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Explica la situación según tu interpretación hacia un cierre narrativo,
utilizando los elementos visibles.
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		LA GENTE ADECUADA LO ENTENDERÁ SI SOY HONESTO.



		GASTAR ME HACE SENTIR VIVO

		EL DINERO DESAPARECE DE TODAS FORMAS, ¿PARA QUÉ PLANIFICAR?

		PUEDO APRENDER A USAR EL DINERO CON INTENCIÓN.



		EL DINERO DEFINE MI VALOR

		NUNCA SERÉ BUENO CON EL DINERO

		EL DINERO ES UNA HERRAMIENTA Y PUEDO APRENDER A USARLO.

		JUGAR AL PÓQUER SOLO DURANTE HORAS

		APOSTAR EN DEPORTES EN VIVO CADA FIN DE SEMANA

		COCINAR Y COMER CON MI FAMILIA

		PASAR LAS TARDES EN LAS MÁQUINAS TRAGAPERRAS

		REVISAR APPS DE JUEGOS DE AZAR EN EL TRABAJO O DURANTE LOS DESCANSOS

		PASEAR O ESTAR EN LA NATURALEZA






¿Cómo te sientes después
de una victoria? ¿Y


después de una derrota?







Completa la frase:
“Cuando juego, me


siento...”







¿Juegas más cuando estás
feliz, triste, ansioso/a… o


en otros estados?







¿Qué emociones sientes
cuando piensas en dejar
de jugar por un tiempo?







¿Cuál fue la emoción más
intensa que sentiste
mientras jugabas?







¿Te sientes más solo/a o
más conectado/a con los


demás cuando juegas?







¿Juegas más en ciertos
momentos del día o de la


semana? ¿Existe algún
patrón emocional
asociado a esto?







¿Hay alguna emoción que
evites sentir? ¿Crees que


los juegos ayudan a
aliviarla?







¿Has sentido que podrías
tener un problema con el


juego? 







¿Te han criticado por tus
apuestas o te han dicho
que tienes un problema


con el juego, aunque tú no
lo hayas considerado


cierto?







¿Te has sentido culpable
por tu forma de jugar o


por lo que sucede cuando
juegas? 







¿Alguna vez has sentido
que te gustaría dejar de


apostar dinero, pero
pensaste que no podrías? 







¿Alguna vez has discutido
con personas que viven


contigo sobre cómo
manejas el dinero? 







Cuando imaginas un
futuro sin juegos de azar,


¿qué es lo primero que
sientes?







Si tus emociones fueran
un informe meteorológico,


¿qué condiciones
señalarían una “tormenta


de juego”?







¿Alguna vez has pensado
en hacerte daño o quitarte
la vida a causa del juego?







Si juego una vez más,
repararé el daño. ¿Con qué


frecuencia haces estos
acuerdos contigo mismo?







Imagina que aceptas
plenamente las pérdidas y
las dejas ir. ¿Cómo sería tu


vida sin ese peso?







 Si realizaras un ritual de
“despedida” por tu dinero
y oportunidades perdidas,


¿en qué consistiría?







¿Sientes que construyes
todo tu día en torno al


juego? 







¿Sientes que necesitas
apostar cantidades cada
vez mayores de dinero
para lograr la emoción


deseada? 







¿Sientes que sueles jugar
cuando te sientes


angustiado? 







¿Ha mentido para ocultar
tu grado de implicación


con el juego? 







¿Sientes que dependes de
que otros te proporcionen


dinero para aliviar tu
desesperada situación


financiera causada por el
juego? 







¿Te sientes inquieto/a o
irritable cuando intentas
reducir o dejar de jugar? 







 ¿Has notado que tus
familiares han empezado


a cambiar su
comportamiento contigo?
¿Qué mensaje crees que


intentan transmitir?







¿En qué relaciones o
actividades dedicarías el


tiempo que ahora dedicas
al juego?







¿Cómo lo celebras cuando
ganas una apuesta?







¿Qué sensaciones físicas
notas cuando sientes la


necesidad de jugar?







¿Cómo cambian tus
emociones cuando hablas
sobre el juego con alguien


en quien confías?







¿Cómo te calmas cuando
te sientes abrumado/a por
el estrés relacionado con


el juego?







¿Cómo manejas las
situaciones en las que hay


juegos de azar a tu
alrededor, pero decides no


participar?







¿Alguna vez has jugado a
juegos para escapar de


emociones o
pensamientos difíciles?


¿Cuáles?





		¿Cómo te sientes después de una victoria? ¿Y después de una derrota?

		Completa la frase: “Cuando juego, me siento...”

		¿Juegas más cuando estás feliz, triste, ansioso/a… o en otros estados?

		¿Qué emociones sientes cuando piensas en dejar de jugar por un tiempo?

		¿Cuál fue la emoción más intensa que sentiste mientras jugabas?

		¿Te sientes más solo/a o más conectado/a con los demás cuando juegas?

		¿Juegas más en ciertos momentos del día o de la semana? ¿Existe algún patrón emocional asociado a esto?

		¿Hay alguna emoción que evites sentir? ¿Crees que los juegos ayudan a aliviarla?

		¿Has sentido que podrías tener un problema con el juego?

		¿Te han criticado por tus apuestas o te han dicho que tienes un problema con el juego, aunque tú no lo hayas considerado cierto?

		¿Te has sentido culpable por tu forma de jugar o por lo que sucede cuando juegas?

		¿Alguna vez has sentido que te gustaría dejar de apostar dinero, pero pensaste que no podrías?

		¿Alguna vez has discutido con personas que viven contigo sobre cómo manejas el dinero?

		Cuando imaginas un futuro sin juegos de azar, ¿qué es lo primero que sientes?

		Si tus emociones fueran un informe meteorológico, ¿qué condiciones señalarían una “tormenta de juego”?

		¿Alguna vez has pensado en hacerte daño o quitarte la vida a causa del juego?

		Si juego una vez más, repararé el daño. ¿Con qué frecuencia haces estos acuerdos contigo mismo?

		Imagina que aceptas plenamente las pérdidas y las dejas ir. ¿Cómo sería tu vida sin ese peso?

		Si realizaras un ritual de “despedida” por tu dinero y oportunidades perdidas, ¿en qué consistiría?

		¿Sientes que construyes todo tu día en torno al juego?

		¿Sientes que necesitas apostar cantidades cada vez mayores de dinero para lograr la emoción deseada?

		¿Sientes que sueles jugar cuando te sientes angustiado?

		¿Ha mentido para ocultar tu grado de implicación con el juego?

		¿Sientes que dependes de que otros te proporcionen dinero para aliviar tu desesperada situación financiera causada por el juego?

		¿Te sientes inquieto/a o irritable cuando intentas reducir o dejar de jugar?

		¿Has notado que tus familiares han empezado a cambiar su comportamiento contigo? ¿Qué mensaje crees que intentan transmitir?

		¿En qué relaciones o actividades dedicarías el tiempo que ahora dedicas al juego?

		¿Cómo lo celebras cuando ganas una apuesta?

		¿Qué sensaciones físicas notas cuando sientes la necesidad de jugar?

		¿Cómo cambian tus emociones cuando hablas sobre el juego con alguien en quien confías?

		¿Cómo te calmas cuando te sientes abrumado/a por el estrés relacionado con el juego?

		¿Cómo manejas las situaciones en las que hay juegos de azar a tu alrededor, pero decides no participar?

		¿Alguna vez has jugado a juegos para escapar de emociones o pensamientos difíciles? ¿Cuáles?



































 Lotería: un impuesto para
quienes no saben


matemáticas. 
Ambrosio Bierce


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 En una apuesta hay un
tonto y un ladrón. 


(Confucio)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 Cuanto menos apuestes, más
perderás cuando ganes. (Bob


Nastanovich)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 Todos acabamos siendo
adictos a algo que nos


quita el dolor. 
Belle Aurora


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 No juegas para ganar.
Juegas para poder jugar al


día siguiente. 
(Bert Ambrose)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 Un jugador nunca comete
el mismo error dos veces.


Suele cometerlo tres o
más veces. 
(Terry Murphy)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Si no puedes controlar tus
emociones, no puedes


controlar tu dinero.
Morgan Housel (La psicología del


dinero)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El cambio ocurre cuando
el dolor de permanecer
igual es mayor que el


dolor de cambiar.
Desconocido / Inspirado en Prochaska


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Eres lo que repites.
James Clear (Hábitos atómicos)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La libertad financiera no
consiste en tener más,
sino en querer menos.
Morgan Housel (La psicología del


dinero)


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Una meta sin un plan es
solo un deseo.


Antoine de Saint-Exupéry


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El cambio es difícil al
principio, desordenado a


mitad y maravilloso al
final.


Robin Sharma


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Lo que haces todos los
días importa más que lo


que haces de vez en
cuando.


Gretchen Rubin


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Las cadenas del hábito son
demasiado ligeras para
sentirlas hasta que son


demasiado pesadas para
romperlas.
Warren Buffett


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El único error real es aquel
del que no aprendemos


nada.
 Henry Ford 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







No creo en la suerte, creo
en la probabilidad. 


 Jesse Livermore 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La forma más segura de
duplicar tu dinero es


doblarlo una vez y
guardarlo en tu bolsillo. 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La adicción comienza con
la esperanza de que algo
"ahí afuera" pueda llenar


instantáneamente el vacío
interior.


 Jean Kilbourne 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El juego es una
enfermedad familiar. Una
persona puede ser adicta,
pero toda la familia sufre.


Anónimo 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







 El mejor lanzamiento de
dados es tirarlos a la


basura.
 Proverbio inglés 


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







No persigues la victoria,
persigues la oportunidad.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Las loterías quitan más a
quienes menos pueden


permitirse perder


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







No estás jugando para
ganar, estás jugando para


no sentir.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La esperanza es hermosa,
pero los casinos te venden
una versión falsa de ella.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El premio gordo no es el
dinero. El premio gordo es


detenerse antes de que
perder más.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







No eres malo apostando.
El juego está diseñado


para vencerte.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La suerte no es un plan.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Nunca “casi ganaste”.
Simplemente perdiste más


lentamente.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







El juego no soluciona tus
problemas. Los detiene —


y añade otros nuevos.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







No se puede salir de un
problema con el juego


jugando.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







La ventaja de la casa no
está solo en las


matemáticas — está en tu
esperanza.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Si necesitas escapar, hay
salidas más seguras que el


juego.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.







Nunca ganarás lo
suficiente para sentirte


suficiente.


Comenta si estás de acuerdo, ligeramente de acuerdo,
ligeramente en desacuerdo, en desacuerdo y explica.





		Lotería: un impuesto para quienes no saben matemáticas.  Ambrosio Bierce

		En una apuesta hay un tonto y un ladrón.  (Confucio)

		Cuanto menos apuestes, más perderás cuando ganes. (Bob Nastanovich)

		Todos acabamos siendo adictos a algo que nos quita el dolor.  Belle Aurora

		No juegas para ganar. Juegas para poder jugar al día siguiente.  (Bert Ambrose)

		Un jugador nunca comete el mismo error dos veces. Suele cometerlo tres o más veces.  (Terry Murphy)

		Si no puedes controlar tus emociones, no puedes controlar tu dinero. Morgan Housel (La psicología del dinero)
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		Una meta sin un plan es solo un deseo. Antoine de Saint-Exupéry

		El cambio es difícil al principio, desordenado a mitad y maravilloso al final. Robin Sharma

		Lo que haces todos los días importa más que lo que haces de vez en cuando. Gretchen Rubin

		Las cadenas del hábito son demasiado ligeras para sentirlas hasta que son demasiado pesadas para romperlas. Warren Buffett

		El único error real es aquel del que no aprendemos nada.  Henry Ford

		No creo en la suerte, creo en la probabilidad.   Jesse Livermore

		La forma más segura de duplicar tu dinero es doblarlo una vez y guardarlo en tu bolsillo.

		La adicción comienza con la esperanza de que algo "ahí afuera" pueda llenar instantáneamente el vacío interior.  Jean Kilbourne

		El juego es una enfermedad familiar. Una persona puede ser adicta, pero toda la familia sufre. Anónimo

		El mejor lanzamiento de dados es tirarlos a la basura.  Proverbio inglés

		No persigues la victoria, persigues la oportunidad.

		Las loterías quitan más a quienes menos pueden permitirse perder

		No estás jugando para ganar, estás jugando para no sentir.

		La esperanza es hermosa, pero los casinos te venden una versión falsa de ella.

		El premio gordo no es el dinero. El premio gordo es detenerse antes de que perder más.

		No eres malo apostando. El juego está diseñado para vencerte.

		La suerte no es un plan.

		Nunca “casi ganaste”. Simplemente perdiste más lentamente.

		El juego no soluciona tus problemas. Los detiene —y añade otros nuevos.

		No se puede salir de un problema con el juego jugando.

		La ventaja de la casa no está solo en las matemáticas — está en tu esperanza.

		Si necesitas escapar, hay salidas más seguras que el juego.

		Nunca ganarás lo suficiente para sentirte suficiente.






El Exterminador


 Desecha la carta sin
responderla y coge otra de la


misma categoría.







El poder del “NO”:


Esta carta te permite
desechar la carta que tienes


sin responderla y tirar
nuevamente los dados.







El gemelo 


 Lanza los dados dos veces y
elige qué resultado cuenta.







El espejo 


 En lugar de responder tú
mismo, pídele a otra persona


que responda.







La Opción 


 Con esta carta, puedes coger
dos cartas de la categoría que


indica el dado y elegir cuál
responderás. Desecha la otra


carta.







El Multi 


 Esta carta te permite
intercambiar la carta de la


categoría actual, sin resolverla,
por otras dos cartas aleatorias de


la misma categoría. Por cada
carta resuelta, recibes una


porción de pizza.







El intercambio


Este Joker te permite
intercambiar 2 porciones de
pizza de diferentes colores


por 1 porción de pizza de otro
color.







El yo-yo 


Este comodín te permite
lanzar los dados hasta 3
veces. Puedes parar en


cualquier momento. Cuenta el
último lanzamiento.







El camaleón 


Elige 1 color de categoría y
define qué “nuevo” color


usarás en tu próximo
lanzamiento de dados


(ejemplo: el azul será verde).







La elección


Sin tirar los dados, decide de
qué categoría coges la


siguiente carta.







El soporte


Pídele a otro jugador una
pista o un comentario de


apoyo antes de...





		El Exterminador

		Desecha la carta sin responderla y coge otra de la misma categoría.

		El poder del “NO”:

		Esta carta te permite desechar la carta que tienes sin responderla y tirar nuevamente los dados.

		El gemelo

		Lanza los dados dos veces y elige qué resultado cuenta.

		El espejo

		En lugar de responder tú mismo, pídele a otra persona que responda.

		La Opción

		Con esta carta, puedes coger dos cartas de la categoría que indica el dado y elegir cuál responderás. Desecha la otra carta.

		El Multi

		Esta carta te permite intercambiar la carta de la categoría actual, sin resolverla, por otras dos cartas aleatorias de la misma categoría. Por cada carta resuelta, recibes una porción de pizza.

		El intercambio

		Este Joker te permite intercambiar 2 porciones de pizza de diferentes colores por 1 porción de pizza de otro color.

		El yo-yo

		Este comodín te permite lanzar los dados hasta 3 veces. Puedes parar en cualquier momento. Cuenta el último lanzamiento.

		El camaleón

		Elige 1 color de categoría y define qué “nuevo” color usarás en tu próximo lanzamiento de dados (ejemplo: el azul será verde).

		La elección

		Sin tirar los dados, decide de qué categoría coges la siguiente carta.

		El soporte

		Pídele a otro jugador una pista o un comentario de apoyo antes de...






¿Quién se vuelve adicto?
Hecho: Los problemas con el juego pueden
afectar a cualquier persona, independientemente
de su edad, sexo o ingresos.


Pregunta: ¿Qué grupo tiene mayor riesgo de
tener problemas con el juego?


A. Sólo los hombres jóvenes 
B. Sólo las personas que juegan con frecuencia
C. Personas con alta impulsividad y malestar
emocional.







Señales de adicción 
Hecho: El problema del juego a menudo incluye
intentos fallidos y repetidos de reducir el
consumo o dejar de jugar.


Pregunta: ¿Cuál de los siguientes es un signo
común de adicción al juego?


A. Ganar a menudo 
B. Planificar un descanso del juego
C. Mentir sobre cuánto apuestas







Hecho: El trastorno del juego está clasificado
como una adicción conductual.


Pregunta: ¿Cómo se reconoce oficialmente el
trastorno del juego?


A. Un problema moral 
B. Un defecto de personalidad
C. Un problema de salud mental







Si sigues apostando 100 € a un solo número
en la ruleta europea (pago de 35 a 1) durante
suficiente tiempo, acabarás venciendo al
casino y terminarás ganando.


A. VERDADERO 
B. Falso







Con el tiempo, si pones 100 € en una
máquina tragaperras con un retorno al
jugador (RTP) del 92 %, puedes esperar
terminar con unos 92 €, una pérdida
promedio de aproximadamente 8 €.


A. VERDADERO
B. Falso







HECHO: Los enfoques familiares basados   en
la evidencia han demostrado de manera
consistente mejores resultados en
comparación con los tratamientos que se
centran únicamente en el individuo. 


Pregunta: ¿Es cierto que los enfoques
familiares basados   en la evidencia han
demostrado de manera consistente mejores
resultados en comparación con los
tratamientos centrados únicamente en el
individuo?


A. VERDADERO







HECHO: La adicción de una persona suele
afectar a entre 5 y 10 personas más,
incluyendo familiares, amigos, compañeros
de trabajo y otras de su círculo social. 
Esto resalta cómo la adicción no es sólo un
problema personal, sino también relacional
y social.


PREGUNTA: ¿Cuántas personas suelen verse
afectadas por la adicción de un individuo?


A) 1–2 personas B) 3–5 personas
C) 5–10 personas







REALIDAD: Los grupos de terapia tienden a
desarrollar sus propias normas y rituales
con el tiempo, tanto por parte de los
facilitadores como de sus miembros.


Todas las reglas del grupo son impuestas por
el terapeuta y nunca provienen del propio
grupo.


A. VERDADERO B. Falso







HECHO: Una consecuencia común que experimentan los
cónyuges de jugadores problemáticos es el aumento de
problemas de salud física, tales como insomnio, dolores
de cabeza, ataques de pánico y agotamiento. Estos
problemas suelen surgir debido a los altos niveles de
estrés y angustia emocional provocados por la adicción al
juego, lo cual puede afectar significativamente al
bienestar general y la calidad de vida del cónyuge.


Pregunta: ¿Cuál de las siguientes es una
consecuencia común que experimentan los
cónyuges de jugadores problemáticos?


A) Aumento de problemas de salud física como
insomnio y ataques de pánico B) Mejora en la
vida social C) Estabilidad financiera







HECHO: El apoyo familiar durante el
tratamiento puede aumentar
significativamente las posibilidades de
recuperación para una persona con
problemas de juego, al brindar asistencia
emocional, financiera y práctica, así como
ayudar a crear un entorno más favorable
para un cambio duradero. 


Pregunta: ¿El apoyo familiar puede ayudar a
aumentar las posibilidades de recuperación
para una persona con problemas de juego
durante el tratamiento?







HECHO: La terapia grupal es una forma de
psicoterapia altamente efectiva y es al
menos, igual a la psicoterapia individual en
su poder de brindar beneficios significativos.


Pregunta: ¿Es cierto que la terapia grupal es
una forma de psicoterapia altamente
efectiva y que es al menos igual a la
psicoterapia individual en su poder para
proporcionar beneficios significativos?


A. VERDADERO B. Falso







HECHO: Los juegos de azar están diseñados
con una ventaja incorporada para el
operador. Con el tiempo, esto garantiza las
ganancias de la casa, incluso si algunos
jugadores ganan temporalmente. 


Pregunta: ¿A qué se refiere la “ventaja de la
casa”?


A) El impuesto que cobran los operadores de
juegos de azar B) Las probabilidades de que
un jugador gane C) La ventaja incorporada
del operador de juegos de azar a lo largo del
tiempo D) El número de jugadores que







REALIDAD: Las personas que juegan suelen
desarrollar formas distorsionadas de pensar
que las hacen seguir jugando, como creer
que "deben" ganar después de muchas
pérdidas o que pueden controlar resultados
aleatorios.


Pregunta: ¿Cuál de las siguientes es una
distorsión cognitiva clave en el juego?


A) Memoria selectiva B) Falacia del jugador
C) Sesgo de optimismo D) Reversión de
responsabilidad







HECHO: Según el DSM-5 (Manual diagnóstico y
estadístico de los trastornos mentales), el
trastorno del juego incluye síntomas
conductuales como preocupación excesiva,
tolerancia e incapacidad para detenerse.


Pregunta: ¿Cuál de los siguientes es un
síntoma del trastorno del juego según el
DSM-5?


 A) Preocupación por el juego B) Obsesión
por recuperar las pérdidas C) Miedo a hablar
en público D) Ansiedad sólo al perder







Pregunta: Un trastorno del juego no se
define por cuánto dinero se pierde. El
trastorno del juego se puede diagnosticar
cuando:


A) La persona pierde más de 10.000 € B) La
conducta le causa un malestar o deterioro
significativo C) La persona juega en línea
todos los días D) La persona admite tener un
problema







HECHO: El circuito de recompensa del cerebro se
llena de un neurotransmisor cada vez que
anticipamos o recibimos una recompensa. En las
personas que juegan, este aumento es tan fuerte
como el de muchas drogas adictivas, lo que
refuerza el deseo de seguir jugando.


Pregunta: ¿Qué neurotransmisor es el
principal responsable de ese aumento de
recompensa en la adicción al juego?


A) Serotonina B) Dopamina C) Oxitocina D)
Cortisol







Pregunta: ¿Qué tipo de juego conlleva un
mayor riesgo de adicción debido a la
velocidad y la frecuencia de las
recompensas?


A) Lotería B) Máquinas tragaperras / juegos
electrónicos C) Apuestas deportivas D)
Torneos de póquer







HECHO: Las máquinas tragaperras están
programadas para mostrar muchos resultados
cercanos a la victoria; como cuando dos símbolos
de jackpot se alinean y el tercero se detiene a solo
una posición de distancia. Estudios de imágenes
cerebrales muestran que los “casi aciertos” activan
el mismo circuito de recompensa (aumento de
dopamina en el estriado ventral), al engañarnos  
haciéndonos sentir tan cerca e impulsándonos a
seguir jugando. 


Pregunta: ¿Qué efecto producen principalmente
los resultados cercanos a la victoria en las
máquinas tragaperras?


A) Aumentan el deseo del jugador de seguir
jugando.
B) Reducen la excitación emocional y calman al







Pregunta: ¿Cuál es un factor protector
contra los daños causados ​ por el juego?


A) Acceso a múltiples aplicaciones de juegos
de azar B) Sólida alfabetización financiera y
regulación emocional C) Rutinas diarias de
apuestas D) Miedo a perderse algo (FOMO)







Pregunta: Es más probable que una persona
con problemas de juego tenga un progenitor
que haya experimientado problemas
similares. 


A) Sí, siempre es así. B) Los factores
familiares juegan un papel en trastrono del
juego y esa susceptibilidad puede
transmitirse genéticamente o a través de la
dinámica familiar. C) Sí, el juego es
exclusivamente un trastorno genético. D) El
juego se puede tratar sin incluir a la familia.







Pregunta: ¿Cuál de los siguientes factores
contribuye más al aumento del riesgo de
problemas con el juego asociado al juego on-
line en comparación con el juego en
establecimientos físicos?


A) Mayores posibilidades de ganar online B)
Ausencia de restricciones legales sobre el
juego online C) Disponibilidad constante del
entorno online D) Mayor interacción social
en el juego online







Pregunta: ¿Por qué es altamente peligrosa la
publicidad de apuestas relacionada con el
deporte?


A) Es menos efectiva que otros tipos de
publicidad de juego B) Se dirige
principalmente a las poblaciones de adultos
mayores C) Tiene el potencial de normalizar
el juego y actuar como una puerta de
entrada al daño D) Es más fácil de regular
que la publicidad de casinos online







Pregunta: ¿Cuál de los siguientes se
considera un factor de riesgo para
desarrollar o mantener un trastorno del
juego? 


A) Ser mayor y tener estabilidad financiera
B) Vivir con una familia numerosa C) Ser un
hombre joven soltero con dificultades
económicas D) Tener un alto nivel educativo
y un empleo estable







Pregunta: ¿Qué tipos de estrategias de
afrontamiento se asocian más con una
mayor gravedad del juego?  


A) Estrategias orientadas a tareas B)
Búsqueda de apoyo social C) Estrategias
basadas en la evitación D) Estrategias de
resolución de problemas







Pregunta: ¿Cuál de las siguientes acciones se
considera una conducta facilitadora? 


A) Animar al jugador a buscar terapia.
B) Cubrir las deudas del jugador para evitar
consecuencias.
C) Asistir a grupos de apoyo para familias
afectadas.







Pregunta: ¿Qué papel pueden desempeñar
las familias en la recuperación de la adicción
al juego? 


A) No tienen influencia significativa en la
recuperación de la persona.
B) Deben evitar involucrarse para reducir el
estrés.
C) Pueden motivar a la persona, fomentar la
responsabilidad y apoyar un entorno
familiar saludable.







Pregunta: Según las investigaciones, ¿qué
porcentaje de personas con problemas de
juego permanecen abstinentes después de 1
año? 


A) 25%


B) 8%


C) 50%







Pregunta: ¿Qué problema sistémico suele mantener
vivos los problemas de juego en las familias?


A) Negación: minimizar o ignorar la gravedad de la
adicción B) Permitir: proteger al jugador de
afrontar las consecuencias C) Codependencia:
implicarse en exceso en la vida del jugador,
sintiéndose culpable por no satisfacer todas sus
necesidades D) Desatención de otros miembros de
la familia, especialmente niños E) Transmisión
intergeneracional: transmitir traumas no resueltos
y patrones adictivos a lo largo de generaciones F)
Todas las anteriores







Pregunta: Perseguir las pérdidas aumenta el
riesgo: cuanto se intenta recuperar lo
perdido apostando más, más probabilidades
se tienen de perder aún más.


A) Verdadero


B) Falso 







Pregunta: El valor esperado (VE) en el juego
suele ser negativo, lo que significa que, en
promedio, los jugadores pierden dinero con
el tiempo.


A) Verdadero


B) Falso 







Pregunta: Los resultados del juego son
eventos independientes: los resultados
anteriores no afectan a la futuras tiradas o
manos (por ejemplo, las tiradas de la ruleta
son independientes).


A) Verdadero


B) Falso 







Pregunta: ¿Qué es “la ilusión de control” en
el juego?


A) La falsa creencia de que las acciones
personales influyen en los resultados
aleatorios


B) Confianza en la planificación financiera


C) La estrategia de dejar de jugar después de
una victoria


D) C a d l a i a i la l j







Pregunta: La probabilidad de acertar un
número específico en la ruleta europea es de
1 entre 37 (aproximadamente 2,7%).


A) Verdadero


B) Falso





		Pregunta: ¿Qué grupo tiene mayor riesgo de tener problemas con el juego?

		A. Sólo los hombres jóvenes  B. Sólo las personas que juegan con frecuencia C. Personas con alta impulsividad y malestar emocional.

		Pregunta: ¿Cuál de los siguientes es un signo común de adicción al juego?

		A. Ganar a menudo  B. Planificar un descanso del juego C. Mentir sobre cuánto apuestas

		Pregunta: ¿Cómo se reconoce oficialmente el trastorno del juego?

		A. Un problema moral  B. Un defecto de personalidad C. Un problema de salud mental

		Si sigues apostando 100 € a un solo número en la ruleta europea (pago de 35 a 1) durante suficiente tiempo, acabarás venciendo al casino y terminarás ganando.

		A. VERDADERO  B. Falso

		Con el tiempo, si pones 100 € en una máquina tragaperras con un retorno al jugador (RTP) del 92 %, puedes esperar terminar con unos 92 €, una pérdida promedio de aproximadamente 8 €.

		A. VERDADERO B. Falso

		HECHO: La adicción de una persona suele afectar a entre 5 y 10 personas más, incluyendo familiares, amigos, compañeros de trabajo y otras de su círculo social.  Esto resalta cómo la adicción no es sólo un problema personal, sino también relacional y social.

		PREGUNTA: ¿Cuántas personas suelen verse afectadas por la adicción de un individuo?

		A) 1–2 personas B) 3–5 personas C) 5–10 personas

		REALIDAD: Los grupos de terapia tienden a desarrollar sus propias normas y rituales con el tiempo, tanto por parte de los facilitadores como de sus miembros.

		Todas las reglas del grupo son impuestas por el terapeuta y nunca provienen del propio grupo.

		A. VERDADERO B. Falso

		Pregunta: ¿Cuál de las siguientes es una consecuencia común que experimentan los cónyuges de jugadores problemáticos?

		A) Aumento de problemas de salud física como insomnio y ataques de pánico B) Mejora en la vida social C) Estabilidad financiera

		HECHO: La terapia grupal es una forma de psicoterapia altamente efectiva y es al menos, igual a la psicoterapia individual en su poder de brindar beneficios significativos.

		Pregunta: ¿Es cierto que la terapia grupal es una forma de psicoterapia altamente efectiva y que es al menos igual a la psicoterapia individual en su poder para proporcionar beneficios significativos?

		A. VERDADERO B. Falso

		REALIDAD: Las personas que juegan suelen desarrollar formas distorsionadas de pensar que las hacen seguir jugando, como creer que "deben" ganar después de muchas pérdidas o que pueden controlar resultados aleatorios.

		Pregunta: ¿Cuál de las siguientes es una distorsión cognitiva clave en el juego?

		A) Memoria selectiva B) Falacia del jugador C) Sesgo de optimismo D) Reversión de responsabilidad

		HECHO: Según el DSM-5 (Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales), el trastorno del juego incluye síntomas conductuales como preocupación excesiva, tolerancia e incapacidad para detenerse.

		Pregunta: ¿Cuál de los siguientes es un síntoma del trastorno del juego según el DSM-5?

		A) Preocupación por el juego B) Obsesión por recuperar las pérdidas C) Miedo a hablar en público D) Ansiedad sólo al perder

		Pregunta: Un trastorno del juego no se define por cuánto dinero se pierde. El trastorno del juego se puede diagnosticar cuando:

		A) La persona pierde más de 10.000 € B) La conducta le causa un malestar o deterioro significativo C) La persona juega en línea todos los días D) La persona admite tener un problema

		HECHO: El circuito de recompensa del cerebro se llena de un neurotransmisor cada vez que anticipamos o recibimos una recompensa. En las personas que juegan, este aumento es tan fuerte como el de muchas drogas adictivas, lo que refuerza el deseo de seguir jugando.

		Pregunta: ¿Qué neurotransmisor es el principal responsable de ese aumento de recompensa en la adicción al juego?

		A) Serotonina B) Dopamina C) Oxitocina D) Cortisol

		Pregunta: ¿Qué tipo de juego conlleva un mayor riesgo de adicción debido a la velocidad y la frecuencia de las recompensas?

		A) Lotería B) Máquinas tragaperras / juegos electrónicos C) Apuestas deportivas D) Torneos de póquer

		Pregunta: ¿Cuál es un factor protector contra los daños causados ​​por el juego?

		A) Acceso a múltiples aplicaciones de juegos de azar B) Sólida alfabetización financiera y regulación emocional C) Rutinas diarias de apuestas D) Miedo a perderse algo (FOMO)

		Pregunta: Es más probable que una persona con problemas de juego tenga un progenitor que haya experimientado problemas similares.

		A) Sí, siempre es así. B) Los factores familiares juegan un papel en trastrono del juego y esa susceptibilidad puede transmitirse genéticamente o a través de la dinámica familiar. C) Sí, el juego es exclusivamente un trastorno genético. D) El juego se puede tratar sin incluir a la familia.

		Pregunta: ¿Cuál de los siguientes factores contribuye más al aumento del riesgo de problemas con el juego asociado al juego on-line en comparación con el juego en establecimientos físicos?

		A) Mayores posibilidades de ganar online B) Ausencia de restricciones legales sobre el juego online C) Disponibilidad constante del entorno online D) Mayor interacción social en el juego online

		Pregunta: ¿Por qué es altamente peligrosa la publicidad de apuestas relacionada con el deporte?

		A) Es menos efectiva que otros tipos de publicidad de juego B) Se dirige principalmente a las poblaciones de adultos mayores C) Tiene el potencial de normalizar el juego y actuar como una puerta de entrada al daño D) Es más fácil de regular que la publicidad de casinos online

		Pregunta: ¿Cuál de los siguientes se considera un factor de riesgo para desarrollar o mantener un trastorno del juego?

		A) Ser mayor y tener estabilidad financiera B) Vivir con una familia numerosa C) Ser un hombre joven soltero con dificultades económicas D) Tener un alto nivel educativo y un empleo estable

		Pregunta: ¿Qué tipos de estrategias de afrontamiento se asocian más con una mayor gravedad del juego?

		A) Estrategias orientadas a tareas B) Búsqueda de apoyo social C) Estrategias basadas en la evitación D) Estrategias de resolución de problemas

		Pregunta: ¿Cuál de las siguientes acciones se considera una conducta facilitadora?

		A) Animar al jugador a buscar terapia. B) Cubrir las deudas del jugador para evitar consecuencias. C) Asistir a grupos de apoyo para familias afectadas.

		Pregunta: ¿Qué papel pueden desempeñar las familias en la recuperación de la adicción al juego?

		A) No tienen influencia significativa en la recuperación de la persona. B) Deben evitar involucrarse para reducir el estrés. C) Pueden motivar a la persona, fomentar la responsabilidad y apoyar un entorno familiar saludable.

		A) 25%

		B) 8%

		C) 50%

		Pregunta: ¿Qué problema sistémico suele mantener vivos los problemas de juego en las familias?

		A) Negación: minimizar o ignorar la gravedad de la adicción B) Permitir: proteger al jugador de afrontar las consecuencias C) Codependencia: implicarse en exceso en la vida del jugador, sintiéndose culpable por no satisfacer todas sus necesidades D) Desatención de otros miembros de la familia, especialmente niños E) Transmisión intergeneracional: transmitir traumas no resueltos y patrones adictivos a lo largo de generaciones F) Todas las anteriores

		Pregunta: Perseguir las pérdidas aumenta el riesgo: cuanto se intenta recuperar lo perdido apostando más, más probabilidades se tienen de perder aún más.

		A) Verdadero

		B) Falso

		Pregunta: El valor esperado (VE) en el juego suele ser negativo, lo que significa que, en promedio, los jugadores pierden dinero con el tiempo.

		A) Verdadero

		B) Falso

		Pregunta: Los resultados del juego son eventos independientes: los resultados anteriores no afectan a la futuras tiradas o manos (por ejemplo, las tiradas de la ruleta son independientes).

		A) Verdadero

		B) Falso

		Pregunta: La probabilidad de acertar un número específico en la ruleta europea es de 1 entre 37 (aproximadamente 2,7%).

		A) Verdadero

		B) Falso
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Marco metodológico y objetivos de la 


formación 
 


 
Este capítulo aborda una de las dimensiones más críticas y, a menudo, menos 


utilizadas en el apoyo a la adicción al juego: el facilitador. Desarrollado como 


parte de la metodología PYCR, dota a los profesionales —psiquiatras, 


psicólogos, trabajadores sociales, pedagogos sociales, enfermeros, asesores 


financieros y consejeros— tanto de la fundamentación teórica como de las 


herramientas prácticas para facilitar la herramienta de tarjetas 'Play Your Cards 


Right' de manera eficaz. 


La investigación demuestra sistemáticamente que la calidad de la facilitación 


determina la profundidad del compromiso de los participantes. Una 


herramienta bien diseñada en manos de un facilitador no preparado producirá 


intercambios superficiales. La misma herramienta, utilizada por un facilitador 


hábil y genuinamente no directivo, puede abrir puertas al autoconocimiento, a 


la reflexión honesta y a una motivación real para el cambio que ninguna 


intervención directa puede lograr. 


 
Este capítulo ayuda a los profesionales a construir esa calidad de facilitación. 


 


Objetivos del capítulo 
Al final de este capítulo, los profesionales serán capaces de: 


• Comprender los fundamentos de la facilitación no directiva: qué es, qué no 


es y por qué es importante en el contexto del apoyo al juego de apuestas. 


• Evaluar sus propias competencias de facilitación utilizando el modelo de las 


3H (Head / Hands / Heart) e identificar áreas de desarrollo. 


• Aplicar habilidades esenciales de facilitación en la práctica: escucha activa, 


preguntas abiertas, reformulación y el uso del silencio. 


• Facilitar las siete categorías de tarjetas de 'Play Your Cards Right' con 


confianza: Declaraciones y citas, Prioridades, Metáforas, Datos/Hechos, 


Historias, Sentimientos y afrontamiento, y Comodines. 


• Reconocer las competencias específicas que cada categoría de tarjetas 


desarrolla en los participantes y adaptar la facilitación. 


• Organizar y dirigir un debriefing estructurado utilizando el modelo de las 4F 


(Feelings, Facts, Findings, Future - Sentimientos, Hechos, Hallazgos, Futuro) y 


las tarjetas específicas de debriefing de PYCR. 


• Adaptar la herramienta de tarjetas a diferentes formatos de sesión: sesiones 


individuales, grupos de apoyo, sesiones de asesoramiento financiero y 


programas de sesiones múltiples. 


• Identificar y responder a la resistencia, tanto en la conversación directa como 


en la forma en que el participante interactúa con una tarjeta. 


 
Disclaimer 


Este capítulo está destinado a 


profesionales debidamente 


cualificados en salud mental, 


adicciones, trabajo social y 


campos afines. 


• No sustituye la supervisión 


clínica ni la evaluación 


psiquiátrica especializada. 


• La herramienta de tarjetas 


'Play Your Cards Right' es un 


instrumento de facilitación; 


no es una herramienta 


diagnóstica, terapéutica ni de 


asesoramiento clínico 


(counselling). 


• Las tarjetas marcadas como 


CRO (Categoría 6 — 


Sentimientos y 


afrontamiento) incluyen 


elementos extraídos de 


instrumentos de cribado 


validados (DSM-5, PGSI, 


SOGS). Estas solo deben ser 


facilitadas por profesionales 


con la formación clínica 


adecuada. 


• En casos que involucren 


violencia doméstica, 


protección de menores, 


ideación suicida activa o 


riesgo psiquiátrico agudo, se 


debe derivar de inmediato a 


los servicios especializados 


competentes. 


Todas las herramientas de este 


capítulo deben adaptarse al 


contexto legal, cultural e 


institucional local del 


profesional. 
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Este capítulo se centra en un rol específico dentro de la educación no formal: el 
facilitador no directivo. Se concentra en dos dimensiones inseparables: quién 
debe ser el facilitador (competencias) y qué debe hacer (cómo facilitar). 


Las prácticas descritas aquí son particularmente relevantes para el trabajo con 
personas afectadas por problemas relacionados con el juego de apuestas, tanto en 
contextos individuales como de grupos reducidos. Independientemente de si 
usted es trabajador social, psicólogo, enfermero, asesor financiero o trabajador 
juvenil, las competencias descritas se aplican a su contexto profesional. 


En el ámbito del trabajo educativo no formal en Europa, una competencia es la 
combinación plena de tres dimensiones: el modelo de las 3H: 


 
 THE 3H MODEL — COMPETENCE DIMENSIONS  


 


 


 
✋ MANOS Lo que se es capaz de hacer en la práctica con ese 


conocimiento. 
 


 
Las competencias se basan en valores. El mismo conocimiento y las mismas 
habilidades pueden aplicarse de maneras muy diferentes según los valores que 
guíen a la persona. Como facilitador no directivo, reflexionar sobre los propios 
valores no es opcional: es una parte integral del desarrollo de su competencia. 


 


1.1. Evaluar su propia competencia 
 


Para cada conocimiento, habilidad y actitud de la siguiente matriz, pregúntese: 


• HEAD (Conocimiento): ¿Comprendo esto lo suficientemente bien como . 
para explicárselo a otra persona con un lenguaje sencillo? 


• HANDS (Habilidades): ¿Puedo realmente hacer esto en la práctica, y no 
solo describirlo? 


• HEART (Actitud): ¿Mi comportamiento natural y no impostado durante 
una sesión refleja este valor? 


A menudo, los facilitadores descubren que sus conocimientos son sólidos y sus 
habilidades aceptables, pero que sus actitudes —especialmente en lo que 
respecta a tolerar el silencio, abstenerse de juzgar o resistir el impulso de dar 
respuestas— son las que requieren el esfuerzo más consciente y sostenido. 


"Es el cliente 
quien sabe qué 
es lo que le 
duele, qué 
direcciones 
tomar, qué 
problemas son 
cruciales y qué 
experiencias 
han sido 
profundamente 
enterradas". 
Carl Rogers 


□ MENTE Lo que se comprende sobre un tema, un concepto o un 
proceso. 


  Cómo se aborda la situación: sus valores, su postura y la 
manera en que se comporta en la práctica. 
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1.2. Competencias del facilitador no 
directivo 


 
 


Las siguientes competencias no son una lista de verificación que se deba marcar. 
Son un mapa para la reflexión y el desarrollo continuos. Identificar qué 
dimensiones necesitan más atención es, en sí mismo, un poderoso acto de 
autoevaluación profesional. 


 
 


 
Las 
competencias 
no son logros 
estáticos. Son 
dinámicas y 
sensibles al 
contexto. Se 
recomienda la 
supervisión 
regular, la 
reflexión entre 
pares y la 
autoevaluación 
como parte del 
desarrollo 
profesional 
continuo. 


□ MENTE — 
CONOCIMIENTO 


          MANOS 
— 
HABILIDADES 


     CORAZON — 
ACTITUD 


Comprensión de los Formulación de preguntas Creer genuinamente en la 
principios de la facilitación no abiertas y no directivas capacidad del participante 
directiva y sus diferencias que inviten a la para encontrar sus 
con los enfoques directivos. exploración en lugar de propias respuestas y 


 guiar hacia respuestas 
predeterminadas. 


soluciones. 


Conocimiento de las teorías Escucha activa y empática: Mantener una postura 


del aprendizaje (p. ej., la atender a las señales libre de juicios: 
Taxonomía de Bloom, el ciclo verbales y no verbales, sin abstenerse de emitir 
de aprendizaje experiencial proyectar las propias opiniones personales, 
de Kolb) y su aplicación 
práctica. 


suposiciones reacciones y evaluaciones 
durante todo el proceso. 


Comprensión de las Resumir y parafrasear: Aceptar la incomodidad y 
dimensiones psicológicas de devolver los puntos clave el silencio: tolerar las 
la adicción al juego y su expresados por el pausas sin apresurarse a 
impacto en la conducta, el participante para llenarlas, permitiendo 
estado emocional y la toma confirmar la comprensión espacio para que el 
de decisiones financieras. y profundizar en la 


reflexión 
participante piense 


Familiaridad con los modelos Organizar y dirigir un Abordar cada sesión con 
de debriefing (p. ej., el debriefing estructurado: una curiosidad genuina 
Modelo de las 4F: guiar al participante desde por la experiencia del 
Sentimientos, Hechos, las reacciones participante, sin buscar 
Hallazgos, Futuro) y su emocionales hacia confirmar lo que ya se 
aplicación práctica. conclusiones concretas e 


intenciones futuras. 
asume. 


Comprensión de las Gestión de la dinámica Autoconocimiento: 
diferentes zonas de grupal y la participación: reflexionar regularmente 
aprendizaje (confort, garantizar que se sobre cómo el propio 
resistencia, escuchen todas las voces, estado de ánimo, valores, 
desafío/estiramiento, pánico) desincentivando la suposiciones y energía 
y cómo crear las condiciones dominación y animando a influyen en el proceso de 
adecuadas para cada 
participante. 


los más silenciosos. facilitación. 


Conocer la diferencia entre Adaptar el enfoque de Respetar el libre albedrío 


facilitación, asesoramiento facilitación de manera y la autonomía del 
clínico, coaching, mentoría y flexible: ajustarse a la participante: aceptar que 
guía, y saber cuándo es energía, necesidades y la implicación es siempre 
adecuado cada enfoque. disposición del una elección y que no 


 participante a lo largo de todas las sesiones 
 la sesión. conducen a un progreso 
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La herramienta más importante 


del facilitador no es una 


pregunta, sino su presencia. A 


lo largo de las siete categorías, 


el principio recurrente es el 


mismo: confiar en el 


participante. Confiar en que el 


silencio es productivo. Confiar 


en que la resistencia aporta 


información 
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Cómo facilitar: Principios fundamentales 


 


 


 
 
 
 
 


 
Escuche para 
comprender, no 
para responder. 
Cada técnica de 
escucha activa sirve 
para un propósito 
subyacente: indicar 
al participante que 
usted está 
totalmente presente 
con él que su 
experiencia está 
siendo recibida con 
atención y sin juicios. 
Ayuda a construer 
una relación de 
confianza, 
demuestra que es 
visto y escuchado 
genuinamente y 
revela que 
preguntas formular. 


La facilitación no directiva no es la ausencia de estructura; es un proceso muy 
consciente, planificado e intencionado. El participante descubre sus propias 
conclusiones, mientras que el facilitador crea las condiciones para que ese 
descubrimiento ocurra. 


• Utilice preguntas abiertas: preguntas que no puedan responderse con un "sí" o 
un "no". Invitan a la explayación, la reflexión y la autoexpresión. 


• Evite las preguntas que empiecen con "¿por qué?": estas preguntas se 
interpretan fácilmente como una acusación. Suelen provocar respuestas 
defensivas en lugar de respuestas analíticas y reflexivas. 


• Aplique la "carga posterior" (back-loading) en lugar de la "carga previa" 
(front-loading): no revele el resultado de aprendizaje previsto antes de la 
experiencia. 


• Practique la escucha activa: preste atención al tono, al lenguaje corporal, al 
ritmo, a las dudas y a los trasfondos emocionales, dejando a un lado sus propias 
suposiciones. 


• Resuma y parafrasee regularmente: reflejar lo que se ha comprendido invita al 
participante a corregir o profundizar en su propia expresión. 


• Utilice el silencio de forma estratégica: el silencio es el espacio en el que el 
participante realmente piensa. Resista el impulso de llenarlo. 


 


 


2.1. Escucha activa: La base de la facilitación 
 


Es útil distinguir entre oír y escuchar. Oír significa "percibo que emites sonidos". 
Escuchar de forma activa significa hacerlo con todo el cuerpo, la mente y la atención, 
intentando comprender a la persona, sus pensamientos y emociones, sin preparar la 
propia respuesta al mismo tiempo. 


"Escuchar activamente significa que estoy escuchando con todo mi 
cuerpo, mente y corazón e intentando comprenderte a ti, tus 
pensamientos, tus emociones. Estoy aquí para ti". 
Asesoramiento financiero para la gestión de problemas con el juego 


Como facilitador, la escucha activa le ayuda a construir una relación de sintonía 
(rapport) y confianza, demuestra al participante que es visto y escuchado 
genuinamente, y le revela qué preguntas formular a continuación. La tabla siguiente 
presenta las habilidades esenciales de escucha activa con su significado, propósito y 
ejemplos de frases. 
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Habilidades Qué significa Por qué es 
importante 


Ejemplos de frases 


 


 Parafraseo Expresar el contenido 
clave con palabras 
ligeramente distintas, 
conservando el 
significado e 
intención.. 


Verifica la 
comprensión; ayuda 
al participante a 
escuchar sus propios 
pensamientos desde 
fuera.. 


"Entonces, el desafío principal es que 
sigues regresando incluso cuando has 
decidido no hacerlo". 


"Parece que el juego empezó como una 
forma de desconectar, y ahora resulta más 
difícil parar que empezar". 


 


 


□ Clarificación Confirmar con 
delicadeza que se ha 
entendido 
correctamente, en 
lugar de darlo por 
sentado. 


Evita malentendidos; 
demuestra que no se 
está proyectando un 
significado propio. 


"Cuando dices 'se fue de las manos', 
¿podrías ayudarme a entender cómo se 
tradujo eso en tu caso?" 


"Mencionaste que 'todo el mundo lo hace', 
¿te refieres a tu grupo social o a la gente 
en general?" 


 


 
Reformulación Ofrecer una 


perspectiva alternativa 
sobre la misma 
situación, no para 
descartar la original, 
sino para ampliar las 
posibilidades. 


Abre nuevos 
caminos; puede 
transformar la 
autoculpabilización 
en capacidad de 
acción. 


"Te describiste como alguien débil por no 
parar. ¿Y si continuar fuera una forma de 
lidiar con algo muy doloroso?" 


"Dijiste que has 'fallado todas las veces'. 
¿Y si llamamos a esos intentos ensayos de 
práctica, una prueba de que una parte de 
ti sigue intentándolo?" 


 Expresión de 
percepciones 


Compartir con 
delicadeza una 
observación sobre lo 
que se nota, e invitar 
de inmediato al 
participante a 
confirmarla o 


corregirla. Saca a la superficie lo implícito; modela transparencia y 
humildad. 


 
Mirroring Repetir las palabras 


exactas que utilizó el 
participante. 


Señala una presencia 
profunda; valida que 
la persona fue 
escuchada 
verdaderamente. 


"Dijiste que te sientes atrapado. 
Atrapado". 


"Mencionaste 'no ser capaz de parar'. 
Cuéntame más sobre eso". 


 Resumen Condensar un Consolida lo que se 
intercambio largo en ha explorado; crea 
sus elementos una pausa natural 
esenciales, sin añadir para la reflexión. 
interpretación propia. 


"Los temas principales parecen ser la 
presión financiera, el alivio emocional a 
corto plazo que trae el juego y la culpa que 
le sigue". 


"Permíteme reflejar lo que he escuchado: 
empezaste a jugar para afrontar la 
situación, esto escaló y ahora está 
generando tensiones en el hogar". 


 Validación Reconocer los 
sentimientos y 
esfuerzos del 
participante como 
comprensibles y reales, 
sin respaldar 
conductas 
perjudiciales. 


Construye confianza y 
seguridad psicológica; 
reduce la vergüenza y 
la actitud defensiva. 


"Tiene sentido que te sientas agotado. 
Sostener esto a solas durante tanto 
tiempo es verdaderamente difícil". 


"Puedo notar cuánto deseas que las cosas 
sean diferentes. Ese deseo es real y es 
importante". 
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"Noté que 
tu tono de 
voz cambió 
cuando 
hablamos 
de la 
reacción de 
tu familia. 
¿Dirías que esa es la parte 
más difícil?" 


"Parece 
que la idea 
de parar 
resulta 
más 
abrumador
a que el 
propio 
juego. ¿Se 
acerca eso 
a cómo te 
sientes?" 
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 Ofrecimiento 
de metáforas 


Introducir una imagen 
simple o una analogía 
para ayudar a describir 
la situación. 


Hace accesibles las 
experiencias 
abstractas o difíciles 
de nombrar; abre la 
reflexión creativa. 


"¿Dirías que es un poco como una escalera 
de caracol? Cada paso parece pequeño, 
pero miras hacia arriba y te das cuenta de 
lo mucho que has bajado". 


"Suena a que el juego se ha convertido en 
una válvula de escape: cuando la tensión 
se acumula, es la única liberación que 
tienes. ¿Tiene sentido para ti?" 
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2.2. Manejo de la resistencia a través de la escucha activa 
La resistencia es una parte natural de cualquier proceso de cambio. Puede manifestarse como negación, 
minimización, discusión, desvío o ambivalencia. La siguiente tabla presenta los patrones de resistencia más comunes 
y cómo responder mediante la escucha activa en lugar de la confrontación. 


 
Resistance pattern Facilitation approach Example responses 
Negación 
("Realmente no es 
un problema") 


 
Falta de 
responsabilidad 


Escucha reflexiva + 
desarrollo de discrepancias. 


 


 
Reconocer sin dar la razón + 
fomentar la 


"Parece que sientes que el juego no te está causando problemas en 
este momento". 


"Has mencionado que te estresa el dinero. ¿Cómo se conecta el juego 
con eso?" 


"Parece frustrante sentir que los factores externos han jugado un 
papel tan importante". 


 


("No es culpa mía") autoría/propiedad. "¿Qué crees que puedes controlar realmente en esta situación?" 


Resistencia al Desarrollar la autoeficacia + "¿Qué te ayudó en otras situaciones en las que lograste cambiar algo 
cambio ("No puedo reformular la resistencia. difícil?" 
cambiar")  "¿Cómo sería la vida si las cosas fueran diferentes?" 


Falta de motivación Explorar valores + usar "¿Cuáles son las cosas que más te importan en la vida? ¿Cómo encaja 


("No le veo el preguntas de escala. el juego con ellas?" 


sentido")  "En una escala del 1 al 10, ¿cómo de preparado te sientes para 
explorar un cambio? ¿Qué haría falta para subir un punto?" 


Ausencia de metas o Comenzar por lo pequeño + "¿Qué pequeña cosa podrías hacer de forma diferente esta semana?" 
plan ("No tengo idea ofrecer estructura sin "Si el cambio tuviera que empezar hoy, ¿cuál sería el paso más 
de cómo empezar") asumir el control. pequeño posible para avanzar?" 
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Preguntas 
poderosas 
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3.1. Tipos de preguntas: Una referencia práctica 
Más allá de las preguntas abiertas como principio general, el facilitador no directivo dispone 
de una variedad de tipos de preguntas específicas, cada una con un propósito y efecto 
particulares. Estas se derivan de la práctica del coaching y son directamente aplicables al 
contexto del apoyo al juego. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 


Tipo de 
pregunta 


Propósito Ejemplos (Contexto de juego y asesoramiento 
financiero) 


Hipotética Invitar a imaginar una 
realidad diferente sin la 
presión de 
comprometerse. 


"Si tuvieras tiempo ilimitado y ninguna preocupación financiera, 
¿cómo sería tu vida?" 


"Si pudieras volver atrás en el tiempo, ¿qué te dirías a ti mismo 
antes de que el juego se convirtiera en un problema?" 


Solución ideal Explorar la propia visión 
de éxito de la persona. 


"¿Cómo es tu futuro financiero ideal?" 


"Si pudieras lograr una sola cosa en los próximos tres meses, ¿cuál 
sería? " 


Mágica / 
Milagro 


Eludir la resistencia 
creando una distancia 
imaginativa con el 
problema. 


"Si una varita mágica pudiera cambiar una sola cosa de tu relación 
con el juego, ¿qué sería?" 


"Imagina que te despiertas mañana y el problema ha desaparecido 
por completo. ¿Qué sería lo primero que notarías?" 


Viaje en el 
tiempo 


Activar la perspectiva de 
futuro y conectar la 
experiencia pasada con las 
elecciones presentes. 


"Estamos a cinco años en el futuro y las cosas han mejorado de 
verdad. ¿Qué cambió?" 


"Si tu yo del futuro pudiera enviarte un mensaje hoy, ¿qué te 
diría?" 


De fuera hacia 
dentro 


Crear distancia reflexiva al 
salir de la propia 
perspectiva. 


"Si un buen amigo estuviera en tu situación, ¿qué le dirías?" 


"¿Qué pensaría alguien que te respeta profundamente si pudiera 
ver todo lo que ha estado sucediendo?" 


Metafórica Acceder al contenido 
emocional a través de 
imágenes e historias.. 


"Si tu trayectoria con el juego fuera un libro, ¿cuál sería el título?" 


"Si tus finanzas fueran un edificio, ¿en qué estado se encontraría en 
este momento?" 


De escala 
(Scaling) 


Hacer visibles y medibles 
los estados internos 
invisibles. 


"En una escala del 1 al 10, ¿cómo de preparado te sientes para 
hacer un cambio en este momento?" 


"Dijiste un 4. ¿Qué haría falta para que fuera un 5?" 


"Dijiste un 4. ¿Qué hay ahí para que no sea un 3?" 


Peor escenario Nombrar el miedo 
directamente, en lugar de 
dejar que actúe en 
segundo plano. 


"¿Qué es lo peor que podría pasar si las cosas continúan tal como 
están?" 


"Si no abordas esto ahora, ¿dónde te imaginas dentro de un año?" 
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Comenzar 
pequeño 


Identificar un primer paso 
concreto y manejable para 
generar impulso. 


"¿Qué es lo mínimo que podrías hacer de manera diferente esta 
semana?" 


"¿Cuál es el paso más pequeño que aun así contaría como un 
avance hacia adelante?" 
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3.2. Sesión de balance: Hacer consciente el 
aprendizaje 
El debriefing es el paso final y esencial que transforma la experiencia en 
aprendizaje. Sin él, la actividad sigue siendo simplemente una actividad. Seguimos 
el modelo de las 4F de Roger Greenaway: 


Consejos para organizar un debriefing: 


• Asigne un tiempo específico: No permita que la fase de la actividad 
consuma el tiempo reservado para la reflexión. Informe a las personas de 
antemano sobre el tiempo previsto para el debriefing. 


• Explique que se seguirán diferentes pasos: En caso de que alguien se 
adelante en las etapas, aclare que mantendrá esas reflexiones en espera 
hasta que comience ese paso en particular. Es positivo que todo el grupo 
avance de manera conjunta. 


• Recuerde a los participantes que no hay obligación de estar de acuerdo 
entre sí: Las respuestas diversas son valiosas. 


• Resuma y parafrasee con regularidad: Use frases como "Si entiendo 
correctamente..." o "¿Podríamos decir que...". 


• Utilice el silencio como una invitación: Permita espacio para pensar antes 
de esperar respuestas. 


• Si un tema es demasiado pesado para procesarlo por completo: 
Reconózcalo y acuerde retomar el asunto en una sesión futura. 


• Es aceptable admitir que se equivocó o que entendió mal algo: La 
transparencia genera confianza. 


• Asegúrese de que todos puedan verse: Disponga los asientos en círculo o 
alrededor de una mesa garantizando la visibilidad mutua. 


 


 
EL MODELO DE DEBRIEFING DE LAS 4F 


F1 — FEELINGS: (Sentimientos): Comenzar explorando las reacciones 
emocionales. ¿Cómo se sintió esto? ¿Qué resultó incómodo? ¿Qué te 
sorprendió? 
F2 — FACTS (Hechos): Explorar lo que realmente sucedió, de la manera 
más objetiva posible. Un relato de los hechos, sin interpretación. 


F3 — FINDINGS: (Hallazgos / Conclusiones) Pasar a la interpretación. 
¿Cuáles fueron las razones? ¿Qué revela esto? Utilizar preguntas con 
"¿cómo?" y "por qué razones", evitando el "¿por qué?" directo. 
F4 — FUTURE (Futuro): Vincular el aprendizaje con la vida real y con 
intenciones concretas. ¿Qué te llevas de aquí? ¿Qué pequeño primer 
paso es posible dar? 
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Las Tarjetas de 
Facilitación de 'Play Your 
Cards Right' 
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4.1. Un conjunto de tarjetas terapéuticas para explorar el 
cambio conductual 


Esta caja de herramientas (toolkit) es una actividad de mesa educativa y terapéutica diseñada para facilitar la 


reflexión, el diálogo y la toma de conciencia en el contexto de la adicción al juego de apuestas. Basada en el 


modelo del Ciclo del Cambio (Prochaska y DiClemente), la actividad proporciona un espacio seguro y 


estructurado en el que los participantes exploran emociones, creencias, prioridades y estrategias de 


afrontamiento, a su propio ritmo y sin presiones. 


Nota del facilitador sobre el lenguaje y los desencadenantes (triggers) 


⚠ Importante — Por favor, lea antes de facilitar 


Esta caja de herramientas ha sido desarrollada para su uso con personas afectadas por los daños 


asociados al juego de apuestas. El lenguaje, las dinámicas y los materiales han sido diseñados 


minuciosamente para evitar cualquier asociación con entornos de apuestas. No obstante, los facilitadores 


deben mantenerse atentos a los siguientes aspectos: 


1 Terminología— Se ha evitado deliberadamente la palabra "juego" (entendido como game o acción de 


apostar) en todo este kit de herramientas. Nos referimos a la actividad como una "caja de herramientas" 


o "actividad", y quienes forman parte de ella son "participantes", no "jugadores". Los facilitadores deben 


mantener este lenguaje a lo largo de cada sesión. 


2. El selector de categorías: El mecanismo de selección es una rueda de colores (rueda selectora de 


categorías), no un dado tradicional. Esta elección se realizó para evitar asociaciones visuales y sensoriales 


directas con el juego de apuestas. Si su versión utiliza un dado físico, tenga en cuenta que este objeto 


puede actuar como un desencadenante (trigger) para algunos participantes. Considere sustituirlo por una 


rueda selectora, tarjetas de colores extraídas de una bolsa o un aleatorizador digital. 


3. Seguimiento del progreso, no ganancias: Las porciones de pizza son una herramienta de seguimiento 


del progreso, no un premio o recompensa. No hay ganadores ni perdedores. Enfatice que el propósito es 


la reflexión personal y el diálogo grupal, no la competición 


4. Seguridad emocional: Cualquier participante puede rechazar una tarjeta, hacer una pausa o utilizar una 


tarjeta de SúperPoder en cualquier momento, sin necesidad de justificar su elección 


5. Acuerdos del grupo: Antes de comenzar, establezca pautas claras sobre la confidencialidad y el respeto 


mutuo. Los participantes deben sentirse seguros de que lo que compartan en el círculo se quedará en el 


círculo. 


6 Evite la confrontación directa: El papel del facilitador es guiar la reflexión utilizando las preguntas 


propuestas, no juzgar, corregir o confrontar las opiniones de los participantes. Permita que el grupo o la 


propia autorreflexión generen los cuestionamientos necesarios. 
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Contenido de la actividad 
La actividad contiene 198 cartas de juego divididas en 6 categorías, con 33 cartas por categoría, identificándose 


cada una de ellas por un color diferente. Estas se complementan con 11 cartas de Comodín (SúperPoder) y una 


rueda personalizada de categorías (dados) que incluye los símbolos y colores de las 6 categorías. 


Categorias de las Cartas 
 


1. Declaraciones y citas 
 
 
 


 
2. Prioridades 


 
 
 
 


3. Metáforas 
 


 
4. Datos / Hechos 


 
 
 
 


 
5. Historias 


 
 
 
 


 
6. Sentimientos y 


afrontamiento 


 
 
 


 
7. Comodines / Tarjetas 


de SúperPoder 


33 tarjetas que contienen citas y declaraciones sobre el juego, el dinero, la 


adicción y el cambio. El participante expone su postura —de acuerdo, 


parcialmente de acuerdo, parcialmente en desacuerdo o en desacuerdo— y 


explica los motivos de su elección. 


33 tarjetas, cada una con una sola palabra conceptual (valores, creencias, 


conductas — p. ej., Familia, Libertad, Vergüenza, Autonomía, Ilusión). El 


participante recibe varias tarjetas, las organiza en orden de prioridad personal y 


explica las razones de dicha disposición. 


33 tarjetas, cada una con una imagen metafórica situacional. El participante 


interpreta la escena visual y construye una historia con un inicio, un nudo y un 


desenlace, utilizando los elementos presentes en la imagen. 


33 tarjetas con datos verificados y preguntas de opción múltiple sobre 


probabilidades, mecanismos de la adicción y los efectos psicológicos y financieros 


del juego de apuestas. La respuesta correcta se encuentra en la guía del 


facilitador. Cada tarjeta incluye preguntas adicionales para profundizar en la 


exploración y el debate. 


33 tarjetas, cada una con una combinación de 5 imágenes y símbolos, donde al 


menos uno hace referencia al mundo de las apuestas (rueda de categorías 


[dados], cartas de juego, fichas, trébol de cuatro hojas, herradura, etc.). El 


participante crea una historia breve en primera persona ("yo") que conecta las 5 


imágenes. 


33 tarjetas con preguntas abiertas que exploran la dimensión emocional de la 


conducta de juego: identificación y denominación de emociones, reconocimiento 


de patrones y desencadenantes, exploración de motivaciones internas y 


desarrollo de estrategias saludables para gestionar el impulso de jugar. Algunas 


tarjetas de cribado avanzadas están reservadas para profesionales clínicos. 


11 tarjetas especiales que representan personajes con habilidades únicas (El 


Eliminador, El Espejo, El Gemelo). Funcionan como una red de seguridad 


emocional para que los participantes puedan descartar o delegar una pregunta 


sensible de forma activa y sin dar explicaciones. No incluyen ninguna dinámica de 


azar o apuestas. 







How to Facilitate the PLAY YOUR CARDS RIGHT Toolkit Cards – Methodology Chapter 5 


Produções Fixe Unipessoal lda | PYCR Consortium | 2025 25 


 


 


 
Componentes adicionales 


 


Rueda 


personalizada 


de categorías (o 


dado) 


 


 
Progress Pizza 


Una rueda de colores dividida en seis secciones, cada una marcada con el símbolo y el 


color de una de las 6 categorías de tarjetas. En cada turno, el participante hace girar la 


rueda para determinar de qué categoría extraerá la tarjeta. Nota: Si se utiliza un dado 


físico en su lugar, los facilitadores deben tener en cuenta que este objeto puede evocar 


asociaciones con el juego en algunos participantes. Se sugieren métodos de selección 


alternativos (tarjetas de colores en una bolsa, etc.). 


Un rastreador de progreso personal con forma de pizza, dividido en 6 porciones (una por 


cada color de las categorías). El participante coloca una porción del color correspondiente 


cada vez que completa una tarjeta. La pizza funciona como una representación visual de la 


implicación y el avance a lo largo de las seis categorías 


 
How to Play 


Paso 1 El participante gira la rueda de categorías (o extrae una tarjeta de color). 
 


Paso 2 


Paso 3 


Paso 4 


 
Paso 5 


 
Paso 6 


El color y el símbolo indican la categoría de la cual se debe extraer la tarjeta. 


El participante lee la tarjeta y realiza la tarea correspondiente a dicha categoría. 


Tras abordar la tarjeta, el participante coloca una porción de pizza del color de esa 


categoría en su pizza de progreso. 


En cualquier momento, el participante puede usar una tarjeta de SúperPoder para apartar 


una tarjeta que le resulte demasiado difícil o sensible, sin necesidad de dar explicaciones. 


La actividad continúa durante el tiempo estipulado por el facilitador o hasta que los 


participantes consideren que han explorado lo suficiente. 


 
Público objetivo Adultos y jóvenes en entornos terapéuticos, educativos o de prevención, bajo 


facilitación professional. 


Participantes 


Propósito 


2 a 8 participantes + 1 facilitador 


Concienciación, reflexión personal y diálogo estructurado. 
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«La facilitación es una competencia que 


requiere práctica. Sé paciente contigo 


mismo, busca retroalimentación y 


esfuérzate continuamente por mejorar». 
Principio de la educación no formal 
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4.2. Uso de las tarjetas en diferentes contextos 


Los conjuntos de tarjetas de 'Play Your Cards Right' pueden utilizarse en una gran variedad de contextos 


profesionales. Más allá del ejercicio alternativo en "forma de flor", las dinámicas de la pizza forman parte del 


mazo de tarjetas y se explican en las propias pautas de facilitación de este. 


 
Todo lo descrito y propuesto puede adaptarse o prescindirse por completo según el objetivo de la sesión 


Formato Composición del 
grupo 


Sesión 1 a 1 Un facilitador + un 
participante 


Cómo utilizar las tarjetas 


Mecánica completa de la pizza: el participante construye su propia 
pizza a lo largo de varias sesiones . 


Inmersión en una sola categoría: se elige 1 categoría, se emplean de 
4 a 6 tarjetas y se realiza una sesión de balance (debriefing) 
completa. 


Grupo de apoyo (Pizza 
individual) 


 


 
Grupo de apoyo (Pizza 
compartida/colectiva) 


 
 
 
 
 
 


 
Sesión de 
asesoramiento 
financiero (Financial 
Coaching) 


1 facilitador + 3 a 5 
participantes, cada 
uno construyendo su 
propia pizza 


1 facilitador + 3 a 5 
participantes, 
construyendo UNA 
pizza en común 


 
 
 
 


 
Asesor (coach) + 
cliente (individual o 
pareja) 


Cada participante utiliza la rueda selectora, dispone de una rueda de 
pizza y accede a las tarjetas . 


Tras la respuesta de cada tarjeta, se invita a una breve reflexión 
grupal: "¿Quién tiene una perspectiva diferente?" 


El grupo comparte una única rueda de pizza. El selector de categorías 
es accionado por la persona a la que le corresponda el turno . 


Todos los participantes responden a la tarjeta extraída, luego el 
grupo debate y decide conjuntamente qué respuesta "cuenta" para 
obtener la porción de pizza compartida . 


Variación: cualquier participante puede responder; el grupo elige la 
respuesta que genere mayor resonancia . 


Este modelo enfatiza la experiencia compartida, la identificación 
entre pares y la cohesión grupal 


Uso sin las dinámicas de la pizza; las tarjetas sirven exclusivamente 
como detonantes de la conversación . 


El asesor preselecciona de 3 a 5 tarjetas alineadas con el objetivo de 
la sesión (definición de metas, exploración de la resistencia, revisión 
del progreso). 


La Cat. 2 (Prioridades) es altamente efectiva para clarificar valores 
antes de fijar objetivos. 


Las tarjetas de la sección "Declaraciones desde la Psicología del 
Dinero" de la Cat. 1 sirven de puente entre el juego de apuestas y la 
mentalidad financiera . 


Integre la escucha activa en todo momento: parafrasee tras cada 
tarjeta, proponga metáforas y utilice preguntas de escala. 


 


 
4.3. Opciones de juego en grupo 


Al utilizar las dinámicas de la pizza en un contexto grupal, son posibles diversas variantes. La elección debe 


guiarse por el nivel de confianza del grupo, los objetivos de la sesión y el tiempo disponible. 







How to Facilitate the PLAY YOUR CARDS RIGHT Toolkit Cards – Methodology Chapter 5 


Produções Fixe Unipessoal lda | PYCR Consortium | 2025 28 


 


 


 


 
Variante Cómo funciona Valor / Efecto Mejor contexto 
Individual Clásica Cada participante construye su Máxima autonomía; ritmo Sesiones 1 a 1 / grupos 


 propia pizza de manera personalizado; refleja el reducidos donde la 
 independiente y a su propio recorrido único de cada independencia es prioritaria 
 ritmo. persona  


Carrera por El primero en completar la Competición moderada; útil Grupos de jóvenes / fases 
Completar pizza gana, pero debe realizar con participantes más jóvenes iniciales de vinculación e 


 el balance (debriefing) de cada o grupos con un bajo nivel de intervención 


 tarjeta por completo antes de 
recibir la porción. 


compromiso inicial.  


Pizza Colectiva El grupo construye UNA pizza Fomenta la cohesión grupal, la Grupos de apoyo consolidados 
 compartida. Todos responden identificación mutua entre / sesiones familiares. 
 a cada tarjeta; el grupo debate pares y la construcción de una  


 y selecciona la respuesta más narrativa compartida  


 representativa.   


Pizza de Dos Los participantes se dividen en Introduce dinámicas de Grupos medianos (6–8 
Equipos dos subgrupos, y cada uno equipo, colaboración interna y participantes) / sesiones de 


 construye su propia pizza. Los un sentido de pertenencia educación no formal y talleres 
 equipos pueden usar las protector, reduciendo la de prevención 
 tarjetas de SúperPoder para exposición directa del  


 competir amigablemente o individuo  


 transferir desafíos.   


Enfoque en Sin mecánicas de pizza. El Máxima profundidad; sin Sesiones de coaching / clínicas 
Categorías (Sin facilitador selecciona distracciones asociadas a la / sesiones grupales 
Pizza) previamente una categoría gamificación; permite una estructuradas 


 como herramienta exploración más larga y  


 estructurada de conversación. enriquecedora de un único  


  tema  


Arco Progresivo Una Flor (elegir una categoría Construcción sostenida a lo Apoyo individual continuo / 
(Sesiones de cartas) por sesión. La largo de varias sesiones; la módulos de programas de 
Múltiples) porción de pizza se obtiene confianza y la profundidad se rehabilitación. 


 únicamente tras completar la desarrollan de manera  


 sesión de balance (debriefing) 
completa de cada flor. 


gradual.  


 


LA PIZZA COMO METÁFORA 
La pizza es tanto una metáfora como una mecánica de juego. Una 
pizza completa representa la integridad: una visión integral de la 


relación de la persona con el juego de apuestas a través de 
múltiples dimensiones. Cuando se trabaja a lo largo de varias 


sesiones, realizar el seguimiento de la pizza de manera conjunta 
puede convertirse en un ritual significativo: un registro visual 


compartido del territorio que ha sido explorado. 
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4.4. Cada categoría de tarjetas: Competencias 
desarrolladas y cómo facilitar 
Las siete categorías de tarjetas no son intercambiables. Cada una cumple un propósito de facilitación 
específico, desarrolla competencias distintas en el participante y exige una postura particular por parte del 
facilitador. Las siguientes subsecciones detallan cada categoría: qué habilidades desarrolla, cómo utilizarla y 
qué preguntas y destrezas de escucha activa se deben aplicar. 


 
 


CATEGORÍA 1 — DECLARACIONES Y CITAS 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión de las propias creencias y actitudes hacia el juego, el dinero, el 
riesgo y el cambio; reconocimiento de las distorsiones cognitivas arraigadas en ideas compartidas 
culturalmente. 


✋ MENTE (Conocimiento): Comprensión de las propias creencias y actitudes hacia el juego, el dinero, el 
riesgo y el cambio; reconocimiento de las distorsiones cognitivas arraigadas en ideas compartidas 
culturalmente 


❤ CORAZÓN (Actitud): Apertura para cuestionar las propias certezas; tolerancia a la ambivalencia; 
detección de cuándo una declaración provoca una reacción emocional intensa y reflexión sobre sus causas. 


 


Utilice los mazos de tarjetas existentes o imprima las declaraciones y citas proporcionadas a continuación. 
Una vez levantada una tarjeta, otorgue tiempo a los participantes para leerla en silencio. No reaccione; 
mantenga una expresión neutral. Después de que el participante coloque su ficha de posicionamiento, 
invite a la exploración mediante preguntas abiertas. La ficha colocada no es el fin en sí mismo; lo valioso es 
el razonamiento que la sustenta. Seleccione las tarjetas más relevantes para su grupo u objetivo. De 
manera alternativa, puede elaborar múltiples flores. 


 


"¿Su perspectiva sobre esto siempre ha sido la misma, o ha habido algo que la haya hecho cambiar?” 


“¿Qué diría alguien que le conoce bien sobre la ficha que ha elegido?” 


“¿Hay alguna parte de esta declaración que le resulte incómoda, incluso si está de acuerdo con ella?” 


“Si tuviera que cambiar una sola palabra de esta declaración para hacerla completamente suya, ¿cuál 
sería?” 


“En una escala del 1 al 10, ¿con qué firmeza defiende esta postura?” 
 


En grupo: tras el posicionamiento de cada participante, invite a una breve ronda: “¿Quién tiene una postura 
diferente? ¿Qué hay detrás de esa opinión?” Evite generar un debate; el objetivo es visibilizar la diversidad 
de experiencias, no alcanzar un consenso. 


 


PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 1 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 


Cómo facilitar 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 


Declaraciones/citas sobre la Psicología del Dinero y el cambio: Son idóneas para sesiones de 
asesoramiento financiero. Permiten aflorar actitudes hacia la disciplina, los hábitos, la toma de 
decisiones financieras y la disposición al cambio, constituyendo puntos de entrada de gran valor para 
conversaciones de establecimiento de metas. 
“No juegas para ganar. Juegas para poder jugar al día siguiente.” (Bert Ambrose) 
“Si no puedes controlar tus emociones, no podrás controlar tu dinero.” (Morgan Housel) 
“El cambio ocurre cuando el dolor de permanecer igual es mayor que el dolor de cambiar.” (Anónimo) 
“Eres lo que repites.” (James Clear) 
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CATEGORÍA 2 — PRIORIDADES 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión del papel de los valores como motores de las elecciones 
financieras y conductuales; reconocimiento de cómo cambian las prioridades según el contexto, el estrés o 
la etapa de la vida. 


✋ MANOS (Habilidades): Práctica de la clarificación de valores como destreza; hacer explícitas y visibles 
las prioridades implícitas; detección de contradicciones internas entre los valores declarados y la conducta 
real. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Desarrollo de la honestidad con uno mismo sobre lo que verdaderamente guía las 
decisiones; tolerancia al malestar al percibir conflictos entre valores (p. ej., situar "familia" en una posición 
baja a pesar de manifestar tensiones familiares). 


 Cómo facilitar  


Extienda las tarjetas de palabras sobre la mesa utilizando los mazos existentes o las impresiones. Conceda 
al participante todo el tiempo que necesite para organizarlas; no le apresure. Observe el proceso: las dudas, 
las rectificaciones y las expresiones faciales aportan tanta información como la disposición final. 


Una vez ordenadas, evite comenzar con preguntas de tipo "¿Por qué?" (ya que inducen a la justificación) . 
En su lugar, comience desde la curiosidad: refleje lo que observa y luego invite a profundizar. Esta categoría 
resulta especialmente útil antes de fijar objetivos en un proceso de asesoramiento, ya que revela lo que el 
participante desea realmente, lo cual puede diferir significativamente de lo que considera que "debería" 
desear. 


Ejemplos de conceptos de prioridad: 
 


Riesgo Recompensa Libertad 


Tentacion Disciplina Crecimiento 


3/5 ½ 4/9 


Suerte Habilidad Inteligencia 


 PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 2  


“Hábleme de la parte superior de su lista: ¿qué llevó a esa palabra a la primera posición?” 


“Noto que [Palabra X] se encuentra cerca de la parte inferior. ¿Qué tendría que pasar para que subiera 
posiciones?” 


“¿Este orden siempre ha sido así, o es diferente de cómo se habría visto hace un año?” 
 


“La libertad financiera no consiste en tener más, sino en desear menos.” (Morgan Housel) 
“El premio mayor (jackpot) no es el dinero. El premio mayor es detenerse antes de perder más.” 
“Una meta sin un plan es solo un deseo.” (Antoine de Saint-Exupéry) 
“El cambio es difícil al principio, caótico en el medio y hermoso al final.” (Robin Sharma) 
“Lo que haces cada día importa más que lo que haces de vez en cuando.” (Gretchen Rubin) 
“Las cadenas del hábito son demasiado ligeras para ser sentidas hasta que son demasiado pesadas para 
ser rompidas.” (Warren Buffett) 
“La adicción comienza con la esperanza de que algo 'allí afuera' pueda llenar instantáneamente el vacío 
interior.” (Jean Kilbourne) 
“La forma más segura de duplicar tu dinero es doblarlo una vez y metértelo en el bolsillo.” 
“El único error real es aquel del que no aprendemos nada.” (Henry Ford) 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 
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“¿Hay alguna palabra en la lista que le sorprenda haber colocado en ese lugar?” 


“Si el juego de apuestas desapareciera de su vida mañana, ¿cambiaría esta lista?” 


“¿Qué palabra de esta lista siente que está honrando actualmente? ¿Cuál siente que está descuidando?” 


 
 NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL  


En grupo: los participantes comparten sus ordenaciones por turnos. Anímelos a observar las diferencias sin 
juzgar: “¿La lista de quién es la más diferente a la suya? ¿Qué le sugiere esa diferencia?” 


 


 


CATEGORÍA 3 — METÁFORAS 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión del vínculo entre la representación simbólica y la experiencia 
vivida; toma de distancia respecto a una situación personal a través de la narrativa. 


✋ MANOS (Habilidades): Práctica de la expresión emocional por medio del relato; construcción de 
coherencia narrativa sobre la propia experiencia; uso del pensamiento creativo para abordar temáticas 
complejas. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Permisión para aproximarse a material personal difícil sin exponerse de forma directa; 
desarrollo de confianza en el proceso creativo y reflexivo. 


 Cómo facilitar  


Coloque la tarjeta de imagen sobre la mesa y permita que el participante la observe. Invítele a describir lo 
que ve de manera objetiva, no lo que "significa". A continuación, pídale que construya una historia breve 
utilizando los elementos de la imagen, asumiendo el rol de personaje principal. 


Se trata de una técnica proyectiva. El "relato" suele ser una transposición de la propia experiencia del 
participante; preste atención al tono emocional, las dinámicas de poder, la manera en que el protagonista 
resuelve (o no) la situación, y si muestra un rol activo o pasivo en la narrativa. No interprete la historia en 
voz alta. Formule preguntas que animen al participante a profundizar o reflexionar sobre su propio relato. 
Utilice el reflejo (mirroring): repita las palabras clave que emplee y detecte cuáles tienen mayor carga 
emocional. 


 PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 3  


“¿Qué siente el personaje principal en este momento?” 


“¿Cómo termina la historia, o es que aún no tiene un final?” 


“¿Hay algún momento en la historia en el que las cosas podrían haber tomado un rumbo diferente?” 


“¿Qué elemento de la imagen le ha llamado más la atención? ¿Por qué ese en concreto?” 


“He notado que ha descrito al personaje como [palabra usada por el participante]. ¿Cómo se siente estar en 
esa posición?” 


“¿Hay algo en esta historia que le recuerde a una situación de la vida real, ya sea suya o de otra persona? 


 


En grupo: un participante narra su historia mientras los demás escuchan sin interrumpir. Tras finalizar, el 
facilitador abre el espacio: “¿Qué elemento se os ha quedado grabado de esta historia? ¿A qué os ha 
recordado?” Mantenga la reflexión del grupo anclada en el relato, evitando revelaciones personales 
directas de otros participantes en esta fase 


 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 
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CATEGORÍA 4 — DATOS / HECHOS 


□ MENTE (Conocimiento): Alfabetización financiera y comprensión matemática de los mecanismos del 
juego de apuestas (ventaja de la casa, RTP, probabilidades); comprensión del trastorno por juego como una 
condición de salud mental reconocida; conciencia del impacto del juego en los sistemas familiares. 


✋ MENTE (Conocimiento): Alfabetización financiera y comprensión matemática de los mecanismos del 
juego de apuestas (ventaja de la casa, RTP, probabilidades); comprensión del trastorno por juego como una 
condición de salud mental reconocida; conciencia del impacto del juego en los sistemas familiares. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Desarrollo de la humildad intelectual (disposición a aceptar que las propias 
creencias pueden ser erróneas); sustitución de la culpa basada en la vergüenza ("soy débil") por una 
comprensión sistémica ("la actividad está diseñada de esta manera"). 


 


Lea la pregunta en voz alta. Otorgue tiempo al participante para procesar su respuesta; no es un 
cuestionario de velocidad. Pídale que comparta su razonamiento antes de revelarle la solución correcta. 


Tras desvelar la respuesta correcta, llega el momento más relevante: utilice el reencuadre (reframing) para 
conectar el dato con la experiencia personal del participante. Aquí es donde la psicoeducación cobra un 
sentido real. Diversas tarjetas abordan el impacto familiar, las comorbilidades y los factores sistémicos, 
requiriendo mayor sensibilidad en su facilitación. Las tarjetas sobre matemática del juego son sumamente 
eficaces para confrontar la ilusión de control y la falacia del jugador. 


 


“¿Qué respuesta esperaba y qué le hacía pensar de esa manera?” 


“Ahora que conoce este dato, ¿qué cambia en usted, si es que cambia algo?” 


“Ha mencionado que a veces cree que está 'al caer' una ganancia. ¿Cómo se conecta este hecho con esa 
creencia?” 


“¿Es esto algo en lo que ya había pensado antes, o se trata de información nueva?” 


“Si alguien a quien aprecia supiera este dato, ¿qué le gustaría que hiciera con él?” 


“¿Dónde encaja este dato dentro del panorama de su propia experiencia con el juego?” 


En grupo: lea la pregunta, invite a todos a escribir su respuesta en privado y luego a compartirla. Una vez 
revelada la respuesta correcta, abra el espacio: “¿A quién le ha sorprendido? ¿Quién lo sabía ya? ¿Qué 
significado tiene esa diferencia?” La variedad de respuestas constituye el contenido principal del ejercicio. 


 
CATEGORÍA 5 — HISTORIAS 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión de la propia identidad narrativa (la historia que uno se cuenta a sí 
mismo sobre su persona y sus elecciones); reconocimiento de patrones recurrentes a través de la 
estructura del relato. 


 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 


Cómo facilitar 


PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 4 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 
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✋ MANOS (Habilidades): Construcción de una narrativa en primera persona coherente a partir de 
elementos inconexos; establecimiento de vínculos entre símbolos del juego y la experiencia personal; 
práctica de la adopción de perspectivas. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Acceso a material emocionalmente complejo bajo la protección que brinda la ficción; 
desarrollo de valor para identificarse con la situación del protagonista; exploración de desenlaces o caminos 
alternativos. 


 


Presente la tarjeta con las 5 imágenes sobre la mesa. Explique que el participante debe elaborar una 
historia breve utilizando las 5 imágenes en primera persona ("yo"), asumiendo que es el personaje principal 
de la aventura. Una de las imágenes siempre aludirá al entorno del juego (una rueda de categorías [dado], 
una ficha, cartas, un símbolo de jackpot, etc.). 


No corrija ni redirija el relato. Escuche con atención el registro emocional: ¿el protagonista es activo o 
pasivo?, ¿se muestra esperanzado o atrapado?, ¿el elemento del juego aparece como una amenaza, un 
recurso, una tentación o de otra forma? Tras finalizar la historia, guarde un breve instante de silencio antes 
de preguntar para permitir que el relato se asiente. Posteriormente, recurra a preguntas de perspectiva 
externa (outside-in) y metafóricas para invitar a la reflexión; evite interpretar la historia por el participante 


 


 


“¿Cómo se sentía el 'yo' de su historia al final de esta?” 


“¿Hubo algún momento en el relato donde el personaje podría haber tomado una decisión diferente?” 


“¿Cuál de las cinco imágenes sintió más 'suya' o le atrajo más?” 


“Si esta historia tuviera un título, ¿cuál sería?” 


“Podría equivocarme, pero el personaje de su historia parecía [observación]. ¿Le resuena esto con algo?” 


“Si tuviera que escribir el siguiente capítulo de esta historia, ¿qué sucedería?” 


 
En grupo: cada participante elabora su historia en silencio y luego la comparte. Tras cada relato, el 
facilitador invita a una breve reflexión colectiva: “¿Qué se os ha quedado de esta historia?” Manténgalo 
breve; las historias pertenecen al individuo, no al grupo. 


 


 


CATEGORÍA 6 — SENTIMIENTOS Y AFRONTAMIENTO 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión de las dinámicas emocionales del juego: cómo las emociones 
actúan como detonantes, cómo el juego modifica los estados emocionales y cómo los patrones afectivos 
sostienen el ciclo de la adicción. 


✋ MANOS (Habilidades): Identificación, denominación y articulación de emociones con precisión; mapeo 
de desencadenantes personales; reconocimiento de patrones de afrontamiento basados en la evitación; 
desarrollo de un vocabulario para la experiencia emocional. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Desarrollo de la autocompasión y la honestidad emocional; reducción de la 
vergüenza; fortalecimiento de la capacidad para tolerar emociones complejas sin buscar evadirse de 
forma inmediata. 


 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 


Cómo facilitar 


PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 5 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 


Cómo facilitar 
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Esta es la categoría de mayor profundidad. Antes de emplearla, asegúrese de haber consolidado un nivel de 
confianza suficiente; no es adecuada para una primera sesión. Comience siempre desde la validación. 
Independientemente de lo que comparta el participante, reconózcalo como real y comprensible antes de 
formular cualquier pregunta. 


La mayoría de las tarjetas son accesibles para cualquier facilitador capacitado. Exploran patrones 
emocionales, mecanismos de afrontamiento, desencadenantes y la dimensión afectiva de la recuperación. 
Ciertas tarjetas incluyen también reactivos de detección basados en criterios del DSM-5, PGSI y SOGS. Estas 
están diseñadas exclusivamente para profesionales con formación clínica o terapéutica. Si un participante 
revela contenidos que sugieran un malestar significativo o un riesgo agudo, detenga el uso de las tarjetas, 
atienda la necesidad inmediata y derívelo a un servicio especializado. Avance despacio, use pausas 
prolongadas y evite apresurarse de una tarjeta a otra; una sola tarjeta de esta categoría puede aportar 
material suficiente para toda una sesión. 


 


 


“¿Qué emoción surge primero cuando piensa en el juego de apuestas, antes incluso de empezar a 
analizarlo?” 


“Mencionó que se sentía [emoción nombrada]. ¿Cuándo sintió eso por primera vez en relación con el 
juego?” 


“¿Hay alguna emoción que tienda a evitar, y considera que el juego le ayuda a lograrlo?” 


“Cuando imagina un futuro sin juego, ¿cuál es el primer sentimiento que aflora?” 


“Piense en un momento en el que logró resistir el impulso de jugar. ¿Qué emoción le ayudó a mantenerse 
firme?” 


“Si sus emociones fueran un parte meteorológico, ¿qué condiciones indicarían que se aproxima una 
'tormenta de juego'?” 


“¿Qué se diría a sí mismo —con amabilidad— después de un episodio de juego que lamenta?” 


 


En grupo: esta categoría solo debe emplearse en grupos consolidados que cuenten con acuerdos explícitos 
de confidencialidad. Invite a compartir, nunca lo exija. Un participante que escucha en silencio también está 
formando parte del proceso. El rol del facilitador es sostener el espacio, no llenarlo. 


 


¿Qué competencias desarrolla este conjunto? 


Cómo facilitar 


 


CATEGORÍA 7 — COMODINES / TARJETAS DE SÚPERPODER 


Introduce las tarjetas de Comodín al inicio de la sesión, antes de comenzar la actividad. Explica cada 
personaje y su poder con claridad. Normaliza su uso: 'Estas tarjetas existen porque no todas las 


PREGUNTAS DE FACILITACIÓN — CATEGORÍA 6 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 


□ MENTE (Conocimiento): Comprensión de los propios límites en un momento dado; reconocimiento de 
que el hecho de que un tema o tarjeta no sea accesible ahora mismo constituye información valiosa, no un 
fracaso. 


✋ MANOS (Habilidades): Práctica del establecimiento de límites como destreza; toma de decisiones 
activas sobre el propio nivel de implicación; uso del pensamiento estratégico dentro de la actividad. 


❤ CORAZÓN (Actitud): Desarrollo de un sentido de agencia y autoconfianza; vivencia de que tener un 
límite es legítimo y respetado; interiorización del principio de que la participación es siempre una elección 
libre. 
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LECTURA DE LA ELECCIÓN DEL COMODÍN — SEÑALES POTENCIALES 


NOTA DE FACILITACIÓN GRUPAL 


 


preguntas son las adecuadas en el momento preciso. Usar un Comodín no es rendirse — es tomar una 
decisión.' Al utilizar el ejercicio de la flor, entrega 1 tarjeta de ‘comodín’ a cada participante. 


Cuando un participante emplee un Comodín, acéptalo sin comentarios ni reacciones. No preguntes por 
qué. La decisión de usar un Comodín constituye, en sí misma, información de gran valor — indica dónde 
se encuentra el límite en este preciso momento — y esa información le pertenece al participante, no al 
facilitador. 


Presta atención a qué Comodín se selecciona. Algunas elecciones conllevan significado: un participante 
que recurre sistemáticamente a 'El Eliminador' (saltar y permanecer en la misma categoría) puede estar 
manifestando una evitación de ciertos temas. Un participante que emplea 'El Espejo' (otra persona 
responde) puede estar comprobando si su experiencia es compartida. Estas son observaciones que el 
facilitador debe retener, no interpretar en voz alta. 


Es fundamental destacar: ninguna tarjeta de Comodín hace referencia a mecánicas de apuestas. No hay 
azar, ni jackpot, ni riesgo en esta categoría. Esto es deliberado — el Comodín constituye un espacio libre 
de las dinámicas exactas que la herramienta está explorando. 


En grupo: los Comodines se pueden compartir — un participante utiliza un Comodín en nombre del grupo. 
Esto puede generar un momento de alivio colectivo y solidaridad. Alternativamente, cada participante 
gestiona sus propios Comodines de manera independiente. 


El Eliminador (tarjeta 1): Saltar y extraer otra tarjeta de la misma categoría. Señala: 'esta tarjeta 
específica no es para mí en este momento, pero sigo dispuesto a trabajar en esta categoría.' 


El No (tarjeta 2): Saltar y volver a accionar el mecanismo de selección. Señala: 'necesito una dirección 
completamente diferente en este momento.' 


El Espejo (tarjeta 4): Pedir a otra persona que responda. Señala: 'quiero escuchar cómo experimentan 
esto los demás antes de hablar.' Altamente potente en grupos. 


El Apoyo (tarjeta 11): Pedir a otro participante una pista o un comentario de apoyo. Señala: 'estoy 
dispuesto a participar, pero no quiero estar solo ante esto.' 


La Opción (tarjeta 5): Elegir entre 2 tarjetas de la misma categoría. Señala: 'quiero ser capaz de elegir mi 
propio nivel de desafío.' 
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6 fichas por participante (puede ser cualquier objeto, p. ej., monedas de 1 céntimo de 
euro, chapas de botellas, etc.). 


Un objeto circular que represente el centro de la flor. 


4.5. Las Flores de Declaraciones 
Las Flores de Declaraciones es una actividad reflexiva basada en tarjetas en la que los participantes 
exploran creencias y experiencias personales a través de la metáfora visual de una flor —cada pétalo 
revela una declaración con la que estar de acuerdo o en desacuerdo, construyendo una imagen 
única de la postura en la que se encuentran dentro de su propio proceso de cambio. 


Flor de declaración Focus of the statements 


 
PENSAMIENTOS Y 
CREENCIAS 


Dimensión cognitiva: creencias sobre el control, la recuperación, la 
autoculpabilidad y el pensamiento mágico. 


 
BÚSQUEDA DE AYUDA Actitudes hacia la petición de ayuda: temores en torno al juicio, esperanza en la 


recuperación. 


Instrucciones paso a paso 
Entorno: Espacio tranquilo y privado con una superficie plana. 


Tamaño del grupo: Individual (uno a uno) o grupos de hasta 5 personas. 


Duración: 1–2 horas por sesión. 


Materiales: Conjuntos de tarjetas impresas (que representan los pétalos de la flor), 
papel A4 y bolígrafos. 


 
 
 
 


 


Fase Acciones del facilitador 


Paso 1 
 
 
 
 


 
Paso 2 


 
 
 


Paso 3 
 


 
Paso 4 


 
 
 
 


Paso 5 


Prepara el espacio. Coloca el centro de la flor sobre la mesa y dispón los 
6 pétalos de la flor (tarjetas) a su alrededor, con el texto hacia abajo. 
Distribuye las fichas de conformidad. Aclara que todas las elecciones son 
igualmente válidas — no hay respuestas correctas o incorrectas. Elige 
una categoría (descrita y explicada más adelante) para la flor, o para las 
múltiples flores. 


Invita a los participantes a dar la vuelta a un pétalo de la flor a la vez. 
Después de leer la declaración, cada participante puede colocar una 
ficha sobre el pétalo si está de acuerdo con la declaración. Procede a su 
propio ritmo. Mantente neutral evita reaccionar ante las fichas elegidas. 


Continúa hasta que se hayan volteado y marcado los 6 pétalos. Observen 
juntos la flor completada. Puedes invitar a una observación inicial: "¿Qué 
notas cuando miras la flor?" 


Organiza la sesión de balance utilizando las Tarjetas de Balance: 
Sentimientos → Actividad y Realidad → Qué pasaría si → Qué es lo 
siguiente. Selecciona previamente las tarjetas más relevantes. Reserva 
siempre tiempo para 'Qué es lo siguiente' aquí es donde surgen las 
intenciones y las acciones concretas. 


Cierra la sesión. Resume los puntos clave. Realiza una comprobación del 
estado emocional:"¿Cómo te sientes ahora?" Recuerda a los 
participantes que no existe la obligación de actuar de inmediato — el 
proceso en sí mismo ya es valioso. 


LA EXPERIENCIA Experiencia personal vivida: emociones, impulsos, impacto en las relaciones y en 
la vida diaria. 


EL IMPACTO Consecuencias: dificultades financieras, aislamiento social, impacto en la salud y 
el trabajo. 







How to Facilitate the PLAY YOUR CARDS RIGHT Toolkit Cards – Methodology Chapter 5 


Produções Fixe Unipessoal lda | PYCR Consortium | 2025 37 


 


 


4.6. Errores comunes en la facilitación no directiva 
Incluso los facilitadores experimentados caen en trampas recurrentes. La toma de conciencia es el 
primer paso, y el más importante, para evitarlas. 


 
Error común Por qué importa / qué hacer en su lugar 


La trampa del 
consejo 


 
La trampa del 
silencio 


La trampa de la 
pregunta dirigida 


La trampa de la jerga 
 


La trampa del 
cambio de tema 
La trampa de la 
positividad 


La trampa del 
experto 


 


4.7. Conclusión 
 


La facilitación no directiva es, en su esencia, un acto de confianza. Confianza en la capacidad del 
participante para encontrar sus propias respuestas, construir su propio significado e identificar sus 
propios pasos a seguir. El papel del facilitador no es acelerar ese proceso o hacerlo más cómodo — 
es crear las condiciones en las que este pueda suceder. 


 


 
 
 
 


 


 Ser arrastrado a dar consejos debido a que el participante lo solicita 
directamente. En el momento en que respondes a tu propia pregunta, te 
has vuelto directivo. 


Llenar las pausas antes de que el participante haya tenido tiempo de 
pensar. El silencio es el tiempo de trabajo del participante. 


Formular preguntas que sugieren la respuesta 'correcta': "¿No crees que 
ayudaría a..." En su lugar, utiliza formulaciones neutras y abiertas. 


Utilizar terminología profesional que excluye o intimida. El lenguaje 
sencillo construye seguridad. 


Interrumpir una digresión para volver a la agenda planificada. Permite 
que la expresión se complete y luego regresa con suavidad. 


Mostrar un entusiasmo visible cuando un participante realiza una 
reflexión 'positiva'. Esto crea presión por rendir. 


Presentarte como el poseedor de las respuestas. La experiencia del 
facilitador no directivo radica en el proceso, no en el contenido. 


 


Coloca al participante en el centro. La respuesta le pertenece a él. 


Escucha activamente. Refleja, parafrasea, resume, valida — antes de plantear la siguiente 
pregunta. 


Utiliza preguntas abiertas. Tus preguntas son la herramienta. Las respuestas del participante 
son el trabajo. 


Sostén el silencio. No es vacío — es el sonido del pensamiento. 


Realiza el balance con cuidado. El balance es el espacio donde la experiencia se convierte en 
aprendizaje. 


Conoce tus límites. Si una sesión se adentra en un territorio que requiere apoyo especialista, 
redirige con claridad y compasión. 


Evalúate a ti mismo. ¿Cómo estás? Tu presencia es la herramienta más importante en la sala. 


RESUMEN — SIETE PRINCIPIOS PARA LLEVAR CONTIGO 
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Presentación del proyecto – Play Your Cards Right 


Play Your Cards Right (Juega bien tus cartas) es un proyecto de Asociación de Cooperación Erasmus+ (KA220-


VET). El proyecto aborda el creciente desafío social y de salud pública que suponen la adicción al juego de 


apuestas y las conductas compulsivas relacionadas con el dinero, particularmente en comunidades rurales y 


pequeñas comunidades urbanas con acceso limitado a formación especializada y herramientas de intervención. 


La misión central del proyecto es crear y evaluar una metodología integrada e interdisciplinar para fortalecer las 


competencias de los profesionales y profesionales en ejercicio que trabajan en los ámbitos médico, psicológico, 


social y financiero. 


Objetivos del proyecto 
El proyecto tiene como objetivo: 


• Desarrollar una metodología integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos prácticos para una 


intervención integrada en la adicción al juego de apuestas. 


• Desarrollar habilidades de facilitación no directiva entre aproximadamente 300 profesionales en 


ejercicio en los países socios. 


• Incrementar la concienciación entre las partes interesadas y los responsables de la toma de decisiones 


con respecto a la adicción al juego de apuestas. 


• Crear herramientas no formales para apoyar la reflexión, la motivación para el cambio y la transición 


desde la precontemplación hacia la acción en la recuperación de la adicción al juego de apuestas. 


Principales resultados 
El proyecto ofrece: 


• Una metodología integrada estructurada en capítulos temáticos (comprensión de la adicción, 


asesoramiento financiero, trabajo familiar, apoyo comunitario). 


• Un conjunto integral de tarjetas de facilitación no directiva para la intervención individual y grupal. 


• Un curso de formación en línea con módulos estructurados. 


• Un informe sobre buenas prácticas y recomendaciones políticas a nivel europeo. 


La metodología integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexión e instrumentos prácticos 


adaptados a los profesionales de primera línea. 


Asociación del proyecto 
El proyecto está coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Rumanía. 


Organizaciones socias: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Rumanía, Produções Fixe Unipessoal 


Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – España, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croacia. 


La asociación garantiza la colaboración interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros, 


profesionales de la salud mental, educadores y actores comunitarios. 


El apoyo de la Comisión Europea para la producción de esta publicación no constituye un respaldo de los 


contenidos, los cuales reflejan únicamente las opiniones de los autores. La Comisión no se hace responsable del 


uso que pueda hacerse de la información contenida en la misma. 
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Esta metodología forma parte de Play Your Cards Right, un proyecto Erasmus+ de Asociación para la
Cooperación (KA220-VET) que aborda el creciente desafío de la adicción al juego y de los comportamientos
compulsivos relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequeñas zonas urbanas con
acceso limitado a formación especializada y herramientas de intervención..


Coordinado por:
Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Rumania


En colaboración con:
Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Rumania


Produções Fixe Unipessoal Lda – Portugal


Ayuntamiento de Ceutí – España
Klinika za psihijatriju Vrapce – Croacia


El apoyo de la Comisión Europea para la elaboración de esta publicación no constituye una aprobación de su
contenido, que refleja únicamente las opiniones de sus autores. La Comisión no se hace responsable del uso que
pueda hacerse de la información contenida en ella.
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Prólogo
por SILVA MIȘU, Director del Proyecto Play Your Cards Right & Project Manager Asociația Educație Pentru
Viața Reală (AEVR), Rumania


Cuando comenzamos las primeras conversaciones sobre lo que acabaría convirtiéndose en el proyecto Play
Your Cards Right, nos movía algo muy sencillo: la sensación de que las personas más afectadas por los daños
relacionados con el juego de azar estaban quedando desatendidas. No porque los profesionales no se
preocuparan, sino porque no siempre disponían de las herramientas, el lenguaje o los marcos compartidos
necesarios para responder de forma coordinada y segura.
He trabajado durante muchos años junto a profesionales de la salud mental, el trabajo social, la educación y
los entornos comunitarios. Una de las cosas que he aprendido es que la complejidad de la situación de una
persona rara vez encaja perfectamente dentro de una sola disciplina profesional. Los daños relacionados con
el juego, en particular, suelen presentarse ante los profesionales en múltiples capas: estrés financiero
entrelazado con conflictos familiares, vergüenza acompañada de ambivalencia, aislamiento que agrava el
sufrimiento emocional. Y, sin embargo, con demasiada frecuencia, cada una de estas dimensiones se ha
abordado por separado, desde distintos servicios y con escasa coordinación entre ellos.


Esta metodología es nuestra respuesta a esa carencia.


No fue desarrollada de manera aislada. Lo que tiene entre sus manos es el resultado de una colaboración
genuina entre cinco organizaciones de cuatro países —Rumanía, Portugal, España y Croacia—, cada una
aportando una cultura profesional diferente, experiencias distintas y formas diversas de entender el apoyo y
la intervención. Trabajar con nuestros socios de ALIAT (Rumanía), Produções Fixe (Portugal), Ayuntamiento
de Ceutí (España) y Klinika za psihijatriju Vrapče (Croacia) ha sido una de las experiencias más
enriquecedoras de mi vida profesional. He aprendido tanto de ellos como espero que esta guía aporte a sus
lectores.


También deseo expresar mi agradecimiento a la Comisión Europea y al Programa Erasmus+ por hacer posible
este trabajo. Su apoyo nos permitió ir más allá de las buenas intenciones y crear algo concreto: un recurso
que esperamos llegue a cientos de profesionales y, a través de ellos, a las personas y familias que más
necesitan apoyo.


A todas las personas que contribuyeron a esta metodología —con su experiencia, sus preguntas, su
sinceridad y su disposición para pensar más allá de los límites profesionales tradicionales—, gracias.


Y a usted, lector o lectora: escribimos esta guía pensando en usted. Esperamos que apoye su trabajo, desafíe
su forma de pensar y le aporte confianza ante la complejidad de la labor que realiza cada día.
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Capítulo 0. Prefacio y Marco Metodológico


0.1. Por qué se desarrolló esta metodología


Esta metodología fue desarrollada en el marco del Proyecto Play Your Cards Right (PYCR) , Erasmus+
Cooperation Partnership (KA220-VET) diseñada para abordar el creciente desafío social y de salud pública
que representan la adicción al juego y los comportamientos compulsivos relacionados con el dinero,
especialmente en comunidades rurales y pequeñas zonas urbanas con acceso limitado a formación
especializada y herramientas de intervención.


El desarrollo de esta metodología estuvo motivado por una necesidad concreta y documentada: los
profesionales y especialistas que trabajan en los ámbitos de la salud mental, las adicciones, los servicios
sociales y las finanzas suelen carecer de acceso a una formación integrada que les prepare para responder a
los daños relacionados con el juego desde una perspectiva multidisciplinar. En la práctica, los profesionales
se enfrentan con frecuencia a situaciones que superan los límites de una sola disciplina: casos en los que el
sufrimiento emocional, la crisis financiera, la ruptura familiar y el aislamiento social están profundamente
interrelacionados. Sin embargo, la mayoría de los recursos formativos existentes abordan únicamente una
de estas dimensiones cada vez. La brecha entre la complejidad de los daños relacionados con el juego y la
fragmentación de la preparación profesional fue la principal motivación para crear esta metodología.


El trastorno por juego y otros problemas asociados al juego rara vez afectan únicamente a un área de la
vida de una persona. Implican una interacción compleja entre sufrimiento emocional, patrones impulsivos o
compulsivos, creencias distorsionadas, inestabilidad financiera, tensiones familiares, aislamiento social,
estigma y barreras para buscar ayuda.


A través de esta metodología, pretendemos ayudar a los profesionales a desarrollar una comprensión más
amplia e integrada de los daños relacionados con el juego y a responder con mayor seguridad, sensibilidad
y eficacia. La guía reúne perspectivas de la salud mental, el trabajo en adicciones, el acompañamiento
financiero, el apoyo familiar, la intervención comunitaria y la facilitación no formal. No fue diseñada como
un documento puramente teórico, sino como un recurso práctico que pueda apoyar el trabajo real con
personas, familias, grupos y comunidades.


Esta metodología no propone un único modelo rígido de intervención. En su lugar, ofrece un marco
estructurado pero flexible que los profesionales pueden adaptar a su función, al contexto institucional y a las
necesidades de las personas a las que acompañan.


0.2. A quién va
dirigida esta guía


Esta guía está destinada a
profesionales y especialistas
de primera línea que puedan
encontrarse, en el desarrollo
de su trabajo, con personas afectadas por daños relacionados
con el juego, entre ellos:


Algunos lectores pueden contar ya con experiencia en el ámbito de las adicciones. Otros pueden estar más
familiarizados con las dimensiones financieras, educativas o sociales del apoyo. Esta metodología fue creada
precisamente para tender puentes entre estas áreas de práctica y fomentar respuestas más conectadas y colaborativas.


• Profesionales comunitarios
• Profesionales de apoyo


familiar
• Otros profesionales de


ayuda en ámbitos socio-
sanitarios


• Profesionales de salud
mental


• Especialistas en adicciones
• Trabajadores sociales
• Consejeros y coaches
• Educadores y trabajadores


juveniles
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El material puede utilizarse en contextos formativos, en el trabajo directo con beneficiarios, en la reflexión
sobre casos, en el trabajo interdisciplinar o como documento de referencia para servicios que busquen
fortalecer su respuesta ante los problemas relacionados con el juego.


0.3. La fortaleza de una colaboración complementaria


Uno de los principales puntos fuertes de esta metodología reside en el carácter complementario de la
colaboración que la desarrolló.


El consorcio PYCR fue coordinado por Asociația Educație Pentru Viața Reală (AEVR) de Rumania, e integró a
cuatro organizaciones asociadas: Asociația Aliat pentru Sănătate Mintală (ALIAT) de Rumania, Produções
Fixe Unipessoal Lda de Portugal, Ayuntamiento de Ceutí de España, y Klinika za psihijatriju Vrapče de
Croacia.


Esta alianza se construyó sobre un reconocimiento compartido: los profesionales con más probabilidades de
encontrarse con daños relacionados con el juego —ya sea en clínicas de salud mental, servicios comunitarios,
trabajo social o contextos educativos— no suelen disponer de formación que les prepare para intervenir de
manera integrada e interdisciplinar. Por ello, la metodología fue concebida desde el inicio como una
herramienta para desarrollar competencias multidisciplinares, permitiendo que especialistas y profesionales
de salud mental y ámbitos relacionados puedan superar respuestas limitadas a una sola disciplina y ofrecer
apoyos más coherentes y pluridisciplinares.


El consorcio reunió organizaciones con experiencias profesionales, institucionales y culturales diversas,
incluyendo conocimientos en psiquiatría y salud mental, prevención y tratamiento de adicciones,
acompañamiento financiero, educación no formal, trabajo juvenil, apoyo familiar e intervención comunitaria.


Esta complementariedad no fue accidental; fue esencial. Los daños relacionados con el juego no son
únicamente una cuestión de comportamiento individual o de decisiones personales. Constituyen un
fenómeno multidimensional que afecta al bienestar emocional, al funcionamiento familiar, a la economía, a
la participación comunitaria y a la capacidad de imaginar y sostener el cambio. Por ello, la metodología solo
podía ser verdaderamente significativa si se construía a partir de múltiples perspectivas en diálogo.


Consideramos esta metodología como el resultado de un aprendizaje compartido. Está fundamentada no
solo en la experiencia técnica, sino también en el diálogo entre disciplinas, organizaciones y distintas
maneras de comprender el apoyo, el cambio, la recuperación y la resiliencia.


0.4. Una comprensión multidimensional de los daños relacionados con
el juego


Uno de los supuestos centrales de esta metodología es que los daños relacionados con el juego deben
entenderse de manera multidimensional.


Aunque el trastorno por juego es una condición clínicamente reconocida, los problemas relacionados con el
juego no empiezan ni terminan con un diagnóstico. Las personas pueden experimentar daños significativos
antes de cumplir los criterios diagnósticos, y el impacto del juego puede seguir afectando diferentes áreas de
la vida incluso después de que la conducta de juego haya disminuido o cesado. En la práctica, esto significa
que muchos profesionales trabajarán no solo con “casos diagnosticados”, sino también con personas en
situación de riesgo, personas que atraviesan dificultades iniciales, familiares e individuos que afrontan las
consecuencias financieras, relacionales y emocionales derivadas del juego.


Por ello, esta metodología adopta una perspectiva amplia y orientada a la práctica. Reconoce que los daños
relacionados con el juego pueden incluir:


• Malestar psicológico y emocional
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• Vergüenza, negación, ambivalencia y
evitación


• Distorsiones cognitivas relacionadas con
el juego


• Deudas, pérdida de control económico y
crisis financieras


• Conflictos familiares, secretismo,
desconfianza y sobrecarga de roles


• Aislamiento social y deterioro del
funcionamiento cotidiano


• Estigma y autoestigma
• Escasa búsqueda de ayuda y acceso


tardío al apoyo
Dado que estas dimensiones están interconectadas, el apoyo también debe estarlo. Por ello, los cinco
capítulos de esta guía no funcionan como compartimentos aislados, sino como perspectivas
complementarias que, en conjunto, ofrecen una respuesta más completa.


0.5. La lógica de los cinco capítulos


La metodología se estructura en torno a cinco áreas complementarias de práctica. Cada capítulo puede
leerse de manera independiente, aunque su verdadero valor surge cuando se entienden como partes
interconectadas.


1. PSICOEDUCACIÓN
El capítulo de psicoeducación proporciona una base para comprender la adicción, los daños relacionados con
el juego, los mecanismos de cambio y los procesos psicológicos que pueden favorecer o dificultar la
recuperación. Ayuda a profesionales y beneficiarios a comprender comportamientos que, de otro modo,
podrían interpretarse únicamente desde la culpa, la vergüenza o el juicio moral.


2. COACHING FINANCIERO
El capítulo de coaching financiero aborda una de las consecuencias más concretas y desestabilizadoras de los
daños relacionados con el juego: el impacto sobre el dinero, las deudas, el control financiero, la planificación
y la toma de decisiones diarias. La estabilización financiera suele ser un componente esencial de la
recuperación y de la seguridad personal.


3. TRABAJO CON LA COMUNIDAD
El capítulo comunitario amplía el enfoque más allá de la persona y destaca la importancia de los ecosistemas
locales de apoyo. Explora cómo los profesionales pueden identificar recursos, construir redes de derivación,
crear alianzas, reducir el aislamiento y fortalecer las respuestas comunitarias frente a los daños relacionados
con el juego.


4. TRABAJO CON FAMILIAS
El capítulo dedicado a las familias reconoce que el juego afecta a sistemas relacionales, no solo a individuos.
Las familias pueden experimentar confusión, enfado, culpa, secretismo, agotamiento y estigma. Al mismo
tiempo, también pueden convertirse en aliados fundamentales para el apoyo y la recuperación cuando
reciben la orientación adecuada.


5. FACILITACIÓN NO DIRECTIVA
El capítulo de facilitación no directiva se basa en una herramienta práctica de cartas diseñada para apoyar el
diálogo reflexivo tanto en contextos individuales como grupales. Las cartas funcionan a través de cuatro
dimensiones: explorar prioridades personales, descubrir las historias que nos han contado sobre nosotros
mismos, profundizar en la profundizar en la mediante preguntas específicas y apoyarse en citas y estímulos
que invitan a nuevas perspectivas.
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En lugar de prescribir una dirección terapéutica determinada, esta herramienta crea un espacio relacional en
el que las personas pueden detenerse, reflexionar y expresar aquello que realmente les importa, a menudo
por primera vez. Ayuda a los profesionales a sostener conversaciones abiertas, no directivas y genuinamente
centradas en la persona. Las cartas no dicen a las personas qué pensar o qué sentir; ofrecen puntos de
entrada hacia la autoexploración, ayudando a avanzar desde la precontemplación hacia la toma de
conciencia, y desde la conciencia hacia la posibilidad de cambio.


En conjunto, estos cinco capítulos reflejan la idea de que un apoyo eficaz no consiste únicamente en
reducir síntomas. También implica restaurar la dignidad, aumentar la comprensión, mejorar el
funcionamiento cotidiano, fortalecer las relaciones y reactivar recursos personales y sociales.


0.6. Principios fundamentales de esta metodología


Aunque los cinco capítulos abordan diferentes aspectos de la práctica profesional, todos comparten un
conjunto común de principios. Estos principios constituyen la base ética y metodológica de la guía.


1. Práctica
centrada en la
persona


Situamos a la persona por delante del problema, el diagnóstico o la conducta.
Buscamos comprender la experiencia vivida, no solo los síntomas o las
consecuencias externas.


2. Respeto y
ausencia de juicio


Rechazamos las actitudes moralizantes y trabajamos desde la dignidad, la
curiosidad y el respeto. La vergüenza rara vez favorece un cambio sostenible; la
seguridad y la confianza sí lo hacen.


3. Comprensión
interdisciplinar


Reconocemos que los daños relacionados con el juego tienen dimensiones
psicológicas, financieras, relacionales y sociales. Un apoyo eficaz se beneficia de la
colaboración entre distintos roles profesionales y sistemas.


4. Orientación
hacia los recursos


No nos centramos únicamente en déficits, riesgos o patologías. También
prestamos atención a las fortalezas, capacidades, motivaciones, factores
protectores y posibilidades de recuperar la autonomía.


5. Reducción de
daños y cambio
realista


El cambio rara vez es lineal. Esta metodología apoya procesos realistas y
graduales, valorando el progreso, la estabilización y la implicación, y no
únicamente los resultados ideales.


6. Participación y
autonomía


Siempre que sea posible, apoyamos la implicación activa de la persona en la
definición de objetivos, decisiones y pasos a seguir. El cambio sostenible se
fortalece cuando las personas sienten que tienen voz y control sobre el proceso.


7. Sensibilidad al
contexto


Reconocemos que los comportamientos y dificultades de las personas están
influenciados por la familia, la cultura, la historia traumática, las condiciones
sociales, el acceso a servicios y la realidad financiera. El contexto importa.


8. Reflexividad en
la práctica


Se anima a los profesionales a reflexionar sobre sus propias creencias, respuestas
emocionales, lenguaje, límites profesionales y sobre la influencia del estigma en su
trabajo.
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0.7. Nota sobre el lenguaje, la terminología y las formas de dirigirse a
las personas


El lenguaje no es neutral. Las palabras que utilizamos moldean actitudes, expectativas y relaciones. En el
ámbito de las adicciones, la terminología puede reforzar el estigma y la distancia o, por el contrario, apoyar
la dignidad, la implicación y el cuidado. Por este motivo, esta metodología utiliza de forma intencionada un
lenguaje respetuoso, centrado en la persona y libre de estigmatización


Animamos a los profesionales a utilizar expresiones como:


• persona con trastorno por juego
• persona afectada por daños relacionados con el juego
• persona con trastorno por consumo de sustancias


• familiar afectado por el juego
• persona en proceso de recuperación


• joven que experimenta problemas relacionados con el juego


En lugar de etiquetas como: adicto, abusador, ludópata, jugador (cuando se utiliza de forma estigmatizante o
reduccionista), limpio/sucio, paciente manipulador o persona no colaboradora.


Siempre que sea posible, preferimos formulaciones que describan la situación de la persona sin reducirla a
un diagnóstico, una conducta o un síntoma. También reconocemos la importancia de la precisión
terminológica: “trastorno por juego” puede ser apropiado en un contexto clínico, mientras que “problemas
relacionados con el juego” puede resultar más adecuado en prevención, educación o intervención temprana.
Términos como recaída, dependencia, uso indebido, recuperación y comorbilidad deben emplearse con
cuidado y coherencia


Consideramos que el lenguaje forma parte de la propia intervención. Una terminología respetuosa no es
únicamente una cuestión de estilo; forma parte de la reducción del estigma, de la construcción de alianzas y
de una práctica ética.


0.8. Práctica sensible al estigma


Esta metodología parte de la comprensión de que el estigma constituye una de las principales barreras para
la búsqueda de ayuda, la implicación en el tratamiento y la recuperación. Las personas afectadas por daños
relacionados con el juego pueden experimentar estigma social, familiar, institucional y autoestigma. Pueden
ser percibidas como irresponsables, deshonestas, débiles o moralmente defectuosas. Estas actitudes pueden
retrasar la búsqueda de ayuda, profundizar la vergüenza y debilitar los esfuerzos de cambio.


El estigma también puede afectar a los familiares, que en ocasiones son culpabilizados, silenciados o
ignorados.. Además, los propios profesionales no están exentos de creencias estigmatizantes, especialmente
cuando carecen de formación específica o trabajan en contextos donde la conducta relacionada con el juego
se interpreta principalmente desde una perspectiva moral.


Por estas razones, promovemos una práctica sensible al estigma en todos los capítulos de esta guía. Esto
incluye:


• utilizar un lenguaje respetuoso
• evitar suposiciones y etiquetas
• comprender la ambivalencia como parte del cambio y no como una “falta de carácter”
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• interpretar la resistencia con curiosidad y no desde el castigo
• reconocer el impacto de la vergüenza y el secretismo
• ofrecer un apoyo que proteja la dignidad y la autonomía


Un enfoque sensible al estigma no significa minimizar el daño ni evitar la responsabilidad. Significa abordar
el daño sin deshumanizar a la persona.


0.9. Límites profesionales y alcance de uso


Esta metodología está concebida como un recurso práctico y educativo. Puede fortalecer la comprensión
profesional y proporcionar herramientas de intervención de apoyo, pero no sustituye la evaluación clínica
especializada, el diagnóstico psiquiátrico, la psicoterapia, el asesoramiento jurídico ni la consultoría
financiera avanzada cuando estas sean necesarias.


Se anima a los profesionales que utilicen esta guía a mantenerse conscientes de su propio rol profesional,
competencias, formación y límites. En algunos casos, la intervención más responsable puede consistir en
derivar, trabajar conjuntamente o coordinarse con otros servicios.


Esto es especialmente importante en situaciones que impliquen:


• riesgo agudo para la salud mental
• riesgo suicida o de autolesión
• síntomas psiquiátricos graves
• violencia doméstica
• preocupaciones relacionadas con la protección infantil
• vulnerabilidad legal importante
• crisis severas de endeudamiento o explotación financiera
• condiciones complejas de comorbilidad


Por tanto, esta guía debe utilizarse como parte de un ecosistema más amplio de atención y apoyo, y no
como un sustituto independiente de la intervención especializada..


0.10. Cómo utilizar esta metodología


Esta metodología puede utilizarse de varias maneras, dependiendo del contexto y de las necesidades del
lector. Puede emplearse como recurso formativo para profesionales y especialistas, como marco para el
debate interdisciplinar, como fuente de herramientas e ideas para el trabajo directo con beneficiarios, como
apoyo para el desarrollo de servicios y el diseño de programas, o como recurso de reflexión para equipos
que trabajen con daños relacionados con el juego.


Los lectores pueden optar por seguir la metodología de manera secuencial o centrarse primero en los
capítulos más relevantes para su función profesional. Sin embargo, recomendamos leer al menos este
capítulo introductorio y el capítulo sobre psicoeducación antes de avanzar selectivamente por la guía, ya que
estas secciones ofrecen el lenguaje compartido y la base conceptual necesaria para comprender el resto del
material.


La metodología funciona mejor cuando se utiliza de manera activa y no pasiva. Invita a la reflexión, la
adaptación, el diálogo y la aplicación contextualizada. No pretendemos que se siga de forma mecánica. Más
bien, invitamos a los profesionales a utilizarla como un marco que favorezca una práctica informada,
respetuosa y flexible.
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0.11. Sobre el glosario


Dado que esta metodología reúne conceptos procedentes de los estudios sobre adicciones, la salud mental,
el coaching financiero, el trabajo familiar, la práctica comunitaria y la facilitación, la terminología adquiere
una importancia fundamental. Para favorecer la coherencia y la claridad, se incluye un glosario general al
final de la metodología.


Recomendamos utilizar este glosario principal como referencia común para los cinco capítulos, evitando así
repeticiones innecesarias. Cuando sea necesario, algunos capítulos podrán incluir también una breve lista de
términos clave específicos de ese apartado, con el fin de facilitar la lectura y la orientación del lector..


0.12. Nota final


Esta metodología fue creada a partir de la convicción de que los daños relacionados con el juego merecen
respuestas más humanas, más conectadas y más prácticas. Las personas afectadas por problemas
relacionados con el juego no necesitan únicamente información, ni únicamente control, ni únicamente
derivaciones. Necesitan relaciones, marcos de apoyo e intervenciones que reconozcan la complejidad de su
realidad.
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Marco Metodológico y objetivos formativos 


 


Este capítulo presenta el marco metodológico desarrollado por la ONG ALIAT, en 


colaboración con el consorcio del proyecto, como parte de un modelo de 


intervención estructurado que aborda la adicción al juego y sus consecuencias 


sociales, psicológicas y económicas. 


La metodología se basa en un enfoque interdisciplinario, integrando: 


●​ Psicología Clínica 


●​ Asesoramiento Financiero 


●​ Facilitación Comunitaria  


●​ Trabajo con Sistemas Familiares 


●​ Trabajos de entrevistas no directivas y motivacionales 


Esta estructura integrada refleja la complejidad del trastorno por juego, que no 


puede abordarse exclusivamente mediante intervenciones psicológicas o 


financieras. 


 


Objetivos del Capítulo 


Al finalizer estecapítulolos profesionales seráncapaces de: 


●​ Definir la adicción al juego como un transtorno conductual distinguiéndola 


del juego recreativo y las adicciones relacionadas con sustancias, y 


comprender sumar codiagnóstico. 


●​ Explicar los mecanismos neurobiológicos y psicológicos que subyacen al 


trastorno del juego, incluidos los circuitos de recompensa, eldeseo 


compulsivo, la tolerancia, el control de los impulsos y las distorsiones 


cognitivas. 


●​ Identicar los signos de alerta temprana, los factores de riesgo y las 


afecciones comórbidas, reconociendo los patrones de escalada y la 


vulnerabilidad a las recaídas. 


●​ Utilizar herramientas de detección y evaluación primarias, incluyendo la 


observación estructurada, los criterios del DSM-5, la elaboración de perfiles 


de riesgo y el análisis funcional, para identificar el juego problemátic o en una 


fase temprana. 


 


 


 


 


Aclaraciones 


Este marco metodológico: 


●​ Está destinado a 


profesionales 


cualificados en los 


ámbitos sociomédico, 


psicológico, educativo y 


comunitario. 


●​ No sustituye la 


evaluación psiquiátrica 


ni el tratamiento 


especializado para la 


adicción cuando esté 


clinicamente indicado. 


●​ Debe aplicarse dentro 


de los límites de la 


competencia y ética 


profesional. 


●​ En casos complejos o 


graves, puede ser 


necesario derivar al 


paciente a especialistas 


ensalud mental, 


psiquiatría o finanzas. 


●​ Esta guía proporciona 


herramientas de apoyo 


estructuradas, pero no 


sustituye el diagnóstico 


clínico completo ni la 


planificación de un 
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●​ Aplicar estrategias de intervención básicas adecuadas para los 


profesionales de primera línea, incluyendo la psicoeducación, los principios 


de la entrevista motivacional, las medidas de reducción de daños, la 


orientación para la estabilización financiera y las vías de derivación cuando 


se require atención especializada. 


 


tratamiento 


individualizado. 
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Fundamentación 
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¿Qué es realmente la Adicción? 


La adicción (también llamada dependencia) es un trastorno crónico de 


salud mental que se caracterizado por la participación compulsiva en una 


sustancia o comportamiento a pesar de las consecuencias negativas. No se 


trata simplemente de una falta de fuerza de voluntad, sino de una 


condición compleja queimplica cambios en los sistemas de recompensa, 


motivación y autocontrol del cerebro. 


La adicción se desarrolla con el tiempo y afecta gradualmente la forma en 


que una persona piensa, siente y se comporta. Lo que puede comenzar 


como un comportamiento voluntario o recreativo puede volverse 


repetitivo, difícil de controlar y fundamental en la vida cotidiana. 


Implica tanto dependencia fisiológica (tolerancia y síntomas de abstinencia) 


como dependencia psicológica (deseo y dependencia emocional).  


Las adicciones pueden manifestarse de diversas formas, incluyendo 


trastornos por consumo de sustancias (por ejemplo: alcohol, drogas) y 


adicciones conductuales (po rejemplo: juego, videojuegos). 


La adicción al juego (trastorno del juego) es una adicción conductual que se 


caracteriza por un comportamiento persistente y recurrente de juego a 


pesar de las importantes consecuencias negativas que conlleva. A diferencia 


de las adicciones relacionadas con sustancias, no implica la ingesta de una 


sustancia química, sino que active el sistema de recompensa del cerebro, 


refuerza el comportamiento compulsivo de juego. 


El trastorno afecta a la estabilidad financiera, el bienestar emocional, las 


relaciones y el funcionamiento general de la persona, y a menudo se 


mantiene por distorsiones cognitivas como la ilusión de control o la falacia 


del jugador. La adicción al juego suele ocultarse, puede agravarse 


rápidamente y se asocial comúnmente con trastorno scomórbidos como la 


depresión, la ansiedad o lo strastornos por consumo de sustancias. 


Según el DSM-5, el trastorno por juego se define como un patron 


persistente y recurrente de comportamiento problemático relacionado con 


el juego que conduce a un deterioro o malestar clínicamente significativo, y 


que se manifiesta por la dificultad para controlar el juego a pesar de las 


consecuencias negativas a nivel personal, social, financiero o profesional. 


Está reconocido oficialmente como un trastorno de salud mental dentro de 


la categoría de trastornos adictivos. 312.31 (F63.0) 


La adicción limita el mundo de una persona: con el tiempo, el 


comportamiento se vuelve central, mientras que las relaciones, las 


responsabilidades y los roles significativos de la vida pasan gradualmente 


a un segundo plano. 


 


 


La adicción no se 


define únicamente por 


la frecuencia. Se define 


por la pérdida de 


control, la persistencia 


a pesar del daño y el 


deterioro progresivo. 
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Entender la adicción al juego como 


una condición biopsicosocial es 


esencial para desarrollar 


intervenciones interdisciplinar 


eficaces. 
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El deseo 


intenso, la 


tolerancia, el 


malestar, 


similar al 


síndrome de 


abstinencia, y la 


dependencia 


psicológica, 


indican que el 


comportamiento 


ya no es 


recreativo, sino 


compulsivo y 


autorreforzante. 


¿Cómo Reconocemos la Adicción? 
SÍNDROME DE ABSTINENCIA 


Síndrome de abstinencia: Las personas con adicción pueden experimentar un 


deseo intenso y persistente por una sustancia o comportamiento. Esto puede 


llevarlas a buscar y consumir la sustancia o participar en el comportamiento a 


pesar de las consecuencias negativas. 


La adicción y el deseo intense en este trastorno son experiencias internas 


limitadas en el tiempo que tienden a aumentar y disminuir en intensidad. 


Aunque su duración varía según las personas y los contextos, las adicción suele 


alcanzar su punto máximo y disminuir gradualmente si no se actúa en 


consecuencia. 


El deseo compulsivo se produce como resultado de cambios neuroadaptativos 


en el cerebro, que se producen tras un period prolongado de la conducta. Estos 


cambios afectan al funcionamiento de las células cerebrales y, en ausencia del 


juego, provocan un desequilibrio en la actividad cerebral, lo que conduce al 


deseo compulsivo. Además, los cambios adaptativos generan recuerdos de los 


efectos placenteros del juego, que pueden activarse cuando la persona se 


encuentra con estímulos relacionados con el juego, incluso después de un largo 


período de abstinencia. Del mismo modo, las situaciones estresantes pueden 


desencadenar recuerdos del alivio obtenido a través del juego. 


Al principio, la intensidad es alta, con un pico tanto en el impulso de apostar 


como en la incomodidad asociada. Con el tiempo, la intensidad disminuye 


gradualmente, aunque el deseo de apostar puede persistir. Poco a poco, la 


intensidad disminuye y la persona recupera el sentido del equilibrio, a menudo 


sin darse cuenta del riesgo persistente que supone apostar. 


TOLERANCIA 


La tolerancia es un fenómeno por el cual el cuerpo de una persona se adapta a 


los efectos de una sustancia o comportamiento, lo que require cantidades cada 


vez mayores o una exposición más intensa para lograr el mismo efecto que se 


experimentaba anteriormente. En el juego, la tolerancia puede manifestarse en 


un aumento del valor de las apuestas. 


ABSTINENCIA 


La abstinencia es un conjunto de síntomas físicos y psicológicos que se 


producen cuando una persona con una adicción deja de consumer una 


sustancia o de realizar una conducta de forma repentina, o la reduce 


significativamente. Los síntomas varían en función de la adicción y pueden 
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incluir temblores, sudoración, náuseas, ansiedad, insomnio, irritabilidad y un 


intense deseo de volver a consumir la sustancia o realizar la conducta adictiva. 


Se cree que los síntomas están relacionados con cambios en los niveles de 


dopamina y en las vías de recompensa del cerebro. En particular, si una persona 


ha participado de forma frecuente y compulsive en juegos de azar, pueden 


producirse máscambios en el cerebro que provoquen síntomas de abstinencia. 


Estos síntomas suelen estar relacionados con la alteración del sistema de 


recompensa del cerebro, en el que intervienen neurotransmisores como la 


dopamina, pero también con cambios en otras regiones del cerebro asociadas al 


control de los impulsos y la toma de decisiones. 


Los síntomas de abstinencia en el trastorno por juego se conceptualizan como 


malestar emocional y cognitivo, más que como dependencia física. Cuando se 


reduce o se abandona el juego, las personas pueden experimentar irritabilidad, 


inquietud, inestabilidad emocional y una mayor preocupación por el juego, lo 


que refleja una desregulación emocional más que un proceso fisiológico de 


abstinencia. 


CAMBIOS NEUROQUÍMICOS 


Cambios neuroquímicos: El uso repetido de una sustancia o comportamiento 


adictivo puede afectar la química del cerebro. Estas sustancias pueden influiren 


la liberación y reabsorción de neurotransmisores, lo que puede provocar 


cambios en la función cerebral y contribuir al desarrollo de dependencia física. 


LA DEPENDENCIA PSICOLÓGICA 


 Es una condición en la que una persona desarrolla una dependenciaemocional 


y mental hacia una sustancia o comportamiento específico. A diferencia de la 


adicción física, está impulsada por la necesidad persistente de experimentar 


placer, alivio o evasión, lo que refuerza el uso compulsivo a pesar de las 


consecuencias negativas. 


 


¿Qué ocurre en el cerebro durante el 


juego? 
La neurobiología de la adicción al juego:  


Incluye alteraciones de la dopamina, la serotonina, la corteza prefrontal y 


elsistema de recompensa, e implica diferentes tipos de comorbilidades. 


Dopamina 


•​ Neurotransmisor implicado en el procesamiento y circuito del placer, la 


motivación y la recompensa en el cerebro. 
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•​ Desempeña un papel fundamental en el desarrollo de adicciones, 


incluida la adicción al juego. 


•​ Las pruebas actuales sugieren que la actividad dopaminérgica en el 


trastorno del juego no se caracteriza por una hiperactivación simple o 


global del sistema de recompensa. En el trastorno del juego, la 


dopamina no tiene tanto quever con el placer de ganar como con la 


anticipación y la incertidumbre. El cerebro reacciona con fuerza ante la 


expectativa de una possible recompensa y ante resultados cercanos al 


éxito, lo que ayuda a explicar porquéel juego puede seguir siendo 


atractivo incluso cuando las pérdidas superan a las ganancias. 


Serotonina 


•​ Es un neurotransmisor que regula el estado de ánimo, el sueño, el 


apetito y la estabilidad emocional. 


•​ Participa en la regulación del comportamiento impulsivo. 


•​ Los niveles bajos de serotonina se han asociado con la impulsividad y el 


comportamiento compulsivo, incluida la tendencia a apostar en exceso 


sin evaluar racionalmente las consecuencias negativas. 


•​ Los jugadores compulsivos suelen tener deficits en este sistema, lo que 


dificulta el control de los impulsos y les lleva a actuar de forma imprudente o 


precipitada, como seguir jugando a pesar de las pérdidas. 


 


Regiones del cerebro implicadas en el control de los impulsos 


●​ Corteza Prefrontal: esta zona del cerebro es responsable de funciones 


ejecutivas como la toma de decisiones, la planificación, el autocontrol y 


la inhibición del comportamiento impulsivo. 


El trastorno por juego se asocia con un deterioro del control cognitivo, lo que 


incluye dificultades para inhibir respuestas y tomar decisiones. Los estudios de 


neuroimagen suelen implicar a los sistemas prefrontales que intervienen en el 


control y la regulación, aunque los resultados varían según las tareas y las 


muestras. La corteza prefrontal es la región responsable de las funciones 


ejecutivas superiores, como la planificación, el razonamiento, el control de los 


impulsos y la toma de decisiones. Esta zona del cerebro es una de las últimas en 


madurar, ya que continua desarrollándose hasta aproximadamente los 25 años. 


•​ Ínsula (o corteza insular): Las pruebas neuropsicológicas y de 


neuroimagen implican a la ínsula en las distorsiones cognitivas 


relacionadas con el juego, incluidos los efectos de «casifallos» y los 


sesgos en el procesamiento de la aleatoriedad (por ejemplo, la falacia 


del jugador). Por lo tanto, las alteraciones que afectan a la ínsula 


pueden contribuir a creencias distorsionadas que mantienen el 


comportamiento de juego.  


El juego estimula 


en exceso el 


sistema de 


recompensa del 


cerebro, 


especialmente a 


través de la 


anticipación y la 


incertidumbre. 


Con el tiempo, el 


control de los 


impulsos se 


debilita, lo que 


hace más difícil 


para la persona 


dejar de jugar, 


incluso cuando 


las pérdidas 


aumentan. 
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•​ El circuito mesolímbico (circuito de recompensa): papel central en la 


motivación. 


Las pruebas sugieren que existe una desregulación en el procesamiento 


de las recompensas en el trastorno por juego, especialmente en 


respuesta a la anticipación de la recompensa, la incertidumbre y los 


resultados cercanos al éxito. Estos procesos pueden reforzar el 


comportamiento de juego incluso cuando las ganancias reales son poco 


frecuentes. El aumento de los niveles de dopamine en este circuito 


refuerza los comportamientos de juego, incluso cuando la persona 


pierde repetidamente, porque la anticipación de ganar sigue 


estimulando este sistema. 


No es la recompens en sí misma, sino la anticipación de la recompensa 


lo que induce fuertemente tales reacciones emocionales y recuerdos. 


Cuanto mayor es la anticipación, más intensa es la señalización de 


dopamina, lo que conduce a un impulso más fuerte para realizar una 


conducta. 


Con cada repetición del comportamiento, las conexiones neuronales se 


fortalecen, lo que nos hace más propensos a repetir el comportamiento 


en el futuro. 


En combinación con vulnerabilidades genéticas y psicológicas; estos 


mecanismos neurobiológicos constituyen la base de la adicción al juego 


y explican porqué las personas afectadas tienen dificultades para 


controlar su comportamiento a pesar de las consecuencias negativas. 
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La adicción al 


juego suele 


comenzar de 


forma gradual, 


pero se agrava en 


situaciones de 


estrés y 


vulnerabilidad 


emocional. Dado 


que a menudo se 


presenta junto con 


trastornos del 


estado de ánimo, 


ansiedad o abuso 


de sustancias, una 


intervención 


eficaz require,  


una evaluación 


integral, y no un 


enfoque centrado 


en un único 


aspecto. 


¿Cómo comienza, se desarrolla y se 


relaciona la adicción con otros trastornos? 


 


Debut o inicio de conducta problemática 


El inicio de la adicción al juego puede variar de una persona a otra, pero hay 


algunos aspectos generals en cuanto a su desarrollo y progresión: 


Edad: Puede comenzar a cualquier edad, pero se presenta con mayor frecuencia 


en la edad adulta temprana o la adolescencia. Rara vez se manifiesta en la 


infancia. Por lo general, el problema de conducta aparece después de un 


período de juego recreativo. 


Progresión lenta: en muchos casos, el juego comienza como una actividad 


recreativa y occasional que puede evolucionar gradualmente hacia un 


comportamiento patológico. Por lo general, en las primeras etapas, las personas 


juegan sin consecuencias negativas evidentes y pueden no ser conscientes de 


los riesgos. 


Desencadenantes: En ocasiones, la aparición de un comportamiento patológico 


puede verse precipitada por acontecimientos estresantes o traumáticos, como 


problemas económicos, pérdidas personales u otros acontecimientos negativos. 


El juego puede percibirse inicialmente como una forma de escapar o lidiar con 


las emociones negativas. 


Evolución 


Patrón episódico o crónico: el trastorno por juego puede tener un curso 


variado. En algunas personas, el comportamiento problemático es episódico, es 


decir, se producen períodos de juego excesivo seguidos de remisiones parciales 


o completas. En otras, el juego patológico puede ser más crónico y continuo, 


con un deterioro constante del funcionamiento personal y social. 


Exacerbación con el tiempo: la adicción al juego tiende a progresar con el 


tiempo, lo que lleva a un aumento de la cantidad apostada para alcanzar el 


mismo nivel de emoción o satisfacción, un fenómeno conocido como tolerancia. 


A medida que la adicción se agrava, la persona puede dedicar cada vez más 


tiempo, dinero y energía al juego, a menudo a expensas de su bienestar 


personal, financiero y profesional. Esta escalada puede provocar graves 


dificultades económicas, tensiones en las relaciones personales e inestabilidad 


profesional, lo que refuerza el ciclo de la ludopatía. 


Volver al juego: tras una pérdida económica significativa, muchas personas 


afectadas sienten una fuerte necesidad de recuperar las pérdidas 


(comportamiento denominado «perseguir las pérdidas»), lo que agrava la 


espiral problemática. Esto puede contribuir a aumentar la gravedad del 
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trastorno y causar graves problemas financieros y legales así como aparición de 


otros problemas asociados (comorbilidades). 


Resultados variables: El progreso también puede variar enfunción de 


intervencionesexternas, comoelapoyo familiar, el asesoramiento psicológico o el 


tratamiento médico. Con las intervenciones adecuadas, muchas personas 


pueden reducer significativamente su comportamiento de juego y, en algunos 


casos, puede producerse una remisión a largo plazo. 


Recaída: al igual que con otras adicciones, existe el riesgo de recaída, incluso 


después de largos períodos de abstinencia. 


Los factores estresantes, el fácil acceso al juego o las dificultades emocionales 


pueden desencadenar la reanudación del comportamiento de juego. 


Las personas con antecedentes familiares de ludopatía u otros trastornos 


adictivos, con problemas de salud mental como depresión o ansiedad, o con 


dificultades para controlar sus impulses pueden tener un mayor riesgo de 


desarrollar una forma crónica de trastorno de juego. 


Comorbilidades 


El trastorno por juego se asocia frecuentemente con afecciones psiquiátricas 


concurrentes, especialmente entre las personas que buscan tratamiento. Una 


revision sistemática y un metaanálisis de 36 estudios revelaron que 


aproximadamente tres cuartas partes de las personas con problemas de juego 


que buscaban tratamiento cumplían los criterios para al menos un trastorno 


actual o a lo largo de la vida del Eje I del DSM-IV. Las comorbilidades más 


frecuentes fueron los transtornos del estado de ánimo, los transtornos de 


ansiedad, los trastornos por consumo de alcohol y la dependencia de la 


nicotina. Es importante destacar que los autores resaltan la gran 


heterogeneidad entre los estudios, lo que indica que las tasas de comorbilidad 


varían mucho en función de las características de la muestra, los métodos de 


diagnóstico y el contexto clínico. Estos hallazgos subrayan la necesidad de 


realizar evaluaciones exhaustivas de la salud mental en la práctica clínica, al 


tiempo que advierten de la generalización de las estimaciones de prevalencia a 


partir de muestras de personas que buscan tratamiento a la población más 


amplia de personas con trastorno por juego. 


Las comorbilidades más frecuentes: 


●​ Transtornos del estado de ánimo (depresión) 


●​ Transtornos por consumo de alcohol  


●​ Transtornos por ansiedad 


●​ Transtorno por consumo de sustancias (excepto alcohol) 


●​ Dependencia de la nicotina 


●​ Transtorno depresivo mayor  
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Conocimientos 


Específicos 


obreel Juego 
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Factores de Riesgo en el Trastorno de 


adicción al Juego 


Hay varios factores que contribuyen a la probabilidad de desarrollar un trastorno 


por juego (GD en inglés). Estos factores de riesgo abarcan los ámbitos biológico, 


psicológico y social: 


●​ Edad–Cuanto antes empiece una persona a jugar, mayor será el riesgo de 


desarrollar una adicción al juego. 


●​ Género – Los estudios epidemiológicos suelen encontrar tasas más altas de 


problemas de juego entre los hombres que entre las mujeres, aunque las 


diferencias de género varían según la edad, el formato de juego y la 


población estudiada. 


○​ Las mujeres tienden a participar en juegos de azar por diferentes 


motivos (por ejemplo: como vía de escape emocional más que por 


la búsqueda de emociones fuertes). 


○​ Las mujeres son más propensas a apostar en entornos privados y 


pueden tardar más tiempo en reconocer el problema. 


●​ Bajo nivel socioeconómico: las dificultades financieras y los factores de 


estrés económico aumentan la predisposición al juego como mecanismo 


de defensa. 


●​ Bajo rendimiento académico en la adolescencia: el bajo rendimiento 


escolar en las primeras etapas de la vida está relacionado con una mayor 


probabilidad de desarrollar problemas con el juego más adelante. 


●​ Apuestas de los padres: los hijos de padres que apuestan corren un riesgo 


significativamente mayor de desarrollar adicción al juego debido a 


influencias genéticas y ambientales. 


●​ Vulnerabilidad emocional: las personas con antecedentes de angustia 


emocional, traumas o baja autoestima pueden recurrir al juego para 


aliviarse. 


●​ Impulsividad: 


○​ La impulsividad observada a partir de los 7 años se asocia con un 


aumento del triple en la probabilidad de desarrollar una adicción al 


juego en la edad adulta. 


○​ Se ha demostrado que la impulsividad a los 14 años predice síntomas 


depresivos y problemas con el juego a los 17 años. 


○​ La capacidad deteriorada del cerebro para regular la impulsividad 


desempeña un papel importante en la adicción al juego. 


●​ Transtornos mentales concurrentes 


 


 


 


 


 


 


 


Múltiples factores de 


riesgos superpuestos 


= mayor 


probabilidad de 


evolución crónica 


 


 


 


La vulnerabilidad 


emocional y la 


impulsividad son 


factores predictivos 


importantes. 
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○​ Depresión y ansiedad: las personas que padecen estos trastornos 


pueden recurrir al juego como una forma de automedicación. 


○​ Trastorno por estrés postraumático (TEPT): las personas que han 


sobrevivido a un trauma corren un mayor riesgo de recurrir al juego 


como vía de escape emocional. 


○​ Trastornos por consumo de sustancias: existe una fuerte correlación 


entre la ludopatía y la dependencia del alcohol o las drogas. 


●​ Factores Neuroquímicos: 


De acuerdo con los modelos neurobiológicos contemporáneos, el trastorno por 


juego implica una desregulación de los sistemas dopaminérgicos relacionados con 


el aprendizaje y la anticipación de recompensas, más que una simple reducción de 


la disponibilidad de dopamina. 


 


¿Cómo afectan a las personas los diferentes 


tipos de juego? 


Como profesionales, debemos comprender que no todos los juegos de azar 


funcionan de la misma manera. 


Los diferentes formatos de juego activan diferentes mecanismos 


psicológicos, conllevan diferentes riesgos y requieren diferentes enfoques 


de intervención. 


Las diferentes formas de juego requieren diferentes estrategias para el 


apoyo: 


●​ Los jugadores de máquinas tragaperras a menudo necesitan trabajar 


en la disociación y la regulación emocional 


●​ Un jugador de apuestas deportivas necesitará trabajar las 


distorsiones cognitivas y las creencias de control 


●​ Los jugadores online suelen necesitar límites estructurales y 


barreras digitales 


●​ Los jóvenes que juegan donde el premio son las cajas de botín 


necesitan una psicoeducación temprana sobre los efectos de estos 


juegos. 


Esta distinción es esencial porque cada formato activa diferentes 


mecanismos psicológicos, influye de manera diferente en la escalada del 


comportamiento y produce perfiles de riesgo distintos. 
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“No todos los juegos de azar 


funcionan de la misma 


manera—la intervención debe 


ajustarse al formato.” 


Pregunte siempre: ¿Cómo 
juegan?,no solo ¿Cuánto? 


  


1.​ Offline / Apuestas 


fisicas 


Formas principales 


●​ Máquinas Tragaperras 


(casinos, arcades) 


●​ Juegos de mesa (ruleta, 


blackjack, poker, baccarat) 


●​ Apuestas deportivas en 


agencias 


●​ Loterias y tarjetas rasca 


y gana 


●​ Apuestas en carreras de 


caballos/perros 


Salas de bingo 


 


 


Mecanismos fundamentales 


●​ Fuerte estimulación 


sensorial (luces, sonidos, fichas 


físicas o tickets) 


●​ Apuestas estructuradas 


entorno a lugares 


●​ Presencia de 


observación social (otros ven el 


comportamiento) 


●​ Uso de dinero en 


efectivo, lo que inicialmente 


puede aumentar la conciencia 


de la pérdida 


 


Efectos psicológicos 


MáquinasTragaperras: 


disociación, distorsión del 


tiempo, comportamiento 


automático 


●​ Juegos de mesa: illusion 


de habilidad y control  


●​ Apuestas deportivas: 


confianza en la experiencia y la 


capacidad de predicción. 


●​ Loteria y tarjetas rasca y 


gana: normalización y 


minimización del riesgo 


2.​ Juego Online 


Formas principales 


●​ Apuestas deportivas en 


linea (incluidas las apuestas en 


directo) 


●​ Juegos online de casino 


●​ Loterias y bingo online 


●​ Apuestas deportivas 


electrónicas 


●​ Operaciones 


especulativas (crypto, acciones 


de alto riesgo) 


 


Mecanismos fundamentales 


●​ Accesibilidad 


permanente 


(24/7disponibilidad) 


●​ Alta velocidad de juego 


y respuesta rápida 


●​ Ausencia de dinero 


fisico → menor percepción de 


la pérdida 


 


Efectos Psicológicos 


●​ Aumento más rápido del 


comportamiento de juego  


●​ Mayor impulsividad y 


tendencia a recuperar las 


pérdidas 


●​ Mayor disociación y 


entumecimiento emocional 


●​ Mayor solapamiento con 


ansiedad, depresión, TDAH y 
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●​ Cajas de Botin y micro 


transacciones en videojuegos 


●​ Apuestas en realidad 


virtual 


 


●​ Personalización basada 


en algoritmos (bonificaciones, 


recordatorios, casi ganancias) 


●​ Mayor privacidad y 


confidencialidad 


transtornos del estado de 


ánimo. 


 


¿Qué cambia cuando el juego se traslada a Internet? 


Aspecto Offline / Apuestas físicas Online / Apuestas digitales 


Dónde ocurre 
Casinos, casas de apuestas, salas 


de bingo, quioscos 


En casa, en el trabajo, en el teléfono, en la 


cama 


Cuándo ocurre 
Limitadas por el horario de 


apertura y los desplazamientos 


En cualquier momento, a menudo a altas 


horas de la noche o durante el trabajo 


Cómo se gasta el dinero Efectivo, fichas, boletos de papel 
Tarjetas bancarias, aplicaciones, monederos 


electrónicos, criptomonedas 


Cómo se perciben las 


pérdidas 


La pérdida es visible y tangible 


(cartera vacía) 


La pérdida se percibe como algo abstracto 


(“solo son numerous en una pantalla”) 


Velocidad de las apuestas 
Mas lento, con pausas entre 


apuestas 
Juego extremadamente rápido y continuo 


Conciencia del tiempo 
Cierta conciencia (relojes, hora de 


cierre) 
El tiempo desaparece fácilmente 


Señales de alerta 
Salir del local, hora de cierre, 


cansancio 


Muy pocos– desplazamiento infinito y 


repetición 


Presencia social 
Otras personas presentes 


(personal, jugadores) 
Principalmente solo  


Nivel de secretismo Moderado– miedo a ser visto  Alto– fácilmente de ocultar 


Estado emocionaltípico 
Emoción, tensión, vergüenza 


posterior 


Adormecimiento, alivio de la ansiedad, alivio 


compulsivo 


Distorsión cognitiva 


principal 
“Puedo controlar esto” “Un click más lo arreglará” 


Riesgo de escalada 
Más lento, a menudo a lo largo de 


años 
Rápido– semanas o meses 


Daño financiero Acumulación gradual de deudas Colapso financiero repentino 


MentirasTípicas “Salí con amigos” “Solo estaba Mirando el móvil” 


Impacto enlasrelaciones 
Conflictos por las ausencias y 


dinero 


Ausencia emocional, secretismo, 


desconfianza 
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Impacto 


eneltrabajo/colegio 
Ausencias, cansancio Apostar durante el horario escolar/laboral 


Quién se da cuenta 


primero  
Familia, personal, comunidad Bancos, acreedores, a veces nadie 


Negación típica “No voy tan a menudo” “No es un juego real” 


Comorbilidades comunes Consumo de alcohol, depresión 
Ansiedad, TDAH, transtorno del estado de 


ánimo 


Señales de alerta 


tempranas 


Rutinas fijas, máquina/lugar 


favorito 


Múltiples aplicaciones, juego nocturno, 


cuentas ocultas 


Desafío para los 


profesionales 


Normalización (“todo el mundo 


va”) 
Subestimación de la gravedad y velocidad 


Necesidad de intervención 


primaria 


Romper con las rutinas, abordar la 


vergüenza 
Límites digitales, barreras financieras 


 


Tipos de jugadores 


Basada en las clasificaciones desarrolladas por Robert L. Custer, Mark Griffiths, Howard Shaffer y Sally 


Gainsbury, esta tipología nos ayuda a comprender por qué las personas apuestan, y no solo con qué 


frecuencia lo hacen. 


Como profesionales, no utilizamos estas etiquetas para «diagnosticar», sino para: 


●​ Comprender la motivación, 


●​ Reconocer el nivel de riesgo, y 


●​ Elegir las intervenciones psicoeducativas adecuadas. 


Las personas pueden pasar de un tipo a otro con el tiempo, especialmente en situaciones de estrés, trauma o 


presión financiera 


 


 


La depression comórbida, la ansiedad, el trastorno por estrés 


postraumático (TEPT) 


o el consumo de sustancias 


aumentan significativamente la gravedad. 
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Recuperación y 


Trabajo Clínico 
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¿En qué consiste la recuperación de la 


adicción al juego? Elementos clave en la 


recuperación de la adicción al juego 


La recuperación exitosa de la adicción al juego implica un enfoque integral y 


multifacético que aborda diversos aspectos de la vida del individuo. Durante el 


proceso de recuperación se exploran los siguientes elementos: 


●​ Comprender la adicción al juego – reconocer que la adicción al juego es 


un trastorno crónico y recurrente que requiere un tratamiento 


continuo. 


●​ Exploración holítica -se necesita una evaluación profunda y 


multidimensional que tenga en cuenta factores biológicos, químicos, 


neurológicos, psicológicos, médicos, emocionales, sociales, políticos, 


económicos y de valores. 


●​ Cambios estructurales - la recuperación a largo plazo require cambios 


fundamentales en la personalidad, los patrones de pensamiento, la 


regulación emocional y el funcionamiento diario. 


●​ Impacto de la adicción y trauma - la adicción a menudo frena el 


desarrollo emocional, lo que conduce a dificultades para gestionar las 


responsabilidades adultas (síndrome de Peter Pan). 


●​ Evaluación psiquiátrica y de salud mental -  es importante sondear si la 


persona necesita apoyo psiquiátrico, si existen trastornos mentales 


concurrentes o si existe un plan de tratamiento y/o medicación 


●​ Detección de ideas suicidas -evaluación de la presencia de 


pensamientos suicidas o riesgos de autolesión. 


●​ Terapia cognitivo-conductual (TCC) – propuesta terapeútica que ayuda 


a las personas a identificar y cambiar los patrones de pensamiento 


negativos, cuestionar las creencias irracionales, reconocer los 


desencadenantes y desarrollar mecanismos de afrontamiento 


saludables para el estrés, el aburrimiento y el deseo de jugar. 


●​ Entrevista motivacional (EM) – herramienta que permite explorar la 


ambivalencia hacia el juego, utilizando la escucha empática, el diálogo 


reflexivo y el establecimiento de objetivos para mejorar la motivación 


para el cambio. 


●​ Desarrollo de la conciencia de uno mismo - aumentar la conciencia de 


los pensamientos, las emociones y los patrones de comportamiento 


relacionados tanto con la vida como con el juego. 


 


La recuperación 


se fortalece 


cuando la 


responsabilidad 


personal se une 


al apoyo 


estructurado. 
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●​ Estrategias para prevenir recaídas – identificar situaciones de alto 


Riesgo y desarrollar estrategias personalizadas para prevenir recaídas. 


●​ Gestión de los factores de riesgo – abordar los posibles 


desencadenantes de recaídas, como el tiempo libre sin estructura, los 


largos períodos de inactividad, el acceso al dinero en efectivo o al 


crédito y el dinero virtual, para crear un entorno de recuperación más 


seguro. 
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Enseñe a los clientes a hacer una 


pausa, respirar, y retrasar — 


no luchar contra el impulso. 


 


 


 
  


From Causes to Care:  


Guía para profesionales sobre la adicción al juego 
27 


 







 


 
¿Cómo controlamos los síndromes de 


abstinencia? 


 


Controlar los impulsos es una parte importante del proceso de recuperación y 


abstinencia. Las técnicas para controlar los deseos de jugar pueden incluir: 


●​ Identificar y evitarlos desencadenantes o disparadores: aprender a 


reconocer y evitar las situaciones, los lugares o las personas que 


desencadenan los impulsos de juego puede ser útil para reducir la intensidad 


de los mismos. 


●​ Técnicas de relajación: Practicar técnicas de relajación como la respiración 


profunda, la meditación o el yoga para reducir la ansiedad y el estrés 


asociados con las ganas de jugar. 


●​ Distracción: centrarse en otras actividades o intereses para reducir la 


intensidad de los impulsos de juego 


●​ Apoyo social: Participar en un programa de apoyo o mantener la 


comunicación con personas de confianza puede ofrecer ayuda emocional y 


práctica para controlar los impulsos de juego. 


●​ Terapia cognitivo-conductual (TCC): enfoque terapéutico que se centra en 


identificar y modificar los pensamientos y comportamientos que contribuyen 


al deseo intenso, al tiempo que se desarrollan estrategias de afrontamiento 


más saludables. 


 


Estrategias que se pueden utilizar para controlar los síndromes de 


abstinencia: 


1.​ Respiración consciente:   


“Cuando sientas la necesidad, cierra los ojos y concentrate en tu respiración. Respira 


lenta y profundamente, prestando atención a cada inhalación y exhalación. El deseo 


es solo una sensación temporal, como muchas otras que experimenta nuestro cuerpo 


a diario. El hecho de que lo estés sintiendo ahora es prueba de que ya has comenzado 


a cambiar tu comportamiento. Eso, en sí mismo, es un éxito." 


2.​ Evaluar y Participar:  


"A ver si puedes sentarte con esta sensación de Buena gana desde el principio. Si te 


resulta demasiado abrumador, cambia tu enfoque a una actividad atractiva que 


requiera movimiento o  energía mental: limpiar, dar un paseo, hablar con alguien, 


bailar o escuchar música." 


3.​ Distracción cognitiva:  


Reemplaza el 


impulso por 


estructura: llama 


a alguien, mueve 


el cuerpo, 


cambia de 


entorno. 
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"Desvía tu atención contando de tres en tres. Esto te ayudará a desviartuatención del 


antojo y la respuestaemocionalhaciaunatarea mental estructurada, 


activandotupensamientológico."  


4.​ Reafirmatuobjetivo:  


“Recuérdatecuál es tuobjetivo y la razóndetrás de tudecisión. Si la situación lo 


permite, diloenvozalta.Reconocequelosantojos son temporales - desapareceránporsí 


solos, aunque no hagas nada. Manténtucompromiso con tuprogreso"." 


¿Cómo Podemos identificar a 


tiempolosproblemasrelacionados con el 


juego? 


Comportamientos y síntomas clave característicos de la 


adicción al juego 


1. Abstinencia: 


•​ Quées:laabstinenciaenelcaso del juego no implicasíntomasfísicosdirectos, 


comoenelcaso de la adicción a las drogas, sinoque se manifiestaen forma de 


angustiaemocional y psicológica. 


•​ Cómo se manifiesta: eljugador se agita, se estresa y se obsesiona con volver a 


jugar. También puedesufririnsomnio, problemas de concentración o cambios 


de humor. 


2. Tolerancia: 


•​ Quées:Latolerancia se produce cuandoeljugadorsiente la necesidad de 


apostarcantidadescadavezmayores para alcanzar la mismasensación de 


emoción o satisfacción. 


•​ Cómo se manifiesta:eljugadoraumentaprogresivamente las apuestas y 


juegacadavez con másfrecuencia, lo queagravalosproblemasfinancieros y 


elcomportamientocompulsivo. 


3. La mentira: 


•​ Qué es: Mentir es un mecanismo de defensacomúnen la adicción. Esto forma 


parte de un ciclo de negación del problema. 


•​ Cómo se 


manifiesta:Losjugadorescompulsivossuelenmentirsobrecuántohanperdido o 


con quéfrecuenciajuegan. Puedenocultardeudas, jugarensecreto o pedir 


dinero prestado sin explicar las verdaderasrazones. 


4.Preocupación excesivaporel juego: 


•​ Quées:Eljugadorcompulsivopasamuchotiempopensandoenel juego: 


planificando sus próximasapuestas, recordandoexperienciaspasadas y 


haciendo planes sobrecómoganará o cubrirá sus pérdidas. 


 


 


 


 


 


Los primeros 


signos son 


conductuales, 


no dramáticos: 


secretismo, 


preocupación y 


persecución de 


pérdidas. 
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•​ Cómo se manifiesta:Estaobsesiónafecta a la capacidad para 


concentrarseenotrasactividadescotidianas, comoeltrabajo, la familia y la vida 


social. 


5. PerseguirPérdidas("chasing losses"): 


•​ Quées:Después de una gran pérdida, eljugadorsienteunaintensanecesidad de 


seguirjugando para recuperar las pérdidas, entrandoen un peligrosociclo de 


apuestasrepetidasque a menudo conducen a pérdidasaúnmayores. 


•​ Cómo se manifiesta:Esta“persecución de 


pérdidas”agravalosproblemasfinancieros y de endeudamiento, 


mientrasqueeljugadorsigueesperandoqueuna gran ganancia lo resuelvatodo. 


6. Pérdida de control: 


•​ Quées:Eljugadorya no puedecontrolar la frecuencia con la quejuegani la 


cantidadqueapuesta. Aunqueintentedejar de jugar o reducir la frecuencia con 


la que lo hace, fracasa y siguejugando, inclusocuando las consecuencias son 


graves. 


Cómo se manifiesta: Por ejemplo, inclusodespués de 


sufrirpérdidasimportantes o recibiradvertencias de sus seresqueridos, 


eljugadorvuelveaapostar, lo quedemuestraunafalta de control 


sobresucomportamiento.  


7.Utilizar dinero prestado o vender bienes: 


•​ Quées:En un intentoporfinanciarsuadicción al juego, 


losjugadorescompulsivospiden dinero prestado a familiares, amigos o incluso 


a prestamistasilegales. También puedenacabarvendiendo sus 


pertenenciaspersonales para conseguir dinero para jugar. 


•​ Cómo se manifiesta:Lasdeudasaumentan y elcomportamiento se 


vuelveaúnmásarriesgado, lo que a veces conduce aactos de fraude o robo. 


8. La necesidad de ocultarelcomportamiento: 


•​ Quées:Amedidaqueel juego compulsivo se intensifica, losjugadoressienten la 


necesidad de ocultar la frecuencia y las cantidadesgastadas. Se 


sientenavergonzados o culpables, perocontinúanjugandoensecreto. 


•​ Cómo se manifiesta:Puedenocultarcuentasbancarias, préstamos o 


transacciones a familiares y amigos, tratando de mantenerensecreto la 


magnitud del problema. 


9.Ilusión de control y distorsionescognitivas: 


•​ Quées:Muchos 


jugadorescompulsivoscreenerróneamentequepuedencontrolarelresultado de 


sus apuestas o quetienenunaestrategiaque les reportaráganancias. 


Estasdistorsionescognitivasalimentansucomportamientoarriesgado. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


 


La detección 


temprana 


depende de 


detector 


patrones -no 


de esperar a 


que se 


produzca una 


crisis. 
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•​ Cómo se manifiesta:Losjugadorespuedentenercreencias poco realistas de 


que la victoriaestá“a la vuelta de la esquina” o de quepueden“vencer” al 


sistema, incluso ante repetidaspérdidas. 


10.Graves consecuenciaspsicológicas y emocionales: 


•​ Quées:Lossentimientos de culpa, vergüenza y desesperación se 


vuelvenabrumadores. A medidaque la adicciónavanza, elriesgo de depresión, 


ansiedad y suicidioaumentasignificativamente. 


•​ Cómo se manifiesta: El jugadorpuedeentraren un estado de depresión 


profunda y, sin elapoyoadecuado, estopuedeconducir a 


comportamientosautodestructivos o suicidas. 


 


¿Quéerorres de pensamientomantienenel 


juego?–Distorsionescognitivas 


 


DistorsionesCognitivas – sesgosen la recuperación de la adicción 


Errores de pensamientoquehacenquelosjugadorespercibanerróneamente las 


probabilidades, losriesgos y losresultados del juego 


Las distorsionescognitivas mas comunes – Top 10 ejemplos 


1.​ La ilusión del control 


Descripción:Eljugadorcreequetiene control sobrelosresultados de un juego de azar, 


inclusocuandoestos son completamentealeatorios. 


Ejemplo:En un juego de dados, un jugadorpuedelanzarlos dados de 


unadeterminadamanera, creyendoquepuedeinfluirenelresultado. Inclusoen las 


máquinastragaperras, dondeelresultadovienedeterminadopor un generador de 


númerosaleatorios, un jugadorpuedepensarque es capaz de “sentir”cuándova a ganar. 


2.​ La falacia del jugador 


Descripción:Eljugadorcreequelosresultadospasadosinfluyenenlosresultadosfuturosenl


osjuegos de azar que, enrealidad, son independientes. 


Ejemplo:Después de queunamonedahayacaídoen «cara» cincovecesseguidas, un 


jugadorpuedecreerque «le toca» caeren «cruz» enelsiguientelanzamiento. Esto es 


unadistorsión, yaquecadalanzamiento es independiente de losanteriores. 


3.​ Creer en "racha de Buena suerte" 


Descripción:Eljugadorcreequeunaserie de victoriasconsecutivas indica quesu suerte 


continúa y quenecesitaapostarmás para aprovecharesta“racha de suerte”. 


Ejemplo:Después de ganarvariasvecesseguidasenunamáquinatragaperras, un 


jugadorcreequeestá“enracha” y aumenta sus apuestas, 


asumiendoqueseguiráganando. 


4.​ Supersticiones 
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Descripción:Eljugadorasociaobjetos, comportamientos o rituales con eléxitoenel 


juego, creyendoquepuedeninfluirenlosresultados. 


Ejemplo:Unjugadorpuedellevarunadeterminadaropa, usar unamoneda“de la suerte” 


para apostar o evitarciertos días de la semana, creyendoqueestasaccionesinfluiránen 


sus posibilidades de ganar. 


5.​ Falacia del caso-algo 


Descripción:Eljugadorpercibe un “casifallo” (porejemplo, cuandocasigana) 


comounaseñal de queestámuycerca del éxito, lo que le impulsa a seguirjugando. 


Ejemplo:Enunamáquinatragaperras, cuandolossímbolos se alineancasiganando, 


eljugadorinterpretaestocomounaseñal de queestá“cerca de ganar” y 


continúajugando, aunqueelresultado sea aleatorio. 


6.​ El sueño del premiogordo 


Descripción:Eljugadorsobreestima sus posibilidades de ganar un gran premio y 


subestima sus riesgosfinancieros. 


Ejemplo:Unjugadorpuedecreerquesisiguejugandoganaráinevitablemente un gran 


premio, ignorando la probabilidadextremadamente baja de queestoocurra y 


continuandojugando a pesar de sus pérdidas. 


7.​ Confirmaciónselectiva (sesgo de confirmación) 


Descripción:Eljugadortiende a recordar solo las ganancias y aignorar o minimizar las 


pérdidas, lo querefuerza la creencia de quetieneéxito. 


Ejemplo:Unjugadorque ha ganadounapequeñacantidadpuedeexagerar la importancia 


de estaganancia y olvidartodas las pérdidasanteriores. De este modo, solo 


recuerdalosmomentospositivos, lo querefuerzaelcomportamiento de juego. 


8.​ Sesgo de atribución 


Descripción:Eljugadoratribuye sus ganancias al éxito personal o a suhabilidad, pero 


culpa de sus pérdidas a la mala suerte o a factoresexternos. 


Ejemplo:Si un jugadorgana al póquer, creeque es gracias a suhabilidad. Si pierde, 


culpa a las malas cartas o a la suerte de suoponente. 


9.​ Sesgoretrospectivo 


Descripción:Después de un resultado, eljugadorcreequedeberíahaberlopredicho y 


exagerasucapacidad para predeciracontecimientos. 


Ejemplo:siunaapuestaganadoraserealizaporcasualidad, eljugador se dice a 


símismoque“sabia”que ese equipoganaría, lo que le lleva a 


creerquepuedepredecircorrectamenteotrasapuestasfuturas. 


10.​La falacia de la recuperación de préstamos 


Descripción:Eljugadorcreequepedir dinero prestado para 


apostarmásestájustificadoporqueganará y podrácubrirtodas las pérdidas y 


deudasanteriores. 
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Ejemplo:Trasunaserie de pérdidas, un jugadorpide dinero prestado para 


volveraapostar, creyendoqueunafuturagananciaresolverá sus problemasfinancieros y 


le permitirápagar la deuda. 


 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


La 


motivaciónfluct


úa - explórala, 


no la fuerces. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


¿Dónde se encuentra la persona en el proceso 


de cambio?  


El Ciclo del Cambio – Prochaska & 


DiClemente 


 
El ciclo del cambio es un modelo psicológico que explica cómo las personas modifican 


los comportamientos problemáticos, incluida la adicción al juego. El cambio no es una 


decision única, sino un proceso que se desarrolla  a lo largo del tiempo y que a 


menudo implica avances, retrocesos e intentos repetidos. 


El modelo incluye seis etapas, cada una de las cuales representa un nivel diferente de 


concienciación, motivación y preparación. Identificar la etapa ayuda a los 


profesionales a elegir la intervención y el tipo de diálogo adecuados. 


Resumen de las etapas 


Escenario Descripción 
Afirmaciones típicas sobre el 


juego 


Precontemplación 
La persona no reconoce el 


problema. 


“solo juego por diversión.” / 


“También he ganado.” 


Contemplación 
Aparece la concienciación, pero 


persiste la ambivalencia. 


“Quizás he perdido demasiado… 


pero no estoy seguro de si 


debería dejarlo.” 


Preparación 
La persona decide cambiar y 


empieza a planificar. 
“Tengo quehacer algo.” 


Acción 


Se implementan cambios 


concretos en el 


comportamiento. 


Bloquear aplicaciones, buscar 


ayuda, controlar los impulsos. 


Mantenimiento 


La persona se esfuerza por 


mantener el cambio y evitar 


recaídas. 


Seguir buscando ayuda, 


controlar los impulsos. 


Recaída 
Vuelve a jugar tras un periodo 


de abstinencia. 


“He tenido un desliz, pero quiero 


volver a la normalidad.” 


Descripción detallada de cada etapa 


1. Precontemplación (Negación) 
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Adapta la 


intervención a 


la etapa, no a 


nuestraurgenci


a.. 


En esta etapa, la persona no reconoce que el juego es un problema. Puede 


minimizarlo, racionalizarlo o compararlo con el de otras personas. El individuo puede 


centrarse en las ganancias ocasionales o en el juego como forma de relajación. 


Ejemplos: “No tengo ningún problema.”, “Otros pierden mas que yo.” 


Enfoque del profesional: Aumente la concienciación de forma suave. Evite discutir o 


confrontar. Invite a la reflexión de una maneraque no provoque actitudes defensivas. 


Preguntas útiles 


●​ ¿Qué es lo que más te gusta de apostar? 


●​ ¿Alguna vez apostar te ha creado dificultades? 


●​ ¿Cómo ven los demás tu comportamiento con respecto al juego? 


2. Contemplación (Conciencia y Ambivalencia) 


La persona comienza a reconocer las posibles consecuencias negativas, pero se siente 


insegura respecto al cambio. La ambivalencia puede durarmucho tiempo. 


Ejemplos:“Quizás deberia reducirlo.”“Mi familia está preocupada, pero no creo que 


sea tan grave.” 


Enfoque del profesional: Explorar los pros y los contras.Aclarar la discrepancia entre 


los valores y el comportamiento.Fortalecer la motivación interna. 


Preguntas Útiles 


●​ ¿Qué ventajas y desventajasves en el juego? 


●​ ¿Cómo ha afectado el  juego a tus finanzas o relaciones? 


●​ En una escala del 1 al 10, ¿qué grado de motivación tienes para cambiar? 


3. Preparación (Decisión y Planificación) 


La persona decide cambiar y comienza a planificar pasos concretos. La conciencia del  


impacto negativo se vuelve má sclara. 


Ejemplos:“Estableceré un presupuesto estricto.”“Debería hablar con un 


terapeuta.“Tengo que evitarlos casinos online.” 


Enfoque del profesional 


Ayudar a desarrollar planes realistas y concretos. Identificar riesgos y apoyos.Traducir 


la intención en estructura. 


Preguntas Útiles 


●​ ¿Cuál es el primer pequeño paso que podrías dar? 


●​ ¿Qué obstáculos podrían surgir? 


●​ ¿Quién puede apoyarte? 


4. Acción (Cambio Activo) 


La persona realiza cambios visible en su comportamiento. 


Ejemplos: Inscribirse en un programa de recuperación. Bloquear sitios web de 


apuestas. Autoexcluirse de locales o plataformas de apuestas. Evitar los casinos. 


Aprender nuevas estrategias para manejar el estrés. 
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Enfoque del profesional 


Reforzar el progreso. Fortalecer las estrategias de afrontamiento. Estabilizar y reforzar 


los nuevos comportamientos. 


Preguntas Útiles 


●​ ¿Qué estrategias son las másútiles? 


●​ ¿Cómo gestionas los impulsos? 


●​ ¿Quécambios has notado en ti mismo? 


5. Mantenimiento(Mantener el cambio) 


Tras un cambio significativo, la persona se esfuerza por mantenerlo y evitar recaídas. 


Ejemplos: 


●​ Grupos de apoyo continuos (por ejemplo, Jugadores Anónimos). 


●​ Monitoreo de disparadores. 


●​ Adoptar hábitos más saludables. 


●​ Administrar las finanzas con cuidado. 


Enfoque del profesional 


Prepárese para situaciones de alto riesgo. Refuerce la nueva identidad. Consolide la 


estabilidad a largo plazo. 


Preguntas Útiles 


●​ ¿Qué temantiene en el buen camino? 


●​ ¿Qué situaciones sigues considerando arriesgadas? 


●​ ¿Qué mejoras has notado? 


6. Recaída (Aprender de los reveses) 


Las recaídas son communes en la recuperación de la adicción. No significan un fracaso 


total, sino que indican la necesidad de realizar ajustes. 


Ejemplos: “Volví a apostar.”Entiendo qué fue lo que me provocó.” 


La recaída puede hacer que la persona vuelva a cualquier etapa anterior. Cada ciclo 


suele traer consigo una mayor conciencia de uno mismo. 


Enfoque del profesional 


Reducir la vergüenza. Analizar los desencadenantes. Ajustar el plan de recuperación. 


Transformar la recaída en aprendizaje. 


Preguntas Útiles 


●​ ¿Quéocurrió antes de la recaída? 


●​ ¿Qué aprendiste? 


●​ ¿Qué harás de manera diferente la próxima vez? 


Herramientas adecuadas para cada etapa 


Escenario Herramientas de intervención recomendadas 


Precontemplación 
Hoja de tipología del  jugador, debate sobre el  DSM-5, preguntas 


de concienciación 
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Contemplación Hoja de trabajo sobre el equilibrio en las decisiones 


Preparación 
Identificación de desencadenantes + planificación de estrategias 


de afrontamiento 


Acción 
Diario de juego (seguimiento de pensamientos, emociones y 


comportamientos) 


Mantenimiento Imágenes guiadas, línea de vida, visualización del futuro 


Recaída 
Análisis de desencadenantes + plan de acción actualizado 


 


 


 


 Establezca una conexión 


antes de  


analizar elproblema. 


 ¿Cómo puede ser una intervención breve y 


específica? - Una intervención breve en la 


adicción al juego 


 


Conexión social –establecer confianza y un asensación de seguridad es fundamental 


en el proceso de recuperación. El objetivo es cultivar una conexión auténtica y 


centrada en el ser humano entre el profesional y el jugador, garantizando un espacio 


de apoyo y sin juicios en el que se sienta comprendido y valorado. 


Elementos clave para fomentar la conexión: 


●​ Contacto Visual –Fomenta la presencia y la participación. 


●​ Dirigirse por su nombre–personaliza la interacción y fomenta la familiaridad. 


●​ Preguntas sencillas y abiertas – Permiten que la conversación fluya de forma 


natural antes de abordar el tema principal. 


●​ Una sonrisa sincera– Transmite calidez y cercanía. 


●​ Un tono tranquilo y firme – Ayuda a crear un ambiente tranquilizador. 


●​ Apertura e interés genuino –Demuestra preocupación más allá de la adicción 


en sí. 


●​ Curiosidad –anima a explorar pensamientos y sentimientos sin presión. 


●​ Empatía –valida las emociones y fomenta la sensación de ser escuchado y 


comprendido. 
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Ejemplos: 


"Hola, encantado de conocerte. 


“Yo soy … [nombre del profesional]” 


“ Soy... [el profesional dice unas palabras sobre sí mismo] 


“¿Cómo ha ido el viaje hasta aquí? ¿Ha encontrado fácilmente el lugar?” 


“Cuénteme un poco sobre usted. Todo lo que hablemos aquí es confidencial y es un 


espacios eguro para que exprese lo que necesite” 


“¿Está pasando por dificultades actualmente? ... ¿Hay alguien que le acompañe?” 


“Cuénteme un poco sobre sus experiencias recientes con el juego. Imagino que debe 


ser muy estresante lidiar con tanta presión....” 


“….Es normal sentirse así después de tantas pérdidas, mucha gente se siente 


abrumada en situaciones así” 


“¿Qué le gusta hacer en su tiempo libre, aparte de jugar?” 


“¿Qué te gustaría cambiar en tu vida para sentirte mejor?” 


“¿Quieres hablar sobre las posibles opciones de apoyo adecuadas para tu situación?” 


“Me ha gustado nuestra conversación. Cuando decidas volver, aquí me encontrarás 


para cualquier otra información que necesites." 


 


Aborde los siguientes elementos: 


●​ Motivo por el que se busca ayuda: ¿Por qué ahora? (empeoramiento 


situación, consecuencias médicas, presión externa, etc.) 


●​ ¿Iniciativa propia o influencia externa?¿La decision de buscar ayuda fue 


voluntaria, o la persona fue “traída”por otra persona? 


●​ ¿Qué porcentaje de la motivación proviene del interior, y en qué medida está 


influenciada por factores externos? 


●​ ¿Reconoce la persona que tiene una adicción? 


●​ Evaluación diagnostic según el DSM-V . 


●​ Psicoeducación: entender la adicción como una enfermedad crónica con 


multiples recaídas que require cambios estructurales. 


●​ Hipótesis personal sobre su adicción: ¿Cuál cree la persona que es la causa 


de su adicción? 


●​ Comprensión de la recuperación de la adicción: ¿La persona ve la 


recuperación como un proceso a largo plazo (una maratón, no un sprint)? 


●​ Motivación cognitiva frente a motivación emocional: ¿El deseo de dejar de 


jugar es puramente intelectual o también tiene un component emocional? 


●​ Etapa en el ciclo de cambio (basado en el modelo transteórico de Prochaska 


and DiClemente, véase la página siguiente). 


●​ Recursos disponibles: fortalezas internas, apoyo externo, relaciones, 


experiencia profesional, hobbies, etc. 
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●​ Inicio: ¿Cuándo empezó el juego? ¿Con quién? ¿Dónde? ¿En qué 


circunstancias? ¿A qué edad? ¿Fue en línea o en local? ¿Se inició de forma 


independiente o debido a la presión de los compañeros? ¿Cuáles fueron los 


resultados y las emociones iniciales?  


●​ Evolución:Frequencia, ciclos de juego, ganancias, duración total. 


●​ Periodos de abstinencia: Duración, motivación por abstinencia, razones para 


la recaída. 


●​ Tipo/modo de juego preferido: ¿En línea o en locales? ¿Apuestas deportivas, 


juegos de casino, o cominación de varios? 


●​ ¿Tipo de jugador? (Basado en clasificaciones relevantes, como Custer, 


Griffiths, Shaffer, Gainsbury, etc.) 


●​ Agravamiento: ¿Cuándo se intensificó el juego? ¿Cuándo aumentó la 


tolerancia?¿Cuáles fueron las circunstancias? 


●​ Nivel de aceptación y reconocimiento del problema: ¿Cómo percibe la 


persona su problema con el juego en relación con su familia, sus amigos y 


consigo misma? 


●​ Antecedentes familiares de adicción: ¿Hay antecedentes de abuso de 


sustancias o juego entre los padres, abuelos, tíos o hermanos? 


●​ Deudasfinancierasactuales: Cantidades adeudadas, las deudas más 


estresantes, si tienen un plan de gestión de la deuda. 


●​ Motivación para dejarlo: ¿Por qué ahora? Es una decisión personal o está 


influenciada principalmente por la familia o por presiones externas? 


Hipótesis principal subyacente: ¿La adicción se deriva de la ansiedad, la depresión, el 


aburrimiento, un trauma complejo, sentimientos de inutilidad, hipomanía, TDAH, 


rasgos antisociales u otros factores? 


 ¿Cómo podemos reducer el daño cuando la 


abstinencia no es inmediata? 


La reducción de daños en el juego se centra en minimizar las consecuencias negativas 


y promover comportamientos de juego más seguros. Si bien la abstinencia total 


puede ser el objetivo final para algunos, otros pueden beneficiarse de estrategias 


estructuradas que reducen los riesgos y previenen la escalada. 


Establecer límites personales 


●​ Limitaciones de tiempo y dinero–establecer presupuestos estrictos para el 


juego y límites de tiempo para evitarel juego excesivo. 


●​ Estrategias de compromise previo–decidir de antemano cuánto apostar y 


durante cuánto tiempo, en lugar de tomar decisions impulsivas. 


Utilización de herramientas autolimitantes 
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●​ Software de bloqueo de apuestas (por ejemplo, BetBlocker, Gamban, 


GamStop)– aplicaciones que restringen el acceso a sitios web y aplicaciones 


de apuestas. 


●​ Restricciones bancarias–bloqueo de transacciones relacionadas con apuestas 


a través de servicios bancarios para evitar depósitos impulsivos. 


Medidas de autoexclusión 


●​ Autoexclusión temporal o permanente–prohibirse voluntariamente el acceso 


a casinos, plataformas de juego online o casas de apuestas. 


●​ Exclusión po rterceros–recurrir a familiares o profesionales para que ayuden a 


hacer cumplir las restricciones. 


La reducción de daños no consiste solo en jugar con menos—sino en tomar el 


control antes de que el juego lo haga. 
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Evaluación y 


herramientasprácticas 
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¿Cómo detectamos el trastorno por 


juego?  (HerramientaDSM-5) 


 


 


Propósito 
 


Esta herramienta ayuda a identificar si el comportamiento de juego puedecumplir los 


criterios del DSM-5 para el trastorno del juego.⚠Setrata de una herramienta de 


cribado, no de un diagnostic definitivo. Es posible que se requiera una evaluación 


clínica completa. 


Instrucciones 
 


Pide a la persona que reflexione sobre los últimos 12 meses.Para cada 


afirmación,marque:☐SÍ☐NO 


Lista de verificación de criterios del DSM-5 (últimos 12 meses) 


 
  


# Criterio SÍ NO 


1 
A menudo pienso en el juego (planifico, recuerdo ganancias/pérdidas 


pasadas, pienso en cómo conseguir dinero para jugar). 
☐ ☐ 


2 
Necesito jugar con cantidades cada vez mayores de dinero para sentir 


emoción (tolerancia). 
☐ ☐ 


3 Me siento inquieto o irritable cuando intent reducir o dejar el juego. ☐ ☐ 


4 Juego para recuperar el dinero que he perdido (“perseguir las pérdidas”). ☐ ☐ 


5 
Apuesto para escapar de los problemas o aliviar e lestrés, la ansiedad o el 


mal humor. 
☐ ☐ 


6 Miento a los demás sobre cuánto apuesto o cuánto pierdo. ☐ ☐ 


7 
El juego me ha causado graves problemas en mis relaciones, mi trabajo o mis 


finanzas. 
☐ ☐ 


8 Dependo de otros para obtener dinero debido a las pérdidas en el juego. ☐ ☐ 


9 Sigo apostando incluso después de sufrir graves consecuencias negativas. ☐ ☐ 


Puntuación 


Cuente el número de respuestas “SÍ”. 


El DSM-5 requiere 4 o más criterios en un periodo de 12 meses. 


Nivel de Gravedad 


Número de cristerios Gravedad 


4–5 Leve 


6–7 Moderada 


8–9 Grave 


 


Notas clínicas 


importantes 
 


●​ Criterio 4 (perseguir las pérdidas) suele ser fundamental en la adicción al 


juego. 


●​ Criterio 5 (escapatoria) indica problemas de regulación emocional. 
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●​ Criterio entre 6 y 8 sugieren un aumento del secretismo y la inestabilidad 


financiera 


●​ La gravedad no solo se mide por el número de criterios sino también por el 


impacto. 
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¿Cuáles son los factores de riesgo de 


la persona? 


Hoja de trabajo – Mi perfil de riesgo para el transtorno del juego 


 


 


Propósito 
 


Esta hoja de trabajo le ayuda a identificar qué factores de vulnerabilidad pueden aplicarse 


a su caso. 


✔Marque lo que corresponda.​
✔Reflexione con sinceridad.​
✔Se trata de tomarconciencia, no de etiquetar. 


Instrucciones 
 


Pida a la persona que reflexione sobre los 12 últimos meses.Para cada afirmación, 


marque:☐SÍ☐NO 


Lista de verificación de criterios del DSM-5 (últimos 12 meses) 


 


 1. Edad en la que comenzó a apostar 


☐Comencé a apostar a una edad 


temprana.Edad en la que aposté por 


primera vez: __________ 


¿Cómo se sintió en ese momento? 


 


2. Patronesrelacionados con elgénero 


☐Apuesto principalmente por la 


emoción/excitación.​
☐Apuesto principalmente para evadirme 


emocionalmente. 


 


☐Prefiero apostar en privado.​
☐Me llevó mucho tiempo darme cuenta 


de que era un problema. 


¿Qué necesidad emocional satisface el 


juego en mí? 


 


3. Estrés Socioeconómico 


☐He experimentado dificultades 


económicas.​
☐Considero que el juego es una forma de 


resolver losproblemas económicos.​
☐El  estrés económic o aumenta mi 


necesidad de jugar. 


6. Vulnerabilidad  Emocional 


☐He sufrido un trauma.​
☐Sufro de ansiedad o depresión. 


☐Tengo baja autoestima.​
☐Apuesto para escaper del malestar 


emocional. 


¿Quéemociones desencadenan el  juego 


con mayor frecuencia? 


 


7. Impulsividad 


☐Actúo rápidamente sin pensar.​
☐Me cuesta retrasar la gratificación.​
☐Las emociones impulsivas me animan.​
☐Tengo antecedentes de comportamiento 


impulsivo. 


¿Cómo respondo cuando siento una 


necesidad imperiosa? 


 


8. Factores de salud mental concurrentes 


☐Depresión​
☐Ansiedad​
☐Síntomas de trastorno por estrés 


postraumático (TEPT)​
☐Problemas de consumo de alcohol o 


sustancias 
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¿Cómo influye la presión económica en mi 


comportamiento? 


 


4. Desarrollo académico y temprano 


☐Tuve dificultades académicas durante la 


adolescencia.​
☐Tuve dificultades para concentrarme o 


controlar mis impulsos mientras crecía. 


¿Influyeron los retos tempranos en cómo 


afronto las cosas hoy en día? 


 


5. Historia Familiar 


☐Uno o ambos padres jugaban.​
☐El juego era algo normal en mi casa.​
☐Aprendí a jugar observando a otros. 


¿Qué mensajes recibí sobreel juego? 


 


 


¿Aumentan mis comportamientos de juego 


cuando aumentan estos consumos? 


 


9. Sensibilidad a las recompensas/ Patrón 


Neurobiológico 


☐Busco estimulación y emoción intensas.​
☐Me aburro fácilmente.​
☐Persigo la “euforia”de ganar.​
☐Me cuesta sentirme satisfecho sin una 


estimulación intensa. 


¿Qué me aporta la “euforia”? 


 


Resumen de reflexión de riesgos 


¿Cuántas áreas he revisado? _______ 


Mis áreas de vulnerabilidad son: 


☐Emocionales​
☐Impulsividad​
☐Financieras​
☐Influencia familiar​
☐Salud mental​
☐Exposición temprana 


Un area que podría empezar a abordar 


primero: 


 


Notasclínicasimp


ortantes 


Los factores de riesgo aumentan la vulnerabilidad— pero no determinan el estilo. 


Cuantos más factores de riesgo se acumulen, mayor será la probabilidad de desarrollar un 


trastorno por juego. 


Sin embargo, la concienciación y las estrategias de protección pueden reducer 


significativamente el riesgo. 
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¿Cómo deben diferir las intervenciones  


según el tipo de jugador? 


Hoja de trabajo –Intervención en los tipos de juego 


 


Propósito 
 


Esta herramienta ayuda a los profesionales a adaptar las intervenciones no solo en función 


de la gravedad del juego, sino también de la forma en que la persona juega. 


Comprender el formato (presencial vs enlinea) nos permite: 


●​ Identificar mecanismos psicológicos específicos, 


●​ Reconocer diferentes patrones de escalada, 


●​ Elegir estrategias de intervención específicas, 


●​ Reducir el riesgo de recaída de manera más eficaz. 


Desde el punto de vista práctico, la forma en que una persona juega es tan importante 


como la cantidad que apuesta. 


Instrucciones 
 


1.​ Comience por identificar el formato principal de juego: Offline / físico online / digital 


híbrido(ambos) 


2.​ Explore indicadores practices utilizando preguntas abiertas. 


3.​ Observe:rituales, patrones emocionales, nivel de secretismo, acesso al dinero, 


velocidad de escalada 


4.​ Seleccioneestrategias de intervención alineadas con el formato de juego. 


Esta herramienta está pensada para utilizarse durante: la evaluación inicial, la formulación 


del caso, la planificación de la prevención de recaídas. 


1. Indicadores prácticos en los juegos de azar 


presenciales 


Lo que observamos a menudo 


◻​ Rutinas fijas en torno a los lugares de 


juego 


◻​ Apego emocional a una máquina o 


lugarespecífico 


◻​ Vergüenza relacionada con ser 


reconocido o visto 


◻​ Pedir dinero prestado vinculado a “una 


última visita” 


Cuestiones que ayudan 


●​ “¿Dónde sueles apostar?” 


●​ “¿Prefieres algún lugar o máquina en 


concreto?” 


●​ “¿Qué sientes antes y después de ir 


allí?” 


Enfoque de la intervención 


●​ Interrumpir rutinas y rituales 


2. Indicadores prácticos en los juegos de azar online 


Lo  que observamos a menudo 


◻​ Apostar a altas horas de la noche o durante 


elhorario laboral 


◻​ Utilizar varias plataformas o aplicaciones 


simultáneamente 


◻​ Pérdidas económicas difíciles de rastrear o explicar 


◻​ Minimización excesiva: “No es apostar de verdad” 


◻​ Mayor secretismo y aislamiento 


Cuestiones que ayudan 


●​ “¿En qué plataformas sueles jugar?” 


●​ “¿Juegas solo o mientras haces otras cosas?” 


●​ “¿Quétehace difícil dejar de jugar una vez que 


empiezas?” 


Enfoque de la intervención 


●​ Límites estructurales (bloqueos, autoexclusión, 


controles de pago) 


●​ Ralentizar la toma de decisiones 
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●​ Trabajar con la vergüenza y la visibilidad 


●​ Reemplazar la estimulación sensorial 


con estrategias de regulación más 


seguras 


●​ Aumentar la conciencia sobre el tiempo y el dinero 


gastados 


●​ Abordar los desencadenantes emocionales detrás 


del juego online 


 


Notas clínicas 


importantes 


Los diferentes formatos de juego activan diferentes mecanismos: 


●​ Juego presencial → ritual, lugar, estimulación sensorial 


●​ Juego Online →velocidad, secretismo, disociación 


La intervención puede ajustarse  al mecanismo… 
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¿Quién es la persona que hay detrás 


del juego? (Tipología de jugadores) 
Hoja de trabajo –Intervención en los tipos de juego 


 


 


Propósito 


 


Esta herramienta ayuda a losprofesionales a comprender por qué una persona juega, no solo 


con que frecuencia o cuánto. El objetivo no es etiquetar ni diagnosticar, sino: 


●​ Identificar la motivación dominante, 


●​ Estimar el nivel de riesgo, 


●​ Adaptar las intervenciones psicoeducativas y terapéuticas, 


●​ Evitarlos enfoques únicos para todos. 


Las personas pueden pasar de un tipo a otro con el tiempo, especialmente bajo estrés, 


trauma o presión financiera. 


Instrucciones 


 


  Durante la evaluación, explore: 


●​ ¿Quéaporta el juego a nivel emocional? 


●​ ¿Cuándo suele producirse el juego? 


●​ ¿Qué ocurre después de las pérdidas? 


●​ ¿Qué importancia tiene el juego en la vida de la persona? 


  Identifique el tipo de jugador dominante (o combinación) 


  Utilice la columna de enfoque psicoeducativo como guía para: 


●​ Las prioridades de la sesión, 


●​ Las herramientas de intervención, 


●​ Las estrategias de prevención de recaídas. 


  Reevalúe periódicamente—el tipo de jugador puedecambiar durante la recuperación. 


 


Tipo de jugador Características principales 
Nivel de 
Riesgo 


Enfoque Psicoeducativo(en qué 
trabajamos) 


Descanso / 


Recreación 


Juega por divesión; deja de 


jugar fácilmente; sin impacto 


negativo 


Bajo 


Reforzar los límites; normalizar el 


hecho de dejar de jugar; considerer el 


juego como una forma de 


entretenimiento, no como una fuente 


de ingresos 


Sociabilidad 


Juega principalmente por 


motives sociales;en grupo; 


comportamiento controlado 


Bajo–modera


do 


Ser consciente de la influencia de los 


compañeros; separar la socialización 


del  juego; establecer límites grupales 


Situacional 


Juega solo encontextos 


específicos (vacaciones, 


eventos); baja frecuencia 


Bajo 


Identificar los desencadenantes; 


evitar la escalada en momentos de 


alto riesgo; fomenter estrategias 


alternativas para afrontar la situación 
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Acción 


Busca emoción y adrenalina; 


competitivo; grandes 


apuestas; ilusión de control 


Moderado–a


lto 


Psicoeducación sobre el azar frente a 


la habilidad; ventaja de la casa; 


regulación emocional; ralentizar las 


decisiones. 


Escape 


Juega para evitar el estrés,la 


soledad; juega durante 


periodos difíciles 


Alto  


Vincular el juego con las emociones; 


desarrollar estrategias alternativas 


para afrontar la situación; reducir la 


vergüenza 


 


En busca de la 


suerte / 


Persiguiendo 


pérdidas 


Apuestas para recuperar 


pérdidas; juega cada vezmás; 


dificultad para dejarlo 


Alto  


Break the “ilusión de la recuperación”; 


explique la persecución de pérdidas; 


céntrese en la realidad financiera y los 


límites 


Compulsivo 


El juego domina su vida; 


pérdida de control; grave 


impacto en su 


funcionamiento 


Muy alto 


Educación básicas obre la adicción; 


reducción de daños; derivación; 


reducir la autoculpa 


Profesional 


Considera el juego como 


unafuente de ingresos; utilize 


estrategias; es consciente del 


riesgo (minoría) 


Variable 


Prueba de realidad; distinguir entre 


profesión y adicción; controlar la 


deriva hacia el juego compulsivo 


 


Notas 


Clínicas 


Importantes 


●​ La mayoría de las personas no encajan perfectamente en una sola categoría. Busque 


el factor motivador dominante. 


●​  Los tipos de acción y escape suelenre querir intervenciones primarias diferentes: 


o​ Los jugador esimpulsivos se mueven principalmente por la emoción, la 


competencia y la ilusión de control, por lo que la intervención debe centrarse en 


corregir las distorsiones cognitivas y regular la adrenalina y la toma de decisions 


impulsivas. 


o​ Los jugadores compulsives utilizanel juego para gestionar su malestar 


emocional, por lo que la intervención debe priorizar las habilidades de regulación 


emocional, el apoyo informado sobre el trauma y la reducción de la vergüenza antes 


que la reestructuración cognitiva. 


●​ La búsqueda de la suerte o la persecución de las pérdidas suele indicar un aumento 


de la gravedad. 


●​ El tipo compulsive require una intervención estructurada y, posiblemente, apoyo 


multidisciplinar. 


●​ Los  jugadores profesionales pueden caer en comportamientos patológicos cuando: 


o​ Las pérdidasaumentan, 


o​ La implicación emocional crece, 


o​ Aparece la presión financiera. 
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Importante:​
El tipo de jugador es dinámico. El estrés,la depresión, las crisis financieras, o los traumas 


pueden hacer que alguien pase de jugar por diversion a hacerlo para evadirse. 
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¿Qué grado de ambivalencia tiene la persona 


respecto al cambio? 
Hoja de trabajo –Herramienta de equilibrio en decisiones– Juego 


 


Propósito 


 


Utilizamos el equilibrio decisional para: 


●​ ayudar a la persona a ver las dos caras del juego, 


●​ ralentizar el pensamiento impulsivo, 


●​ y apoyar la motivación intrínseca para elcambio. 


No se trata de una herramienta de persuasión. Escuchamos mas de lo queexplicamos. 


Instrucciones 


 


●​ Invite a la persona a completar la tabla con sus propias palabras. 


●​ Comience con los“efectos positivos” (esto genera confianza). 


●​ Evite corregir o cuestionar mientras se completa. 


●​ La reflexión y la síntesis vienen despues, no durante. 


Decisional Balance Table 


Efectos POSITIVOS – corto 


plazo 


Efectos NEGATIVOS– corto 


plazo 
(Por ejemplo: emoción, alivio, distracción, 


esperanza de ganar, sensación de control) 


(Por ejemplo:pérdida inmediata de dinero, 


culpa, ansiedad, discusiones, problemas para 


dormir) 


 


 


 


 


Efectos POSITIVOS– largo 


plazo 


Efectos NEGATIVOS– largo 


plazo 
(a menudo díficil de identificar; puede 


incluir“nada cambia”, “rutina”, “esperanza”) 


(Por ejemplo: deuda, pérdida de 


confianza,deterioro de la salud mental, aislamiento, 


vergüenza, problemas legales o laborales) 


 


 


 


 


 


Notas clínicas 


importantes 
1. Mientras lo rellenas, mantén la curiosidad y la neutralidad y usa reflexiones:“Así 


queel juego teayuda a desconectar.”“He oídoque el alivio es inmediato.” 


2. Una vez rellenada la table invita a la reflexión con preguntas abiertas:“¿Qué observa 


Cuando mira las cuatro casillas?”, “¿Qué casilla crees que tiene más  peso en este 


momento?”, “¿Qué le ha sorprendido de lo reflejado?” 
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3. Relacione con el cambio (suavemente)“¿A dónde le llevael juego a corto plazo?” “¿A 


dónde le lleva a largo plazo?” “¿Cómo encajaesto con lo que le importa?” 


Notas Importantes para e lprofesional 


●​ Si  los efectos positivos a largo plazo están vacíos, no los rellene por la 


persona. 


●​ La ambivalencia es normal, no la resistencia. 


●​ Esta herramienta funciona major en las etapas de contemplación o preparación 


●​ Vuelva a revisar la table más adelante—los cambios en las respuestas indicant 


un cambio en la motivación. 
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¿Qué ocurre antes, durante y después del 


juego? 
Hoja de Trabajo–Herramienta de diario 


 


 


Propósito Esta herramienta ayuda a los profesionales y a los clients a identificar la cadena funcional del 


comportamiento de juego:​
evento → pensamiento → emoción → comportamiento → consecuencia. 


El objetivo es: aumentar la conciencia sobre los patrones automáticos, identificar los 


desencadenantes emocionales y cognitivos, localizer los puntos de intervención, apoyar el 


cambio de comportamiento a través de la comprensión en lugar de la confrontación. 


No se trata de una herramienta de control, sino de una herramienta de aprendizaje y 


reconocimiento de patrones. 


Instrucciones 


 


Utiliza un tono neutral y no crítico: 


“No se trata de juzgar ni de demostrar nada. Se trata de comprender lo que realmente 


ocurre, paso a paso, cuando apareceel juego.” 


●​ La honestidad por encima de la precisión 


●​ Las notas breves son suficientes 


●​ No es necesaria la perfección 


Pida al cliente que lleve un registro: Anime al cliente a llevar un registro lo antes possible 


después de un episodio (o impulse de juego). 


El juego rara vez comienza con la apuesta, sino con un sentimiento, un pensamiento o una 


situación. El diario ayuda a hacer visible lo invisible. 


 


 


Fecha Evento / 


Situación 


Idea Emoción 


(nombre) 


Intensidad  


de la 


emcoción 


(0–10) 


Compor- 


tamiento 
Nueva 


emoción 


tras el 


comporta


miento 


Nueva 


intensidad 


(0–10) 
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¿Cómo trabajamos con el diario? 


Céntrate en los patrones no en entradas aisladas: Buscamos: situaciones repetidas (estrés, aburrimiento, 


conflicto), pensamientos recurrentes (“Me lo merezco”, “solo una más”, “lo recuperaré”), acumulación 


emocional antes de jugar. Evita analizar en exceso incidentes aislados. 


Utilice preguntas reflexivas“¿Qué sueleocurrir justo antes de sentir la necesidad?” “¿El juego resuelve la 


emoción o solo la pospone?” “¿Qué cambia después de jugar?” 


Fomente la curiosidad en lugar de la autocrítica. 


Identifique los puntos de intervención:Exploramos donde es posible el cambio: Después del evento 


→modificar el entorno,a nivel de pensamiento → pausa cognitiva, Antes del comportamiento → retraso o 


acción alternativa, Después del comportamiento → reducir la vergüenza y extraer el aprendizaje 


 


Notas 


Clínicas 


importantes 


Notas Clínicas 


●​ No corrija los pensamientos distorsionados mientras se completa el diario. La 


comprensión llega más tarde. 


●​ La intensidad emocional (0-10) a menudo revela más que los datos financieros. 


●​ Si el cliente evita escribir, el diariopuedeparecerle una exposición; reduzca la 


velocidad y normalice la incomodidad. 


●​ Los jugadores de tipo evasive suelen mostrar una escalada emocional antes de jugar. 


●​ Los jugadores de tipo active pueden mostrar una activación cognitiva antes de la 


conciencia emocional. 


●​ El diario es especialmente eficaz en las etapas de acción y preparación del cambio. 
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¿Cuáles son los factores 


desencadenantes de mi adicción al 


juego? 
Hoja de trabajo 


 


Propósito 


 


Esta herramienta ayuda a identificar los desencadenantes emocionales, situacionales, 


sociales y de hábitos que activan el comportamiento de juego. 


El objetivo es: aumentar la conciencia sobre las situaciones de alto riesgo, distinguir entre los 


desencadenantes emocionales y ambientales, desarrollar estrategias alternativas para 


afrontar las situaciones, apoyar la planificación para la prevención de recaídas. 


El juego rara vez es aleatorio— normalmente se desencadena. 


Instrucciones 


 


Presenta la herramienta como un ejercicio de reconocimiento de patrones, no como una 


evaluación. 


Podrías decir:“La mayoría de losepisodios de juego se desencadenan por algo—una emoción, 


una situación o un hábito. Exploremos qué suele preceder al impulso.” 


Fomente la honestidad y la normalización. Recuerde al cliente: 


●​ No hay respuestas correctas o incorrectas. 


●​ Muchas personas comparten desencadenantes similares. 


●​ El objetivo es la concienciación, no el juicio. 


Pide al cliente que: Marque SÍ o NO para cada desencadenante.Reflexione sobre las 


alternativas personales en la última columna. 


Una vez completado, pasa a las preguntas de reflexión para profundizar en la comprensión. 


 


Lea cada una de las siguientes afirmaciones.​
✔Marque SÍ si se aplica a tucaso.✔Marque NO si no lo hace. 


Si marcas SÍ, piensa en lo quepodrías hacer en lugar de apostar y escribe tus propias ideas en la última 


columna. 


Detonante emocional SÍ NO 


¿Qué otra cosa podría hacer 


en su lugar? (Ejemplos de 


ideas) 


Otras cosas que puedo 


hacer(Mis propias ideas) 


Juego porque me 


aburro. 
☐ ☐ 


Llamar a mi persona de 


apoyo o a un amigo. 


Cuando me siento 


aburrido, puedo… 


Apuesto porque 


quiero ganar dinero. 
☐ ☐ 


Recordarme a mí mismo que 


el juego suele costarme 


dinero. 


Cuando quiero dinero 


puedo… 


Apuesto cuando me 


siento estresado. 
☐ ☐ Salir de casa y dar un paseo. 


Cuando me siento 


estresado puedo… 


Apuesto cuando me 


siento con suerte. 
☐ ☐ 


Decirme a mí mismo que las 


probabilidades están en mi 


contra. 


Cuando me siento con 


suerte puedo… 
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Apuesto cuando estoy 


enfadado. 
☐ ☐ 


Tomarme un descanso y 


hablar con mi persona de 


apoyo. 


Cuando me siento 


enfadado puedo… 


Apuesto para olvidar 


mis problemas. 
☐ ☐ 


Recordarme a mí mismo 


queel juego no resuelve los 


problemas. 


Cuando quiero escapar 


de los problemas, 


puedo... 


Apuesto para 


recuperarel dinero 


perdido. 


☐ ☐ 
Hablar con alguien sobre 


estos pensamientos. 


Cuando quiero recuperar 


las pérdidas, puedo... 


Apuesto por diversion 


y adrenalina. 
☐ ☐ 


Elegir otra actividad divertida 


e invitar a un amigo. 


Cuando quiero emoción, 


puedo... 


Apuesto cuando me 


siento deprimido. 
☐ ☐ 


Hablar con un amigo en lugar 


de jugar. 


Cuando me siento 


deprimido, puedo... 


Apuesto porque mis 


amigos quieren 


hacerlo. 


☐ ☐ 
Sugerir hacer otra cosa 


juntos. 


Cuando mis amigos me 


proponen jugar, puedo... 


Apuesto porque es un 


hábito. 
☐ ☐ 


Planificar una actividad 


alternativa con antelación. 


Durante mi tiempo 


habitual de juego, 


puedo... 


Apuesto cuando 


tengo demasiado 


dinero encima. 


☐ ☐ 
Pedir ayuda para administrar 


mi dinero. 


Cuando tengo dinero 


extra, puedo... 


Apuesto cuando me 


siento solo. 
☐ ☐ 


Hablar con alguien de mi 


confianza. 


Cuando me siento solo, 


puedo... 


Apuesto cuando 


tengo demasiado 


tiempo libre. 


☐ ☐ 
Hacer una lista de cosasque 


me gustaría hacer. 


Cuando tengo 


demasiado tiempo libre, 


puedo... 


 


Reflexión 


1.​ ¿Cuáles  son  los desencadenantes más fuertes para mi? 


 


2.​ ¿Mis desencadenantes son más emocionales, sociales o situacionales? 


 


3.​ ¿Qué alternativa estoy dispuesto a probar esta semana? 


 


 


Importante 


Ahora que ha identificado algunos de los factores que le llevana a postar y posibles alternativas, el 


siguiente paso es comprender cómo sus patrones de pensamiento influyen en sus decisiones 


relacionadas con el juego. 
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Tus  pensamientos pueden reforzar el impulso de apostar— o ayudarte a resistirlo. 


 


Notas 


clínicas 


importantes 


Los desencadenantes no provocan la adicción al juego. 


Activan la vulnerabilidad. 


Cuando una persona aprende a responder de manera diferente a los desencadenantes, el 


riesgo de recaída disminuye significativamente. 


 


 


 
  


From Causes to Care:  


Guía para profesionales sobre la adicción al juego 
56 


 







¿Cómo deben diferir las intervenciones 


según eltipo de jugador? 


Hoja de trabajo – Mi Línea de vida 


 


Propósito 


 


La herramienta “Línea de vida” ayuda a los clients a explorer elcontexto má samplio de su 


comportamiento de juego. 


Ayuda a: identificar puntos de inflexión, comprender patrones y escaladas, relacionar el 


juego con acontecimientos vitales y estados emocionales, aclarar objetivos personales y la 


dirección futura. 


Esta herramienta cambia el enfoque de “el problema” a “la persona detrás del problema.” 


Instrucciones 


 


Prepare el espacio: Garantice la seguridad emocional. Expliqueque no hay respuestas 


correctas o incorrectas. Aclare que compartir es voluntario. 


Preséntelo de forma sencilla: “Este ejercicio nos va a ayudar a ver la historia de su vida en su 


conjunto, no solo la parte relacionada con el juego.” 


Guía del Proceso de dibujo 


Pida al cliente que: 


1.​ Dibuje una línea horizontal que represente su vida hasta ahora y su futuro. 


2.​ Marque: 


o​ Acontecimientos positivos (logros, relaciones, hitos) 


o​ Acontecimientos difíciles (pérdidas, traumas, crisis, episodios relacionados 


con el juego) 


3.​ Resaltar los periodos en los que el juego tuvo un impacto significativo. 


4.​ En el lado derecho, describan lo que desean ver en su futuro. Permitan el silencio. 


Eviten apresurarse. 


 


Explora la narrativa: Una vez completada la línea de tiempo, utilice preguntas reflexivas: 


●​ “¿Qué es lo que más te llama la atención?” 


●​ “¿Cuándo empezó el juego a cambiar las cosas?” 


●​ “¿Qué estaba pasando en tu vida en ese momento?” 


●​ “¿Qué te aportóel juego durante esos periodos?” 


A continuación, piensa en el futuro: 


●​ “¿Cómo sería tu vid acotidiana sin el control del juego?” 


●​ “¿En qué tipo de persona quieres convertirte?” 


 


Contenido de la hoja de trabajo del cliente(Mantenga aquí  la estructura de su hoja de cálculo tal y como está 


escrita.) 


Momentos clave de mi pasado 


 


 


¿Cómo entró el juego en mi vida? 
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¿Cómo evolucionó mi comportamiento con el juego a lo largo del tiempo? 


 


 


¿Dónde estoy ahora en mi línea de vida? 


 


 


¿Qué quiero que aparezca en mi línea de la vida en los próximos años? 


 


Reflexión 


●​ ¿Quépatrones observo? 


●​ ¿Hubo momentos decisivos concretos? 


●​ ¿Cómo quiero que sea mi ultimo capítulo? 


 


Notas 


Clínicas 


Importantes 


 


Esta herramienta es especialmente útil en las etapas de Contemplación, Preparación y 


Mantenimiento. 


Esté atento a las revelaciones de traumas; pase a la estabilización si es necesario. 


No sobreinterprete la línea temporal – deje que el significado surja del cliente. 


Busca: Primera exposición al juego/ Periodos de escalada/ ciclos de persecución de 


pérdidas/Periodos de abstinencia/ Momentos de resiliencia/ destaca las fortalezas y las 


estrategias de supervivencia. 


Si las emociones se intensifican: 


●​ Haga una pausa 


●​ Conéctese con el presente (respirando, prestando atención a la habitación) 


●​ Reduzca el ritmo 


Información clínica  clave 


El juego no existe de forma aislada. Entra en una historia de vida que ya tiene temas, heridas, 


fortalezas y puntos de inflexión. La Línea de Vida ayuda a los clientes a pasar de la vergüenza 


a la perspectiva—y de la perspectiva a la dirección. 
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Herramienta de mantenimiento: 


Imágenes Guiadas– “Manténgase en el 


camino” 


 


Propósito 


 


Este ejercicio de imaginación guiada ayuda a los clients en la fase de mantenimiento de la 


recuperación. 


Ayuda a: 


●​ Reforzar una identidad ajena al juego, 


●​ Fortalecer la motivación a largo plazo, 


●​ Reconectar a la persona con sus valores y su sentido de la vida, 


●​ Aumentar el compromise emocional con la recuperación 


●​ Estabilizar el cambio durante losperiodos de vulnerabilidad. 


Esta herramienta cambia el enfoque de “evitar la recaida” a “construir un futuro.” 


Instrucciones 


 


Cuando usar 


●​ Durante la fase de mantenimiento 


●​ Tras la estabilización inicial 


●​ Cuando la motivación parece frágil 


●​ Como parte de la planificación para la prevención de recaídas 


Evite su uso durante: 


●​ Crisis aguda 


●​ Alta inestabilidad emocional 


●​ Disociación grave  


Cómo presenter el ejercicio (guión breve) 


“Este ejercicio consiste en imaginarse a sí mismo en un future en el queel juego ya no controle su vida. 


No hay imágenes correctas o incorrectas. Simplemente observe lo que le viene a la mente”. 


Invite a la persona a detenerse en cualquier momento si se siente incómoda. 


Guión de imagenes guiadas (orientado al cliente) 


Siéntese en una posición cómoda. 


Puede mantener los ojos abiertos o cerrados, lo que le resulte más seguro. 


Concentre su atención en la respiración. 


Inhale lenta y profundamentepor la nariz. 


Observe cómo el aire se mueve a través de su pecho y llega a su abdomen. 


Exhale lentamente. 


Repita esto variasveces, dejando que su cuerpo se relaje. 


Ahora imagine que avanza en el tiempo, 


puede ser un año, tres años o más. 


No es necesario que elijas una fecha concreta. 


Simplemente déjà que aparezca una imagen de tu futuro. 


Tómate un momento para observer esta escena futura. 


¿Dónde estás? 
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¿Quéte llama la atención del lugar, la luz, el ambiente? 


¿Hay gente a tu alrededor o estás solo? 


Fíjate en os sonidos, los olores, los pequeñosdetalles. 


Ahora centra tu atención en ti mismo en ese futuro. 


¿Cómo pasas el tiempo? 


¿Qué haces durante el día? 


¿Qué te parece importante ahora? 


Observa cómo se siente tu cuerpo en ese futuro. 


¿Hay algún lugar de tu cuerpo que se sienta más tranquilo, más estable, más ligero o más orgulloso? 


No necesitas cambiar nada, solo observar. 


Quédate con esta imagen durante unos momentos. 


No hay nada que lograr. 


Solo observa cómo se sienteesta version futura de ti mismo. 


Cuando estés listo, vuelve lentamente tu atención al momento presente. 


Siente la silla, el suelo, tu respiración. 


Tómate tu tiempo para volver. 


Procesamiento del ejercicio (orientación para elprofesional) 


Después de la visualización, invite a una reflexión tranquila: 


●​ “¿Qué es lo que más le ha llamado la atención?” 


●​ “¿Qué le ha parecido diferente de ese futuro?” 


●​ “¿Qué ha notado en su cuerpo?” 


●​ “¿Qué le ayuda a seguir por este camino hoy?” 


Evitar interpretar.​
Deje que el significado surja del sujeto. 


 


Notas 


clínicas 


importantes 


●​ Algunas personas imaginarán un future sencillo y modesto, lo cual es suficiente. 


●​ Si la visualización del future te abruma: 


o​ Cambiar a 6 meses en lugar de años. 


o​ Pedirles que imaginen “un buen día”en lugar de todo un futuro. 


●​ Si aparecen emociones fuertes: 


o​ Reduzca la velocidad. 


o​ Conéctese con la tierra (respirando, observando la habitación) 


o​ Valide antes de continuar. 


Esta herramienta funciona major cuando: 


●​ Las ganas de apostar son manejables en ese momento. 


●​ El cliente tiene habilidades básicas para regular sus emociones y su imaginación 


●​ Se repite periódicamente para fortalecer el cambio de identidad. 
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Presentación de Proyecto– Play Your Cards Right 


 


Play Your Cards Right es un proyecto de cooperación Erasmus+ (KA220-VET). El proyecto aborda el creciente 


desafío social y de salud pública que suponen la adicción al juego y los comportamientos compulsivos 


relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequeñas comunidades urbanas con acceso 


limitado a formación especializada y herramientas de intervención. 


La misión principal del proyecto es crear y probar una metodología integrada e interdisciplinar para fortalecer 


las competencias de los profesionales y especialistas que trabajan en los campos médico, psicológico, social y 


financiero. 


Objetivos del proyecto 
El proyecto tiene como objetivo: 


1.​ Desarrollar una metodología integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos prácticos para la 


intervención integrada en la adicción al juego. 


2.​ Desarrollar habilidades de facilitación no directiva entre aproximadamente 300 profesionales de los 


países socios. 


3.​ Aumentar la concienciación entre las partes interesadas y los responsables de la toma de decisiones 


sobre la adicción al juego y la necesidad de respuestas integradas en materia de políticas públicas. 


4.​ Crear herramientas no formales para apoyar la reflexión, la motivación para el cambio y la transición de 


la precontemplación a la acción en la recuperación del juego. 


Principales Resultados 
El proyecto ofrece: 


●​ Una metodología integrada estructurada en capítulos temáticos (comprensión de la adicción, 


asesoramiento financiero, trabajo familiar, apoyo comunitario) . 


●​ Un completo conjunto de tarjetas de facilitación no directivas para intervenciones individuales y 


grupales. 


●​ Un curso de formación en línea con módulos estructurados. 


●​ Un informe sobre buenas prácticas y recomendaciones políticas a nivel europeo. 


La metodología integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexión e instrumentos prácticos 


adaptados a los profesionales de primera línea. 


Asociación Proyecto 
El proyecto está coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Romania 


Organizaciones asociadas:Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Romania, Produções Fixe 


Unipessoal Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croatia 
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La asociación garantiza la colaboración interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros, 


profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios. 


 


El apoyo de la Comisión Europea a la elaboración de esta publicación no implica que respalde su contenido, que 


refleja únicamente las opiniones de los autores. La Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse 


de la información contenida en ella. 
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Marco Metodológico y Objetivos de la 
Formación 
Este capítulo presenta el marco metodológico desarrollado por Education for Real Life 
Association , en colaboración con el consorcio del proyecto, como parte de un modelo 
de intervención estructurado que aborda la adicción al juego y sus consecuencias 
sociales, psicológicas y financieras y se trabajadores sociales, psicólogos, enfermeros y 
psiquiatras. El objetivo es capacitar a estos profesionales para apoyar de manera eficaz 
a las personas, especialmente a aquellas que enfrentan problemas de adicción al juego, 
en el desarrollo de una estabilidad financiera y la adopción de comportamientos 
financieros más saludables. 


1. Comprender los principios fundamentales del coaching financiero y su papel en 
la resolución de desafíos financieros como la deuda, el gasto impulsivo y la 
adicción al juego  


2. Reconocer el impacto del estrés financiero y de los comportamientos de juego 
en la salud mental, las relaciones y el bienestar en general. 


3. Identificar herramientas y estrategias como la elaboración de presupuestos, la 
gestión de deudas y las técnicas de restricción financiera, que puedan ayudar a 
los clientes a recuperar el control de sus finanzas.  


4. Comprender el papel de los programas de autoexclusión y de las herramientas 
de bloqueo del juego en línea en el apoyo a clientes con adicción al juego. 


5. Aprender cómo los comportamientos financieros están influenciados por 
factores psicológicos, tales como los desencadenantes emocionales, la 
impulsividad y la adicción. 


Competencias Desarrolladas durante este Capítulo:  
6. Competencias en Coaching Financiero: 


a. Apoyar a los clientes/ usuarios a establecer objetivos financieros 
realistas y a crear planes de acción para alcanzarlos. 


7. Educación Financiera: 
a. Enseñar a los clientes conocimientos y habilidades prácticas tales como 


la elaboración de presupuestos, seguimiento de gastos y priorización de 
deudas. 


b. Ayudar a los clientes a comprender las consecuencias a largo plazo del 
juego sobre la estabilidad financiera. 


c. Ayudar a los clientes a utilizar herramientas financieras, tales como 
Sistemas de ingreso directo, planes de inversión o límites de gasto. 


8. Resolución de Problemas y Toma de Decisiones:  
a. Colaborar con los clientes para desarrollar planes financieros 


personalizados que se alineen con sus valores y objetivos de vida. 
b. Facilitar la capacidad de los clientes para realizar decisiones informadas 


sobre la gestión de su dinero y evitar comportamientos financieros de 
alto riesgo, proporcionando conocimientos, herramientas y 
oportunidades de crecimiento y autodescubrimiento. 


c. Implement estrategias para limitar el acceso al dinero, reduciendo el 
riesgo de juego impulsivo o gasto excesivo. 


 
 
 
 
Exención Responsabilidad 
Esta guía metodológica: 
 Está destinada a la 


formación de 
profesionales en los 
ámbitos socio-sanitario, 
psicológico, educativo, 
y comunitario. 


 No sustituye la 
evaluación psiquiátrica 
ni el tratamiento 
especializado de 
adicciones cuando esté 
clínicamente indicado. 


 Debe aplicarse dentro 
de la competencia 
profesional y los límites 
éticos del profesional. 


 Puede requerir la 
derivación a 
especialistas en salud 
mental, psiquiatría o 
finanzas en casos 
complejos o graves. 


Esta guía proporciona 
herramientas 
estructuradas de apoyo, 
pero no sustituye el 
diagnóstico clínico integral 
ni la planificación 
individualizada del 
tratamiento. 
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Comprender los Mecanismos del Juego para Profesionales y Coaches 
Financieros 
Al trabajar con clientes que luchan contra la adicción al juego, es fundamental 
comprender los mecanismos que hacen que el juego sea tanto atractivo como 
perjudicial desde el punto de vista financiero. El juego funciona de dos 
maneras fundamentales: 
1. Sistema de Refuerzo Variable  


El juego se basa en un sistema de “refuerzo variable”, en el que las ganancias 
ocurren de forma aleatoria o por azar, sin un patrón predecible. Esta 
aleatoriedad genera emoción y la ilusión de control. Muchos jugadores creen 
que sus acciones influyen en el resultado del juego, pero en realidad, las 
ganancias están completamente fuera de su control. Este sistema refuerza las 
conductas de juego, ya que los jugadores continúan apostando con la 
anticipación de la próxima "ganancia", por improbable que sea. 


2. La “Ventaja de la Casa” 


Todas las formas de juego organizado están diseñadas para otorgar al 
operador una ventaja financiera, conocida como la "ventaja de la casa". Por 
ejemplo, en sistemas como las Terminales de Lotería de Video, la casa puede 
devolver el 92% del dinero apostado, lo que significa que retiene el 8% de 
cada euro apostado. 


Sin embargo, esto no significa que un jugador tenga un 92% de 
probabilabilidad de ganar. De hecho, volver a apostar repetidamente suele 
aumentar las pérdidas. Los jugadores frecuentes pueden perder hasta el 25% 
de su dinero debido a los efectos acumulativos de volver a apostar sus 
"ganancias". 


Incluso con un retorno del 92%, un jugador básicamente intercambia 100 € 
por 92 €, y si este ciclo continúa, el jugador eventualmente se queda sin 
dinero. Con más jugadores contribuyendo al fondo común, el monto total 
devuelto puede ser del 98%. Aunque algunos jugadores pueden recuperar 
más de su inversión inicial, la mayoría perderá todo. 


Tipos de Juegos de Azar 


También puede ser útil diferenciar entre: 


Juegos donde el jugador compite contra la casa 


Ejemplos: 


 Máquinas tragamonedas  
 Ruleta  
 Loterías  
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En estos juegos, la ventaja de la casa garantiza una ganancia sistemática para 
el operador, independientemente de los resultados individuales. 


Juegos donde los jugadores compiten entre sí 


Ejemplos: 


 Póker  
 Apuestas deportivas  


En estos casos, la casa suele obtener beneficios mediante comisiones o 
tarifas, mientras que los resultados dependen más de la habilidad, las 
estrategias y la toma de decisiones de los jugadores. Sin embargo, incluso en 
estos casos, el interés financiero del operador sigue siendo central. 


Cómo Este Conocimiento Ayuda a los Clientes 


Comprender estas dinámicas del juego puede ayudar a los clientes a tomar 
decisiones más informadas sobre su comportamiento: 


 Ganar es aleatorio: La naturaleza impredecible del juego significa que 
no existe estrategia o habilidad que garantice ganar o recuperar el 
dinero perdido.  


 Las pérdidas son inevitables: La ventaja de la casa garantiza que, con 
el tiempo, el juego resultará en pérdidas financieras. Este 
conocimiento puede servir como motivación para reducir o dejar de 
jugar.  


Establecer Límites Financieros y Emocionales 


Al ayudar a los clientes a gestionar o superar los comportamientos de juego, 
es esencial enfatizar la importancia de establecer tanto límites financieros 
como emocionales. 


Límites Financieros 


Animar a los clientes a definir una cantidad específica de dinero que puedan 
permitirse gastar en el juego dentro de su presupuesto general. Esta cantidad 
debería excluir los fondos necesarios para gastos esenciales como el alquiler, 
las facturas y el ahorro. 


1. Límites Emocionales 


También es fundamental ayudar a los clientes a comprender que el juego es 
un juego de azar. Ganar o perder no define quiénes son ni refleja sus 
habilidades, experiencias previas o suerte. Al comprender esto, pueden 
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separar su autoestima de los altibajos de los resultados del juego y establecer 
límites para evitar la "persecución de pérdidas". 


Los límites emocionales implican decidir con antelación cuánto tiempo y 
energía emocional están dispuestos a invertir en el juego sin dejarse consumir 
por el deseo de recuperar el dinero perdido. 


Comunicar las realidades del refuerzo variable y la ventaja de la casa puede 
ayudar a los clientes a reconocer que el juego está diseñado para funcionar 
en su contra desde el punto de vista financiero. Al integrar esta comprensión 
en las sesiones de coaching, los profesionales pueden empoderar a los 
clientes para tomar decisiones informadas, establecer límites realistas y 
trabajar hacia la recuperación financiera y emocional. 


 


 


¿Qué es el Coaching Financiero? 
El coaching es un proceso de apoyo centrado en el cliente que ayuda a las 
personas a movilizar sus propios recursos para pasar de la dificultad a la 
acción y al cambio. La relación es voluntaria y se basa en una asociación 
entre el coach y el coachee. El cliente presenta una preocupación, un 
objetivo o una insatisfacción, y el coach facilita la toma de conciencia, la 
responsabilidad y la acción. El coach: 


 Crea un espacio seguro y libre de juicios  
 Se sitúa al mismo nivel que el cliente  
 Fomenta la exploración de ideas y soluciones  
 Apoya el descubrimiento de límites y fortalezas  
 Sigue la agenda del cliente  
 Mantiene el enfoque en soluciones presentes y futuras  


Coaching Financiero                                                                                                      
El coaching financiero va más allá de los números. Conecta el dinero con el 
contexto de vida: valores, objetivos, relaciones, salud, identidad y hábitos 
diarios. En el trabajo relacionado con la adicción al juego, las finanzas están 
profundamente vinculadas con las emociones, la vergüenza, la impulsividad 
y los patrones de estilo de vida. 


El coaching financiero en el contexto de la adicción al juego se centra en 
dotar a los clientes de los conocimientos, habilidades, actitudes y estrategias 
necesarias para recuperar el control de sus finanzas y alinear los 
comportamientos financieros con objetivos de vida más amplios. Al abordar 
los desafíos específicos que plantea la adicción al juego, el coaching 
financiero enfatiza la educación, el establecimiento de objetivos, la 
planificación estructurada y la prevención de riesgos. 


 
 
 
 
 
 


El coaching 
financiero 
transforma el dinero 
de un 
desencadenante de 
daño en un marco 
para reconstruir el 
control, la 
responsabilidad y la 
estabilidad. 
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El Coaching Financiero Integra: 


Elaboración de presupuestos y seguimiento de gastos, Gestión de deudas, 
Herramientas de restricción financiera, Estructuras de rendición de cuentas y 
Conciencia sobre finanzas conductuales. 


La prevención y el tratamiento de la adicción al juego requieren un enfoque 
multidisciplinar que aborde aspectos emocionales, sociales, médicos y 
financieros. La integración del coaching financiero fortalece la recuperación 
al apoyar el cambio de comportamiento y restaurar el control financiero, un 
factor clave para la estabilidad a largo plazo. Incorporar el coaching financiero 
en la práctica psicológica, social y sanitaria permite abordar los factores 
financieros que impulsan las recaídas, apoyar la recuperación emocional y 
ayudar a los clientes a reconstruir la estabilidad y el control sobre sus vidas. 
El coaching financiero introduce estructura, visibilidad y responsabilidad, 
reduciendo el caos que alimenta el comportamiento de juego. 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


El coaching no 
consiste en imponer 
soluciones. Se trata 
de crear un espacio 
que empodere a las 
personas para 
aclarar sus objetivos 
y asumir la 
responsabilidad del 
cambio. 


El coaching 
financiero 
transforma el dinero 
de un 
desencadenante de 
daño en un marco 
para reconstruir el 
control, la 
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responsabilidad y la 
estabilidad. 
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 La adicción al juego se mantiene 
no solo por mecanismos 


psicológicos, sino también por la 
inestabilidad financiera. Sin 


restablecer el control financiero, 
la recuperación emocional 


permanece frágil. 
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El papel de un asesor finaciero  
 


Aspecto Coach Financiero Trabajador Social Educador Consejero Psicológico 


Propósito y 
Objetivos 
 


Se centra en mejorar la 
educación financiera y la 
gestión del dinero, ayudando a 
los clientes a alcanzar objetivos 
financieros, gestionar 
presupuestos, ahorrar y 
elaborar un plan de vida para el 
futuro. 


Aborda desafíos sociales y 
emocionales, proporciona 
apoyo durante crisis, 
conecta a los clientes con 
servicios sociales y 
garantiza el bienestar. 


Proporciona conocimientos 
estructurados y desarrollo de 
competencias en educación 
financiera u otros ámbitos. El rol del 
educador está más alineado con la 
prevención y la sensibilización que 
con el tratamiento directo, que es el 
enfoque del coaching financiero en 
este contexto. 


Apoya a los clientes con 
problemas de salud mental, 
dificultades emocionales y 
relaciones interpersonales. 


Métodos de 
Trabajo 


Utiliza técnicas de coaching 
para establecer objetivos, crear 
planes de acción y desarrollar 
habilidades de gestión del 
dinero mediante sesiones 
centradas en el cliente. 


Realiza evaluaciones 
sociales, identifica 
necesidades y desarrolla 
planes de intervención 
para abordar desafíos 
sociales y carencias de 
recursos. 


Utiliza métodos de enseñanza 
estructurados, materiales y 
actividades grupales para la 
transmisión de conocimientos. A 
menudo sigue un programa 
educativo previamente planificado 
que puede no adaptarse a 
necesidades individuales. 


Emplea métodos terapéuticos 
como la terapia cognitivo-
conductual, el psicoanálisis u 
otros enfoques psicológicos 
para apoyar el bienestar 
emocional y psicológico. 


Enfoque 
Principal 


Aspectos financieros 
personales como elaboración 
de presupuestos, ahorro, 
gestión de deudas y desarrollo 
de responsabilidad en la 
gestión del dinero, vinculados a 
los planes de vida personales. 


Apoyo social y garantía de 
acceso a recursos que 
abordan el bienestar 
integral, especialmente 
durante desafíos 
importantes de la vida. 


Transferencia de conocimientos y 
desarrollo de competencias en 
ámbitos específicos, sin 
personalización individual. 


Salud mental y bienestar 
emocional, abordando 
ansiedad, depresión o 
problemas de relación. 


Interacción con 
los Clientes 


Orientado a la acción y al 
futuro, empoderando a los 
clientes para tomar el control 
de sus decisiones financieras. 


A menudo centrado en 
guiar a los clientes 
durante crisis actuales o 
desafíos sociales a largo 
plazo. 


Limitado a la enseñanza y a la 
interacción grupal; sin seguimiento 
personalizado o continuo. 


Explora problemas pasados y 
presentes para proporcionar 
apoyo emocional y facilitar la 
recuperación. 


Ámbito de 
Trabajo 


Limitado a la mejora financiera 
y a los objetivos personales 
relacionados. 


Amplio, abarcando 
dimensiones sociales, 
financieras, legales y 
emocionales del bienestar 
del cliente. 


Transferencia de conocimientos 
específicos sin aplicación 
individualizada. 


Centrado en dinámicas 
emocionales, psicológicas e 
interpersonales, a menudo 
mediante intervenciones 
terapéuticas. 


Orientación a 
Resultados 


Logros financieros medibles, 
como reducción de deudas, 
mejora del ahorro y aumento 
de la educación financiera. 


Mejora del acceso a 
recursos esenciales, 
estabilización en 
situaciones de crisis y 
mejora general de la 
calidad de vida. 


Éxito educativo y adquisición de 
habilidades en el área específica. 


Mejora de la salud mental, 
resiliencia emocional y 
relaciones interpersonales. 


Duración de la 
Intervención 


A medio plazo, en función de 
los objetivos financieros y el 
progreso del cliente. 


De corto a largo plazo, 
dependiendo de la 
complejidad y naturaleza 
de las necesidades 
sociales y emocionales del 
cliente. 


A corto plazo, vinculada a la 
duración de cursos o módulos 
educativos. 


De medio a largo plazo, 
dependiendo de las 
necesidades de salud mental 
del cliente y los objetivos 
terapéuticos. 


 
 
 


Integración de Compentencias de Coaching 
Financiero en la Práctica Profesional  
La prevención y el tratamiento de la adicción al juego requieren un enfoque integral que aborde los 
aspectos emocionales, sociales y médicos. Al integrar el coaching financiero en el trabajo de 
profesionales de ámbitos como la educación, el trabajo social, la psicología, la atención sanitaria y 
la psiquiatría, se puede crear una estrategia más holística. Este enfoque no solo aborda los 
comportamientos relacionados con el juego, sino que también proporciona apoyo esencial en la 
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gestión de los recursos financieros, que a menudo se convierten en una parte significativa del 
problema. 


Coaching Financiero para Trabajadores Sociales 


Los trabajadores sociales suelen ser la primera línea de apoyo cuando surgen problemas 
relacionados con el juego. Al desarrollar habilidades de coaching financiero, pueden ofrecer una 
asistencia más completa. Esto puede incluir ayudar a los clientes a crear planes personalizados de 
pago para gestionar sus deudas, diseñar presupuestos adaptados para establecer límites 
financieros saludables y educarlos sobre estrategias a largo plazo para evitar futuras dificultades 
económicas. Al abordar el estrés financiero que acompaña a la adicción al juego, los trabajadores 
sociales pueden ayudar a los clientes a recuperar el control de sus vidas y reducir el impacto 
negativo del juego en su bienestar general. 


Coaching financiero para psicólogos y psiquiatras 


 
Los psicólogos y psiquiatras desempeñan un papel fundamental en el tratamiento de los aspectos 
emocionales y psicológicos de la adicción al juego. Incorporar el coaching financiero en su trabajo 
les permite añadir un elemento práctico y orientado a la acción dentro del proceso terapéutico. 


Al establecer objetivos financieros realistas, pueden ayudar a los pacientes a desarrollar hábitos 
financieros más saludables. Además, al educarlos en la gestión del dinero, pueden reducir los 
comportamientos impulsivos que suelen estar asociados con el juego. Este enfoque integral 
contribuye a mejorar tanto la salud mental como la estabilidad financiera, favoreciendo una 
recuperación equilibrada. 


Coaching Financiero para Asistentes Sanitarios 


Los asistentes sanitarios, que a menudo son el primer punto de contacto en entornos de salud 
mental, pueden desempeñar un papel clave en el apoyo a personas con adicción al juego. Las 
competencias en coaching financiero les ayudan a gestionar el estrés asociado a la adicción, 
especialmente la presión financiera. 


Al educar a los pacientes sobre cómo gestionar los costes del tratamiento y ofrecer estrategias para 
una mejor planificación financiera, los asistentes sanitarios pueden aliviar la carga económica. Esto 
permite que los pacientes se centren más en su recuperación, contribuyendo a una mejora general 
de su salud. 


Coaching Financiero para Psicoterapeutas 


Los psicoterapeutas que trabajan directamente con clientes con adicción al juego también pueden 
beneficiarse de integrar el coaching financiero en su práctica. Al ayudar a los clientes a establecer 
objetivos financieros, los psicoterapeutas fomentan un sentido de responsabilidad y estabilidad. 


Fomentar hábitos financieros saludables, como la elaboración de presupuestos y el ahorro, ayuda 
a los clientes a construir una base financiera más sólida, clave para la recuperación a largo plazo. 
Este enfoque no solo reduce el riesgo de recaída, sino que también ayuda a los clientes a desarrollar 
una relación más saludable con el dinero. 
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Integración del Coaching Financiero en la Práctica Profesional 


Incorporar el coaching financiero en el trabajo de profesionales del ámbito social, psicológico, 
psiquiátrico y sanitario crea un enfoque multifacético para abordar la adicción al juego. Esta 
integración aborda las dimensiones mentales, emocionales y financieras de la recuperación, 
ofreciendo a los clientes herramientas prácticas para gestionar deudas, ahorrar y planificar su 
futuro financiero. 


Al fomentar comportamientos financieros responsables, los profesionales pueden ayudar a los 
clientes a evitar recaídas y crear una base estable para una recuperación duradera. Esta estrategia 
integral garantiza que las personas reciban el apoyo necesario para reconstruir sus vidas, tanto 
emocional como financieramente. 
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Panorama Financiero – ¿Dónde 
está el dinero? 
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¿Cómo es una Vida Financiera 
Saludable? 


Tener una vida financieramente saludable implica atravesar el siguiente 
proceso: 


1. Tener ingresos.  
2. Poder cubrir todos los gastos de vida.  
3. Disponer de una cantidad de dinero para cubrir gastos imprevistos 


(fondo de emergencia).  
4. Contar con ahorros suficientes para cubrir varios meses de gastos 


(para protegerse ante la pérdida del empleo; debería cubrir el tiempo 
necesario para conseguir un trabajo con ingresos similares).  


5. Tener las deudas pagadas o bajo control.  
6. Disponer de activos o recursos por los que otras personas estén 


dispuestas a pagar o alquilar y que puedan generar ingresos 
suficientes para cubrir los gastos (inversiones).  


Vivir una vida financieramente saludable consiste en tomar decisiones 
inteligentes con el dinero: ganar lo suficiente para cubrir las necesidades, 
ahorrar para imprevistos y planificar el futuro. Sin embargo, cuando el juego 
entra en escena, puede influir en la manera en que las personas gestionan sus 
finanzas, apoyando o poniendo en riesgo ese equilibrio. 


Diferentes tipos de jugadores se acercan al juego con motivaciones distintas, 
y estos comportamientos moldean sus hábitos financieros. Para algunos, es 
simplemente entretenimiento; para otros, es una actividad social, una fuente 
de emoción o incluso una forma de escapar de los desafíos de la vida. 
Comprender estas diferencias permite ofrecer asesoramiento adaptado y 
evitar que el juego afecte negativamente la salud financiera. 


Ya sea que una persona juegue por diversión, conexión social o incluso como 
fuente de ingresos, puede construir una base financiera sólida alineando sus 
decisiones con una gestión inteligente del dinero. Al reconocer estos perfiles 
de jugadores, podemos ayudarles a mantener el juego bajo control mientras 
avanzan hacia una vida financieramente saludable. 


En la práctica, cada persona se encuentra en un momento diferente de su vida 
y de este proceso, y como resultado, lo que representa una mejora para una 
persona puede ser diferente para otra. 


Cómo el Juego Interfiere en la Salud 
Financiera  


 


La Mayoría de los clientes 
saben que algo está mal. 
Pocos pueden describir 
cómo es realmente una 
vida financiera 
saludable.El presupuesto 
por sí solo no es 
suficiente. 
Es necesario comprender 
el panorama completo. 
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Cuando el juego entra en la vida financiera de una persona, puede alterar 
cualquiera de estas etapas: 


 El flujo de ingresos se vuelve inestable  
 Se agotan los ahorros de emergencia  
 La deuda se acumula más rápido de lo que puede pagarse  
 Se posponen los planes a largo plazo  
 La relación emocional con el dinero se distorsiona: se pasa de la 


planificación a la persecución de pérdidas, y de la estructura a la 
urgencia  


Para algunas personas, el juego comienza como entretenimiento. Para otras, 
se convierte en un ritual social, una fuente de emoción, un mecanismo para 
afrontar el dolor emocional o incluso un intento de generar ingresos. Cada 
motivación influye de manera distinta en el comportamiento financiero. 


Por esta razón, el coaching financiero no puede ser genérico. No solo 
debemos comprender cuánto juega una persona, sino también por qué juega. 
Una persona que busca adrenalina necesita una intervención diferente a 
alguien que juega para escapar del estrés. Un jugador social necesita 
estructura preventiva, mientras que alguien que persigue pérdidas requiere 
estabilización urgente. 


La salud financiera no es incompatible con la recuperación, pero requiere 
claridad. Cuando los clientes comprenden cómo el juego afecta a sus ingresos, 
ahorros, deudas y regulación emocional, pueden comenzar a reconstruir la 
estructura. 


Patrones Financieros y Conductuales en la Adicción al Juego 


La adicción al juego puede afectar gravemente la forma en que las personas 
gestionan su dinero, generando comportamientos destructivos que dañan 
su estabilidad financiera. Reconocer y abordar estos patrones es esencial 
para una recuperación efectiva. 


Aumento Progresivo del Riesgo Financiero 


Muchos jugadores comienzan con apuestas pequeñas, pero con el tiempo 
asumen riesgos mayores para alcanzar el mismo nivel de emoción. Este 
comportamiento, conocido como escalada de apuestas, suele provocar 
pérdidas financieras significativas. 


Persecución de Pérdidas 


Un patrón común es intentar recuperar el dinero perdido mediante más 
apuestas. Este comportamiento, conocido como persecución de pérdidas, 
generalmente empeora los problemas financieros, llevando a apuestas más 
frecuentes y de mayor cantidad. 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


La adicción al juego sigue 
patrones financieros y 
conductuales predecibles: 
escalada de apuestas, 
persecución de pérdidas, 
acumulación de deudas y 
evitación. La 
identificación temprana y 
la estabilización 
financiera junto con la 
intervención conductual 
son esenciales para 
romper este ciclo. 
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Prácticas Financieras Ocultas o Engañosas 


Las personas con adicción al juego suelen ocultar sus actividades financieras, 
como: 


 Abrir cuentas secretas  
 Pedir dinero sin informar a familiares  
 Mentir sobre transacciones financieras  


Esto dificulta la recuperación y aumenta el aislamiento. 


Dependencia del Crédito y Préstamos 


Muchos jugadores dependen de: 


 Tarjetas de crédito  
 Préstamos rápidos (payday loans)  
 Dinero prestado de familiares y amigos  


Esto puede generar deudas relacionadas con el juego, espirales de 
endeudamiento y abandono de responsabilidades financieras como alquiler 
o servicios básicos. 


Ciclos de Ganancia y Pérdida 


Los jugadores suelen experimentar ciclos de ganancias temporales seguidas 
de pérdidas, creando un patrón de auge y caída. Las ganancias generan una 
falsa sensación de estabilidad, mientras que las pérdidas conducen a 
conductas más arriesgadas. 


Dependencia de Apoyo Financiero Externo 


Algunos jugadores dependen de rescates financieros de familiares o amigos. 
Esto puede dañar relaciones y perpetuar el ciclo de la adicción. 


Erosión del Ahorro y los Activos 


La adicción prolongada al juego puede provocar: 


 Agotamiento del fondo de emergencia  
 Venta de bienes personales o familiares  
 Dificultad para presupuestar debido a la impulsividad  
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Evitación y Negligencia Financiera 


Muchos jugadores evitan enfrentar sus obligaciones financieras, lo que 
conduce a: 


 Pagos atrasados  
 Penalizaciones  
 Embargos o pérdida de bienes  


Consecuencias Legales y Penales 


En casos extremos, la adicción al juego puede llevar a: 


 Fraude de préstamos  
 Robo  
 Problemas legales o incluso prisión  


Ilusiones y Creencias Erróneas 


Los jugadores pueden creer que podrán devolver préstamos rápidamente 
gracias a futuras ganancias, lo que alimenta decisiones financieras 
arriesgadas. 


Facilitadores Financieros 


Sistemas o personas que facilitan el acceso al dinero, como préstamos rápidos 
o acreedores permisivos, pueden mantener indirectamente la adicción. 


Vida Financiera Doble 


En casos más avanzados: 


 Se crean cuentas ocultas  
 Tarjetas secundarias  
 Carteras digitales no declaradas  
 Préstamos no informados  


Esto genera una doble vida financiera, donde una versión se muestra a la 
familia y otra permanece oculta, aumentando la vergüenza, el aislamiento 
emocional y la acumulación de deudas. 


Incluso cuando los ingresos parecen equilibrados, el sistema financiero sigue 
siendo vulnerable. 


Importancia de Identificar Estos Patrones 


Comprender estos patrones financieros y conductuales es esencial para una 
intervención eficaz. Sin reconocer cómo el juego transforma la gestión del 
dinero, el coaching financiero se vuelve superficial. 
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Estas dinámicas explican por qué el asesoramiento tradicional sobre 
presupuestos no es suficiente. La intervención debe abordar: 


 Impulsividad  
 Secreto financiero  
 Acceso inmediato al dinero  
 Creencias distorsionadas sobre el juego  


Identificar estas dinámicas de forma temprana permite implementar medidas 
de protección financiera, reducir la vulnerabilidad y apoyar una recuperación 
sostenible. 


La estabilización financiera no es independiente de la recuperación 
conductual: es uno de sus pilares fundamentales. 


 


 
 


Ingresos, gastos cubiertos, reservas de emergencia, protección ante la pérdida del 
empleo, deudas saldadas y activos generadores de ingresos: cada etapa se 
construye sobre la anterior, y el juego puede fracturar cualquiera de ellas. 


Lo que hace que este marco sea clínicamente útil no es su complejidad, sino su 
claridad. Cuando un cliente se sienta frente a usted en una situación de crisis, no 
está ante un fracaso personal, sino ante alguien cuya secuencia financiera se 
rompió en un punto específico, por una razón concreta. 


Su labor consiste en identificar dónde se produjo la ruptura, comprender por qué 
ocurrió y ayudar a la persona a reconstruir a partir de ese punto. 


La recuperación no consiste en volver a cero. Consiste en restablecer las 
condiciones bajo las cuales una vida financieramente saludable vuelva a ser 
posible. 
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Instantánea Financiera 
La Fotografía Financiera no es una formalidad administrativa, sino una 
herramienta clínica. Completarla con un cliente cumple simultáneamente tres 
funciones: 


 Establece una base factual objetiva, sustituyendo la evitación 
impulsada por la vergüenza por datos concretos.  


 Identifica riesgos inmediatos (déficits de efectivo, deudas abusivas, 
desencadenantes de recaída vinculados al acceso al crédito).  


 Fortalece la alianza terapéutica, ya que el profesional se sitúa junto al 
cliente para afrontar la realidad, en lugar de juzgarla.  


La resistencia a este paso es, en sí misma, un indicador diagnóstico. Si un 
cliente desvía la conversación, minimiza la situación o no puede completar la 
fotografía financiera, esta respuesta revela el grado de evitación financiera y 
debe abordarse directamente antes de intentar cualquier plan de 
recuperación. Un plan construido sobre datos financieros incompletos 
fracasará. Un plan basado en cifras honestas, aunque incómodas, tiene una 
base sólida. 


Áreas Clave de Información 


Recopilamos información en varias áreas principales: 


1. Ingresos 


 Todas las fuentes (salario, prestaciones, trabajo freelance, 
bonificaciones, ingresos por alquiler)  


 Importe neto recibido  
 Frecuencia y estabilidad  


→ Forma la base del Estado de Ingresos y define la capacidad financiera real. 


2. Gastos 


 Costes fijos (alquiler, suministros, seguros)  
 Costes variables (alimentación, transporte, ocio, juego)  
 Costes irregulares (vacaciones, gastos escolares, pagos anuales)  


→ Completa el Estado de Ingresos y revela superávit o déficit estructural. 


3. Flujo de Caja 


 Momento de entrada de los ingresos  
 Momento de los gastos y fluctuaciones del saldo  
 Picos de gasto (especialmente después del día de cobro)  


 
 
 
 
 
 
 
 
 


No puedes arrelgar lo que 
no ves. Empieza por los 
números. 
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→ Construye el Estado de Flujo de Caja y expone riesgos de liquidez y 
patrones impulsivos. 


4. Deudas 


 Total pendiente  
 Tipos de interés  
 Cuotas mensuales y fechas de vencimiento  


→ Aparecen como gastos en el Estado de Ingresos y como pasivos en el 
Balance. 


5. Líneas de Crédito Activas 


 Límites de crédito y uso actual  
 Descubiertos bancarios  


→ Indican vulnerabilidad a recaídas y exposición a deuda futura. 


6. Préstamos Informales 


 Dinero prestado por familiares o amigos  
 Obligaciones de pago ocultas  


→ Afectan la presión financiera real y el patrimonio neto. 
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 Ayudar a los clientes a 
comprender el refuerzo variable y 


la ventaja de la casa reduce el 
pensamiento mágico, debilita la 


conducta de persecución de 
pérdidas y favorece una toma de 


decisiones financieras y 
emocionales más realista. 
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Estado de Flujo de 
Caja = Liquidez 


¿Tengo dinero 
disponible ahora 
mismo? 


Muestra: 


 Cuándo entra 
el dinero  


 Cuándo sale el 
dinero  


 Saldo actual  
 Desajustes 


temporales  


Revela si la persona 
puede pagar las 
facturas en el 
momento en que 
vencen. 


 
 
 
 
 
 


Instrumentos utilizados en el Coaching 
Finaciero 
La vida financiera es un reflejo de la vida real. No existe ni tiene sentido cuando 
se separa de ella. 


Existen tres estados financieros principales: 


 Estado de Flujo de Caja (Cashflow Statement)  
 Estado de Resultados (Income Statement)  
 Balance (Balance Sheet)  


Antes de continuar, surge una pregunta frecuente: 
¿Por qué necesitamos elaborar estados financieros? No soy bueno con las 
matemáticas. Ya sé que no gano suficiente dinero. 


Un estado financiero es la historia de las decisiones que hemos tomado y puede 
ayudarnos a identificar qué necesitamos cambiar para llegar a donde queremos. 


Los estados financieros nos ayudan a: 


 Identificar el problema  
 Definir cómo será la situación cuando el problema esté resuelto  


Estado de Flujo de Caja – Seguimiento de Ingresos y Gastos 


El Estado de Flujo de Caja mide las entradas y salidas de dinero en el efectivo y 
las cuentas bancarias. Nos muestra cuándo tenemos: 


 Superávit (excedente) → Podemos inverƟr  
 Déficit → Debemos pedir prestado, vender acƟvos o generar más 


ingresos  


El seguimiento del flujo de caja hace visibles las pérdidas por juego y rompe la 
negación al mostrar exactamente a dónde va el dinero. Restablece el control 
financiero, protege los gastos esenciales y reduce el riesgo de recaída impulsada 
por el caos y la impulsividad. 


Dos Categorías Principales 


Los datos financieros se dividen en: 


 Entradas (Inflows): Dinero que entra  
 Salidas (Outflows): Dinero que sale  


Estas entradas y salidas son consecuencia de decisiones presentes o pasadas. 
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Declaración de ingresos = 
Sostenibilidad 


¿Gano lo suficiente para 
mantener mi estilo de 
vida? 


 


Muestra: 


- Ingresos totales 


- Gastos totales 


- Endeudamiento 


- Superávit  o déficit 


 


Revela si la persona vide de 
forma esctruturalmente 
adecuada a sus 
posibilidades. 


 
 
 
 


La cantidad de dinero disponible en un momento dado se llama saldo. 


Ejemplo 


Saldo actual: 10 € 


 Compra de 5 € → Salida 
10 € − 5 € = 5 € (nuevo saldo)  


 Recibo 100 € → Entrada 
5 € + 100 € = 105 € (nuevo saldo)  


Ejemplo de Tabla de Flujo de Caja 


Fecha Descripción Ingresos Gastos Saldo Decisión/Acción 


01.01.202x 
Dinero en tu 
bolsillo al inicio 
del mes/año 


  200 
Esto se llama saldo 
inicial 


01.01.202x Recibo un regalo 
de dinero 


1000  1200 
Visité a mis padres y me 
hicieron un regalo de 
dinero 


02.01.202x Café en la ciudad  -25 1175 Decidí tomar mi café 
fuera de casa 


Entradas de Dinero 


Se producen cuando: 


 Recibes salario, pensión o prestación  
 Vendes activos  
 Recibes ingresos por alquiler o inversiones  
 Transfieres dinero entre cuentas  
 Pides dinero prestado  
 Recuperas dinero prestado  


Salidas de Dinero 


Se producen cuando: 


 Pagas gastos cotidianos  
 Compras activos  
 Depositas dinero en cuentas  
 Prestas dinero  
 Pagas deudas 


 


 







 


  
 1 


Play Your Cards Right (PYCR) Project 


27


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El estado de 
resultados nos indica 
si el sistema 
funciona. 
 
El estado de flujo de 
efectivo nos indica si 
la persona puede 
subsistir semana a 
semana. 
 
 
 
 
 
 
 
Elaboración de 
presupuestos = 
Planificación de 
gastos e ingresos 
futuros. 
 
 
 
 
 
 
 
 


Ejemplo 


Fecha Transacción Categoría Ingresos Gastos Saldo 
2024-12-01 Pago de salario Ingresos 3000 0 3000 
2024-12-02 Venta de joyas Ingresos 500 0 3500 
2024-12-03 Ingreso por alquiler Ingresos 1000 0 4500 
2024-12-04 Transferencia a ahorros Activos 0 1000 3500 
2024-12-05 Pago de factura de servicios Gastos 0 200 3300 
2024-12-06 Compra de acciones Activos 0 1500 1800 
2024-12-07 Dinero recibido de deudor Ingresos 200 0 2000 
2024-12-08 Pago de préstamo Pasivos 0 500 1500 


Siguientes pasos: 


1. Tu efectivo (dinero en bolsillo) y tus cuentas bancarias corrientes  
2. Transferir cada transacción a ingresos / gastos / activos / pasivos y 


observar los otros dos estados financieros  


Cada transacción que aparece en el flujo de caja, es decir, la lista de dinero que 
entra y sale de tu bolsillo, se clasificará en cinco categorías: 


 Transferencias (desde efectivo a la cuenta bancaria y viceversa)  
 Ingresos (dinero que entra y no tienes que devolver)  
 Gastos (dinero que sale y no recuperarás)  
 Activos (compra y venta de bienes)  


Después de la categorización y, posiblemente, añadir algunos datos adicionales, 
podremos obtener: 


 Estado de Resultados (Income Statement)  
 Balance General (Balance Sheet) 


P Estado de Resultados / Cuenta de Pérdidas y Ganancias 


El Estado de Resultados (Cuenta de Pérdidas y Ganancias) muestra los ingresos 
totales y los gastos totales durante un período específico, normalmente mensual. 
Su propósito es determinar si una persona genera suficiente valor financiero para 
cubrir los gastos cotidianos y las obligaciones. 


La fórmula básica es: 


Ingresos – Gastos = Resultado (Superávit o Déficit) 


El resultado (ingresos - gastos) muestra si produces suficiente valor para cubrir 
tus gastos diarios. También permite comparar el valor que produces para otros 
(cómo te valoran otras personas) con el valor que consideras que mereces (tus 
decisiones de estilo de vida). 
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Estado de resultados 
(Pérdidas y 
ganancias) = 
Muestra los ingresos 
y gastos reales de un 
período anterior. 
 


Patrimonio Neto 


Patrimonio Neto = Activos 
Totales − Deudas Totales 


 Mayor que 0 → 
Reservas 
financieras  


 Menor que 0 → 
Dependencia de 
ingresos futuros  


El patrimonio neto refleja: 


 Capacidad para 
pagar deudas  


 Resiliencia 
financiera  


 Preparación para 
jubilación  


 Salud financiera 
general  


Es el indicador más 
importante de estabilidad 
financiera. 


 
 
 
 
 
 


Para alguien con dificultades financieras relacionadas con el juego, esta 
herramienta es particularmente útil para comparar ingresos con gastos, incluidos 
los pagos de deuda. Esta comparación muestra cómo las deudas relacionadas con 
el juego afectan la estabilidad financiera. 


Por ejemplo: 


 Ingresos mensuales = 2.000 €  
 Pagos mensuales de deuda (incluyendo deudas relacionadas con el 


juego) = 500 €  
 Grado de endeudamiento = 25% (500 € / 2.000 € × 100)  


El grado de endeudamiento representa el porcentaje de ingresos destinado al 
pago de deudas. Un porcentaje alto indica una presión financiera significativa y 
la posible necesidad de revisar los gastos y las estrategias de gestión de deuda. 


También permite calcular el grado de endeudamiento, es decir, el porcentaje de 
pagos mensuales de deuda en comparación con los ingresos totales. 


 Por debajo del 20% → Generalmente manejable  
 Entre 20–40% → Presión creciente  
 Por encima del 40% → Alto riesgo financiero  


Al trabajar con clientes: 


1. Enumerar todas las fuentes de ingresos (salario, ayudas, ingresos 
irregulares)  


2. Enumerar todos los gastos (fijos, variables, pagos de deuda)  
3. Calcular el resultado (superávit o déficit)  
4. Calcular el grado de endeudamiento  
5. Analizar sostenibilidad y siguientes pasos  


 
Balance General 


El Balance General muestra los Activos y Pasivos de una persona. 
Los activos son lo que la persona posee y los pasivos son lo que la persona debe. 


Ejemplos de Activos: 


 Efectivo o dinero en cuenta corriente  
 Dinero en cuenta de ahorro, depósitos bancarios, letras del tesoro o 


bonos del gobierno  
 Negocios: no cotizados o cotizados en bolsa (acciones, bonos, opciones) 


Propiedad intelectual 
● Bienes inmuebles: viviendas, depósitos, oficinas, terrenos, terrenos agrícolas, 
estanques, lagos, islas, REITs (Fondos de Inversión Inmobiliaria), bienes 
inmuebles digitales 
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A corto plazo, un 
presupuesto protege 
la estabilidad. 
 
A largo plazo, un 
presupuesta impulsa 
la recuperación. 
 
 
 
 
 


 
● Fondos: fondos de inversión, fondos indexados, ETF (Fondos CoƟzados en 
Bolsa), REITs, fondos de jubilación 
● Monedas fiduciarias y digitales 
● Arte İsico y digital 
● Materias primas y metales preciosos 


Lo importante en los activos es su liquidez (qué tan rápido pueden convertirse 
en dinero) y su capacidad de mantener valor. 


Ejemplos de Pasivos 


● Préstamos: para necesidades personales, hipotecas, préstamos rápidos 
(usura), préstamos de casas de empeño, préstamos de amigos, facturas vencidas 
● Líneas de crédito: descubierto bancario, tarjeta de crédito, tarjeta de compras 


Lo importante en los pasivos es su exigibilidad (cuándo deben pagarse), los 
intereses y los pagos atrasados u otros incumplimientos contractuales que 
pueden llevar a una ejecución o embargo. 


Cálculo relevante 


AcƟvos Totales − Deudas Totales 


Este cálculo muestra si una persona tiene parte de su vida laboral ya asegurada 
(si el resultado es mayor que 0), o si ha vendido parte de su futura vida laboral 
para sostener su estilo de vida actual. 


Dicho de otra manera, este indicador es tu patrimonio neto y muestra tu 
capacidad para pagar tus deudas. También indica si tienes dinero para sobrevivir 
si pierdes tu capacidad de trabajar debido a la edad (jubilación), discapacidad o 
condiciones económicas adversas. 


Es el indicador más importante de salud financiera. 


Ingresos 


Representan el dinero ganado a través del trabajo, inversiones u otras 
actividades que aumentan el patrimonio neto sin crear una obligación de 
devolución. Ejemplos: 


 Salario  
 Dividendos  
 Alquiler  
 Venta de un activo  
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Dinero Prestado 


El dinero prestado debe clasificarse como una entrada de pasivo y no como 
ingreso porque: 


1. Aumenta el efectivo temporalmente  
2. Crea una deuda que compensa la entrada en términos de patrimonio 


neto 


 
Presupuestación para Personas con Problemas de Juego 


Un presupuesto proporciona una visión estructurada del gasto relacionado con 
el juego y del flujo de caja general. Para las personas con problemas de juego, el 
presupuesto no es solo un ejercicio financiero — es una herramienta de 
estabilización. 


Dado que el comportamiento de juego suele interrumpir la consistencia 
financiera, los flujos de caja reales pueden variar significativamente de un mes a 
otro. Por ello, los presupuestos deben ser flexibles y revisarse regularmente. 


Los presupuestos iniciales pueden incluir solo gastos fijos, pasando por alto los 
gastos irregulares. Es importante incluir costes irregulares como regalos, 
vacaciones o actividades escolares para garantizar la precisión. También se 
recomienda categorizar los ingresos como netos y brutos para evaluar la 
eficiencia financiera. 


Los gastos de alimentación deben reflejar el gasto mensual promedio. Utilice 
extractos bancarios si están disponibles o haga estimaciones iniciales y ajústelas 
posteriormente. Las personas que viven solas pueden gastar más en comer fuera 
debido a actividades sociales. 


Si los gastos superan los ingresos, es probable que no existan ahorros, aunque 
aparezcan en el presupuesto. El déficit suele provenir de préstamos o de la 
reducción de ahorros. 


Los gastos médicos deben incluir seguros y copagos por servicios y 
medicamentos. 


Se debe fomentar la planificación de gastos irregulares distribuyendo los costes 
anuales a lo largo de los meses. En presupuestos negativos, es importante 
identificar ingresos no declarados o la dependencia de deudas o reducción de 
activos. 


Ampliando el Horizonte de Planificación 


● Horizontes temporales: Planificación en disƟntos períodos (un día, una 
semana, dos semanas, un mes, un trimestre, un año). Esto permite planificar 
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ingresos y gastos que ocurren con diferentes frecuencias: bonificaciones, seguros 
del coche, vacaciones, cumpleaños, etc. 


● PerspecƟva más amplia: Reconocer los cambios que aporta una visión más 
global, teniendo en cuenta los riesgos de una planificación excesivamente a largo 
plazo. 


Siempre ayuda elaborar un presupuesto a más largo plazo. El cliente puede ver 
cuándo desaparecerá una deuda (cuando se pague), lo que proporciona 
esperanza, motivación y un período definido de esfuerzo que ayuda a la persona 
a perseverar. 


Además, pasar de planificar los gastos diarios a los semanales, luego mensuales 
y finalmente anuales, aumenta la capacidad de presupuestación y reduce los 
gastos inesperados. También ayuda a evaluar las consecuencias de nuestras 
acciones y desarrolla el pensamiento prospectivo. 
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Comprensión específica 
del juego 
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1. Jugadores Recreativos (Break Players) 


Apuestan ocasionalmente por diversión, sin impacto negativo significativo. 
Entienden los límites y pueden detenerse fácilmente. 


Objetivo principal: Prevención y refuerzo de límites saludables. 


Enfoque de intervención: 


 Mantener límites claros de tiempo y dinero  
 Usar herramientas simples de presupuesto para definir gasto en 


entretenimiento  
 Mantener el juego equilibrado con otros hobbies y actividades  
 Proporcionar educación financiera y sobre juego para prevenir la 


evolución hacia patrones más riesgosos  
 Fomentar conversaciones abiertas sobre el juego en círculos sociales  


2. Jugadores de Socialización 


Apuestan principalmente por interacción social. Juego regular, pero la 
motivación es la conexión, no el dinero. 


Objetivo principal: Evitar la normalización y la escalada gradual. 


Enfoque de intervención: 


 Establecer límites fijos de gasto por sesión  
 Fomentar actividades grupales alternativas fuera del juego  
 Proporcionar educación temprana sobre riesgo de adicción  
 Promover experiencias sociales diversificadas (deporte, eventos 


comunitarios)  
 Realizar revisiones periódicas para monitorear el control  


3. Jugadores Situacionales 


Apuestan solo en contextos específicos (vacaciones, celebraciones). Baja 
frecuencia. 


Objetivo principal: Mantener el juego ocasional y contenido. 


Enfoque de intervención: 


 Definir el juego como actividad puntual, no rutinaria  
 Planificar previamente un presupuesto fijo para cada ocasión  
 Mantener el juego separado de las finanzas esenciales  
 Usar herramientas simples de seguimiento de gasto  
 Reforzar educación financiera básica  


 


 
 
 
 
 


La intervención 
debe ajustarse a 
la motivación. 
Comprender por 
qué la persona 
juega es tan 
importante como 
comprender 
cuánto juega. 


Una intervención 
mal alineada 
aumenta la 
resistencia y 
reduce los 
resultados. 
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4. Jugadores de Acción 


Buscan adrenalina, competencia y sensación de control. Alto riesgo de escalada. 


Objetivo principal: Corregir distorsiones cognitivas y regular conductas de riesgo. 


Enfoque de intervención: 


 Límites predefinidos de ganancias y pérdidas  
 Educación sobre ventaja de la casa y realidades estadísticas  
 Replantear el juego desde una perspectiva de riesgo empresarial  
 Introducir períodos de enfriamiento y pausas estructuradas  
 Sugerir actividades alternativas de alta adrenalina  


5. Jugadores de Escape 


Apuestan para evitar estrés, tristeza, trauma o malestar emocional. Alto riesgo 
de dependencia. 


Objetivo principal: Abordar la regulación emocional y vulnerabilidades 
subyacentes. 


Enfoque de intervención: 


 Identificar desencadenantes emocionales  
 Desarrollar estrategias alternativas de afrontamiento  
 Construir rutinas diarias estructuradas  
 Implementar planes de control del daño financiero  
 Derivar a apoyo psicológico (enfoque informado en trauma)  


6. Jugadores Buscadores de Suerte (Persecución de Pérdidas) 


Apuestan para recuperar pérdidas. Conducta cada vez más compulsiva. 


Objetivo principal: Romper la ilusión de recuperación y detener el deterioro 
financiero. 


Enfoque de intervención: 


 Límites estrictos de apuestas y herramientas de autoexclusión  
 Educación sobre la imposibilidad estadística de recuperar pérdidas  
 Fortalecer hábitos de presupuesto y ahorro  
 Derivar a servicios psicológicos si es necesario  
 Introducir metas financieras pequeñas y alcanzables  


7. Jugadores Compulsivos 


El juego domina la vida. Impacto financiero, social y psicológico severo. 
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Objetivo principal: Estabilización y derivación. 


Enfoque de intervención: 


 Derivación inmediata a tratamiento de adicción  
 Controles financieros estrictos (cuentas supervisadas, límites)  
 Involucrar familiares de confianza en la gestión financiera  
 Plan estructurado de pago de deudas y protección de activos  
 Reestructuración gradual del estilo de vida  


8. Jugadores Profesionales 


Abordan el juego como fuente de ingresos. Conscientes del riesgo, pero 
vulnerables a la adicción. 


Objetivo principal: Contención del riesgo y sostenibilidad financiera. 


Enfoque de intervención: 


 Registro detallado de ganancias y pérdidas  
 Planificación de gestión de riesgos  
 Diversificación de fuentes de ingresos  
 Planificación financiera a largo plazo  
 Revisiones periódicas del rendimiento  


 El Control Financiero y la 
Recuperación. El control 
financiero no consiste 
únicamente en equilibrar 
números. Se trata de, reducir la 
vulnerabilidad, aumentar la 
transparencia y restaurar una 
estructura predecible  


 


  


Gestión del dinero para jugadores: Lograr 
mayor control financiero 
Obtener mayor control financiero implica analizar los elementos del presupuesto 
que pueden ajustarse para reducir el estrés entre ingresos y gastos. Redirigir el 
dinero hacia prioridades puede generar mejoras significativas en la estabilidad 
financiera. 


 


En la recuperación de 
la ludopatía, el 
trabajo financiero 
debe desarrollarse 
por fases: 
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Estabilización financiera (Contención de crisis) 


Antes de aumentar ingresos, reducir gastos o reestructurar deudas, puede ser 
necesaria una estabilización inmediata. Para personas con conducta activa de 
juego o crisis financiera, el primer objetivo es detener el daño financiero. 


Detener la Hemorragia Financiera  


La contención de crisis incluye: 


 Bloquear acceso a plataformas de juego (autoexclusión, bloqueadores 
online)  


 Limitar acceso al dinero reduciendo límites de retirada en cajeros  
 Cerrar tarjetas de crédito no utilizadas  
 Cancelar tarjetas bancarias secundarias  
 Bloquear transacciones relacionadas con juego desde el banco  


Reducir la liquidez disminuye el comportamiento impulsivo. 
Cuanto mayor sea el tiempo entre el impulso y el acceso al dinero, menor será el 
riesgo de recaída. 


Involucrar a una Persona de Apoyo 


En situaciones de alto riesgo: 


 Compartir supervisión financiera con persona de confianza  
 Requerir doble autorización para grandes transacciones  
 Realizar revisiones financieras regulares conjuntas  


Esto no elimina la autonomía, sino que aumenta la responsabilidad durante fases 
vulnerables. 


Reducir Gastos 


Durante la estabilización, el gasto debe reorganizarse. 
Primero deben protegerse las necesidades esenciales: 


 Vivienda  
 Servicios básicos  
 Alimentación  
 Gastos relacionados con hijos  
 Atención sanitaria  


Solo después se asignan fondos a otras categorías. 


Esto reduce la escalada de crisis. 


 


 -Estabilizar 
 -Proteger lo esencial  
-Restringir el acceso  
-Estructurar la deuda  
-Reconstruir 
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Aumentar Ingresos 


Aumentar ingresos puede incluir: 


 Horas extra  
 Segundo empleo (solución temporal)  
 Desarrollo profesional  
 Actividades paralelas (side hustle)  
 Monetizar hobbies  
 Diversificar fuentes de ingreso  


Tipos de ingresos: 


 Salarios  
 Beneficios sociales  
 Dividendos  
 Rentas  
 Ganancias de capital  


Diversificar ingresos aumenta estabilidad financiera. 


Construcción del Ahorro 


El fondo de emergencia es prioridad absoluta. 


Después: 


 Reponer reservas  
 Mantener colchón financiero  
 Evitar usar ahorros salvo emergencia real  


Venta de Activos 


Vender activos infrautilizados puede proporcionar liquidez inmediata: 


Ejemplos: 


 Electrónica sin uso  
 Joyas  
 Vehículos  
 Equipamiento deportivo  
 Muebles  


Gestión de Deuda 


La deuda en el trastorno de juego rara vez es solo financiera. 
También implica: 


 


Intervención 
estructural. 
Incluye: 
 


 


 Planes claros 
de pago  


 Métodos de 
priorización  


 Negociación 
con 
acreedores  


 Cronogramas 
realistas  


La recuperación 
financiera no es 
inmediata, pero 
con estructura se 
vuelve posible. 
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 Vergüenza  
 Evitación  
 Negación  
 Secreto  


Patrones emocionales comunes: 


Vergüenza 


 Aislamiento  
 Ocultar problemas  
 Evitar pedir ayuda  


Evitación 


 Ignorar facturas  
 No revisar cuentas  
 Posponer decisiones  


Negación 


 Minimizar problema  
 Creer en recuperación futura con una ganancia  


Estas reacciones aumentan el riesgo y refuerzan el ciclo del juego. 
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Proceso de Coaching 
Financiero GROW  
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Existen diversos marcos de trabajo en coaching. Guiar al cliente/coachee a través de un 
marco significa “Confiar en el proceso”. El modelo GROW es una herramienta de 
coaching muy utilizada para ayudar a las personas a clarificar sus objetivos e identificar 
los pasos necesarios para alcanzarlos. GROW es un acrónimo que representa cuatro 
etapas esenciales del proceso de coaching: 


Goal 
Objetivo 


¿Cuáles son tus objetivos? 
¿Cuál es tu objetivo para esta 
sesión? 
¿Qué quieres lograr al final de 
esta sesión? 
¿Qué quieres obtener de este 
proceso? 


Reality 
Realidad 


¿Cómo es tu realidad actual? 
¿Qué está funcionando o ha 
funcionado? 
¿Qué obstáculos estás 
encontrando? 


Options 
Opciones 


¿Qué opciones tienes? 
¿Qué puedes hacer? 
¿Qué podrías hacer de forma 
diferente? 
¿Qué alternativas existen? 


Will 
Voluntad/


Plan de 
acción 


¿Qué vas a hacer? 
¿Qué puedes aprender? 
¿Qué harás de forma diferente? 
¿Cuál es tu próximo paso 
concreto? 


 


GOAL — Definición de Objetivos 
Ayudar al cliente a nombrar lo que quiere y por qué es lo suficientemente importante como para 
actuar 


La fase de Objetivo no consiste en que el profesional identifique qué debe arreglar el 
cliente. Se trata de ayudar al cliente a expresar lo que realmente quiere — con sus 
propias palabras y conectado con sus valores. 


Un objetivo claro y significativo activa la motivación. 
Un objetivo impuesto genera, como mucho, cumplimiento; y, en el peor de los casos, 
resistencia. 


Reconocer las señales — Puntos de Entrada para Definir Objetivos 
Los clientes rara vez llegan diciendo: “Quiero reducir mi deuda en €X”. 
Más frecuentemente llegan con un síntoma. El papel del profesional es ayudar a 
transformar ese síntoma en una dirección. 
 
 


 


Si el cliente 
no puede 
identificar un 
objetivo, no 
lo fuerce. 
Pasar a la 
fase Reality 
suele hacer 
que el 
objetivo 
emerja 
naturalment
e 


 


Si el cliente 
no puede 
identificar un 
objetivo, no 
lo presione. 
Pase a la fase 
de Realidad 
— una 
imagen clara 
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Lo que presenta el cliente En qué puede convertirse como objetivo 


Mi deuda está fuera de control y 
no sé qué hacer 


Reducir la deuda total a €X antes de [fecha] 
mediante un plan estructurado 


No tengo ahorros. Vivo al día Crear un fondo de emergencia de €500 en 3 
meses 


No puedo pagar mis facturas a 
tiempo 


Pagar todas las facturas atrasadas antes de 
[fecha] y automatizar pagos 


He tenido que vender cosas para 
seguir jugando 


Detener la venta de activos y estabilizar el 
flujo de caja mensual 


Sigo pidiendo dinero a familiares 
y amigos 


Terminar con préstamos informales antes de 
[fecha] 


No sé dónde va mi dinero Registrar todos los gastos durante 30 días 


Utilicé dinero del presupuesto 
familiar 


Reponer €X al presupuesto familiar antes de 
[fecha] 


Estoy constantemente ansioso 
por el dinero Crear un plan mensual escrito 


 
Preguntas clave del profesional 


1 ¿Que te trae hoy aquí? — ¿Qué te gustaría cambiar? 


2 Si las cosas mejoraran en seis meses, ¿qué sería diferente?  


3 ¿Qué es lo que, si se resolviera, tendría mayor impacto ahora? 


4 ¿Por qué este objetivo es importante para ti?  


5 En una escala del 1 al 10, ¿qué tan importante es este cambio? 


6 ¿Cuál sería un primer paso realista en las próximas dos semanas?  


 


Ejemplo 


Señal: 
"Veo que mis deudas aumentan y no sé qué hacer." 


Después del coaching: 
"Reduciré mis deudas a €X antes del 1 de marzo de 2025 realizando estas acciones: 
generar ingresos adicionales con este trabajo y destinar esa cantidad a estas deudas 
específicas, mientras continúo pagando las cuotas normales de las demás. No contraeré 
nuevas deudas durante este período. Esto reducirá mi estrés y dará estabilidad a mi 
familia." 


de la 
situación 
actual suele 
hacer que el 
objetivo surja 
de forma 
natural. 
Imponer un 
objetivo que 
el cliente no 
siente como 
propio 
terminará 
con la 
relación de 
coaching 
antes de que 
realmente 
comience. 
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Rol del Coach Financiero 


El coach ayuda al cliente a: 


 Clarificar objetivos (SMART)  
 Identificar motivaciones  
 Establecer métricas de éxito  
 Crear un plan personalizado  


Resultado de la Fase Goal 


La fase de objetivos proporciona: 


 Dirección  
 Motivación  
 Propósito  
 Estructura mental para la toma de decisiones  


También entrena al cliente a pensar con el mismo patrón: 


ObjeƟvo → Realidad → Opciones → Acción 


 


REALITY — Evaluación de la situación actual 
Construir una imagen honesta y estructurada de la situación del cliente 


La fase de Realidad se centra en comprender: 


 Situación financiera actual  
 Comportamiento de juego  
 Impacto emocional  
 Impacto relacional  


Radiografía financiera — Qué Recoger 
 


Area Qué explorar Por qué importa 


Ingresos Fuentes, estabilidad Capacidad financiera real 


Gastos Fijos, variables, irregulares Superávit o déficit 


Flujo de 
caja 


Sincronización ingresos o gastos Riesgo de recaída 


Deudas Total, intereses Prioridad de pago 


Crédito 
activo  


Tarjetas, sobregiros Vulnerabilidad 


Préstamos 
informales 


Familia, amigos Presión financiera real 
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Evaluación de impacto del  Juego 
 


1 ¿Con qué frecuencia juegas?  


2 ¿Cómo te sientes cuando juegas?  


3 ¿Qué ocurre después de jugar?  


4 ¿Cómo ha afectado a tus relaciones?  


5 ¿Qué has intentado antes?  


6 ¿Quién conoce tu situación?  


 
Patrones conductuales a detectar 


 Escalada de apuestas  
 Persecución de pérdidas  
 Finanzas ocultas  
 Espiral de deuda  
 Ciclos de ganancias y pérdidas  
 Dependencia de rescates familiares  
 Venta de activos  
 Evitación financiera  


Resultado de la Fase Reality 


El cliente obtiene claridad sobre: 


 Ingresos  
 Gastos  
 Deudas  
 Impacto del juego  
 Recursos disponibles  


 


OPTIONS — Explorar soluciones 
Expandir lo posible sin imponer lo correcto 


Preguntas clave 
1 ¿Qué soluciones ves? 


2 ¿Cómo funcionó antes? 


3 ¿Qué podrías hacer diferente? 


4 ¿Quién puede ayudarte? 


 
 
 


La resistencia 
a esta fase es 
clínicamente 
significativa. 
Si el cliente 
evita, 
minimiza o 
no puede 
completar la 
radiografía 
financiera, 
esa 
respuesta 
revela la 
profundidad 
de la 
evitación 
financiera — 
y debe 
abordarse 
directamente
. Un plan de 
recuperación 
basado en 
datos 
incompletos 
está 
destinado a 
fallar. 
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Seis Dominios de Opciones 
1  Límites finacieros 


2  Gestión emocional 
3  Reestructuración de gastos 


4  Actividades alternativas 
5  Red de apoyo 


6  Gestión de deuda 
 


WILL — Compromiso y Planificación 


Convertir la reflexión en acción concreta 


Preguntas clave 
1 ¿Qué harás y cuando? 


2 ¿Cuál es el primer paso? 


3 ¿Qué obstáculos anticipas? 


4 ¿Quién te apoya? 


Herramientas 
  Plan de acción 


• Objetivos 
• Pasos 
• Primer paso 
• Responsabilidad 
• Obstáculos 
• Métricas 
• Fecha de revisión 


 Planificador de deuda 


• Lista de deudas 
• Método snowball o avalanche 
• Fecha objetivo 
• Sin nueva deuda 


  Herramientas de autocontrol 
- Cuentas separadas 


- Bloqueadores de juego 


- Límites de tiempo 


- Autoexclusión 


 
 
 
 


No evalúe las 
opciones a 
medida que 
surgen. 
Permita que 
el cliente 
genere 
libremente 
— incluso 
opciones que 
parezcan 
poco 
realistas. 
El juicio 
cierra el 
pensamiento
. 
La curiosidad 
lo abre. 


 
 
 
 
 


Una vez 
exista una 
lista 
completa, 
podrá 
refinarse la 
viabilidad. 
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  Estructura de responsabilidad 


• Personas de apoyo 
• Revisiones 
• Coordinación profesional 
• Próxima sesión programada 


 


 
 
 
 
 


Antes de 
cerrar la 
sesión, pida 
al cliente que 
evalúe su 
nivel de 
compromiso 
en una escala 
del 1 al 10. Si 
la puntuación 
es inferior a 
7, explore 
qué está 
interfiriendo. 


Un plan con 
un 
compromiso 
de 5/10 no 
sobrevivirá a 
una semana 
difícil. 


 
 


 


 
El marco GROW, aplicado al coaching financiero en la recuperación del juego, no es un guion rígido — es una 
conversación estructurada que respeta tanto la realidad financiera como a la persona que tienes delante. Cada 
fase se construye sobre la anterior: un objetivo significativo da dirección a la evaluación de la realidad; una 
evaluación honesta de la realidad genera opciones auténticas; y opciones genuinas hacen posible el 
compromiso. Lo que hace que este proceso sea clínicamente eficaz — más allá de las herramientas — es la 
calidad de la relación en la que se desarrolla. Las personas afectadas por el juego suelen cargar con una gran 
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vergüenza en torno al dinero. A menudo han ocultado, minimizado y evitado su situación durante mucho 
tiempo. El profesional que crea un espacio que sea honesto sin ser punitivo, estructurado sin ser rígido y 
orientado a objetivos sin ser impaciente, logrará cambios más sostenibles que cualquier plantilla por sí sola. 


 


Planificación de obstáculos 
Los obstáculos no son señales de fracaso — son eventos previsibles que un buen plan anticipa. Trabaje estos 
puntos con cada cliente antes de cerrar la fase Will. 


Obstáculo común Por qué ocurre Respuesta acordada 


Gasto impulsivo el día 
de cobro 


La llegada de ingresos activa el impulso 
de jugar en clientes con patrón de "día 
de pago 


Automatizar pagos de deuda y 
transferencias a ahorro el mismo día que 
llega el ingreso 


Una pérdida 
significativa 


Se intensifica la persecución de pérdidas 
— "Necesito recuperarlo" 


Acuerdo previo: llamar a la persona de 
apoyo antes de cualquier decisión 
financiera 


Una ganacia 
significativa 


Falsa sensación de seguridad — "Ahora 
puedo permitirme jugar más" 


Acuerdo previo: las ganancias se 
transfieren directamente a ahorro o pago 
de deuda 


Evento vital estresante Tentación de usar el juego como 
solución rápida 


Activar plan de afrontamiento: actividad 
específica y persona de contacto 


Emergencia financiera El juego reaparece como regulación 
emocional 


Fondo de emergencia predefinido o 
respuesta acordada (contactar al coach, 
no jugar) 


El resultado es claro: el cliente decide pasos específicos y se compromete a ejecutarlos. 


El cliente: 


 Aumenta su responsabilidad personal  
 Comprende que el éxito depende de sus acciones  
 Gana motivación para seguir el plan  
 Identifica pasos prácticos hacia sus objetivos  
 Se prepara para gestionar los obstáculos futuros  


La planificación de obstáculos transforma la intención en resiliencia y aumenta significativamente la 
probabilidad de éxito en la recuperación financiera. 
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 La estabilidad financiera no es algo 
separado de la recuperación. Es uno 
de sus pilares. Cuando una persona 
puede ver sus ingresos, comprender 


sus gastos, afrontar sus deudas y dar 
un paso concreto hacia adelante — 
algo cambia. No solo en su cuenta 


bancaria, sino también en su relación 
consigo misma. 
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Números que funcionan 
para el Profesional 
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Si tu cliente 
dice “No soy 
bueno con 
las 
matemáticas
” — acepta 
ese 
comentario 
con calidez y 
continúa. El 
objetivo 
nunca es 
evaluar su 
capacidad 
aritmética. 
El objetivo 
es 
mostrarle, 
con 
números 
que pueda 
comprender, 
cuánto le 
está 
costando 
realmente el 
juego. 


 


Muchos profesionales sienten una cierta ansiedad cuando la conversación gira hacia 
probabilidades, porcentajes o valor esperado. Esa ansiedad es comprensible — pero 
también es una barrera, porque estos son precisamente los conceptos que los clientes 
utilizan (de forma consciente o no) para justificar la continuidad del juego. 


La buena noticia: no necesitas convertirte en matemático. Las matemáticas relevantes 
para el juego y el coaching financiero no van más allá de la aritmética básica — suma, 
resta, multiplicación, división y porcentajes. Lo que necesitas es la capacidad de usar estas 
herramientas con confianza en la conversación y traducirlas en momentos de claridad 
honesta para tu cliente. 


Este capítulo te ofrece exactamente eso. Para cada concepto encontrarás: qué es, cómo 
explicarlo de forma sencilla, un ejemplo práctico que puedes usar en sesión y una nota 
sobre cómo integrarlo en el coaching. 


Los seis conceptos de un vistazo 
Concepto Qué te indica Cuando usarlo en coaching 


Multiplicación y 
división 


Cómo pequeñas apuestas se 
convierten en grandes costes con el 
tiempo 


Fase Reality — hacer visible el total 


Porcentajes Cómo expresar y comparar datos 
financieros con claridad 


Durante todo el proceso — tasas de 
interés, ahorro, reducción de deuda 


Probabilidad Las probabilidades reales de ganar 
una apuesta 


Cuestionar la ilusión de control y el 
“casi gano” 


Valos Esperado 
(EV) 


Lo que una apuesta vale 
matemáticamente a largo plazo 


Confrontar la creencia de que el juego 
puede ser rentable 


Ventaja de la 
Casa 


La ventaja incorporada que siempre 
tiene el casino 


Explicar por qué ganar de forma 
constante es estructuralmente 
imposible 


Gestión del 
Bankroll  


Cómo controlar el gasto en juego si 
el cliente aún no está abstinente 


Fase Options — reducción de daño y 
límites financieros 


 


 


×÷ 
Multiplicacion y Division 
Convertir cantidades “pequeñas” en totales honestos  rápidamente 
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La multiplicación es suma rápida. La división es repartir de forma justa. Ambas son herramientas para hacer 
visibles cantidades que el juego tiende a mantener invisibles. Un cliente que apuesta 5 € por tirada no siente que 
está gastando 1.000 € en una noche. La multiplicación hace que esa realidad sea innegable. 


La Fórmula 


Coste Total Cantidad por apuesta × Número de apuestas  = Total gastado 


Pérdida media Total perdido ÷ Número de sesiones = Pérdida por sesión 


 
Ejemplos prácticos 


CASE STUDY  —  Maria — Roulette 


María apuesta 10 € por tirada en la ruleta. Juega 30 tiradas en una noche. 


10€  ×  30 tiradas =  300€ 


  María gastó 300 € en una noche — el equivalente a la compra semanal de alimentos. 


 


CASO PRÁCTICO  —  John —Pérdida por hora 


John perdió 1.200 € jugando durante una semana a lo largo de 20 horas de juego. 


1,200€  ÷  20 horas  =  60€ por hora 


  El juego le costó a John 60€ por hora —más de lo que muchas personas ganan. 


 
CÓMO USAR ESTO EN COACHING 


Utiliza la multiplicación en la fase Reality para hacer concreta la situación financiera. Pregunta al 
cliente cuánto suele apostar por sesión y cuántas sesiones realiza al mes. Multiplícalo. Permite que el 
cliente haga el cálculo por sí mismo — el momento de toma de conciencia tiene más impacto cuando 
descubre la cifra. 


Después, compáralo con una referencia significativa: 


 Su alquiler  
 Su presupuesto mensual de comida  
 Gastos escolares de sus hijos  
 Facturas mensuales  


 
MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE 


"Solo eran 10 €" deja de ser cierto cuando lo multiplicas por 200. 
El número cambia; la sensación no — y eso es precisamente lo que hace que el juego sea 
financieramente tan peligroso. 
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% 
Porcentajes 
El lenguaje universal de las decisiones financieras — interés, deuda, ahorro y 
probabilidades 


Un porcentaje es simplemente una forma de expresar "de cada 100". 
Cincuenta por ciento significa 50 de cada 100 — la mitad. 
Veinte por ciento significa 20 de cada 100 — una quinta parte. 


Eso es todo. 


Los porcentajes son útiles porque permiten comparar cosas de diferentes tamaños en la misma escala. 


Las tres fórmulas que necesitas 


¿Qué porcentaje es esto? (Parte ÷ Total) × 100 = Porcentaje 


¿Cuánto es X% de esto? (Porcentaje ÷ 100) × Tota = Parte 


¿Cúal es el total? (Parte ÷ Porcentaje) × 100 = Total 


 
Dónde utilizan esto los Profesionales 


Situación El cálculo Qué revela 


Juego como % de ingresos Gasto en juego ÷ Ingreso neto × 100 Muestra instantáneamente cuánto 
domina el juego en el presupuesto 


Interés de un préstamo Préstamo × tasa de interés % ÷ 100 
Muestra el coste real de pedir dinero 
para jugar 


Progreso en el pago de deuda Cantidad pagada ÷ Deuda total × 100 Crea impulso visible y motivación 


Objetivo de fondo de 
emergencia 


Gastos mensuales × 3 (o 6) 
Hace que el objetivo de ahorro sea 
concreto y alcanzable 


Descuento vs. ahorro real 
% descuento ÷ 100 × precio 
completo 


Evita gastos irracionales justificados 
por "estaba en oferta" 


 
CÓMO USAR ESTO EN COACHING 


El uso más potente de los porcentajes en coaching es hacer visible el juego como parte de los 
ingresos.Pregunta: 
"De cada 100 € que ingresas, ¿cuánto va al juego?" Cuando el cliente se da cuenta de que el 30%, 
40% o 60% de sus ingresos se destina al juego — expresado como una fracción simple de su salario 
— la conversación cambia.Utiliza la misma herramienta para mostrar progreso:"El mes pasado el 
juego representaba el 40% de tus ingresos. Este mes es el 22%. Eso es un cambio real." 


 
MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE 
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"Solo gasté un poco" se vuelve más difícil de decir cuando el porcentaje está sobre la mesa. 
Y "He reducido mi deuda un 18%" se siente más real que decir "340 €". 


 


? 
Probabilidad 
Las matemáticas reales del azar --lo qué realmente significan las proba 


La probabilidad mide qué tan probable es que algo ocurra. Va de 0 (imposible) a 1 (seguro). Normalmente se 
expresa como fracción, decimal o porcentaje. 


La idea clave para los clientes con problemas de juego es esta: 
La probabilidad está fijada por la estructura del juego, no por cuánto tiempo has jugado, cuánto has perdido o 
cuánto "te toca" ganar. 


La Fórmula 


Probabilidad Resultados favorables ÷ Resultados posibles 
totales  


= Probabilidad de ganar 


 
Probabilidades del juego en lenguaje sencillo 


Juego Probabilidad de ganar Porcentaje Qué significa 


Ruleta (un número) 1 entre 37 2,7% 
97,3% de las veces 
pierdes 


Lanzar una moneda 1 entre 2 50% La apuesta más justa 
posible 


Lotería (6 de 49) 1 entre 13.983.816 0,000007% Más probable que te 
caiga un rayo 


Jackpot de tragamonedas 1 entre 10.000+ Menos del 0,01% 
Varía mucho — rara vez 
se publican las 
probabilidades 


Blackjack (estrategia básica) 
Aproximadamente 
42 de 100 42% 


Mejores probabilidades 
del casino 


 
Dos conceptos críticos para el Cliente  
 
Eventos independientes 


La mayoría de resultados del juego son independientes. 
La ruleta no recuerda el último número. 
La máquina tragamonedas no sabe que llevas tres horas jugando. 


Cada tirada es nueva, con las mismas probabilidades. 
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La creencia de que "ya toca ganar" — llamada falacia del jugador — es matemáticamente falsa. 


 


Eventos dependientes 


Algunas situaciones sí implican dependencia (por ejemplo, contar cartas en blackjack). 
Los casinos lo saben y usan múltiples barajas, barajan con frecuencia y monitorizan jugadores para eliminar 
cualquier ventaja. 


COMO USAR ESTO EN COACHING 


No presentes tablas de probabilidad como una lección. Haz preguntas: 


"¿Cuáles crees que son las probabilidades de acertar ese número en la ruleta?" 


La mayoría de clientes sobreestiman mucho sus probabilidades. 


Después revelad juntos la cifra real. 
La diferencia entre creencia y realidad — no tu explicación — es lo que abre la conversación. 


 
MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE 


"Casi gané" no es un casi acierto — es una pérdida. 
Las máquinas están diseñadas para mostrar "casi aciertos" porque parecen progreso. 
No lo son. 


Las probabilidades de la siguiente tirada son exactamente las mismas. 


 


EV 
Valor Esperado 
Lo que realmente vale una apuesta a largo plazo 


El valor esperado responde a una pregunta: 


Si jugaras mil veces, ¿terminarías ganando o perdiendo — y cuánto? 


Combina la probabilidad de cada resultado con su impacto financiero para producir un número honesto. 


 EV posiƟvo → el jugador gana a largo plazo  
 EV negaƟvo → el casino gana a largo plazo  


 
The Formula 


Valor esperado (P(ganar) × Cantidad ganada) + (P(perder) × 
Cantidad perdida)  


= EV por apuesta 
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NOTA:  Nota: la cantidad perdida siempre se introduce como número negativo. 


 
A Ejemplo Práctico 


CASO—  Juego simple 


Apuestas 1€.        25% de ganar 4 €.        75% de perder 1 € 


EV = (0,25 × +4 €) + (0,75 × -1 €) 
EV = +1,00 € − 0,75 € 
EV = +0,25 € por jugada 


  Este juego tiene EV positivo --- algo raro en el juego real.  


 


CASO  —  Ruleta Europea— Apostar al rojo 


Apuesta 10 € 
18 números rojos de 37 


EV = (18/37 × 10 €) + (19/37 × -10 €) 
EV = 4,86 € − 5,14 € 
EV = −0,27 € por apuesta de 10 € 


  Por cada 10 €, el jugador pierde 0,27 € en promedio. 
100 Ɵradas → −27 € 


 
MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE 


"Tengo un sistema" no funciona porque el valor esperado es negativo independientemente de la 
estrategia. 


 
 


HE 
Ventaja de la casa (House Edge) 
 


La ventaja de la casa es el porcentaje que el casino espera quedarse a largo plazo. 


2,7% significa: 
Por cada 100 € apostados 
El casino se queda con 2,70 € 


Ventaja de la casa por juego 


Juego Ventaja Coste por 1.000€ 


Blackjack (basic strategy) 0.28% 2.80€ 


Poker Texas Hold'em  2.19% 21.90€  
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Ruleta Europea   2.70% 27.00€ 


Slots 2% --15% 20€ --150€  


Ruleta Americana 5.26% 52.60 € 


Lotería 40% --50% 400€--500 € 


 
MENSAJE CLAVE  


El casino no apuesta. 
El casino cobra una comisión matemática en cada apuesta. 


 
 


€ 
Gestión del Bankroll  
Reducción del daño para clients que aún no han dejado de jugar 


La gestión del bankroll consiste en decidir por adelantado: 


 Cuánto gastar  
 Tamaño de apuestas  
 Cuándo terminar  


No hace que el juego sea rentable. 
Pero limita el daño. 


Los cinco componentes 


Componente Qué implica Cómo usarlo 


Presupuesto Cantidad mensual fija Calcular juntos 


División Semanal o por sesión Acordar antes 


Tamaño 
apuesta 


1–2% bankroll Reducir velocidad 


Límites stop-win / stop-loss  Sin excepciones 


Registro Anotar sesiones Revisar patrones 


 
Ejemplo 


CASO —  Andrea —  


Presupuesto mensual: 400 € 
4 sesiones: 100 € cada una 
Apuesta: 2 € 
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Stop win: +50 € 
Stop loss: −50 € 


Exposición mensual máxima: 200 € 


MENSAJE CLAVE 


"Solo jugaré hasta recuperar lo perdido" 
Es exactamente lo que la gestión del bankroll intenta evitar. 


 


 
 


Resumen para profesionales 
No necesitas ser matemático. 
Necesitas usar números para mostrar realidad. 


Usa las 
matemáticas 


para: 


• Hacer visibles los costes  
• Cuestionar ilusiones  
• Demostrar EV negativo  
• Medir progreso  
• Establecer límites  


Los números están de tu lado. Y, más importante aún, del lado del cliente — cuando puede verlos. 
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Evaluación y 
herramientas 


prácticas 
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G 
GOAL Matriz de clasificación de goles 


Prioriza en qué trabajar primero— urgencia vs. importancia 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Pide al cliente que escriba hasta seis objetivos financieros que desee abordar. Juntos, valorad cada 
uno de ellos en función de su urgencia (¿con qué rapidez hay que actuar?) y su importancia (¿en qué 
medida cambiará esto mi situación?). Los objetivos situados en el cuadrante superior derecho son 
los prioritarios para este ciclo de coaching. 


 


# Meta (escribe tus propias palabras) Urgencia  1–
5 


Importancia  
1–5 


Puntuación  
(U+I) 


1  ___ ___ ___ 


2  ___ ___ ___ 


3  ___ ___ ___ 


4  ___ ___ ___ 


5  ___ ___ ___ 


6  ___ ___ ___ 


 
 BAJA URGENCIA ALTA URGENCIA 


ALTA 
IMPORTANCIA 


Calendario 
Importante pero no urgente. Planifica 
el próximo ciclo de coaching. 


★ EMPIECE AQUI 
Alta urgencia + alta importancia. Este es 
tu objetivo principal. 


BAJA 
IMPORTANCIA 


Revisar más tarde 
Baja urgencia y baja importancia. No le 
des prioridad ahora. 


Delega o simplifica 
Urgente pero de menor importancia. 
Resuélvelo rápidamente y luego sigue 
adelante.. 


 


Objetivo principal seleccionado para este ciclo: 
________________________________________________________________________ 
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G 
GOAL Ficha de Motivación 


Relaciona el objetivo con lo que más importa— los valores, las personas  y tu yo 
futuro 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO  
Cuando la motivación decae, el objetivo se vuelve abstracto. Esta tarjeta ayuda a concretar el «por 
qué». Rellénala junto con el cliente en la fase de Objetivo. Vuelve a consultarla en cada revisión de la 
fase de Voluntad cuando la puntuación de compromiso sea inferior a 7. 


 


La Meta 


________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


El por qué— Con tus propias palabras 


¿Por qué es importante para ti personalmente ese objetivo? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


Valores que protege este objetivo  


Marque todas las opciones que correspondan: 


☐  Seguridad Familiar ☐  Libertad Financiera ☐  Autoestima ☐  Confianza 


☐  Salud ☐  Estabilidad ☐  Honestidad ☐  Planes Futuros 


Otro valor:__________ 
 


La gente 


¿Quién se beneficiaría más si lo consigo? 
___________________________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


¿A quién afecta más si no lo consigo? 
___________________________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


La declaración de compromiso 


Me estoy esforzando por aclarar este objetivo porque: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
Puntuación de compromiso hoy (1–10):  _____ 
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G 
GOAL Plantilla para establecer objetivos de la sesión 


Inicia cada sesión de coaching con claridad e intención 


Cliente: __________________ Fecha:____________________ Sesión # 
____________ 


COMO UTILIZARLO 
Haz esto al comienzo de cada sesión— antes de abordar cualquier tema. Tarda entre 3 y 5 minutos y 
enseña al cliente a pensar siguiendo la estructura GROW ante cualquier reto al que se enfrente en la 
vida, no solo en el coaching. 


 


1  —  ¿Qué quieres conseguir en esta sesión? 
Sé concreto. No te limites a 'hablar sobre dinero' — ¿Qué resultado esperas obtener? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


 


2  —  ¿En qué punto te encuentras ahora mismo 
con esto? 
Una breve reflexión— ¿Qué ha pasado desde la 
última sesión? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


3  —  ¿Qué opciones o ideas se te ocurren? 
¿Qué podrías hacer? ¿Qué ha funcionado antes? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


4  —  ¿Qué vas a hacer antes de la próxima sesión? 
Una o dos acciones concretas. Especificadas. Con una fecha. 


Acción A más tardar He
ch
o 
☐ 


_______________________________________
_________________________________ 


_______________________________________
_________________________________ 


☐ 


_______________________________________
_________________________________ 


_______________________________________
_________________________________ 


☐ 


 


 


El objetivo de la sesión está relacionado con el objetivo a largo plazo: 
________________________________________________________________________ 


Compromiso 
acción (1–
10): 
_____ 
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R 
REALITY Formulario de resumen financiero 


Un resumen completo de ingresos, gastos, deudas y crédito — el punto de partida de 
cualquier plan de recuperación 


Cliente:___________________ Fecha:___________________ Sesión #_________ 


CÓMO UTILIZARLO  
Rellenen este formulario juntos durante la sesión— no lo envíen a casa para que lo rellenen solos. 
Utilicen un lenguaje neutro en todo momento. El objetivo es la transparencia, no el juicio. Este 
formulario se integra directamente en el estado de flujo de caja, la cuenta de resultados y el balance. 


 


1  —  Ingresos 


Fuente Importe Neto Frecuencia Estable? 
Y/N 


Salarios / Sueldos € _______ ________ __ / __ 


Prestaciones / ayudas socialest € _______ ________ __ / __ 


Freelance / ingresos complementarios € _______ ________ __ / __ 


Ingresos por alquiler € _______ ________ __ / __ 


Otros € _______ ________ __ / __ 


INGRESOS NETOS TOTALES € _______ 


 


2  —  Gastos Mensuales 


Gasto Tipo Importe mensual 


Alquiler / hipoteca Fija € _______ 


Servicios Públicos (electricidad, gas, 
agua) 


Fija € _______ 


Seguros Fija € _______ 


Alimentación / comestibles Variable € _______ 


Transporte Variable € _______ 


Teléfono / internet Variable € _______ 


Cuidado de los niños / colegio Variable € _______ 


Asistencia Sanitaria Variable € _______ 


Juegos de azar Variable € _______ 


Otros gastos variables Variable € _______ 


Irregular (anual ÷ 12) Irregular € _______ 
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GASTOS TOTALES € _______ 


 


EXCENDENTE / DÉFICIT MENSUAL =  Ingresos − Gastos € _______ 


 


3  —  Deudas (Resumen) 


Acreedor Importe total 
adeudado 


Cuota 
Mensual 


Interé % 


________________________________________________ € ____ € ____ ___% 


______________________________________________ € ____ € ____ ___% 


__________________________________________________ € ____ € ____ ___% 


 


4  —  Líneas de Crédito Activas 
Tarjeta de crédito / descubierto 
___________________________________________
_____________________________ 
 
Limite: € ______  |  Saldo Actual: € ______  |  
Disponible: € ______ 


5  —  Préstamos Informales 
De la familia o amigos 
___________________________________________
_____________________________ 
 
Importe: € ______  |  Acuerdo de devolución: Y / N 
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R 
REALITY Calculadora del Impacto del Juego 


Convierte el gasto en juegos de azar en cifras reales — y compararlas con la vida 
real 


Cliente:_________________________ Fecha:_________________________ Sesión 
#__________ 


CÓMO UTILIZARLO 
Pide al cliente que haga una estimación de las cantidades— no es necesario que sean cifras exactas. 
Deja que el cliente haga los cálculos por sí mismo. El momento de darse cuenta tiene un mayor 
impacto cuando es él mismo quien llega a la cifra. A continuación, compáralo con los puntos de 
referencia que se indican a continuación. 


 


Paso 1  —  Calcular el gasto en juegos de azar 


Periodo Gasto medio por sesión Sesiones por periodo Total 


Por semana € ________ ________ € ________ 


Por mes € ________ ________ € ________ 


Por año (x12) € ________ ________ € ________ 


Pasados 3 años (x36) € ________ ________ € ________ 


Paso 2  —  ¿Qué se podría haber pagado con ese dinero? 


Introduce el total anual del paso 1, a continuación, calcula a cuántos meses de cada gasto equivale: 


Mi gasto total anual en juegos de azar: € ___________ 


Punto de referencia Mi gasto mensual Meses cubiertos por el gasto 
en juegos de azar 


Alquiler / Hipoteca € ________ ________ meses 


Alimentación del hogar € ________ ________ meses 


Educación de los hijos / actividades € ________ ________ meses 


Objetivo del fondo de emergencia € ________ ________ meses 


Pago de deudas € ________ ________ meses 


Ahorros / inversiones € ________ ________ meses 


 


Paso 3  —  Ganancias vs. Gastos 


Importe total gastado en juegos de azar (mismo 
periodo que el anterior): 
€ ___________ 


Importe total recibido en ganancias: 
€ ___________ 


PÉRDIDA NETA  =  Importe total gastado – Importe total ganado =                    € ___________ 
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Qué significa esta cifra para mi: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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R 
REALITY Mapa General de la Deuda 


Todas las deudas en un solo lugar — importes, tipos, pagos, y prioridad 


Cliente: 
____________________ 


Fecha: _________________ Sesión #_______ 


CÓMO UTILIZARLO  
Enumera todas las deudas— formal e informal. Prioriza según el tipo de interés en el método de la 
avalancha, o según el importe del saldo en el método de la bola de nieve. Utiliza la columna «Prioridad» 
para decidir qué deudas abordar primero. Pásalas al Planificador de pago de deudas en la fase 
«Testamento». 


 


Acreedor / 
Fuente 


Tipo Saldo 
pendiente 


Interés % Pago 
Míni
mo 


Fecha Vencimient P
ri
o
ri
d
a
d 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


__________
__________
_________  


__________
__________
__________ 


€ ____ ___% € 
____ 


______ _
_
_ 


TOTALES € _______ — € _______ — — 


Tipos de deuda: Importe total disponible para el pago de 
la deuda al mes: 
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Préstamo bancario  |  Tarjeta de crédito  |  Descubierto  |  
Préstamo rápido |  Familia / amigos  |  Médico  |  Impuestos|  
Otros 


€ _______ 


Notas del asesor sobre el nivel de riesgo de la deuda:  _______________________________________ 
________________________________________________________________________ 


  







 


  
 1 


Play Your Cards Right (PYCR) Project 


67


R 
REALITY Mapa del Impacto del Juego 


Comprenda la función emocional del juego y haga un seguimiento de los gastos frente a las 
ganancias a lo largo del tiempo. 


Cliente: ________________ Fecha: ______________ Sesión #________ 


CÓMO UTILIZARLO:  
Este gráfico consta de dos partes. La parte A analiza el por qué el cliente juega— qué necesidad satisface. La 
parte B compara los gastos reales con las ganancias a lo largo del tiempo. Juntas, responden a las preguntas: 
¿qué gano con el juego y cuánto me cuesta? De este modo, el juego ya no se considera un mero hábito, sino 
un patrón financiero y emocional. 


 


Parte A  —  La función Emocional 


Anota los sentimientos o las situaciones que se dan cuando sientes la mayor necesidad de jugar: 


☐  Aburrimiento / vacío ☐   Estrés / ansiedad ☐  Después de una 
pelea o conflicto 


☐  Cuando me siento 
esperanzado 


☐  Para escapar de los 
problemas 


☐  Cuando estoy solo ☐  Después de cobrar el 
sueldo 


☐  Después de una 
pérdida anterior 


☐  Para establecer 
vínculos sociales 


☐  Para sentir emoción ☐  Para obtener 
ingresos 


☐  Otro: 


 


¿Qué te ofrece el juego que no te ofrezca nada 
más? 
___________________________________________
_____________________________ 


¿Cómo te sientes justo después de una sesión? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________ 


 


Parte  B  —  Seguimiento de gastos vs. Beneficios 


Anota la actividad de juego de los últimos 6 meses. Si no dispones de las cifras exactas, haz una estimación. 


Mes Importe gastado Importe ganado Saldo Neto 
(Ingresos − 
Gastos) 


Horas 
jugadas 


Estado 
emocional 
después de 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


________ € ______ € ______ € ______ ______ ________ 


6-TOTALES 
DEL MES 


€ ______ € ______ € ______ ______ — 
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Patrón que observo en estas cifras: _______________________________ 
________________________________________________________________________ 


R 
REALITY Localizador de etapas de salud financiera 


Identifica en qué fase del proceso de recuperación se encuentra el cliente — y lo que vendrá 
después. 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Recorran juntos cada etapa. El cliente marca su situación actual. La primera etapa que NO se haya 
completado por completo es en la que hay que centrarse ahora. No se adelanten. Cada etapa debe estar 
consolidada antes de pasar a la siguiente. 


1 INGRESOS 
¿Dispone de unos ingresos estables y regulares? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente    ☐ 
Aún no 


☐  Tengo al menos una fuente de ingresos estable 
☐  Mis ingresos cubren mis gastos básicos 
☐  Recibo mis ingresos a intervalos predecibles 


2 
GASTOS CUBIERTOS 
¿Se pagan puntualmente todos los gastos mensuales 
básicos? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente   ☐ 
Aún no 


☐  El alquiler / hipoteca se pagan puntualmente cada mes 
☐  Los gastos de suministros, alimentación y transporte están cubiertos 
☐  No hay facturas esenciales atrasadas ni impagadas 


3 
FONDO DE EMERGENCIA 
¿Dispones de un colchón financiero para gastos 
imprevistos? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente    ☐ Aún no 


☐  Tengo reservados entre €500–€1,000 para emergencias 
☐  Este dinero está separado de los gastos diarios 
☐  No he tenido que recurrir a él en los últimos 3 mes 


4 
PROTECCIÓN CONTRA LA PÉRDIDA DEL EMPLEO 
¿Podrías mantenerte económicamente si perdieras tus 
ingresos? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente    ☐ 
Aún no 


☐  Tengo entre 3 y 6 meses de gastos ahorrados en una cuenta separada 
☐  Estoy trabajando activamente para conseguirlo, si aún no lo he logrado 
☐  He considerado fuentes de ingresos alternativas 


5 
DEUDAS LIQUIDADAS 
¿Tienes tus deudas bajo control y se están reduciendo? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente    ☐ 
Aún no 


☐  Tengo un plan por escrito para saldar todas mis deudas 
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☐  Estoy haciendo pagos regulares y no estoy contrayendo nuevas deudas 
☐  Sé cuál es el importe total de mi deuda y la fecha prevista de liquidación 


6 
INVERSIONES 
¿Tienes activos que generan ingresos? 


Estado: 
☐ Completado    ☐ Parcialmente    ☐ 
Aún no 


☐  Estoy ahorrando, contribuyendo a un plan de pensiones o realizando inversiones 
☐  Tengo activos que se revalorizan o generan ingresos  
☐  Mi seguridad financiera ya no depende únicamente de mis ingresos 


★  Fase de enfoque actual#______  —  ____________ Próximo Hito: 
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O 
OPTIONS Planificador de limites financieros 


Establece un presupuesto para el juego, un protocolo para los días de pago y una estructura 
de cuenta de protección. 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Utilizar en la fase de opciones cuando el cliente está reduciendo el consumo, pero aún no ha dejado de 
consumirlo.Todos los limites son acordados por el cliente— no prescrito por el profesional. El protocolo del 
día de pago es la parte más importante: los primeros 30 minutos tras recibir el sueldo son el momento de 
mayor riesgo. 


 


1  —  Presupuesto mensual para el juego 


Ingresos netos mensuales 
€ ____________ 


Gastos básicos totales 
€ ____________ 


Renta disponible restante 
€ ____________ 


 


La cantidad máxima que estoy dispuesto a gastar en juegos de 
azar al mes: 
€ ____________ 


Límite por sesión: 
€ ____________ 


 


2  —  Protocolo PayDay 


Define exactamente qué hacer en el momento en que recibas los ingresos. Las decisiones tomadas con 
antelación te protegen contra los comportamientos impulsivos durante ese periodo de alto riesgo. 


Acción Cantidad Hecho ☐ 


Transferencia a la cuenta de alquiler/hipoteca € ______ ☐ 


Transferencia a la cuenta de amortización de deudas € ______ ☐ 


Transferencia al fondo de emergencia € ______ ☐ 


Transferencia a la cuenta de ahorros € ______ ☐ 


Importe restante disponible para gastos variables € ______ ☐ 


 


3  —  Estructura de la cuenta 


Cuenta Propósito Acesso con Tarjeta? 


Cuenta de gastos básicos  ☐ Sí   ☐ No 


Cuenta para el pago deudas  ☐ Sí   ☐ No 


Cuenta fondo emergencia  ☐ Sí   ☐ No 


Presupuesto para el juego 
(solo en efectivo) 


 ☐  No tarjeta — solo 
efectivo 
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O 
OPTIONS Escala de prioridades de gastos 


Clasifica todos los gastos según su importancia económica— primero los imprescindibles, y 
por último los superfluos 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Revisa los gastos actuales del cliente en el resumen financiero. Clasifica cada uno en el nivel 
correspondiente. El cliente decide— el profesional no asigna. Los conceptos del Nivel 1 se financian siempre 
en primer lugar. Todo lo que se encuentre por debajo del Nivel 3 solo se financia si los Niveles 1 - 3 están 
totalmente cubiertos. 


 


NIVEL 1 
No-negociable — primero y siempre, los gastos básicos 
Vivienda, alimentación, servicios públicos, transporte al trabajo, atención sanitaria 
esencial, pagos mínimos de deudas 


Mis gastos en este nivel: 
_________________________________________ 


Total Menual: 
€ ________ 


NIVEL 2 
Importante —destinar fondos tras el Nivel 1 
Pago de la deuda por encima del mínimo, aportaciones al fondo de emergencia, 
necesidades de los hijos, seguros. 


Mis gastos en este nivel: 
_____________________________________________ 


Total Mensual: 
€ ________ 


NIVEL 3 Útil — fondo tras los Niveles  1–2 
Ahorros e inversiones, educación, mantenimiento del hogar, desarrollo personal. 


Mis gastos en este nivel: 
_______________________________________________ 


Total Mensual: 
€ ________ 


NIVEL 4 Gastos discrecionales — solo si queda excedente 
Ocio, salir a comer fuera, suscripciones no esenciales, actividades de ocio 


Mis gastos en este nivel: 
_________________________________________________ 


Total Mensual: 
€ ________ 


NIVEL 5 
Apuestas — solo con la asignación acordada, una vez cubiertos todos los gastos 
anteriores:  
Máximo: € ______ / mes  |  Solo en efectivo |  Cuenta Separada 


Mis gastos en este nivel: 
__________________________________________ 


Total Mensual: 
€ ________ 


INGRESOS TOTALES TOTAL NIVELES 1-3 TOTAL NIVELES 4-5 SALDO 


€ ________ € ________ € ________ € ________ 
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O 
OPTIONS Selector de estrategias de deuda 


Elige el método de pago adecuado — avalancha o bola de nieve — para este cliente 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO  
Presenta ambos métodos. Pregunta cuál te parece mas adecuado. La opción matemáticamente óptima es el 
método de la avalancha. La opción psicológicamente óptima depende del cliente. Un cliente que necesite 
logros rápidos para mantener la motivación debería utilizar el método de la bola de nieve. Un cliente con 
deudas a un interés muy alto debería utilizar el método de la avalancha 


 


☃  MÉTODO AVALANCHA ⚪  MÉTODO BOLA DE NIEVE  


Paga primero la deuda con el interés más alto. 
Paga el mínimo en todas las demás. Destina todo el 
dinero extra a la deuda con el tipo de interés más 
alto hasta que quede saldada. A continuación, pasa a 
la siguiente. 


 Es la opción que más dinero ahorra en general 
 Reduce el total de intereses pagados 
 Puede que las primeras ganancias tarden más en 


notarse 


Paga primero la deuda con el saldo más bajo. 
Paga el mínimo en todas las demás. Destina todo el 
dinero extra a la deuda más pequeña hasta que 
quede saldada. Después, pasa a la siguiente. 


 Los primeros logros rápidos te dan impulso 
 Reduce el número de acreedores más 


rápidamente 
 A la larga, puede salir más caro en intereses 


Ideal para: clientes motivados por el ahorro a largo 
plazo y que puedan aceptar un avance lento al 
principio 


Ideal para: clientes que necesitan un impulso 
tangible o que se sienten abrumados por el volumen 
total de sus deudas 


Decisión del Cliente 


Yo escojo: 
☐  Avalancha (por orden de interés creciente)       ☐  Bola de Nieve (primero los saldos más bajos) 
Porque: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


Mi Orden de Deudas (Ir a la página de resumen de deudas) 
O
rd
e
n 


Acreedor Motivo de esta postura Fecha Prevista cumplida 


1 __________________________
__________________________
____________________ 


___________________________
___________________________
__________________ 


__________________________
__________________________
____________________ 


2 __________________________
__________________________
__ 


___________________________
___________________________
__________________ 


__________________________
__________________________
____________________ 
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3 __________________________
__________________________
____________________ 


___________________________
___________________________
__________________ 


__________________________
__________________________
____________________ 


Importe mensual adicional disponible para la amortización anticipada: € ____________ 
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O 
OPTIONS 


Marco de gestión de fondos 
Una estructura de reducción de riesgos para clientes que están reduciendo el consumo — 
pero que aún no han dejado de consumirlo 


Cliente: 
 


Fecha: Sesión # 


NOTA CLÍNICA 
Esta herramienta está destinada a clientes que se encuentran en un proceso activo de reducción de daños— 
No de abstinencia. Úsela explícitamente como un puente, no como un destino. Deje claro lo siguiente: ‘Esto 
no es un permiso para jugar. Se trata de una estructura para contener el daño mientras trabajamos para 
lograr un mayor control’. Procura siempre fomentar la abstinencia o, cuando sea necesario, buscar ayuda 
profesional. 


 


1  —  Acuerdo sobre el presupuesto mensual 


Presupuesto mensual total para el juego (acordado): 
€ ____________ 


Número de sesiones previstas: 
_______ sesiones 


Presupuesto por sesión =  Total ÷ Sesiones: 
€ ____________ 


Límite del importe de la apuesta 
por apuesta (max 2%): 
€ ____________ 


2  —  Normas de la sesión (acordadas antes de empezar a jugar) 


Pararé cuando pierda: 
€ ________ (limite de stop-loss) 


Pararé cuando gane: 
€ ________ (limite de ganancia) 


Duración máxima de la sesión: 
________ horas 


Método de pago (solo efectivo / sin tarjetas): 
☐ Solo efectivo  ☐ Tarjeta recargable 


 


3  —  Registro de la sesión (completar después de cada sesión) 


Fecha Presupuesto  Gastado Ganado ¿Se ha 
respetado la 
regla del Stop? 


Estado 
Emocional 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sí   ☐ No ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sí   ☐ No ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sí   ☐ No ____________
___________ 


_____ € ____ € ____ € ____ ☐ Sí   ☐ No ____________
___________ 


 


Un patrón que observo: 
________________________________________________________________________ 
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________________________________________________________________________ 


 


W 
WILL Plan de acción + Estructura de rendición de 


cuentas 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Completa el plan de acción antes de dar por terminada la sesión. La primera acción debe tener un nombre, 
una fecha y un responsable, que será el cliente, antes de que este se marche. A continuación, establece la 
estructura de rendición de cuentas. — Un plan que no cuente con un mecanismo de seguimiento tiene una 
tasa de cumplimiento mucho menor. 


 


Parte A  —  Plan de acción  


Objetivo que respalda este plan: 
___________________________________________
_____________________________ 


Fecha prevista: 
___________________________________________
_____________________________ 


# Medida Plazo Apoyo necesario ✔ 


1    ☐ 


2    ☐ 


3    ☐ 


4    ☐ 


5    ☐ 


 


Compromiso con este 
plan (1–10): ____ 


Si es inferior a 7 — ¿Qué te lo impide? 
__________________________________________________ 


 


Parte B  —  Estructura de rendición de cuentas 


Compañero de responsabilidad (nombre): 
___________________________________________
_____________________________ 


Relación: 
___________________________________________
_____________________________ 


___________________________________________
_______ 


___________________________________________
_ 


Lo que les comunicaré: 
___________________________________________
_____________________________ 


Qué deben hacer si no me pongo en contacto con 
ellos: 
___________________________________________
_____________________________ 
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W 
WILL Planificador de amortización de deudas + Panel 


de control de progreso 
Un plan concreto para cada acreedor con fechas límite — y un seguimiento mensual de los 
avances 


Cliente: Fecha: Sesión #__ 


CÓMO UTILIZARLO  
Importar el plan de pago de deudas desde el Selector de estrategias de deuda. Calcular las fechas previstas 
de liquidación en función del excedente mensual disponible. La sección del panel de progreso se completa 
en cada revisión de la sesión—ver cómo disminuye el saldo genera una motivación genuina. 


 


Parte A  —  Plan de amortización de la deuda 


Superávit mensual disponible para el pago de la deuda:        € ____________ 


Prioridad Acreedor Saldo Tasa Pago 
Min. 


Pago 
adicional 


Total / 
mensual 


Fecha 
prevista 


1 __________________ € ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


2 __________________ € ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


3 __________________ € ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


4 __________________ € ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


5 __________________ € ____ ___% € ____ € ____ € ____ _________ 


 


Parte B  —  Cuadro de mando de progreso mensual 


Actualiza la información en cada sesión. Celebra cada reducción— cualquier avance económico, por pequeño 
que sea, supone un paso hacia la recuperación 


Mes Deuda 
Total 


Pago de 
este mes 


% de 
Reducción 


Saldo de 
ahorros 


Gastos 
en juego 
de azar 


Notas 


_____ € ____ € ____ ____% € ____ € ____ __________________ 


_____ € ____ € ____ ____% € ____ € ____ __________________ 


_____ € ____ € ____ ____% € ____ € ____ __________________ 


_____ € ____ € ____ ____% € ____ € ____ __________________ 


Próxima fecha de la 
sesión de coaching: 
____________________ 


Lo que habré hecho para entonces: 
__________________________________________________________________ 
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_____ € ____ € ____ ____% € ____ € ____ __________________ 
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W 
WILL Cuadro de anticipación de obstáculos 


Prevé de antemano los posibles contratiempos — y acordar de antemano cómo responder 


Cliente: Fecha: Sesión #__ 


CÓMO UTILIZARLO   
Rellénese antes de dar por concluida cada sesión de la fase Will. El compromiso previo (decidir la respuesta 
antes de que se produzca el desencadenante) es una de las estrategias con mayor base científica para el 
cambio de comportamiento. El cliente rellena la columna de la derecha— el profesional formula preguntas, 
no da respuestas. 


 


Obstáculos predefinidos (revisar y personalizar) 


Obstáculo Por qué sucede Mi respuesta acordada 
previamente 


Impulso de apostar La llegada de ingresos desencadena la 
necesidad de apostar— el momento de mayor 
riesgo 


__________________ 


Tras una pérdida 
importante 


El instinto de recuperar las pérdidas: 'Tengo 
que recuperar lo perdido 


__________________ 


Tras una ganancia 
importante 


Falsa confianza: 'Puedo permitirme apostar 
más' 


__________________ 


Un acontecimiento vital 
estresante 


El juego resurge como mecanismo de 
regulación emocional 


__________________ 


Una emergencia 
económica 


El juego parece una solución rápida __________________ 


Aburrimiento o soledad El tiempo libre y el aislamiento social como 
factores desencadenantes 


__________________ 


Discusión con la familia Los conflictos aumentan la necesidad de 
evadirse 


__________________ 


Acceso a sitios 
web/locales de juego 


Las señales del entorno activan el ciclo del 
hábito 


__________________ 


 


Obstáculos señalados por los clientes (añade los tuyos propios) 


Obstáculos Mi respuesta acordada previamente 
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Protocolo de crisis— si estoy a punto de apostar sin seguir mi plan 


Paso 1 PAUSA. No hagas nada durante 30 minutos. Pon ahora un temporizador. 


Paso 2 
Llama o envía un mensaje a mi compañero de responsabilidad: 
Nombre: ________________________  |  Contacto: ________________________ 


Paso 3 
Haz esta actividad en su lugar (acordada previamente): 
_________________________________________ 


 


W 
WILL Kit de herramientas para la autorrestricción 


Establecer barreras prácticas entre el cliente y el juego — consensuadas, no impuestas. 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLAS 
Cada restricción reduce las oportunidades de acceso. El cliente marca lo que está dispuesto a poner en 
práctica y anota la acción concreta y la fecha. Las restricciones funcionan mejor cuando se aplican por 
niveles— ninguna herramienta es suficiente por sí sola. En cada sesión, hay que revisar qué medidas están 
activas y cuáles se están eludiendo. 


 


1  —  Restricciones financieras 


Restricción ¿Estás dispuesto a 
ponerlo en práctica? 


Medida concreta y 
fecha 


Separa los gastos básicos en una cuenta específica ☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Quita de la cartera la tarjeta de débito vinculada a la 
cuenta principal 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Cambia la cuenta de apuestas a una en la que solo se 
pueda pagar en efectivo o con tarjeta prepago 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Establece un limite de gasto diario / mensual en la 
aplicación bancaria 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Otorga a una persona de confianza acceso para consultar 
los extractos bancarios 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


 


2  —  Restricciones Digitales 


Restricción ¿Estás dispuesto a 
ponerlo en práctica? 


Medida concreta y 
fecha 


Instala Gamban o un bloqueador de juegos de azar 
equivalente en todos los dispositivos– cómprate un 
teléfono antiguo sin conexión a Internet 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Elimina todas las aplicaciones de juegos de azar del 
teléfono y la tableta 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 
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Darte de baja de todos los correos electrónicos y 
promociones de sitios web de juegos de azar 


☐ SÍ   ☐ Aún no  __________________ 


Bloquear sitios web de apuestas en el router doméstico / 
controles parentales 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


Eliminar los datos de pago guardados en todos los sitios 
web de apuestas 


☐ Sí   ☐ Aún no __________________ 


 


3  —  Programas de Autoexclusión 


La autoexclusión es una de las herramientas de restricción más eficaces que existen. Ayude al cliente a 
registrarse antes de que termine la sesión, si está dispuesto a hacerlo. 


Esquema Portadas Estado Fecha de registro 


Programa nacional de 
autoexclusión 


__________________ ☐ Activo   ☐ 
Pendiente 


__________________ 


Autoexclusión de operadores 
de juegos de azar en línea 


__________________ ☐ Activo   ☐ 
Pendiente 


__________________ 


Autoexclusión de casinos o 
locales 


__________________ ☐ Activo    ☐ 
Pendiente 


__________________ 


Autoexclusión de operadores 
de apuestas deportivas 


__________________ ☐ Activo   ☐ 
Pendiente 


__________________ 


Personalizado (especificar): __________________ ☐ Activo   ☐ 
Pendiente 


__________________ 


 


Restricciones vigentes de hoy: 
______ de ______ 


Siguiente restricción que se debe activar (si aún no 
se han completado todas): 
______________________________________ 
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W 
WILL Plantilla para el acta de la reunión 


Reflexión semanal— ¿qué ha pasado, ¿que ha cambiado?, que tendencia se está marcando? 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
El cliente lo rellena entre sesiones y lo trae a la siguiente. Revísenlo juntos al principio— sustituye la 
pregunta '¿qué tal te ha ido la semana?' por datos estructurados y sinceros. Los patrones se hacen visibles 
en un plazo de tres o cuatro semanas. El registro es un espejo, no un boletín de notas. 


 


Semana 1 


Intervalo de fechas:  
______________________________ 


Valoración general de 
la semana (1–10): 
_____ 


Sesiones de juego 
esta semana: 
_____ 


Importe total 
gastado en juego: 
€ ______ 


 


Acciones que he completado según mi plan: 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


Acciones que no he completado: 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


¿Qué ha desencadenado mis impulsos de jugar esta 
semana? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


¿Qué hice en su lugar (o qué me ayudó)? 
___________________________________________
_____________________________ 
___________________________________________
_____________________________ 


 


Una cosa que quiero llevar a mi próxima sesión: 
________________________________________________________________________ 


 


Resumen semanal de tendencias  —  Completa con el profesional 


Mes: Sesiones de 
juego 


Total 
gastado 


Acciones 
completadas 


Puntuac. 
Media 
semanal 


Se ha observado un patrón clave 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


_____ _____ € ____ ___ / ___ _____ __________________________ 


 


El cambio mas importante que he hecho este mes: 
________________________________________________________________________ 
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★ 
CROSS-PHASE 


Evaluación de los comportamientos de riesgo financiero 
Herramienta de autorreflexión sobre los hábitos financieros relacionados con el juego 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Úsalo al comienzo de la fase «Realidad». Preséntalo como un ejercicio de autoconciencia, no como una 
prueba. Lee cada punto en voz alta con los alumnos, en lugar de repartirlo en silencio. Una vez terminado, 
no te precipites a la hora de puntuar. En su lugar, pregunta: ‘¿Cuál de estas cosas te ha sorprendido?’ o 
‘¿Cuál fue el más difícil de comprobar?’ La respuesta emocional al formulario tiene tanto valor clínico como 
la propia puntuación. Utiliza el grupo de alto riesgo — no solo el total— para orientar la conversación: la 
búsqueda para recuperar pérdidas + endeudamiento + constituyen un cuadro clínico distinto al que se da 
únicamente con el juego por estrés y los conflictos familiares. 


 


✔  Comportamientos financieros de bajo riesgo 
Indicadores de hábitos de juego recreativo y controlado 


☐ Juego por diversión y no para obtener beneficios económicos. 


☐ Establezco un límite de gasto claro antes de jugar y me detengo cuando lo alcanzo. 


☐ Dejo de jugar tras una pérdida sin intentar recuperar el dinero. 


☐ Solo juego con el dinero que me sobra después de cubrir todos los gastos básicos mensuales. 


☐ Doy prioridad al ahorro y a la inversión frente al juego con los ingresos disponibles. 


☐ El juego forma parte de mi presupuesto para ocio y no lo sobrepaso. 


☐ No pido dinero prestado ni utilizo el crédito para financiar mis actividades de juego. 


☐ Mantengo los gastos de juego separados de los fondos del hogar o de los fondos comunes. 


☐ Llevo un control de los gastos de juego para asegurarme de que se mantienen dentro de unos 
límites. 


☐ Hago pausas periódicas en el juego para proteger otros aspectos de mi vida. 


☐ Entiendo que, a la larga, el juego conduce a pérdidas y evito intentar “recuperar lo perdido.” 


☐ No juego para lidiar con el estrés, la ansiedad o los problemas emocionales. 


☐ Mantengo una comunicación abierta con mi familia o con los miembros de mi hogar sobre el 
juego. 


 


⚠  Comportamientos financieros de alto riesgo 
Indicadores de vulnerabilidad financiera y posible trastorno por juego 


☐ Juego principalmente para ganar dinero. 


☐ Gasto más dinero en el juego de lo que tenía previsto. 


☐ Juego para recuperar pérdidas anteriores (“perseguir pérdidas”). 
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☐ Juego para resolver problemas económicos o preocupaciones relacionadas con el dinero. 


☐ Creo que al final ganaré, a pesar de las repetidas pérdidas. 


☐ Juego para reducir el estrés o evadirme de los problemas. 


☐ Organizo mis vacaciones o salidas en función de las oportunidades de juego. 


☐ Pido dinero prestado para financiar mis actividades de juego. 


☐ He discutido con mis familiares sobre la gestión del dinero. 


☐ Utilizo fondos familiares o comunes para gastos relacionados con el juego. 


☐ Apuesto dinero destinado a gastos básicos (alquiler, comida, facturas). 


☐ Minimizo o niego el impacto que el juego tiene en los demás. 


☐ He faltado al trabajo o a clase por culpa del juego. 


 


Puntuación 


  Comportamiento de bajo riesgo marcados: ______ / 13 


  Comportamiento de alto riesgo marcados: ______ / 13 


 


Interpretación 


Puntuación de 
alto riesgo 


Etapa Próximo paso recomendado 


0 – 3 Alerta temprana Psicoeducación y refuerzo de conductas protectoras. 


4 – 6 Riesgo Moderado Resumen financiero + reestructuración presupuestaria + 
herramientas de control. 


7 – 9 Alta vulnerabilidad Estabilización inmediata. Análisis de la deuda. 
Planificación para situaciones de crisis. 


10 – 13 Pérdida de control Intervención urgente. Red de apoyo completa. Se 
recomienda encarecidamente la derivación a un 
especialista. 
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★ 
CROSS-PHASE Cómo encontrar una red de apoyo 


Mi perfil de riesgo — ¿Quién puede ayudarme a gestionar mi dinero y mantenerme en el 
buen camino? 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
La recuperación financiera rara vez se logra en solitario. Contar con un sistema de apoyo de confianza 
fomenta la responsabilidad, reduce el secretismo y refuerza la prevención de recaídas. Esta ficha ayuda a 
aclarar quién es esa persona y cuál es su función en la práctica. 


 


¿Quién podría ser tu persona de apoyo? 


☐  Mi marido, esposa, o pareja 
☐  Un miembro familiar 
☐  Un amigo cercano 
☐  Un consejero espiritual 
☐  Otra persona que se preocupe por mi (especifica quién): 
__________________________________ 


 


Qué puede hacer mi persona de apoyo para ayudarme 


Área Ejemplos Cómo se traduce esto en mi caso 
concreto 


Responsabilidad Habla con regularidad sobre las decisiones 
financieras. Ayuda a llevar un control de los 
gastos y del presupuesto. 


___________________________________ 
___________________________________ 


Ánimo Apoyo emocional en los momentos 
difíciles. Motivación para alcanzar los 
objetivos financieros. 


___________________________________ 


Ayuda páctica Ayuda a elaborar un presupuesto o un plan 
financiero. Identifica los gastos 
innecesarios. 


___________________________________ 


Protección Controla el acceso al dinero. Anima a 
utilizar herramientas o aplicaciones 
financieras. 


___________________________________ 


Orientación 
sobre recursos 


Ponte en contacto con profesionales. 
Ayuda a encontrar recursos de educación 
financiera. 


___________________________________ 
___________________________________ 


 


Reflexión  


¿Me siento cómodo pidiendo ayuda a esta persona? 
________________________________________________________________________ 
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¿Qué cualidades concretas hacen que sean los candidatos idóneos para este puesto? 
________________________________________________________________________ 


¿Qué pasos puedo dar para entablar una conversación con ellos? 
________________________________________________________________________ 


 


★ 
CROSS-PHASE ¿Cómo me siento respecto a mi dinero? 


Explorando mi relación con el dinero— Pasado, Presente, y Futuro 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Esta ficha ayuda a explorar la relación emocional con el dinero y cómo puede haber cambiado con el tiempo, 
especialmente en lo que respecta al juego. Comprender las creencias y los sentimientos respecto al dinero 
es fundamental para desarrollar hábitos financieros más saludables y prevenir las recaídas. 


 


Reflexiona sobre cada pregunta — Escribe tu respuesta 


1 


Para mí, el dinero significa: 
Piensa en lo que el dinero representa para ti: seguridad, libertad, estrés, oportunidades o 
cualquier otra cosa. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


2 


Antes de empezar a jugar, el dinero significaba para mí: 
Piensa en tu actitud anterior hacia el dinero— ¿era una herramienta, una fuente de orgullo o 
algo más? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


3 


Solía gestionar mi dinero de la siguiente manera: 
Describe tus hábitos financieros del pasado — elaboración de presupuestos, ahorro, gasto, 
planificación. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


4 


Ahora gestiono mi dinero de la siguiente manera: 
Explica tus hábitos financieros actuales y cómo han cambiado desde que el juego entró en tu 
vida. 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 


5 
En el futuro, me gustaría gestionar mi dinero de la siguiente manera: 
Imagina cómo te gustaría gestionar tu dinero de aquí en adelante—ahorros, reducción de la 
deuda, estabilidad, libertad. 
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________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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★ 
CROSS-PHASE Gestión del dinero— Pasos importantes 


Reforzar el control financiero: Una lista de verificación práctica 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Úsalo en frases como Options y  Will. Repasad cada sección juntos—no lo dejes todo en tus manos. Para 
cada elemento, pregunta: ‘Estarías dispuesto a hacerlo?’ — no ‘Deberías hacer esto.’ La autonomía del 
cliente es esencial. Una vez comprobado, pídele que identifique los tres pasos que va a poner en práctica 
antes de la próxima sesión y anótalos en el plan de acción. En cada sesión posterior, revisa cuáles están 
activos, cuáles se han omitido y qué nos indica eso. 


 


1  —  Limita tu acceso al dinero 


Pasos ¿Estás dispuesto? Prioridad 


Cierra todas las cuentas de tarjetas de crédito. ☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto ☐ Después 


Elabora un presupuesto mensual de gastos y cíñete al 
plan. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Elimina tu nombre de las cuentas conjuntas o añade 
un cofirmante de confianza. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Cancela las tarjetas bancarias para limitar el acceso a 
los fondos. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Reduce el límite diario de retirada de efectivo de la 
tarjeta de cajero automático. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Delega la autoridad para firmar transacciones de gran 
cuantía a una persona de confianza. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Configura el ingreso directo de tu nómina en la 
cuenta. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Lleva contigo solo pequeñas cantidades de efectivo al 
día. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Configure pagos automáticos para los gastos 
esenciales. 


☐ Sí       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después  


Entregue las tarjetas secundarias a una persona de 
confianza. 


☐ Sí        ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Active las alertas de cuenta en tiempo real 
(SMS/correo electrónico). 


☐ Sí        ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Cambie las contraseñas de la banca online y el 
control de acceso. 


☐ SÍ       ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 


Establezca un límite estricto para el dinero en 
efectivo disponible en el hogar. 


☐ Sí        ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ Después 
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Pida a familiares y amigos que no le presten dinero 
bajo ninguna circunstancia. 


☐ Sí    ☐ No aún  ☐ Alto   ☐ Después 


 


2  —  Busca a alguien que te ayude 


Elige a una persona de confianza que te ayude con la gestión 
financiera. 


☐ Sí   ☐ Aún no ☐ Alto  ☐ 
Después 


Elabora un presupuesto y un plan financiero junto con esa 
persona. 


☐ Sí   ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ 
Después 


Revisa periódicamente tus finanzas con esa persona para 
garantizar la transparencia. 


☐ Sí   ☐ Aún no ☐ Alto   ☐ 
Después 


 


3  —  Autoexclusión y restricciones al juego 


Inscríbete en un programa de autoexclusión para casinos, 
casas de apuestas o plataformas en línea. 


☐ Sí     ☐ Aún 
no 


☐ Alto   ☐ 
Después 


Instala Gamban, BetBlocker o GamStop para bloquear los 
sitios web de apuestas. 


☐ Sí      ☐ Aún 
no 


☐ Alto☐ 
Después 


Configura restricciones en el dispositivo mediante el control 
parental o software especializado. 


☐ Sí      ☐ Aún 
no  


☐ Alto☐ 
Después 


Regístrate en las líneas de ayuda nacionales sobre ludopatía 
para conocer otras opciones de autoexclusión. 


☐ Sí      ☐ Aún 
no 


☐ Alto☐ 
Después 


Bloquea las transacciones bancarias relacionadas con las 
apuestas (si el proveedor ofrece esta opción). 


☐ SÍ      ☐ Aún 
no 


☐ Alto☐ 
Después 


Date de baja de todos los correos electrónicos promocionales 
y de marketing relacionados con las apuestas. 


☐ Sí      ☐ Aún 
no 


☐ Alto☐ 
Después 


Utiliza software de control que avise a una persona de apoyo 
si se accede a sitios web de apuestas. 


☐ SÍ     ☐ Aún 
no 


☐ Alto☐ 
Después 


 


Medidas que pondré en marcha antes de la próxima sesión: 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
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★ 
CROSS-
PHASE 


Qué puedo hacer en lugar de jugar 
Crear alternativas saludables — Satisfacer la misma necesidad de otra manera 


Cliente: Fecha: Sesión # 


CÓMO UTILIZARLO 
Úsalo en la fase de Opciones, tras completar el mapa de impacto del juego. Relaciona cada actividad 
marcada con un desencadenante específico: ‘Dijiste que apuestas más cuando estás estresado después del 
trabajo — ¿Cuál de estas cosas podrías hacer en ese intervalo de tiempo concreto?’ Pide al cliente que 
añada al menos tres alternativas personales — estas opciones requieren un mayor compromiso que las 
opciones preimpresas. : alivia la presión de tener que tomar decisiones y aumenta la variedad, lo que reduce 
el riesgo de volver a caer en el juego 


 


Para combatir el aburrimiento y generar 
emoción 


Para relajarse y aliviar el estrés Buenas semillas 
cada día 


☐ Prueba deportes activos (esquí, 
ciclismo, patinaje). 
☐  Sal con amigos o asiste a eventos 
comunitarios. 
☐ Haz voluntariado por una causa que te 
importe. 
☐  Organiza una salida con la familia. 
☐ Únete a un grupo de teatro o a un taller 
creativo. 
☐ Juega al ajedrez o resuelve 
rompecabezas complejos. 
☐   Apúntate a clases de baile o de 
habilidades físicas. 
☐  Explora tu ciudad como si fueras un 
turista local. 


☐  Practica yoga o estiramientos. 
☐  Utiliza una aplicación de meditación 
guiada o de mindfulness. 
☐  Date un baño relajante. 
☐  Camina al menos 20 minutos al día 
en la naturaleza. 
☐   Prueba a pescar, observar aves o 
realizar actividades al aire libre. 
☐  Aprende una nueva habilidad 
creativa. 
☐ Escucha música relajante. 
☐  Pasa tiempo con tu mascota. 
☐ Escribe en un diario tus 
reflexiones o intenciones positivas. 


Una acción positiva 
al dia: 
☐  Ofrecer una 
palabra o un gesto 
amable. 
☐ Aprender algo 
nuevo. 
☐  Celebrar un 
pequeño logro. 
☐ Hacer algo que te 
aporte paz o alegría. 
☐  Reflexionar sobre 
la gratitud. 


Mis Alternativas Personales (añade al menos 3) 


1. ________________________________________________________________________ 


2. ________________________________________________________________________ 


Asigna cada actividad a tu activador 


Mi factor desencadenante del 
juego 


Alternativa que utilizaré en su 
lugar 


Cuándo / Dónde  lo haré 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


____________________________
____________________________ 


Compromiso Diario: 
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Cada mañana elegiré una actividad y me comprometeré a realizarla ese mismo día. Si siento la necesidad de 
apostar, haré primero esa actividad y esperaré 30 minutos antes de tomar cualquier otra decisión 
Me comprometo a cumplir esto a partir del (fecha): _________________________ durante_______ 
semanas. 
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Presentación del Proyecto – Play Your Cards Right 
 


Play Your Cards Right es un proyecto de colaboración en el marco Erasmus+ (KA220-VET) . El proyecto aborda el 
creciente problema social y de salud pública que suponen la adicción al juego y los comportamientos compulsivos 
relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequeñas localidades urbanas con acceso 
limitado a formación especializada y herramientas de intervención. 
El objetivo principal del proyecto es crear y poner a prueba una metodología integrada e interdisciplinaria para 
reforzar las competencias de los profesionales y los especialistas que trabajan en los ámbitos médico, psicológico, 
social y financiero. 


Objetivos del Proyecto 
El proyecto tiene como objetivo: 


1. Desarrollar una metodología integral que incluya apoyo educativo de carácter cualitativo e instrumentos 
prácticos para la intervención integrada en la adicción al juego. 


2. Desarrollar habilidades de facilitación no directiva entre unos 300 profesionales de los países socios. 
3.  Sensibilizar a las partes interesadas y a los responsables de la toma de decisiones sobre la adicción al 


juego y la necesidad de respuestas integradas en materia de políticas públicas. 
4.  Crear herramientas no formales que favorezcan la reflexión, la motivación para el cambio y la transición 


de la fase de precontemplación a la de acción en el proceso de recuperación del juego. 


Principales Resultados 
El proyecto ofrece: 


 Una metodología integrada estructurada en capítulos temáticos (comprensión de las adicciones, 
asesoramiento financiero, trabajo con las familias, apoyo comunitario). 


 Un conjunto completo de tarjetas de facilitación no directivas para la intervención individual y grupal. 
 Un curso de formación en línea con módulos estructurados. 
 Un informe sobre buenas prácticas y recomendaciones políticas a nivel europeo. 


La metodología integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexión e instrumentos prácticos 
adaptados a los profesionales de primera línea. 


Asociación del proyecto 
 El proyecto está coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Romania  
Organizaciones asociadas: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Romania, Produções Fixe 
Unipessoal Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croatia 
La asociación garantiza la colaboración interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros, 
profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios.   
 
El apoyo de la Comisión Europea a la elaboración de esta publicación no implica que apruebe su contenido, que 
refleja únicamente las opiniones de los autores. La Comisión no se hace responsable del uso que pueda hacerse 
de la información contenida en la misma. 
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Apoyo comunitario y
participación de actores clave
en la recuperación de la
ludopatía


Guía para profesionales en un enfoque interdisciplinar de la
metodología de intervención en el juego.
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 Maco metodológico y objetivos de la
formación.


 Este capítulo forma parte de la metodología integrada desarrollada por el
consorcio PYCR. Se centra en la dimensión comunitaria de la intervención en
la adicción al juego, proporcionando a los profesionales —trabajadores
sociales, psicólogos, enfermeros, psiquiatras y agentes comunitarios—
marcos y herramientas para movilizar recursos comunitarios, coordinar
actores clave y apoyar a las personas afectadas mediante acciones basadas
en redes.


 Cada territorio tiene características propias. Por ello, esta guía debe
entenderse como un marco adaptable, no como una prescripción rígida. Se
anima a los profesionales a utilizar sus contenidos de forma selectiva según
su contexto.


 Tras completar este capítulo, los profesionales serán capaces
de:


 Transformar los recursos comunitarios en un sistema estructurado de apoyo
para la adicción al juego.


 Implicar activamente a la comunidad en todas las fases de la intervención:
prevención, detección, intervención y evaluación.


 Utilizar estrategias preventivas para incorporar a miembros clave de la
comunidad como aliados.


 Identificar y activar distintas categorías de actores en cada fase de
intervención.


 Construir y mantener redes eficaces que mejoren la comunicación, la
cooperación y los resultados compartidos.


 Aplicar métodos y técnicas probadas para facilitar reuniones comunitarias y
procesos participativos.


 Competencias desarrolladas:


 Mapeo comunitario: identificar y clasificar recursos formales e informales
relacionados con la adicción al juego en el territorio.


 Activación de actores: implicar, motivar y mantener la participación de
distintos agentes en una red común.


 Diseño de prevención: planificar e implementar estrategias de prevención
universal, selectiva e indicada junto con actores comunitarios.


 Facilitación de redes: liderar procesos participativos, coordinar reuniones
interinstitucionales y gestionar planes de acción colaborativos.


 Evaluación: definir indicadores, recopilar datos a nivel comunitario y utilizar
evidencia para mejorar las estrategias.


 Aclaración legal:
Este marco
metodológico:


 Está dirigido a
profesionales
formados en
ámbitos socio-
sanitarios,
psicológicos,
educativos y
comunitarios.


 No sustituye la
evaluación
psiquiátrica ni el
tratamiento
especializado en
adicciones cuando
sea necesario.


 Debe aplicarse
dentro de las
competencias
profesionales y
límites éticos del
profesional.


 Puede requerir
derivación a
especialistas en
salud mental,
psiquiatría, ámbito
legal o financiero
en casos
complejos o
graves.


Cada territorio cuenta con
recursos y normativas
propias. Los profesionales
deben adaptar todas las
herramientas y enfoques a
su contexto local,
legislación y redes
disponibles.


Esta guía no constituye
asesoramiento legal ni
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clínico.
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1. El papel del apoyo
comunitario en la recuperación
de la ludopatía


La adicción al juego no se mantiene únicamente por mecanismos psicológicos, sino también por el aislamiento
social y factores del entorno. Trabajar en red es el único enfoque que consideramos realmente eficaz para
abordar este problema. Ningún actor —por competente que sea— puede abarcar por sí solo toda su complejidad.
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1.1 Por qué la comunidad es
importante


El trastorno del juego rara vez existe de forma aislada. Está integrado
en el entorno social de la persona: su dinámica familiar, situación
laboral, presiones económicas y contexto comunitario influyen tanto
en el inicio como en el proceso de recuperación.


Para los profesionales, esto implica que una intervención eficaz debe
ir más allá de la sesión individual e involucrar al sistema que rodea a la
persona.


El apoyo comunitario no es un complemento: es un componente
central de una recuperación sostenible. Las personas con redes
sociales sólidas tienen más probabilidades de: mantener cambios de
comportamiento, acceder a ayuda de forma temprana y resistir
recaídas.


Un enfoque comunitario permite a los profesionales:


 Llegar a personas que no acudirían por sí mismas a servicios
formales


 Crear entornos que reduzcan la exposición a estímulos de
juego


 Construir estructuras de responsabilidad más allá de la terapia
 Movilizar apoyos naturales (familia, vecinos, iguales), como


parte del sistema de apoyo
 Reducir el estigma y mejorar la detección temprana a nivel


comunitario


Este enfoque requiere movilizar recursos de múltiples ámbitos, lo que
lo hace complejo. Por ello, se recomienda avanzar de lo particular a lo
general: los pequeños cambios son esenciales y, aunque a veces
pasen desapercibidos, constituyen la base de transformaciones
duraderas.


1.2 ¿Qué es el apoyo comunitario?


El apoyo comunitario es el conjunto de acciones, relaciones y recursos
proporcionados por la comunidad —incluyendo tanto instituciones
formales como redes informales— con el objetivo de ayudar a las
personas a superar la adicción al juego.


Objetivos clave del enfoque
comunitario.


 Mejorar la eficacia de la
intervención en problemas
complejos como la ludopatía


 Incrementar la implicación
comunitaria y la cohesión social en
el territorio


 Desarrollar entornos sociales más
saludables y protectores


 Generar dinámicas de trabajo
psicosocial equitativas,
respetuosas y eficaces


 Reducir la vulnerabilidad y prevenir
el desgaste profesional
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Se basa en una comprensión integral del problema y está orientado a:


 Facilitar la recuperación
 Favorecer la reintegración social
 Promover cambios de comportamiento
 Proporcionar herramientas para prevenir recaídas
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Las cuatro fases de la intervención comunitaria
Cualquier enfoque comunitario frente a la adicción al juego debe abordar cuatro fases interconectadas:


Fase Quién participa Objetivo Herramientas comunitarias


Prevención Toda la población o
grupos en riesgo


Reducir la incidencia antes
de que aparezcan los
problemas


Educación , campañas de
sensibilización, regulación de la
publicidad, alternativas de ocio
saludable


Detección Miembros de la
comunidad y
profesionales


Identificar casos de forma
temprana y reducir barreras
para pedir ayuda


Formación, protocolos de detección,
sistemas de alerta entre instituciones


Intervención Persona afectada +
familia + red de apoyo


Detener el agravamiento del
problema y restaurar el
funcionamiento


Terapia, apoyo social, asesoramiento
legal y financiero, trabajo con la
familia


Evaluación y
seguimiento


Todos los actores
implicados


Medir el impacto, mantener
los avances y prevenir
recaídas


Indicadores de seguimiento,
retroalimentación comunitaria,
ajuste continuo de estrategias
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2. Actores comunitarios: quién
puede ayudar y cómo
Una intervención comunitaria eficaz depende de saber quién está disponible, qué papel puede desempeñar y
cómo activar su participación. La diversidad de los territorios hace que este mapa sea diferente en cada
contexto, pero las siguientes categorías ofrecen un marco universal para identificar actores relevantes.
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2.1 Recursos
educativos


Las instituciones educativas y los espacios de aprendizaje no formal actúan como
centros de prevención y puntos de detección temprana:


 Escuelas, institutos y universidades: programas de sensibilización y
detección precoz entre jóvenes


 Centros comunitarios y asociaciones juveniles: campañas que promueven
hábitos saludables y alternativas al juego


 Plataformas informativas y medios locales: folletos, guías y contenido
digital sobre señales de riesgo


 Talleres y charlas comunitarias: actividades estructuradas que educan y
facilitan derivaciones


2.2 Redes de
profesionales
de la salud


Las redes sanitarias son la base de la intervención formal. Proporcionan:
• Terapia individual (psicólogos, terapeutas) y terapia grupal en centros de


salud o clínicas comunitarias
• Centros especializados para casos graves que requieren tratamiento


médico o farmacológico
• Hospitalización parcial o total en casos con comorbilidad en salud mental
• Grupos de autoayuda (Jugadores Anónimos, etc.) con apoyo entre iguales
• Terapia familiar para mejorar el entorno de apoyo
• Enfermería escolar para prevención y detección en centros educativos


2.3 Recursos
sociales


Los servicios sociales abordan las consecuencias estructurales de la adicción:
 Centros de servicios sociales: apoyo en deudas, desempleo o exclusión


social
 Centros de atención a la violencia de género: detección y


acompañamiento en contextos familiares conflictivos
 Orientación laboral: programas de reinserción y detección de urgencia


económica como señal de riesgo
 ONGs y asociaciones: inserción sociolaboral de personas con dificultades


relacionadas con el juego


2.4 Recursos
locales de
empleo


Los centros de empleo reciben a personas en situaciones de vulnerabilidad socio-
laboral, lo que puede estar relacionado con la adicción.
Pueden actuar como:


 Puntos de detección de perfiles de riesgo
 Espacios para programas de reintegración laboral


2.5 Recursos
legales y


Muchas personas con ludopatía enfrentan consecuencias legales y económicas
que alimentan el ciclo de adicción. Es clave conectarlas con:
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financieros  Apoyo legal: Revisión de contratos, protección en procesos de deuda o
desahucios, aplicación de autoexclusión, protección frente a operadores
fraudulentos, restricciones judiciales cuando proceda


 Apoyo financiero: reestructuración de deuda, negociación con acreedores,
planes de pago, rehabilitación del historial crediticio, prevención de
exclusión financiera


 Educación financiera: Gestión de presupuesto, hábitos financieros
saludables, estrategias para evitar recaídas en el uso de crédito


 Acceso a ayudas sociales: conexión con programas públicos para cubrir
necesidades básicas


Los profesionales con competencias en coaching financiero son clave en este
proceso.


2.6 Recursos
policiales


La policía tiene un papel específico y a menudo infrautilizado en la detección y
protección comunitaria:


 Supervisión de locales de juego (muchos son espacios cerrados y poco
visibles)


 Colaboración con centros educativos ante absentismo relacionado con el
juego


 Aplicación de la normativa del juego
 Derivación de casos a servicios sociales y sanitarios


2.7 Otros
recursos


comunitarios


Estos recursos informales reducen el aislamiento y ofrecen alternativas saludables:
• Centros deportivos: actividad física como sustituto del juego
• Organizaciones culturales y artísticas: ocio saludable y expresión creativa
• Asociaciones juveniles y voluntariado: sentido de pertenencia
• Familia, amigos y vecinos: apoyo informal y detección temprana


Todos estos recursos son alternativas saludables al juego. Es
fundamental que la comunidad promueva y active acciones en


estos ámbitos como parte de un enfoque integral.
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3. ¿Qué es el trabajo en red?
Apoyo conjunto, mejores
resultados
El trabajo en red no consiste en tener más contactos, sino en crear las condiciones para que surjan la inteligencia
colectiva y la acción conjunta en torno a un problema común.
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El trabajo en red es un modelo de colaboración y cooperación en el que diferentes actores, grupos,
organizaciones e instituciones —tanto dentro como fuera de una misma estructura— se conectan para
lograr objetivos comunes, compartir recursos, información y conocimiento, y maximizar resultados de
forma eficiente y eficaz. En lugar de trabajar de forma aislada o jerárquica, los miembros de la red
interactúan, aportan sus fortalezas y generan soluciones colectivas.


3.1.
Características
de una red
eficaz


 Colaboración horizontal: a diferencia de modelos jerárquicos
tradicionales, todas las partes tienen voz y contribuyen en igualdad,
independientemente de su rol.


 Interdependencia: los actores dependen unos de otros para lograr
objetivos, combinando fortalezas y compensando debilidades.


 Intercambio de conocimiento y recursos: Se comparten activamente
experiencias, técnicas, recursos y competencias.


 Flexibilidad y dinamismo: la red se adapta a cambios; los miembros
pueden incorporarse o retirarse según las necesidades.


 Objetivos comunes: aunque cada actor tenga su propia misión, todos
trabajan hacia un propósito compartido.


 Descentralización: la toma de decisiones y el liderazgo se distribuyen,
manteniendo cada actor su autonomía.


3.2
Construcción de
alianzas:
proceso paso a
paso


Crear una red comunitaria empieza con pequeñas alianzas que crecen
progresivamente. Enfoque práctico:


• Empieza pequeño: comienza con uno o dos socios comprometidos
• Crea una visión compartida: Por ejemplo, “reducir los daños del juego”


en lugar de “eliminar el juego”, que puede generar rechazo
• Usa lenguaje inclusivo: Enfoca la red en bienestar, salud mental y salud


financiera
• Mapea e involucra actores diversos: Utiliza el mapeo de recursos para


identificar e invitar actores clave
• Desarrolla iniciativas concretas: Campañas, grupos de apoyo,


formación interinstitucional


• Formaliza y da continuidad: Define misión, estructura, comunicación y
reuniones periódicas


• Celebra pequeños logros para mantener la motivación


3.4 El trabajo
en red en la
práctica:
ejemplo en


En el tratamiento de adicciones, el trabajo en red implica colaboración entre:
Profesionales sanitarios (psicólogos, psiquiatras, médicos, enfermería),
organizaciones de apoyo (asociaciones de pacientes), instituciones públicas
(servicios sociales), comunidad local
Esto permite una atención integral, donde cada actor aporta su especialidad.
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salud y
servicios
sociales


Ejemplo: Una persona con ludopatía puede recibir tratamiento en una clínica
especializada mientras participa en un grupo de apoyo, terapia familiar y un
programa de inserción laboral, todo coordinado dentro de una red.


3.5 El comité
multidisciplinar


El comité multidisciplinar es el núcleo operativo de la red comunitaria. Reúne
periódicamente a representantes de distintos sectores.
Un modelo de referencia es la Red de Municipios Saludables (OMS), que
propone comités con representación de deporte, salud, policía, medio
ambiente, educación, servicios sociales, asociaciones comunitarias, etc.


Funciones clave del comité multidisciplinar
Compartir información sobre casos y tendencias (respetando la confidencialidad)


Coordinar derivaciones e intervenciones conjuntas
Diseñar e implementar campañas de prevención


Evaluar resultados y ajustar estrategias
Solicitar financiación y desarrollar nuevos proyectos


Invitar expertos según necesidades (legales, financieros, etc.)
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4. Funciones clave del comité
multidisciplinar
La iniciativa Ciudades Amigas de la Infancia (liderada por UNICEF) es un ejemplo de red participativa que puede
aprovecharse. Otros territorios pueden contar con marcos similares a nivel nacional o regional. La clave es
encontrar o crear un mecanismo formal de coordinación e integrar en él el trabajo sobre el juego.


Al organizar acciones preventivas, es fundamental comprender los tres niveles de prevención y cómo se
complementan. Cada uno implica distintos actores, estrategias y roles profesionales.
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4.1 Prevención
universal —
para toda la
población


La prevención universal se dirige a toda la población, sin diferenciar niveles de
riesgo. Su objetivo es reducir la normalización social del juego y promover
hábitos más saludables.


 Población objetivo: Toda la comunidad (jóvenes, adultos, población
general)


 Objetivo: Evitar que aparezca el trastorno del juego en personas que
aún no muestran conductas problemáticas


 Estrategias: Campañas de sensibilización en escuelas, centros
comunitarios y medios, programas educativos sobre cómo funciona el
juego y las probabilidades, promoción de alternativas de ocio saludable


 Rol del profesional: coordinar con centros educativos, administraciones
y medios de comunicación, utilizando la red comunitaria para ampliar el
alcance.


4.2 Prevención
selectiva —
para grupos
en riesgo


Este nivel reconoce que ciertos grupos tienen mayor vulnerabilidad y actúa
específicamente sobre ellos


 Población objetivo: adolescentes, personas con antecedentes familiares
de adicción, personas con problemas emocionales o psicológicos,
grupos en situación de vulnerabilidad socioeconómica


 Objetivo: Reducir la probabilidad de que desarrollen problemas de
juego mediante intervenciones tempranas y específicas


 Estrategias: Talleres sobre gestión del dinero y toma de decisions,
programas de apoyo a familias con antecedentes de juego,
intervenciones en comunidades con alta presencia de locales de juego


 Rol del professional: identificar grupos de riesgo mediante el mapeo
comunitario y diseñar intervenciones adaptadas junto con otros actores
(escuelas, sanitarios, educadores).


4.3 Prevención
indicada —
para personas
con señales
tempranas


Se centra en personas que ya muestran comportamientos problemáticos, pero
que aún no han desarrollado una adicción completa.


 Población objetivo: Personas que juegan con frecuencia, gastan más
dinero del previsto, sienten culpa o estrés por jugar, presentan
problemas en relaciones o finanzas.


 Objetivo: Evitar que el problema evolucione hacia una adicción grave
 Estrategias: Asesoramiento temprano, Entrevista motivaciona,
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intervenciones cognitivo-conductuales, seguimiento en el entorno
cercano (familia, trabajo, amigos)


 Rol del profesional: Formar a los actores comunitarios para reconocer
señales tempranas y facilitar el acceso a ayuda con pocas barreras.


Tipo de
prevención


Población objetivo Objetivo Estrategias clave


Universal Toda la población Reducir el riesgo general Educación masiva, campañas,
regulación


Selectiva Grupos en riesgo Reducir vulnerabilidad Talleres específicos, apoyo
familiar


Indicada Personas con señales
tempranas


Evitar que empeore Intervención temprana,
terapia
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5. Detección de la adicción al
juego a nivel comunitario
La adicción al juego suele ser una adicción “oculta”: la vergüenza, la negación y la minimización hacen que la
mayoría de las personas afectadas no busquen ayuda hasta que el problema es grave. Por ello, la detección
comunitaria depende de formar a múltiples actores para reconocer señales de alerta y facilitar el acceso a apoyo.
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5.1 Sensibilización y educación comunitaria


La sensibilización es en sí misma una estrategia de detección. Cuando las personas entienden cómo se
manifiesta la ludopatía, pueden identificarla en su entorno incluso antes de que la persona afectada sea
consciente.


Acciones clave:


• Charlas y talleres en: escuelas ,centros comunitarios , centros de salud, lugares de trabajo


• Material educativo accesible: Folletos, vídeos, plataformas digitales


• Campañas en medios locales: Radio Redes sociales (Snapchat, Facebook, etc.), prensa local


Objetivo: Reducir el estigma y fomentar la búsqueda de ayuda.


5.2 Detección a través de redes locales de apoyo


Las redes de apoyo (familia, amistades, profesionales, asociaciones) pueden colaborar para detectar casos de
forma temprana.


• Grupos de apoyo comunitario: Espacios donde las personas comparten experiencias y pueden detectar
casos que no acudirían a servicios formales


• Redes profesionales interdisciplinares: Formación y coordinación entre distintos sectores del territorio


5.3 Detección en espacios comunitarios clave


Existen espacios donde es más probable identificar señales de alerta. Es fundamental formar a los actores de
cada uno:


Espacios comunitarios Señales de alarma/ estrategias


Escuelas/ centros
educativos


Falta de concentración, absentismo, desinterés académico, problemas económicos en casa,
comentarios sobre apuestas


Centros de salud Ansiedad, depression, insomnia, estrés por deudas


Servicios de empleo Urgencia por conseguir dinero, historial laboral inestable, deudas inexplicables


Entornos laborales Problemas financieros, ausencias frecuentes, cambios en el rendimiento, ansiedad relacionada
con dinero
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Police Presence at gambling venues, gambling-related disputes, destruction of gambling machines,
financial crimes. Local police are good allies in detection.


Community at large Neighbours, friends, and family members aware of gambling addiction signs can be crucial early
identifiers.


La intervención comunitaria en la adicción al juego es un enfoque integral que busca abordar tanto los aspectos
individuales como sociales del trastorno. La ludopatía no solo afecta a la persona que juega, sino también a su
entorno familiar, social y económico, lo que hace imprescindible una respuesta comunitaria.


6. Intervención comunitaria en
la adicción al juego
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6.1 Dimensiones clave de la intervención comunitaria


1. Prevención y educación comunitaria Informar a la población sobre riesgos, señales tempranas y
acceso a ayuda. Desarrollar campañas en centros comunitarios,
educativos y laborales.


2. Redes de apoyo y grupos de ayuda
mutua


Crear y promover grupos de apoyo (como Jugadores Anónimos).
Colaborar con profesionales y organizaciones locales para
generar redes accesibles


3. Intervención psicosocial Terapia individual y grupal, técnicas cognitivo-conductuales,
trabajo con la familia mediante asesoramiento y psicoeducación


4. Apoyo económico y social Asesoramiento financiero, gestión de deudas, programas de
Empleo, reintegración social


5. Acceso a servicios de salud mental Garantizar que los centros de salud puedan detectar y tratar la
ludopatía como un problema de salud mental, con derivación a
servicios especializados.


6. Acompañamiento y seguimiento Desarrollar planes de seguimiento individualizados. Mantener
contacto regular con la persona y su entorno mediante
coordinación comunitaria.


7. Promoción de alternativas de ocio
saludable


Fomentar actividades que sustituyan el juego y mejoren el
bienestar (deporte, cultura, participación social).


6.2 Respuesta comunitaria coordinada


Cuando se identifica un caso de ludopatía, el profesional coordina una respuesta conjunta que aborde todas las
dimensiones del problema.


La colaboración entre profesionales sanitarios, instituciones educativas, servicios sociales, organizaciones
comunitarias genera un impacto más efectivo y duradero.


Preguntas clave para el profesional -Intervención
 ¿Quién en mi red ya está trabajando con esta persona o familia?
 ¿Existe riesgo de duplicidad o mensajes contradictorios?
 ¿Cuáles son las necesidades inmediatas (dinero, vivienda, seguridad) frente a los objetivos a largo plazo?
 ¿Está la familia informada e implicada?
 ¿Existen riesgos para menores?
 ¿Qué recursos especializados existen y cómo puedo facilitar la derivación?
• ¿Qué recursos comunitarios (empleo, ocio, apoyo social) puedo integrar en su plan de recuperación?
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Las siguientes buenas prácticas proceden del contexto de Ceutí y del conjunto de socios del proyecto PYCR. Cada
una se presenta con una viñeta profesional —un breve caso práctico— que ilustra cómo funciona en un contexto
real y qué pueden aprender los profesionales de ella.


7. Buenas prácticas: ejemplos
para su adaptación
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7.1 Programa Argos & '¿Qué Te Juegas?'


El Programa ARGOS es una estrategia regional para la prevención, detección precoz y atención de las adicciones
en la Región de Murcia (España). Combina actuaciones en los ámbitos sanitario, educativo y familiar con una
estrategia comunitaria que implica a la red de salud pública, educación y la red de prevención de adicciones de
las entidades locales. Centros de salud y servicios sociales colaboran en 45 municipios.


El programa ¿Qué Te Juegas? es una intervención preventiva universal dirigida a adolescentes de 14 a 17 años,
basada en la Teoría del Comportamiento Planificado (TPB). Aborda tres factores clave: la actitud hacia el juego,
las normas subjetivas (influencia de iguales y familia) y el control conductual percibido. Se estructura en cuatro
sesiones


• Sesión 1: Percepción del riesgo— aumentar la conciencia para reducir la intención de jugar.


• Sesión 2: Creencias irracionales— ilusión de control, probabilidad de ganar.


• Sesión 3: Presión mediática— desarrollo del pensamiento crítico frente al juego.


• Sesión 4: Resistencia a la presión de grupo— habilidades de rechazo y reflexión.


Caso práctico — Buena práctica 7.1
Una enfermera escolar implementa el programa en dos institutos


�Situación: Una enfermera detecta que el alumnado habla frecuentemente de apuestas deportivas
online.


� Intervención: Presentó el programa QTJ? a los directores de los centros educativos, destacando que
estaba basado en evidencia científica (desarrollado con 3.000 estudiantes durante 3 años) y que ya se
utilizaba en la región. También se ofreció a impartir personalmente las cuatro sesiones durante los horarios
ya destinados a educación para la salud, solicitando únicamente al profesorado el uso del aula y la
presentación ante el alumnado.


✅ Resultado: Ambos centros educativos completaron las cuatro sesiones en un periodo de 8 semanas. La
evaluación posterior mostró una mejora significativa en la percepción del riesgo y una reducción en la
intención de apostar entre los participantes.


Además, tres estudiantes acudieron de forma privada a la enfermera tras las sesiones para hablar sobre su
propia conducta de juego o la de algún familiar, lo que dio lugar a dos derivaciones a servicios de apoyo
especializados.
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Aprendizaje clave para los profesionales: no es necesario diseñar un programa nuevo desde cero. Adaptar
un programa basado en evidencia que ya exista — e integrarlo dentro de una estructura de coordinación ya
establecida — suele ser más eficaz y sostenible que crear algo completamente nuevo. La clave está en
encontrar el socio comunitario adecuado para implementarlo de forma conjunta.


7.2 Adictlescentes


Nacido en un instituto de Educación Secundaria de la Región de Murcia (I.E.S. José Planes), Adictlescentes fue
creado por estudiantes y por la profesora de inglés Mercedes Escavy como respuesta al alarmante aumento de
las apuestas online entre adolescentes.


El alumnado llevó a cabo su propia investigación sobre el juego en Murcia: localizaron salones de apuestas,
analizaron su proximidad a los centros educativos, estudiaron los patrones de publicidad y la frecuencia con la
que los jóvenes apostaban. Posteriormente, se convirtieron en agentes de sensibilización, llevando su mensaje a
medios de comunicación, conferencias, al Gobierno nacional y a otras regiones.


Adictlescentes destaca por su modelo de incidencia liderado por jóvenes: el mensaje proviene de los propios
adolescentes. Mantienen una presencia activa en redes sociales, han sido entrevistados en prensa y radio, y han
denunciado públicamente cómo algunas empresas de apuestas aprovechan vacíos legales para llegar a menores,
por ejemplo participando en eventos turísticos dirigidos a familias y niños.


CASO PRÁCTICO — BUENA PRÁCTICA 7.2
Una trabajadora social impulsa una campaña liderada por estudiantes


�Situación: Un trabajador social de una escuela secundaria en una ciudad de tamaño medio observó que
la publicidad de las apuestas era cada vez más visible para los estudiantes, especialmente a través de los
patrocinios de clubes de fútbol y de la aparición de marcas de apuestas en contenidos de redes sociales
populares entre los adolescentes. Varios profesores expresaron su preocupación porque los estudiantes
hablaban abiertamente sobre sus actividades de apuestas en línea.


� Qué hicieron los profesionales: La trabajadora social propuso un proyecto a la dirección de la escuela:
los estudiantes investigarían la publicidad de las apuestas en su ciudad como un proyecto de investigación y
defensa social, con el apoyo de un investigador de una universidad local y del consejo municipal de juventud.
La trabajadora social facilitó la conexión entre estos actores y proporcionó supervisión semanal al grupo de
estudiantes. También invitó a una persona en proceso de recuperación de un trastorno por juego a hablar
con la clase, no como una historia de advertencia, sino como colaboradora en su labor de sensibilización y
defensa.


✅ Resultados: El grupo de estudiantes elaboró un informe local, presentó sus hallazgos ante el
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ayuntamiento y creó contenido para redes sociales que alcanzó más de 2.000 visualizaciones. El consejo de
juventud adoptó la concienciación sobre las apuestas como uno de sus temas anuales. Dos padres se
pusieron en contacto con la escuela después de enterarse del proyecto para pedir apoyo para un familiar
con problemas de juego.


Aprendizaje clave para los profesionales.: Los jóvenes son mensajeros poderosos, especialmente para otros
jóvenes. El papel del profesional no es transmitir el mensaje, sino crear las condiciones para que los jóvenes lo
descubran, lo hagan suyo y lo difundan por sí mismos. Un modelo liderado por estudiantes genera un sentido
auténtico de pertenencia y compromiso comunitario que ninguna campaña profesional puede replicar.
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7.3 Actividades saludables para crear vínculos


La soledad y el aburrimiento son factores de riesgo reconocidos tanto para el inicio como para las recaídas del
trastorno por juego. Dos iniciativas complementarias de la Región de Murcia abordan esta problemática
fomentando los vínculos comunitarios y hábitos de ocio saludables:


Walk-a-Story: Personas adultas comparten conocimientos locales, anécdotas y recuerdos con jóvenes durante
paseos comunitarios. Personas que no se conocen comienzan a interactuar; los participantes mayores obtienen
reconocimiento y refuerzan su autoestima; y los jóvenes desarrollan conexiones intergeneracionales y un mayor
sentido de identidad local.


Programa 4-40: Grupos de personas adultas caminan 4 días a la semana durante 40 minutos por recorridos
comunitarios. Está abierto a cualquier persona adulta, sin límite de edad; incluye una sesión formativa previa
sobre el programa y la actividad física; formación anual para monitores voluntarios; y talleres periódicos de
educación para la salud dirigidos a los grupos.


Ambos programas crean oportunidades para participar en actividades sin necesidad de conocer previamente a
nadie, un punto de entrada de baja exigencia especialmente valioso para personas en proceso de recuperación
de la adicción al juego.


CASO PRÁCTICO — Buena práctica 7.3
Uso de grupos de paseo como prevención de recaídas


� Situación: Una trabajadora social de un centro comunitario tenía varios usuarios en proceso de
recuperación del juego patológico que habían completado con éxito el tratamiento clínico, pero que estaban
teniendo dificultades en la fase posterior al tratamiento: habían dejado de jugar, pero no tenían actividades
alternativas, se sentían aislados y señalaban que los fines de semana eran el momento de mayor riesgo. Los
recursos habituales de seguimiento y apoyo posterior al tratamiento eran limitados.


� Qué hizo el profesional: Colaboró con el consejo local de deportes para poner en marcha una versión del
programa 4-40 abierta a cualquier persona de la comunidad, evitando deliberadamente etiquetarlo como un
programa de “apoyo a las adicciones” para reducir el estigma. Reclutó a cinco monitores voluntarios de
asociaciones comunitarias ya existentes. Acompañó personalmente a tres personas en recuperación a la
primera sesión y permaneció disponible por teléfono durante las primeras cuatro semanas. También
colaboró con un profesor jubilado para organizar sesiones de Walk-a-Story en el mismo barrio, combinando
ambas actividades.


✅ Resultado: En un plazo de tres meses, 24 personas participaban regularmente en los grupos de caminata,
incluidas 7 en proceso de recuperación del juego u otras adicciones (aunque esto no se hacía público). Los
participantes informaron de una mejora en el estado de ánimo, nuevas amistades y una reducción de las
ganas de jugar. Dos participantes se convirtieron ellos mismos en monitores voluntarios, una forma de
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comportamiento prosocial que reforzó su propio proceso de recuperación.


Aprendizaje clave para los profesionales: La ausencia de una etiqueta clínica puede ser, en ocasiones, una
ventaja terapéutica. Las actividades de apoyo a la recuperación que están integradas en la vida comunitaria
normal —y no segregadas dentro de “servicios de adicciones”— reducen el estigma, fortalecen el capital
social y crean conexiones humanas auténticas. El papel del profesional es tender el puente y luego dar un
paso atrás.
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7.4 Modelo Matrix


El Modelo Matrix es un enfoque estructurado y basado en la evidencia para el tratamiento ambulatorio,
desarrollado originalmente para los trastornos por consumo de estimulantes y posteriormente adaptado para la
adicción al juego. Proporciona una fase intensiva de tratamiento de 16 semanas seguida de 36 semanas de
seguimiento, sumando un total de 52 semanas de apoyo estructurado. Se utiliza ampliamente en la Región de
Murcia.


El modelo integra cinco componentes de tratamiento:


• Sesiones individuales y familiares (3 sesiones)


• Sesiones grupales de habilidades para la recuperación temprana (9 sesiones)


• Sesiones grupales de prevención de recaídas (32 sesiones)


• Sesiones de psicoeducación familiar (13 sesiones)


• Sesiones grupales de apoyo social (36 sesiones, que comienzan durante la fase intensiva para garantizar una
transición fluida)


El Modelo Matrix también familiariza a los participantes con los programas de 12 pasos y otros grupos de apoyo,
enseña habilidades de gestión y planificación del tiempo e incorpora un seguimiento regular.


CASO PRÁCTICO — Buena práctica 7.4
Un equipo multidisciplinar adapta el Modelo Matrix para un pequeño municipio


� Situación: Un psicólogo de un centro de salud en un pequeño municipio recibió la derivación de un
hombre con un trastorno grave por juego y depresión concurrente. El servicio especializado en adicciones
más cercano se encontraba a 40 km y el paciente no tenía medios de transporte. El Modelo Matrix completo
no estaba disponible a nivel local. Las relaciones familiares estaban gravemente deterioradas y su esposa
estaba considerando la separación.


� Qué hizo el profesional: El psicólogo convocó una reunión de coordinación del caso con la trabajadora
social local, el médico de familia y un voluntario de una sección regional de Jugadores Anónimos. Basándose
en la estructura del Modelo Matrix, diseñaron una versión local condensada: sesiones individuales de terapia
cognitivo-conductual con el psicólogo (cada dos semanas), una sesión de psicoeducación con la esposa
realizada conjuntamente por el psicólogo y la trabajadora social, derivación a la plataforma en línea de
Jugadores Anónimos para apoyo social diario y una sesión familiar mensual. El médico de familia aceptó
supervisar el estado de salud física y hacer que el paciente se sintiera “acompañado por todo su equipo”.


✅ Resultados: Después de seis meses, el paciente había mantenido la abstinencia, su esposa se había unido
a un grupo de apoyo para familiares y la trabajadora social había ayudado a la pareja a acceder a servicios de
reestructuración de deudas. La familia no se separó. El modelo de colaboración fue documentado y
compartido con tres municipios vecinos como una plantilla para contextos con recursos limitados.
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Aprendizaje clave para los profesionales: No es necesario contar con todos los componentes de un modelo
para beneficiarse de su lógica. Una intervención estructurada y multimodal —incluso en contextos con
recursos limitados— funciona cuando cada profesional comprende su papel específico dentro de un plan
coordinado. Una reunión de coordinación de casos es una herramienta muy poderosa, incluso cuando no
existen protocolos formales.







Community Support & Stakeholder Engagement in Gambling Recovery


From Causes to Care:


| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceutí
37


7.5 La policía como aliada en la detección
En España, la Policía Local tiene una visibilidad directa de los establecimientos de juego, la mayoría de los
cuales son locales sin ventanas y con iluminación tenue que ocultan las conductas problemáticas de la vista
pública. Esta práctica muestra cómo una formación breve e interinstitucional puede convertir a los agentes
de policía en aliados para la detección y derivación dentro de la red comunitaria, sin necesidad de que
asuman funciones clínicas o sociales.


CASO PRÁCTICO — Buena práctica 7.5
La Policía Local y los Servicios Sociales desarrollan un protocolo conjunto de detección en Murcia


� Situación: Los agentes de la Policía Local de un municipio de tamaño medio de la Región de Murcia
patrullaban regularmente la zona alrededor de tres salones de juego. Durante varios meses, las mismas
personas aparecían repetidamente: algunas a la hora de apertura y otras permanecían hasta el cierre. Los
agentes observaron señales recurrentes: agitación al salir, llamadas telefónicas tensas y, en dos ocasiones,
altercados por dinero en los propios locales. Ninguna de estas observaciones se estaba comunicando de
manera sistemática a los servicios sanitarios o sociales. La coordinadora local de servicios sociales,
consciente de la proximidad de la policía a estos espacios, propuso una sesión conjunta de trabajo.


� Qué hizo el profesional: La coordinadora de servicios sociales y un psicólogo del programa local de
adicciones impartieron una sesión de sensibilización de dos horas a ocho agentes de policía, abordando: (1)
el perfil clínico del trastorno por juego y por qué no se trata de un fracaso moral; (2) las señales conductuales
observables en las inmediaciones de los locales de juego; (3) cómo realizar un acercamiento no intrusivo y no
estigmatizante hacia una persona en situación de preocupación; y (4) las vías de derivación, incluidos los
datos de contacto del trabajador social de guardia.


Acordaron un protocolo sencillo: los agentes registrarían observaciones repetidas en un registro
anonimizado y notificarían a los servicios sociales si una situación alcanzaba un umbral de preocupación. La
policía no diagnosticaría ni intervendría clínicamente; simplemente “abriría una puerta” mencionando los
apoyos disponibles cuando fuera apropiado.


Los técnicos de juventud del municipio también acordaron supervisar la proximidad de los salones de juego a
los centros educativos y señalar ausencias escolares en coordinación con los centros educativos, en línea con
sus responsabilidades existentes bajo la regulación española del juego (Ley 13/2011 y legislación
autonómica).


✅ Resultados: En un plazo de cuatro meses, cinco personas fueron derivadas a los servicios sociales a través
del nuevo protocolo —tres de las cuales no habrían solicitado ayuda por iniciativa propia. Dos iniciaron
tratamiento. Una de las derivaciones se produjo después de que un agente, recordando la sesión formativa,
mencionara el servicio de apoyo durante un breve intercambio con un hombre angustiado a las afueras de
un salón de juego. El protocolo fue compartido con la red regional ARGOS como un modelo interinstitucional
replicable. Los agentes de la Policía Local informaron de que la sesión de sensibilización había cambiado su
forma de percibir y responder ante situaciones en los locales de juego.
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*Aprendizaje clave para profesionales: Los agentes de policía no son trabajadores sociales —y no se les debe
pedir que actúen como tales—. Sin embargo, su proximidad cotidiana a los espacios de juego les proporciona
un acceso de observación que ningún servicio clínico puede replicar. Una sesión formativa breve y centrada
—que haga énfasis en la empatía, las vías de derivación y los límites claros— suele ser suficiente para
convertir a un observador pasivo en un aliado activo de la comunidad.


� Preguntas para la reflexión:


• En tu territorio, ¿existen canales formales o informales para que la policía derive casos de preocupación a
los servicios sociales o de salud? Si no es así, ¿cuál sería el primer paso para crear uno?


• ¿Cuáles son los mensajes clave que necesita un agente de policía para acercarse a una persona fuera de
un salón de juego de una manera no estigmatizante y que sea bien recibida? ¿Cómo diseñarías una
sesión de dos horas en torno a esos mensajes?


• La legislación española sobre el juego (nacional y autonómica) asigna responsabilidades específicas a las
autoridades locales y a las fuerzas y cuerpos de seguridad en relación con la supervisión de los locales y el
control del autoexclusión. ¿Son los profesionales de tu red conscientes de estas herramientas legales y de
cómo utilizarlas de forma colaborativa con la policía?


7.6 La ley de Segunda oportunidad como herramienta de
recuperación
La Ley de Segunda Oportunidad en España (Ley 25/2015, modificada por la Ley 16/2022) permite a las
personas físicas y a los trabajadores autónomos que no pueden hacer frente a sus deudas renegociarlas o
cancelarlas total o parcialmente, ofreciendo una vía legal de salida a la crisis financiera que tan a menudo
genera la adicción al juego.


Para los profesionales, el conocimiento de esta ley no es opcional: es un elemento central de la intervención
integral. La deuda es tanto una consecuencia como un factor que alimenta la continuidad del juego;
resolverla puede ser transformador para la recuperación.


CASO PRÁCTICO— Buena práctica 7.6
Una trabajadora social conecta a un cliente con la Ley de Segunda Oportunidad — y la
recuperación sigue


� Situación: Una trabajadora social de un centro de servicios sociales comunitarios estaba trabajando con
un hombre de 41 años —derivado tras un episodio de crisis— que había acumulado más de 60.000 euros de
deuda a lo largo de siete años de juego compulsivo. Tenía préstamos con tres bancos, tarjetas de crédito
impagadas y deudas pendientes con la Agencia Tributaria. Su salario había sido embargado parcialmente.
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Estaba en tratamiento activo con un psicólogo por trastorno por juego, pero expresaba que cada sesión de
terapia le resultaba inútil: “¿Para qué dejar de jugar si voy a estar endeudado el resto de mi vida?”. El peso
financiero alimentaba directamente su desesperanza y minaba el progreso terapéutico.


� Qué hizo el professional: La trabajadora social, familiarizada con la Ley de Segunda Oportunidad de
España (Ley 25/2015) gracias a una reciente formación multidisciplinar, evaluó que el cliente probablemente
cumplía los criterios clave de elegibilidad: insolvencia con múltiples acreedores, residencia en España y —de
forma especialmente relevante— evidencia de buena fe, demostrada por su participación activa en
tratamiento psicológico y su abandono del juego.


Lo puso en contacto con un despacho jurídico especializado en procedimientos de Segunda Oportunidad,
explicándole que el juego compulsivo se reconoce como un trastorno y no como un acto malicioso, y que los
tribunales han aceptado los esfuerzos de recuperación como prueba de buena fe. Coordinó una reunión de
caso con el psicólogo y el abogado para alinear los tiempos terapéuticos y legales, y ayudó al cliente a
preparar la documentación sobre su participación en tratamiento para la solicitud judicial.


También le informó de que, tras la reforma de 2022, el proceso se había simplificado: no tendría que
comparecer presencialmente ante el juzgado y, en caso de concesión, sus datos se eliminarían
automáticamente de los ficheros de morosidad (ASNEF, Equifax) y los acreedores dejarían de poder
reclamarle la deuda.


✅ Resultados: El juzgado de lo mercantil concedió la exoneración total de las deudas ocho meses después.
El cliente describió la resolución como “el momento en que creí que la recuperación era realmente posible”.
Su psicólogo observó un cambio notable en el nivel de implicación y motivación tras la resolución legal.


El cliente mantuvo la abstinencia, encontró un empleo estable y se convirtió en mentor entre iguales en un
grupo de apoyo local. Posteriormente, la trabajadora social incluyó la Ley de Segunda Oportunidad en el
protocolo estándar de valoración financiera del equipo para todos los pacientes con trastorno por juego, e
invitó a un especialista jurídico a presentar el caso ante la comisión multidisciplinar.


*Aprendizaje clave para profesionales: La desesperación financiera no es una condición de fondo que deba
anotarse y apartarse: a menudo es la principal barrera para la recuperación. La Ley de Segunda Oportunidad
en España ofrece un mecanismo legal concreto para abordarla. Los profesionales no necesitan convertirse en
abogados, pero conocer la existencia de la ley, quién puede beneficiarse de ella y cómo conectar a los
usuarios con el especialista adecuado es una parte esencial de la intervención comunitaria integral en el
trastorno por juego.


� Preguntas para la reflexión:


• En este caso, la desesperanza financiera estaba obstaculizando directamente el progreso terapéutico.
¿Puedes pensar en casos de tu práctica actual o pasada en los que una deuda no resuelta pudiera haber
actuado como una barrera oculta para la recuperación? ¿Cómo se abordó —o cómo podría haberse
abordado— esa situación mediante la intervención?
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• La Ley de Segunda Oportunidad requiere evidencia de “buena fe”. En el contexto del trastorno por juego,
¿cómo puede un profesional ayudar a un paciente a documentar esa buena fe —y por qué es importante
que el juego compulsivo se entienda como un trastorno y no como un fracaso moral en los
procedimientos legales?


• ¿Tu red comunitaria incluye actualmente especialistas legales o financieros que puedan asesorar sobre
mecanismos de alivio de deudas? Si no es así, ¿qué pasos podrías dar para incorporar a uno en la
comisión multidisciplinar —y cómo formularías la invitación?
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8. Herramientas para la facilitación y la
práctica comunitaria


Esta sección ofrece herramientas prácticas que los profesionales pueden utilizar directamente en su trabajo.
Proceden de ejercicios de facilitación, metodologías de diagnóstico comunitario y procesos de creación de
alianzas.
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Herramienta 1: Mapeo de recursos comunitarios


El diagnóstico comunitario es esencial para abordar la ludopatía, ya que permite comprender la magnitud,
causas y consecuencias del problema en un contexto local.


Debe realizarse antes de iniciar cualquier intervención y actualizarse periódicamente.


La tabla de mapeo de recursos que se presenta a continuación tiene cuatro objetivos: (1) identificar los recursos
disponibles para los profesionales; (2) proporcionar una herramienta para facilitar el acceso a las personas
afectadas; (3) detectar lagunas en la cobertura —áreas geográficas o poblaciones sin apoyo adecuado—; (4)
promover la coordinación, evitando duplicidades y haciendo un uso eficiente de los recursos.


Recurso/
Organización


Sector Fase
(Prev/Det/Interv/Eval)


Población
objetivo


Contacto /
Acceso


Publico/
Privado


PASOS PARA EL DIAGNÓSTICO COMUNITARIO
1. Recogida de datos— Encuestas de población para identificar patrones de juego;


entrevistas a personas afectadas, familiares y líderes comunitarios.
2. Mapeo de recursos— Inventario de centros de tratamiento, programas educativos y


servicios de apoyo.
3. Análisis del contexto—Evaluación de políticas locales, medidas preventivas, redes


existentes y buenas prácticas.
4. Informe de resultados—Documentación de hallazgos y recomendaciones prácticas para


los actores implicados
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Herramienta 2: Ficha de evaluación de buenas prácticas


Sirve para evaluar prácticas de otros territorios y ver si se pueden aplicar en el propio contexto.


Nombre de la práctica:


País/ context de origen:


Problema que aborda:


Población objetivo:


Actividades principales:


Actores implicados:


Evidencia de eficacia:


Recursos necesarios
(humanos, financieros,
materiales):


Adaptaciones culturales
necesarias:


Agentes locales necesarios:


Aplicabilidad a tu territorio
(1=bajo / 5=alto):


Adaptaciones recomendadas:


Próximos pasos:
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Herramienta 3: Plantilla para reuniones de red


Comité multidisciplinar — estructura de sesión
Fecha/ hora/ lugar _______________________________________________


Facilitador: ___________________________________________________


Participantes (rol+ organization): ______________________________


Agenda:
1. Actualizaciones de cada sector (5 min por actor): ¿Qué has observado? ¿Qué derivaciones has


realizado?
2. Discusión de un caso de especial interés (anonimizado): resolución conjunta de casos complejos.
3. Actualización de actividades de prevención/sensibilización: estado actual de la campaña y próximos


pasos.
4. Vacíos de recursos: ¿Qué falta? ¿Qué podemos hacer colectivamente?
5. Próximos pasos y responsabilidades: ¿Quién hace qué y para cuándo?


Decisiones tomadas: _________________________________________________


Acciones acordadas: (Actor — Acción — Plazo): ____________________


Próxima reunión: __________________________________________________


Plan de acción comunitario


Objetivo / Acción Fase Responsables
Actores


Población
objetivo


Cronograma Estado
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Herramienta 5: Marco de evaluación


Objetivo Indicador Fuente de
datos/Método


Resultados/notas


Reducir prevalencia % de juego problemático Encuestas/registros
sanitarios


Aumentar búsqueda de
ayuda


Nuevas derivaciones Registros de servicios


Fortalecer la red Participación activa Asistencia a reuniones


Mejorar la
concienciación


Resultados de encuentas Pre/post encuestas


Reducir daños Deuda, conflictos familiares Servicios sociales
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Estos ejercicios están diseñados para su uso en reuniones comunitarias, sesiones de formación profesional y
talleres con actores implicados. Pueden adaptarse a distintos tamaños de grupo y contextos profesionales.


9. Ejercicios de facilitación para la implicación
comunitaria
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9.1 Uno para todos — Construir visión colectiva


Este ejercicio ayuda a los participantes a comprender la diferencia entre la acción individual y la colectiva, y
favorece la disposición para el trabajo colaborativo.


Ejercicio A — Dibujo individual
Objetivo: En el espacio de abajo, dibuja tu visión de un entorno ideal para tu comunidad. Tienes 2
minutos.


Pasos:
1. Dibuja tu visión de forma individual (2 minutos).
2. Observa los dibujos de las demás personas de tu grupo.
3. Identifica qué tienen en común las distintas visiones y en qué se diferencian.


Preguntas de reflexión:
 ¿Qué elementos aparecieron en varios dibujos?
 ¿Qué nos dice esto sobre las prioridades compartidas de la comunidad?


Ejercicio B — Dibujo colectivo
Objetivo: Como grupo, dibujar de forma colaborativa una única imagen que represente un entorno ideal.
Todas las personas deben sujetar el mismo rotulador al mismo tiempo y ponerse de acuerdo sobre qué
dibujar.


Pasos:
1. Coloca un papel continuo o rotafolio en el suelo.
2. Todas las personas sujetan el mismo rotulador simultáneamente.
3. Acordad colectivamente qué dibujar (4 minutos).
4. Después, comentad el proceso.


Preguntas de reflexión:
• ¿En qué se diferenció este proceso del ejercicio individual?
• ¿Cuánto de tu dibujo individual aparece reflejado en el dibujo grupal?
• ¿Qué nos dice esta experiencia sobre la construcción de estrategias comunitarias compartidas?







Community Support & Stakeholder Engagement in Gambling Recovery


From Causes to Care:


| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceutí
48







Community Support & Stakeholder Engagement in Gambling Recovery


From Causes to Care:


| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceutí
49


9.2 Niveles de participación ciudadana — Comprendiendo
nuestro rol


Este ejercicio ayuda a los profesionales y a los miembros de la comunidad a reflexionar sobre su papel actual en
la toma de decisiones comunitarias y a explorar cómo avanzar hacia formas de participación más activas.


Marco de niveles de participación


Participación activa: Tomador/a de decisiones: la ciudadanía decide directamente.


Consultor/a: la ciudadanía aporta experiencia profesional o vivida para informar las decisiones.


Participación moderada: Respondedor/a: la ciudadanía ofrece opiniones que los expertos analizan y
utilizan.


Participación pasiva: Representado/a (constituyente): los representantes actúan en nombre de la
ciudadanía. Elector/a: la ciudadanía vota, pero delega todas las decisiones.


Ejercicio — Autorreflexión sobre la participación
Objetivo: Ayudar a los participantes a reflexionar sobre su rol actual y el rol deseado en la toma de
decisiones comunitarias relacionadas con la prevención del juego.


Pasos:


En el lado derecho de una hoja, escribe el rol que tienes actualmente como ciudadano/a o profesional en
tu comunidad (por ejemplo: consultor/a, elector/a, respondedor/a).
En el lado izquierdo, escribe el rol que te gustaría tener.
En grupos de 3, compartid vuestras reflexiones e identificad temas comunes.
Situad a vuestro grupo en un espectro de participación de Pasiva a Activa en la pizarra.


Preguntas de reflexión:
• ¿Cuáles son las diferencias entre tu rol actual y tu rol deseado?
• ¿Qué barreras te impiden pasar a un rol más activo?
• ¿Qué pasos podrías dar —individual y colectivamente— para aumentar el nivel de participación?
• ¿Cómo pueden los profesionales fomentar que la comunidad y los actores implicados adopten roles de
consultores o tomadores de decisiones en la prevención del juego?
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9.3 Movilización comunitaria: de la pasividad a la acción


Comprender por qué las personas permanecen en una posición pasiva es esencial para diseñar estrategias
eficaces de activación comunitaria.


Ejercicio grupal de reflexión
Objetivo: Explorar las dinámicas de movilización comunitaria en el contexto de la prevención del juego


Pasos:
1. En grupos de 4, discutid: ¿qué barreras para la acción encontráis con más frecuencia en vuestra


comunidad cuando intentáis movilizar a las personas en torno a la prevención del juego?
2. Identificad dos estrategias concretas para abordar cada barrera.
3. Cada grupo presenta sus estrategias; el/la facilitador/a construye un “mapa de activación” compartido.


Preguntas de reflexión:
• ¿Cómo pueden los profesionales utilizar la información y la sensibilización como herramienta para
motivar a los miembros de la comunidad a actuar?
• ¿Cómo pueden los modelos de referencia —incluidas las personas en recuperación— inspirar una
mayor participación?
• ¿Qué estrategias ayudan a las personas a sentir que sus acciones tendrán un impacto significativo?


Por qué la gente no actúa Descripción


Falta de información No están informados sobre lo que está ocurriendo y no pueden
comprender las consecuencias.


Percepciones personales y
prioridades


Las personas perciben los problemas desde una perspectiva individual;
los objetivos comunes son más difíciles de identificar que los personales.


Individualismo La creencia de que cambiar las cosas es responsabilidad de otra persona.


Resultados predeterminados La percepción de que todo ya está decidido (fatalismo social).


Creencia de que no sirve de
nada


Las personas quieren actuar, pero no creen que sus acciones puedan
generar un cambio significativo.


Por qué la gentes sí actúa Descripción


Creencia en una idea o misión Están convencidos de que ciertas cosas deben hacerse y lograrse.


Defender a los demás Sienten que quienes les rodean necesitan determinadas acciones.
Altruismo: actúan para ayudar a los demás, encontrando alegría y
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propósito en la generosidad.


Altruismo Actúan para ayudar a los demás, encontrando alegría y propósito en la
generosidad.


Tener un modelo a seguir: Actúan porque ven a otras personas en las que confían haciendo lo
mismo.


Búsqueda de satisfacción o
evitación de sanciones


actúan con la esperanza de una recompensa o para evitar consecuencias
negativas.


(Adaptado de J. Revkowsky, “Why People Do Something”)
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La evaluación no es un punto final, sino una parte integral del ciclo de intervención comunitaria. Permite a los
profesionales medir resultados, identificar mejoras, justificar recursos ante financiadores y miembros de la
comunidad, y construir la base de evidencia para la acción futura.


10. Evaluación de la intervención comunitaria
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10.1 ¿Por qué evaluar la intervención comunitaria?


Propósito de la
evaluación


Significado


Medir impacto Determinar si la intervención ha reducido la prevalencia del juego
problemático y los daños asociados.


Evaluar la eficacia Identificar qué actividades tuvieron mayor impacto y cuáles necesitan
ajustes.


Garantizar la sostenibilidad Identificar recursos y prácticas que pueden mantenerse a largo plazo tras
finalizar la intervención formal.


Optimizar recursos Analizar si los recursos humanos, financieros y materiales generaron los
resultados esperados.


Fortalecer la participación Incluir a las personas beneficiarias y a los actores clave en el proceso de
evaluación, lo que refuerza el sentido de pertenencia y compromiso.


Generar conocimiento Documentar prácticas eficaces y errores para mejorar futuras intervenciones
y crear modelos replicables.


Rendición de cuentas Aportar evidencia a financiadores, autoridades y comunidad de que los
recursos se utilizaron de forma adecuada.


Prevención de problemas
futuros


Detectar riesgos emergentes (por ejemplo, aumento del juego en línea) y
evaluar si ha mejorado la resiliencia comunitaria.


10.2 Pasos del proceso de evaluación


1. Establecer indicadores: definir métricas claras y medibles alineadas con los objetivos (por ejemplo,
reducción de casos de juego problemático, aumento del uso de recursos de apoyo, crecimiento de la red
de actores implicados).


2. Recogida de datos: utilizar encuestas, entrevistas, grupos focales y registros administrativos entre los
distintos grupos de interés.


3. Análisis: comparar los datos obtenidos con los objetivos establecidos al inicio de la intervención.
4. Presentación de resultados: compartir los hallazgos con la comunidad y los actores clave para fomentar


la colaboración y el ajuste colectivo.
5. Documentación: registrar las lecciones aprendidas —tanto los éxitos como los fracasos— para su uso


futuro.


Somos conscientes de la dificultad de los procesos de evaluación por múltiples razones —
limitaciones económicas, recursos humanos limitados y presión de tiempo—. Sin embargo, es
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necesario evaluar el impacto de nuestras acciones y medir si la coordinación comunitaria ha
mejorado los resultados, de modo que dispongamos de evidencia científica para sostener y
mejorar lo que hacemos.
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Presentación del proyecto – Play Your Cards Right
Play Your Cards Right es un proyecto de cooperación Erasmus+ (KA220-VET) que aborda el creciente problema
social y de salud pública de la adicción al juego y los comportamientos compulsivos relacionados con el dinero,
especialmente en comunidades rurales y pequeñas ciudades con acceso limitado a formación especializada.
La misión principal el proyecto es desarrollar y validar una metodología integrada e interdisciplinar para
mejorar las competencias de profesionales de los ámbitos sanitario, psicológico, social y financiero
________________________________________


Objetivos del proyecto
El proyecto tiene como objetivos:


1. Desarrollar una metodología integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos prácticos para la
intervención integrada en la adicción al juego.


2. Desarrollar habilidades de facilitación no directiva en aproximadamente 300 profesionales de los
países socios.


3. Aumentar la concienciación entre los actores implicados y los responsables de la toma de decisiones
sobre la adicción al juego y la necesidad de respuestas de política pública integradas.


4. Crear herramientas no formales para apoyar la reflexión, la motivación al cambio y la transición desde
la precontemplación a la acción en la recuperación del juego.


Resultados principales
El proyecto ofrece:


• Una metodología integrada estructurada en capítulos temáticos (comprensión de la adicción,
asesoramiento financiero, trabajo con la familia, apoyo comunitario).


• Un conjunto completo de tarjetas de facilitación no directiva para la intervención individual y grupal.
• Un curso de formación en línea con módulos estructurados.


• Un informe de buenas prácticas y recomendaciones de política a nivel europeo.


La metodología integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexión e instrumentos prácticos
adaptados a profesionales de primera línea.


Project Partnership
El proyecto es coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) – Rumania


Socios de la organización: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) – Rumania, Produções Fixe
Unipessoal Lda – Portugal, Ayuntamiento de Ceutí – Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce – Croacia
La asociación garantiza la colaboración interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros,
profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios.
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El apoyo de la Comisión Europea a la producción de esta publicación no constituye una aprobación de su
contenido, el cual refleja únicamente las opiniones de los autores. La Comisión no se hace responsable del uso
que pueda hacerse de la información contenida en la misma.
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Marco metodológico y objetivos de formación 


Este capítulo aborda una de las dimensiones más críticas y, a menudo, menos 
utilizadas en el tratamiento de la adicción al juego: la familia. Desarrollado por el 
Hospital Psiquiátrico Universitario Vrapče como parte de la metodología PYCR, 
proporciona a los profesionales —psiquiatras, psicólogos, trabajadores sociales, 
pedagogos sociales, enfermeros y orientadores— tanto fundamentos teóricos 
como herramientas prácticas para trabajar con familias afectadas por el trastorno 
de juego. 


La investigación demuestra de manera consistente que abordar únicamente al 
jugador sin implicar a la familia limita la eficacia del tratamiento. Los enfoques 
familiares basados en evidencia muestran mejores resultados tanto para el 
individuo como para el sistema familiar. Sin embargo, las familias siguen estando 
insuficientemente representadas en la investigación sobre juego patológico y rara 
vez son incluidas en los protocolos de tratamiento. 


Este capítulo ayuda a los profesionales a cambiar esta realidad. 


 


Objetivos del capítulo 


Al finalizar este capítulo, los profesionales serán capaces de: 


1. Comprender cómo la adicción al juego funciona como un problema 


familiar y no únicamente individual. 


2. Reconocer las formas específicas en que el juego afecta a parejas, hijos, 


padres y al sistema familiar en general. 


3. Aplicar una perspectiva sistémica para comprender la dinámica familiar 


en el contexto de la adicción. 


4. Utilizar eficazmente enfoques de psicoterapia orientada a la familia en el 


tratamiento de la adicción al juego. 


5. Planificar, estructurar y facilitar trabajo terapéutico grupal con individuos 


y familias afectadas por el juego. 


6. Implementar herramientas prácticas para el triaje, evaluación, implicación 


familiar y prevención de recaídas. 


7. Trabajar con situaciones complejas: recaídas, abandono del tratamiento, 


diagnóstico dual y resistencia familiar. 


 


Descargo de 
responsabilidad 


Este capítulo está 
destinado a profesionales 


formados en salud 
mental, adicciones, 


trabajo social y campos 
relacionados. 


• No sustituye la 
supervisión clínica ni la 
evaluación psiquiátrica 


especializada. 
• El material de los casos 
es ilustrativo; todos los 


datos identificativos han 
sido modificados. 
• La psicoterapia 


orientada a la familia 
debe ser realizada por 


profesionales 
adecuadamente formados 


y con supervisión 
continua. 


• En casos que impliquen 
violencia doméstica, 


protección de menores o 
riesgo psiquiátrico agudo, 


se debe derivar 
inmediatamente a 


servicios especializados 
competentes. 


Todas las herramientas de 
este capítulo deben 


adaptarse al contexto 
legal, cultural e 


institucional local del 
profesional. 
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La adicción al juego 


como problema familiar  
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1.1 Introducción 


Antes de comenzar, es necesario definir qué entendemos por 
familia. Definimos las familias como redes de personas que 
comparten sus vidas durante largos períodos de tiempo, unidas por 
vínculos de matrimonio, sangre, ley o compromiso —legal o de otro 
tipo—, que se consideran familia y comparten una historia 
significativa y una expectativa de futuro funcionando como familia. 
Aunque las familias pueden ser felices y brindar apoyo, también 
debemos recordar que pueden estar atravesadas por conflictos o 
distanciamientos. 


La familia es la principal fuente de apego, cuidado y socialización 
en el desarrollo humano, por lo que su papel en el contexto de la 
adicción —incluido el juego problemático— es fundamental. La 
adicción al juego afecta profundamente a las familias, provocando 
necesidades emocionales y evolutivas no satisfechas, dificultades 
económicas, problemas legales y sufrimiento emocional. 


La investigación destaca que abordar únicamente al jugador sin 
involucrar a la familia limita la eficacia del tratamiento. Este 
enfoque ignora el fuerte impacto del juego sobre el sistema 
familiar y pasa por alto el potencial de la familia como red clave de 
apoyo para el cambio. Los enfoques familiares basados en 
evidencia han demostrado resultados significativamente mejores 
que los tratamientos centrados exclusivamente en el individuo. 


Las familias no son sistemas neutrales: cargan con patrones 
emocionales, dolor heredado y formas de relacionarse que influyen 
en cómo las personas responden a crisis como la adicción. La 
presencia de la adicción al juego en una familia suele revelar 
tensiones no resueltas, disfunciones heredadas y falta de claridad 
emocional entre sus miembros. 


La adicción es un problema familiar. La familia no solo sufre las 
consecuencias del juego, sino que también puede ayudar al jugador 
a recuperarse. Es necesario educar y, si es posible, apoyar también 
a los miembros de la familia dentro de los programas de 
recuperación. 


La familia es simultáneamente víctima y recurso. Tratar 
únicamente al jugador sin implicar a la familia limita 
considerablemente la eficacia del tratamiento. Los enfoques 
basados en la familia producen sistemáticamente mejores 
resultados. 


 


 


La adicción es un problema 


familiar. La familia no solo 
sufre las consecuencias del 


juego, sino que también puede 
ayudar a la persona con 


problemas de juego a 
recuperarse. Es necesario 


educar y, si es posible, apoyar 
también a los miembros de la 


familia dentro de los 
programas de recuperación 


de la adicción. 
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 La familia es a la vez víctima y recurso. 
Tratar únicamente al jugador 


problemático sin involucrar a la familia 
limita significativamente la efectividad 
del tratamiento. Los enfoques basados 


en la familia producen de forma 
consistente mejores resultados. 
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El impacto 
se extiende 


a todo el 
sistema 


familiar: las 
parejas 


sufren 
pérdida de 


confianza, 


aislamiento 
social y 


problemas 
de salud; los 


hijos 
adoptan 


roles rígidos 
(héroe, chivo 


expiatorio, 
hijo 


perdido); los 
padres de 


personas 
adultas con 


problemas 
de juego 


experimenta
n culpa y 


deterioro de 
la relación. 


1.2 Impacto de los problemas de juego en la pareja 
 


Los cónyuges a menudo carecen de conciencia o comprensión sobre el problema del 
juego patológico. El problema puede volverse bastante grave antes de que la pareja lo 
reconozca como tal. Las investigaciones han demostrado que la deshonestidad es la 
causa de una proporción significativa de tensión y conflicto en la relación diádica. El 
engaño y la mentira están asociados con la pérdida de confianza, otra consecuencia 
importante. La pérdida de confianza puede derivar en la pérdida de esperanza en la 
relación y en la consideración de una separación. 


Las parejas que conviven con una persona con problemas de juego a menudo adoptan, 
de forma inconsciente, roles disfuncionales en la relación, convirtiéndose en figuras 
excesivamente responsables, emocionalmente ausentes o incluso cómplices de la 
negación. Esta dinámica refleja una verdad más profunda: las familias no solo funcionan 
a través de conductas, sino también a través del clima emocional —las normas no 
expresadas, los sentimientos y las expectativas que regulan la vida cotidiana. Cuando 
falta la honestidad emocional, la adicción suele llenar ese vacío. 


Los cónyuges experimentan consecuencias individuales, familiares y sociales asociadas 
con la adicción al juego. Un efecto individual significativo es el desarrollo o agravamiento 
de problemas de salud física como insomnio, dolores de cabeza, alimentación excesiva, 
tabaquismo, consumo de alcohol, ataques de pánico y agotamiento —todo lo cual puede 
ser causado o intensificado por el juego de la pareja. 


Las pérdidas financieras y la devastación económica afectan tanto a la pareja como al 
sistema familiar en su conjunto. Los cónyuges a menudo reportan aislamiento de 
familiares y amigos; para muchos, esto es resultado de una considerable vergüenza y 
sentimiento de humillación. 


 


Impacto en la pareja Descripción 


Pérdida de confianza 
El engaño y las mentiras erosionan la base de la relación; la esperanza en 


el futuro disminuye. 


Impacto en la salud física 
Insomnio, dolores de cabeza, ataques de pánico, agotamiento, comer en 


exceso, fumar o beber. 


Devastación financiera 
Los recursos económicos compartidos se agotan; las deudas se 


acumulan; incapacidad para cubrir las necesidades familiares. 


Aislamiento social 
La vergüenza y el sentimiento de humillación provocan alejamiento de 


familiares y amigos. 


Roles disfuncionales 
Las parejas se vuelven excesivamente responsables, emocionalmente 


inaccesibles o cómplices de la negación. 


Ruptura de la relación 
Mayores tasas de separación y divorcio entre las parejas afectadas por el 


juego problemático. 
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La familia 
también 


puede ser 
un factor de 


riesgo: 
dinámicas 


disfuncionale
s como la 


mala 
comunicación


, la violencia 
doméstica, 


estilos de 
crianza 


permisivos y 
modelos 


parentales 
de adicción 


pueden 
contribuir al 


desarrollo o 
a la 


perpetuació


n del 
trastorno 


por juego. 


 


1.3 Impacto en la crianza y en los hijos 


 


El juego problemático afecta la relación entre padres e hijos, tanto con el progenitor 
jugador como con el no jugador. Los niños pueden experimentar: 


1. Pérdida emocional del progenitor jugador debido a la ausencia física o 


emocional. 


2. Pérdida de seguridad, estabilidad y confianza. 


3. Pérdidas materiales y financieras. 


4. Distanciamiento de familiares importantes. 


En familias con adicción al juego, los niños suelen adoptar roles rígidos: 


 El “héroe” que intenta mantener unida a la familia 


 El “chivo expiatorio” que actúa de forma problemática 


 El “niño perdido” que se retrae emocionalmente 


La “mascota” que utiliza el humor para distraer del dolor. 


 


1.4 Juego en hijos adultos y efectos sobre los 
padres 


La investigación ha identificado los siguientes efectos: 


 Sentimientos de culpa y responsabilidad 


 Disminución del bienestar 


 Estrés físico y emocional 


 Problemas económicos 


 Deterioro de la relación filial 


 Tensión en la relación de pareja de los padres 


 


1.5 El impacto en la red familiar y social 


El juego problemático afecta negativamente al funcionamiento de la pareja y de la 
familia, generando aislamiento, desconexión y menor cohesión. También existe una 
mayor prevalencia de violencia de pareja y maltrato infantil. 
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La adicción 
al juego 
reorganiza 
toda la 
vida 
familiar en 
torno al 
secreto y 
la 
negación. 


1.6 El papel de la familia en la adición al juego 
Impacto en la dinámica familiar 


La adicción al juego no afecta únicamente al individuo; impacta a todo el sistema familiar. 
En el pensamiento sistémico, la persona que lucha contra la ludopatía suele considerarse 
el “portador del síntoma”: su comportamiento expresa tensiones más profundas sin 
resolver, mala comunicación o conflictos ocultos dentro de la familia. La adicción puede 
servir para mantenerun equilibrio emocional dentro de la familia, aunque ese equilibrio 
sea disfuncional. 


En las familias afectadas por la ludopatía, la adicción puede convertirse en un principio 
organizador central de la vida familiar. Al igual que en las familias que enfrentan 
trastornos por consumo de sustancias, la comunicación suele ser disfuncional, los roles 
se confunden y los vínculos emocionales son inestables. Las dinámicas comunes incluyen 
el secretismo, la manipulación, la evitación de responsabilidades y el abuso emocional o 
incluso físico. 


La familia como factor de riesgo 


Las dinámicas familiares disfuncionales —mala comunicación, conflictos no resueltos, 
violencia doméstica o modelos parentales adictivos— pueden contribuir al desarrollo y 
mantenimiento de la adicción. 


Factores de riesgo: 


 Padres con problemas de adicción 


 Violencia doméstica 


 Estilos parentales permisivos 


 Delegación de responsabilidades adultas en los hijos 


 Negligencia y abuso 


 


La familia como recurso para la recuperación 


El apoyo familiar puede proteger al jugador frente a riesgos que dificultan la 
recuperación. Una familia de apoyo proporciona ayuda emocional, práctica y financiera, 
aumentando las probabilidades de éxito terapéutico. 


Cuando toda la familia participa en el tratamiento, resulta más fácil adaptarse a los 
cambios que amenazan el antiguo equilibrio familiar y construir patrones más saludables. 
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La investigación muestra que solo entre el 3% y el 6% de las personas con 
problemas de juego buscan tratamiento, y existe una alta tasa de abandono 
terapéutico. Estas cifras subrayan la importancia de la implicación familiar. 


El enfoque sistémico cambia la perspectiva: el jugador no es “el problema”, 
sino el “portador del síntoma” de tensiones no resueltas dentro del sistema 
familiar. 


 


 


 
El enfoque sistémico cambia la perspectiva: el jugador no es 
“el problema”, sino el “portador del síntoma” de tensiones no 
resueltas dentro de todo el sistema familiar. El cambio en una 
parte del sistema produce cambios en las demás. 


2.1 Psicoterapia orientada a la familia 


La psicoterapia orientada a la familia —también conocida como terapia 
familiar— es un enfoque terapéutico que considera a la familia como un 
sistema en el que cada miembro desempeña un papel vital en la influencia y el 
mantenimiento de la dinámica y el funcionamiento general del grupo. En lugar 
de centrarse únicamente en el individuo, este método enfatiza la 
interconexión entre los miembros de la familia, con el objetivo de mejorar la 
comunicación, resolver conflictos y fomentar relaciones más saludables. 


La terapia familiar es un término amplio que engloba una variedad de métodos 
para trabajar con familias que presentan distintas dificultades 
biopsicosociales. Según la teoría de sistemas familiares, los síntomas reflejan 
problemas más profundos dentro de la familia, que a menudo surgen de una 
comunicación ineficaz en un entorno emocionalmente poco favorable. Las 
familias pueden suprimir de manera inconsciente temas incómodos, y las 
adicciones actúan como un amortiguador que impide que estos problemas 
salgan a la superficie. La adicción también desvía la atención de otros 
problemas familiares más difíciles. 


Los miembros de la familia suelen experimentar sentimientos de abandono, 
ansiedad, miedo, ira, preocupación, vergüenza, culpa o incluso el deseo de 
romper los vínculos con la persona que sufre la adicción. Los padres tienden a 
centrarse por completo en el miembro con adicción, mientras que los 
hermanos pueden sentirse desatendidos. La aparición de un problema de este 
tipo ofrece a la familia la oportunidad de reconectarse y fortalecerse. 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


Las tasas 


extremadamente 
bajas de búsqueda 


y retención en 
tratamiento (solo 


entre el 3 y el 6 % 
busca ayuda, el 50 


% abandona, y 
solo el 8 % 
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El enfoque sistémico 


Los principios del enfoque sistémico subyacen en todos los modelos de terapia 
incluidos bajo el amplio concepto de terapia familiar. Pueden resumirse de la 
siguiente manera: 


• Las personas en las familias están íntimamente conectadas, y centrarse en 
esas conexiones y en las creencias que los distintos miembros tienen sobre 
ellas puede ser una forma más válida de comprender y promover el cambio 
que centrarse en la perspectiva de un solo individuo. 


• Las personas que conviven en estrecha proximidad durante un periodo 
prolongado establecen patrones de interacción compuestos por secuencias 
relativamente estables de habla y conducta. 


• Estos patrones de interacción, creencias y conductas pueden entenderse 
como el “contexto” del problema y considerarse tanto “causa” como “efecto”: 
bucles de retroalimentación que crean el ajuste entre el problema y la familia. 
A esto se le suele denominar “patrones circulares de interacción”, en contraste 
con el pensamiento lineal de causa y efecto. 


• Los problemas dentro de los patrones de vida familiar suelen estar 
relacionados con dilemas en la adaptación a alguna influencia o cambio del 
entorno —un joven que se va de casa, una familia que migra, un divorcio 
inminente. Los detalles precisos de cómo las familias describen estos cambios 
—el lenguaje a través del cual se construyen los problemas— son de 
importancia clave. 


Un principio fundamental de la terapia familiar sistémica (TFS) es que un 
cambio en cualquier parte del sistema provocará cambios en las demás partes. 
La TFS desplaza el foco de la culpa de un solo miembro de la familia, promueve 
la responsabilidad compartida y ayuda a definir objetivos que implican a todos 
los miembros, más allá de lograr únicamente la abstinencia. El objetivo es 
cambiar el marco de referencia y el clima familiar, fomentando que la familia 
tome conciencia de sus potencialidades y necesidades, al tiempo que aborda 
los patrones de comportamiento que dieron lugar al problema. 


 


2.2 ¿Quién puede beneficiarse de la 
terapia? 


La psicoterapia orientada a la familia puede ayudar a familias que enfrentan 
una variedad de desafíos, entre ellos dificultades matrimoniales o divorcio, 
conflictos entre padres e hijos, problemas de conducta en niños o 
adolescentes, afrontamiento de enfermedades crónicas, duelo o trauma, 
trastornos de salud mental como ansiedad, depresión o adicción, así como la 
adaptación a familias reconstituidas o diferencias culturales. 


 


permanece en 


abstinencia 
después de un año) 


ponen de relieve la 
necesidad crítica 


de implicar a la 
familia para 


aumentar la 
adherencia y 


reducir las 


recaídas. 
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Beneficios de la psicoterapia orientada a la familia 


- Mejora de la comprensión y la empatía entre los miembros de la familia 
- Reducción del estrés y la tensión dentro del hogar 
- Mejora de las habilidades de resolución de problemas y toma de 
decisiones 
- Mayor resiliencia emocional y capacidad de adaptación a los cambios de 
la vida 
- Prevención de la transmisión intergeneracional de traumas no resueltos 
y patrones adictivos 


 


2.3 Objetivos de la terapia familiar 


 


Objetivo de la terapia Qué significa en la práctica 


Mejorar la 


comunicación 


Facilitar una comunicación abierta, honesta y constructiva 


entre todos los miembros de la familia. 


Resolver conflictos 
Abordar y resolver conflictos recurrentes, malentendidos o 


tensiones dentro de la familia. 


Fortalecer las relaciones 
Construir relaciones más sólidas y de mayor apoyo, 


fomentando la comprensión mutua y la empatía. 


Promover la resolución 


de problemas 


Dotar a las familias de herramientas para resolver problemas 


de forma colaborativa y afrontar desafíos. 


Apoyar el crecimiento 


individual 


Fomentar el desarrollo individual manteniendo la armonía 


dentro de la familia. 


Reducir la facilitación de 


conductas 


Ayudar a los miembros de la familia a reconocer y detener 


comportamientos que, sin quererlo, mantienen la adicción. 


Reestablecer la 


confianza 


Guiar el proceso gradual de reconstrucción de la confianza tras 


la ocultación, la deshonestidad y los daños económicos. 


 


2.4 Técnicas para promover la adaptación 
familiar 


• Aumentar la conciencia de los cambios en los roles familiares —prácticos y 
emocionales— 
• Facilitar cambios importantes en el estilo de vida familiar 
• Incrementar la comunicación dentro y fuera de la familia respecto a la adicción 
• Ayudar a la familia a aceptar lo que no puede controlar y centrarse en lo que sí puede 
• Encontrar significado en la crisis —ayudar a las familias a ir más allá del “¿por qué 
nosotros?”— 
• Facilitar el duelo por las pérdidas inevitables —de función, de sueños, de la persona 
que creían conocer— 
• Fomentar el desarrollo de nuevos rituales y patrones de interacción 
• Utilizar preguntas circulares para explorar múltiples perspectivas simultáneamente 


 
 
 
 
 


La adicción a 


menudo cumple una 
función 


homeostática 
dentro de la 


familia: actúa como 
un amortiguador 


que impide que 
problemas más 


profundos y 
amenazantes 


salgan a la 
superficie. 
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2.5 El genograma como herramienta 
sistémica 


Un genograma es más que un árbol familiar: es un mapa sistémico que 
permite visualizar patrones de relaciones, problemas de salud y conductas a 
lo largo de al menos tres generaciones. Originado en la terapia familiar 
(McGoldrick y Gerson, desarrollado por Murray Bowen en la década de 1970), 
los genogramas utilizan símbolos estandarizados para representar la 
demografía, la estructura familiar, los vínculos emocionales y los 
acontecimientos vitales significativos. 


En el trabajo con adicción al juego, el genograma es especialmente útil para: 


1. Revelar patrones intergeneracionales — ¿Aparecen conductas de 


juego problemático en abuelos o tíos? ¿Existen adicciones o 


problemas de salud mental coexistentes?  


2. Descubrir desencadenantes ocultos — Las crisis familiares (divorcio, 


migración, colapso financiero) suelen preceder a aumentos en el 


juego. Mapear estos eventos ayuda a identificar periodos de alto 


riesgo.  


3. Detectar factores protectores — ¿Qué familiares modelan estrategias 


de afrontamiento saludables o responsabilidad financiera? ¿Dónde 


ha surgido la resiliencia?  


4. Guiar el trabajo terapéutico — ¿Quién puede ser un posible aliado de 


apoyo? ¿Dónde se requiere especial cuidado con la confidencialidad?  


 


Elemento del 


genograma 
Cómo usarlo en la práctica del juego problemático 


Jugador problemático 


(actual) 


Usar un cuadrado sombreado (hombre) o un círculo 


sombreado (mujer) en color negro 


Jugador problemático 


(pasado) 
Usar un cuadrado o círculo sombreado en color gris 


Consumo de sustancias 


coexistente 
Marcar una esquina del símbolo con un triángulo 


Vínculo emocional — 


cercano 
Línea azul continua entre las personas 


Vínculo emocional — 


conflictivo / desconfiado 
Línea roja discontinua 


 


 


 


 


El genograma es 


una herramienta 


poderosa para 


identificar patrones 


intergeneracionales 


de adicción, 


desencadenantes 


ocultos y recursos 


protectores dentro 


de la familia. 
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Crisis financiera 
Símbolo de estrella junto a la persona donde la deuda 


alcanzó su punto máximo 


Migración / Divorcio Doble barra (//) sobre la línea de conexión 


Figura de resiliencia / 


apoyo 


Símbolo de corazón — posible “coach de recuperación” 


dentro de la familia 


Preguntas circulares para la entrevista del genograma: 


• ¿Qué piensa tu hermana sobre tu adicción al juego? 
• ¿A quién considerarías la persona más solidaria contigo y con tu familia? 
• ¿Hay algún patrón que observes en tu genograma familiar que te gustaría 
cambiar o mantener? 
• Cuando observas las fortalezas y dificultades en las relaciones familiares 
que has descrito, ¿cómo te hace sentir eso? 
• ¿Qué crees que este patrón ha enseñado a tus hijos sobre las relaciones? 
• Si pudieras cambiar algo de esto, ¿cómo sería entonces el genograma? 
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La terapia de grupo es una forma de psicoterapia en la que un pequeño grupo de 
personas —normalmente entre 5 y 15 miembros— se reúne con uno o más 
terapeutas para trabajar conjuntamente en problemas personales. La terapia de 
grupo crea un “mini-mundo” en el que los miembros pueden explorar de forma 
segura sus patrones de conducta, emociones y pensamientos. Los terapeutas están 
presentes para guiar el proceso y garantizar un entorno seguro y confidencial. 


La experiencia grupal influye significativamente en la autoimagen de cada persona 
—lo que veo en mí mismo más lo que los demás reflejan de mí—. Es una experiencia 
humana fundamental que moldea los roles familiares, la identidad y la influencia 
social. La terapia de grupo es especialmente relevante en el tratamiento de la 
adicción al juego, ya que este trastorno suele ir acompañado de vergüenza, 
aislamiento y una profunda sensación de incomprensión. 


Un elemento clave es la interacción entre los propios miembros. Los participantes 
comparten sus experiencias, sentimientos y dificultades en un entorno seguro y 
confidencial. A través de las conversaciones, la retroalimentación y el apoyo de los 
demás, las personas aprenden sobre sí mismas, desarrollan nuevas competencias y 
se dan cuenta de que no están solas en sus problemas. 


“La terapia de grupo se considera el ‘estándar de oro’ en el tratamiento de las 
adicciones. Es una modalidad terapéutica poderosa que combina la orientación 
profesional con el apoyo entre iguales para promover la recuperación y el 
crecimiento personal.” 


 


 


 


“La terapia grupal se considera el ‘estándar de oro’ en el tratamiento 
de las adicciones. Es una modalidad terapéutica poderosa que combina 
la orientación profesional con el apoyo entre iguales para promover la 


recuperación y el crecimiento personal.” 


 
3.1 Por qué la terapia de grupo es eficaz para 
la adición al juego 
Ventaja Por qué es importante en la adicción al juego 


Comprensión compartida 
Las personas se sienten menos solas al conectar con otros que  


entienden los desafíos específicos del juego compulsivo. 


Reducción de la vergüenza 


Hablar de las conductas de juego en un entorno sin juicios ayuda a 


 reducir la culpa y la vergüenza, que de otro modo pueden dificultar el 


progreso. 


Apoyo entre iguales y 


responsabilidad 


Los miembros del grupo se motivan mutuamente para mantenerse 


comprometidos con la recuperación, compartiendo logros,  
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dificultades y estrategias. 


Aprendizaje a través de 


otros 


Escuchar las experiencias de los demás proporciona información  


sobre desencadenantes, patrones y estrategias de afrontamiento  


que pueden no surgir en la terapia individual. 


Desarrollo de habilidades 


Los grupos enseñan habilidades prácticas: gestión de las finanzas, 


establecimiento de límites, manejo de impulsos y mejora de la 


comunicación. 


Recuperación financiera 
Los grupos centrados en la educación financiera ayudan a las  


personas a recuperar el control de sus finanzas. 


Mayor conexión social 
La adicción al juego suele aislar a las personas; la terapia de grupo 


reconstruye el sentido de comunidad y pertenencia. 


 


3.3 Tipos de terapia de grupo 


Diferentes tipos de terapia de grupo abordan distintas necesidades en el 
tratamiento de la adición al juego: 


Tipo de grupo Propósito y enfoque 


Grupos psicoeducativos 


Educan a los participantes sobre el trastorno del juego, incluyendo 


sus impactos psicológicos, financieros y sociales. Enseñan 


estrategias para identificar desencadenantes y prevenir recaídas. 


Grupos de TCC (terapia 


cognitivo-conductual) 


Ayudan a los miembros a identificar y modificar pensamientos y 


conductas que contribuyen al juego. Se centran en habilidades 


prácticas: resolución de problemas, regulación emocional y gestión 


financiera. 


Grupos de prevención 


de recaídas 


Enseñan a reconocer situaciones de alto riesgo y a desarrollar 


estrategias para mantener la recuperación. Refuerzan el 


autocontrol y la resiliencia. 


Grupos de apoyo 


Proporcionan espacio para compartir emociones y apoyo mutuo. 


Ejemplos: Jugadores Anónimos (modelo de 12 pasos), KLOK (Club 


de Jugadores Rehabilitados). 


Grupos de proceso 
Exploran los aspectos emocionales y relacionales de la adicción al 


juego: vergüenza, trauma, conflictos familiares e identidad. 


Grupos familiares o de 


pareja 


Mejoran las relaciones y resuelven conflictos; fortalecen la 


comunicación entre los miembros de la familia que afrontan la 


adicción. 


Grupos multifamiliares 
Varias familias se reúnen juntas; reducen el aislamiento, normalizan 


la experiencia y crean redes de apoyo entre familias. 


 


 


 


 


 


El grupo reduce 


la vergüenza y 


el aislamiento, 


dos factores 


centrales que 


mantienen la 


adicción al 


juego. 


Descubrir la 


universalidad 


(“no soy el 


único”) es 


profundamente 


terapéutico y 


favorece la 


implicación de 


los pacientes en 


la 


recuperación. 
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Grupos de artes 


creativas 


Terapia artística, musical o dramática: facilitan la expresión 


emocional más allá del lenguaje verbal. 


Terapia de grupo online 
Formato virtual que aumenta la accesibilidad; especialmente útil en 


zonas rurales o para personas con limitaciones de movilidad. 


 


3.4 Tipos de facilitadores de grupos 


Al igual que existen distintos enfoques terapéuticos en la terapia de grupo, también 
hay diferentes estilos de conducción de los grupos: 


1. Líder de grupo autoritario — El líder es visto como un “experto” y se 


encuentra algo separado de los miembros del grupo. Trabaja 


principalmente de forma individual con un miembro mientras el resto 


observa. Es eficiente, pero puede implicar el riesgo de que la 


responsabilidad recaiga completamente en el terapeuta.  


2. Facilitador del proceso — Su tarea principal es ayudar a los miembros a 


establecer relaciones entre sí en el “aquí y ahora”, ampliando la conciencia 


y la expresión emocional. Puede intervenir mínimamente en las 


interacciones o participar activamente, compartiendo sus reacciones como 


un miembro más.  


3. Estilo combinado — Se combinan diferentes estilos de liderazgo. El líder 


debe ser consciente de que, cuando se utiliza el enfoque del “asiento 


caliente”, adopta en gran medida el rol de experto, y el grupo responde en 


consecuencia. Cuando los co-terapeutas ocasionalmente discrepan, esto 


muestra que siempre existen múltiples formas de “hacerlo bien”.  


 


3.5 Pautas para la participación en grupo 


Algunos objetivos de la psicoterapia de grupo — muchas personas que buscan 
terapia se sienten aisladas e insatisfechas. Pueden tener dificultades para 
establecer y mantener relaciones cercanas y mutuamente satisfactorias. La terapia 
de grupo ofrece la oportunidad de: 


• Recibir y ofrecer apoyo y retroalimentación 
• Mejorar las relaciones interpersonales y la comunicación 
• Experimentar nuevas conductas interpersonales 
• Hablar de forma honesta y directa sobre los sentimientos 
• Obtener comprensión sobre los propios pensamientos, sentimientos y conductas 
al observar los patrones relacionales dentro y fuera del grupo 
• Mejorar la confianza en uno mismo, la autoimagen y la autoestima 
• Experimentar cambios personales con la expectativa de trasladar ese aprendizaje 
a la vida diaria 


 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


La cohesión 


grupal es clave 


para la 
eficacia: el 


grupo funciona 
mejor cuando 


es predecible, 
seguro y la 


asistencia es 
constante. 
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Confidencialidad 


Todas las declaraciones de los participantes en psicoterapia deben tratarse con el 
máximo respeto y confidencialidad. Es una parte esencial de la conducta ética y 
profesional. 


Terapeutas: Los terapeutas de grupo mantienen la confidencialidad absoluta, 
excepto cuando existe un riesgo inmediato de daño grave para un miembro del 
grupo o para otra persona. 


Miembros del grupo: Los miembros deben mantener la confidencialidad para crear 
un entorno seguro y desarrollar la confianza. Solo deben hablar fuera del grupo de 
su propia experiencia, nunca de la experiencia de otros miembros. No deben 
mencionar nombres ni compartir información que pueda identificar a otros 
participantes de forma indirecta. 


3.6 Los factores terapéuticos de Yalom 


Irvin Yalom identificó once factores que explican la eficacia de la terapia de grupo: 


 


Factor terapéutico Descripción y relevancia para los grupos de juego problemático 


1. Instalación de la 


esperanza 


La presencia de miembros en distintas etapas de recuperación 


demuestra que el cambio es posible. La esperanza es terapéutica en sí 


misma y mantiene a los clientes comprometidos con el proceso. 


2. Universalidad 


Los miembros descubren que no están solos: otras personas comparten 


sus miedos más profundos y experiencias vergonzosas. Esta 


“desconfirmación de la singularidad” resulta profundamente aliviante. 


3. Transmisión de 


información 


El conocimiento sobre el trastorno por juego, sus mecanismos, los 


desencadenantes de recaída y las vías de recuperación educa y 


empodera a los miembros. 


4. Altruismo 


Los miembros se benefician al ayudar a otros, descubriendo que tienen 


algo valioso que ofrecer. Esto fortalece la autoestima y contrarresta la 


desmoralización asociada a la adicción. 


5. Recapitulación 


correctiva 


El grupo se asemeja a una familia: figuras de autoridad, pares y 


revelaciones personales profundas. Los miembros reviven conflictos 


familiares tempranos, pero de manera correctiva y con nuevos 


resultados. 


6. Técnicas de 


socialización 


El aprendizaje social y el desarrollo de habilidades sociales básicas 


ocurren en todos los grupos terapéuticos, con distintos grados de 


explicitud. 


7. Conducta 


imitativa 


Los miembros se identifican con participantes más avanzados o con los 


terapeutas, “probando” nuevas formas de ser. Incluso una imitación 


breve puede ayudar a la persona a flexibilizarse y experimentar cambios. 


 
 


Paradójicament


e, los momentos 
en que una 


persona menos 
desea asistir 


suelen ser los 
más productivos 


terapéuticamen
te. 
 
 
 
 
 
 


Los grupos se 
desarrollan a 


través de 
etapas 


predecibles: 


desde una 
exploración 


inicial y la 
búsqueda de 


similitudes, 
pasando por 


una etapa de 
conflicto en la 


que se ponen a 
prueba la 


autoridad y los 
límites, hasta 


una etapa de 
cohesión 


caracterizada 
por una mayor 


confianza y 


apertura. 
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8. Aprendizaje 


interpersonal 


El grupo proporciona abundante información interpersonal: cómo cada 


miembro se relaciona, impacta en los demás y repite antiguos patrones. 


Esto es único del contexto grupal. 


9. Cohesión grupal 


Atracción entre los miembros y el grupo; aceptación, apoyo y sentido de 


pertenencia. En grupos cohesionados, los miembros están más 


dispuestos a explorar e integrar aspectos difíciles de sí mismos. 


10. Catarsis 


Compartir historias de pérdida, vergüenza o arrepentimiento en un 


entorno de apoyo produce alivio. La liberación emocional reduce la 


carga y fomenta la empatía, tanto hacia los demás como hacia uno 


mismo. 


11. Factores 


existenciales 


Afrontar la responsabilidad sobre las relaciones y la recuperación; 


encontrar significado frente a las limitaciones; aprender a aceptar la 


realidad sin negación. 


 


 


 


 


 


Los 
facilitadores 


deben permitir 
y manejar las 


tres etapas, en 
lugar de evitar 


el conflicto. 


3.7 Modelos de desarrollo del grupo 


1. Etapa inicial — Exploración del lugar en el grupo, búsqueda de similitudes y 


establecimiento de conexión.  


2. Etapa de conflicto — Surgen tensiones sobre autoridad, poder y límites. Es 


una fase necesaria.  


3. Etapa de cohesión — Mayor confianza, apertura emocional y trabajo 


terapéutico profundo.  


 


3.8 Roles comunes en la dinámica grupal 
 


Los miembros del grupo suelen asumir roles característicos. Una facilitación eficaz 


implica reconocer estos roles, comprender su impacto y guiar a los miembros 


hacia una participación más constructiva: 


Rol Descripción 


Chivo expiatorio 
Recibe frustraciones del grupo; debe abordarse para evitar 


injusticias. 


Inadaptado / no 


conformista 


Cuestiona normas; puede enriquecer el debate si se gestiona 


bien. 


Miembro dominante 
Controla conversaciones; debe ser guiado para dar espacio a 


otros. 


Líder informal 
Influye en el grupo; puede facilitar o generar conflictos de 


poder. 


Miembro silencioso Participación baja; requiere un entorno seguro para expresarse. 


Los roles 


dentro del 
grupo 


(saboteador, 
héroe, 


miembro 
silencioso, 


miembro 
dominante, 


etc.) deben ser 
reconocidos y 


gestionados 


por el 
facilitador, ya 


que 
reproducen 


dinámicas 
familiares y 


ofrecen 
oportunidades 


únicas de 
aprendizaje 


interpersonal 
que la terapia 


individual no 
puede 


proporcionar. 
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Saboteador 
Interrumpe procesos grupales; debe ser identificado y 


abordado. 


Animador Usa el humor; útil, pero puede evitar temas profundos. 


Buen espíritu Apoyo silencioso; contribuye a la cohesión del grupo. 


 


3.9 Planificación del trabajo grupal — Desde 
la formación hasta el cierre 
Evaluación de necesidades y objetivos 


Se deben identificar las necesidades del grupo y establecer objetivos claros: 
educativos, terapéuticos, de apoyo o de desarrollo personal. 


Decisiones clave 


 


Elemento de 


planificación 
Consideraciones clave 


Formato del 


grupo 


Abierto (admisión continua) vs. cerrado (membresía fija). Las personas en 


etapas tempranas de recuperación suelen beneficiarse más de un grupo 


cerrado, de corta duración y con alta estructura. 


Membresía 


Criterios claros de selección. Considerar la compatibilidad, la motivación y 


la capacidad para funcionar en un entorno grupal. Los criterios de 


exclusión deben ser explícitos (psicosis activa, intoxicación actual, 


deterioro cognitivo severo sin plan de seguridad). 


Estructura y 


métodos 


Número de sesiones, duración y frecuencia. Métodos: discusión guiada, 


juegos de rol, narración de historias, estímulos visuales y técnicas 


creativas. 


Reglas y límites 


Normas co-creadas que fomenten la confianza y la seguridad: 


confidencialidad, comunicación respetuosa, asistencia constante y respeto 


por los límites de tiempo. 


Evaluación 
Incorporar la evaluación desde el inicio: formularios de retroalimentación, 


reflexiones grupales y seguimientos individuales. 


Cierre 


Una fase significativa que no debe apresurarse. Incluye cierre emocional, 


reflexión sobre objetivos, reconocimiento de logros y discusión sobre el 


seguimiento o cuidados posteriores. 


 


Cohesión grupal 


El grupo funciona de manera más eficaz cuando es cohesionado, confiable y 
predecible. La cohesión describe el sentimiento de pertenencia y aceptación: la 
relación de los participantes entre sí. La asistencia regular es una parte 


Un líder 


autoritario 


corre el riesgo 


de generar 


dependencia y 


pasividad; un 


facilitador 


centrado en el 


proceso 


empodera a los 


miembros, pero 


requiere una 


alta tolerancia 


a la 


ambigüedad. 


 


 


 


 


 


 


 


Cuando los 
coterapeutas 


discrepan 
ocasionalmente 


de manera 
abierta, 


modelan para 
los miembros 


que siempre 
existen 


múltiples 
formas válidas 







Working with Families in Gambling Addiction Treatment – Methodology Chapter 4 


  


University Psychiatric Hospital Vrapče  |  PYCR Consortium  |  2025 24 


 


fundamental de ello. Puede haber momentos en que el grupo sea el último lugar 
donde alguien quiera estar debido a sentimientos incómodos. Sin embargo, esos 
momentos pueden ser oportunidades especialmente productivas para realizar el 
trabajo terapéutico. 


 


Normas del grupo 


En los grupos terapéuticos eficaces operan tres categorías de normas: 


1. Normas establecidas por el terapeuta — Asistencia constante, límites de 


tiempo y compromiso con la no violencia. Son esenciales para un 


funcionamiento seguro y fiable.  


2. Normas terapéuticamente efectivas — Surgen del enfoque terapéutico, por 


ejemplo, fomentar la apertura y la auto-revelación, evitando 


interpretaciones rápidas sin una exploración real.  


3. Normas generadas por el grupo — Cada grupo desarrolla de forma natural 


sus propios hábitos, rituales o reglas implícitas. Estas deben ser objeto de 


reflexión conjunta: algunas favorecen la conexión y el crecimiento; otras 


pueden limitar el contacto significativo (por ejemplo, evitar temas “tabú”). 


Cuando limitan el contacto significativo, deben cuestionarse y explorarse 


de manera gradual y respetuosa. 


 


3.10 Modelo de Hospital de día en el Hospital 
Universitario Psiquiátrico Vrapče 


El Hospital Universitario Psiquiátrico Vrapče (Croacia) ha desarrollado un 
programa de hospital de día para la adicción al juego como ejemplo de 
tratamiento ambulatorio intensivo integrado. 


 


Componente Descripción 


Pacientes 
Adultos que han desarrollado adicción al juego, tras una 


entrevista de evaluación inicial con un psiquiatra. 


Equipo 


multidisciplinar 


Psiquiatras, pedagogos sociales, psicólogos, personal de 


enfermería, terapeutas ocupacionales y trabajadores sociales. 


Vía terapéutica 


Entrevista indicativa → Admisión → Protocolo de psicoterapia → 


Farmacoterapia (si está indicada) → Alta → Seguimiento 


postratamiento. 


Objetivos 


terapéuticos 


Abstinencia estable a largo plazo mediante cambios en el estilo 


de vida; motivación intrínseca; comprensión de la adicción; 


mejora de las relaciones; mejor funcionamiento familiar y social. 


de abordar un 


problema, 
contrarrestando 


los patrones de 
pensamiento 


rígidos comunes 


en la adicción. 


 


 


 


Los factores 


terapéuticos de 
Yalom 


proporcionan 
un marco 


práctico para 
los 


facilitadores. 
Más allá de la 


universalidad y 
la cohesión, 


factores como 
el altruismo (los 


miembros 
fortalecen su 


autoestima al 


ayudar a 
otros), la 


recapitulación 
correctiva 


(revivir 
conflictos 


familiares 
tempranos con 


resultados más 
saludables 


dentro del 
grupo) y la 


catarsis (liberar 
vergüenza y 


arrepentimiento 
reprimidos en 


un espacio 
seguro) son 
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Protocolo 


Psicoterapia grupal, talleres psicoeducativos, entrenamiento en 


habilidades sociales, grupos multifamiliares, grupos de apoyo, 


terapia individual, técnicas de relajación, farmacoterapia. 


Postratamiento 


Grupo de apoyo, terapia multifamiliar y citas de seguimiento. Se 


enfatiza activamente la importancia de permanecer dentro del 


sistema de atención. 


 


Recomendaciones para una abstinencia más estable (personas con ludopatía) 


☑ Mantener la menor cantidad posible de dinero encima y obtener un recibo por 
cada gasto (entregarlo a la persona de apoyo). 
☑ Entregar todo el dinero y el control financiero a una persona de confianza (padre, 
pareja, hijo, etc.). 
☑ Entregar tarjetas bancarias y cualquier documento que permita acceso al dinero 
a una persona de confianza. 
☑ Enumerar y reconocer las deudas económicas ante familiares cercanos. 
☑ Elaborar un plan de pago de deudas y participar activamente en su cumplimiento. 
☑ Evitar situaciones de riesgo: lugares donde solías apostar, personas con las que 
apostabas, y juegos de azar en ordenador o móvil. 
☑ No consumir alcohol y/o sustancias psicoactivas durante el tratamiento. 
☑ Asistir a terapia familiar. 
☑ Permanecer dentro del sistema terapéutico tras finalizar el tratamiento. 
☑ Fomentar la comunicación con la persona de apoyo y trabajar en la mejora de las 
relaciones. 
☑ Crear un plan individual de prevención de recaídas. 


 


especialmente 


poderosos en la 
adicción al 


juego, donde la 
desmoralizació


n y la supresión 
emocional 


suelen estar 
profundamente 


arraigadas. 
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Cómo trabajar con las 
familias y apoyarlas  


 







Working with Families in Gambling Addiction Treatment – Methodology Chapter 4 


  


University Psychiatric Hospital Vrapče  |  PYCR Consortium  |  2025 27 


 


 


Apoyar a las familias afectadas por la adicción al juego requiere un 
enfoque multifacético que aborde los desafíos emocionales, relacionales 
y financieros. Al implicar a las familias en el tratamiento, proporcionar 
educación y fomentar el autocuidado, los profesionales pueden ayudar a 
restaurar la estabilidad y fortalecer los vínculos familiares. 


Trabajar con las familias no consiste simplemente en incluirlas como 
figuras de apoyo para la persona con adicción. Se trata de reconocerlas 
como personas con su propio sufrimiento, sus propias necesidades y su 
propia capacidad de crecimiento y cambio. La familia es, al mismo 
tiempo, un sistema en dolor y un sistema con recursos. 


4.1. Principios para apoyar a las 
Familias 


Principio Qué significa en la práctica 


1. Educación y 


concienciación 


Proporcionar información sobre la adicción al juego como 


un trastorno conductual con componentes psicológicos y 


neurológicos. Ayudar a las familias a entender que la 


recuperación es un proceso que requiere paciencia y 


constancia. 


2. Empatía y 


validación 


Reconocer los sentimientos de ira, dolor y frustración de 


la familia. Validar sus experiencias. Evitar culpar a la 


familia por la conducta de juego del individuo. 


3. Implicación en el 


tratamiento 


Fomentar la participación de la familia en sesiones 


terapéuticas para mejorar la comunicación, reconstruir la 


confianza y promover el entendimiento mutuo. 


4. Fortalecimiento 


de límites 


Apoyar a las familias en el establecimiento de límites 


saludables que protejan su bienestar emocional y 


financiero sin facilitar la conducta adictiva. 


5. Autocuidado 


familiar 


Subrayar la importancia de que los miembros de la 


familia prioricen su propio bienestar y busquen apoyo —


terapia, grupos de ayuda y otros recursos. 


6. Planificación 


ante recaídas 


Desarrollar un plan para gestionar recaídas: identificar 


señales de alerta, mantener límites y acceder 


rápidamente a apoyo profesional. 


7. Enfoque en las 


fortalezas 


familiares 


Destacar la resiliencia y las cualidades positivas del 


sistema familiar. Celebrar los pequeños logros en la 


reconstrucción de la confianza y la mejora de las 


relaciones. 


 


  


 


 


 


 


 


Para las familias 
dispuestas a implicarse 


en el proceso, puede 
convertirse en un camino 


transformador hacia una 
mayor armonía y 


resiliencia. Involucrar a 
toda la familia en el 


tratamiento les ayuda a 
afrontar de manera más 


eficaz los cambios 
posteriores, que pueden 


“amenazar” la estructura 
familiar existente. 
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 Las familias atraviesan cuatro etapas 


distintas de adaptación: negación 


colectiva y proyección → 


pseudoresoluciones (culpabilización, 


vigilancia, ocultamiento) → punto de 


inflexión compartido → cambio conjunto 


hacia la salud. El profesional debe adaptar 


su intervención a la etapa en la que se 


encuentre la familia. 
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La resistencia 


al cambio es 
una función 


homeostática 
del sistema: 


incluso los 
equilibrios 


disfuncionales 
son 


defendidos 
por la 


familia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


4.2. Estrategias para apoyar a las Familias 


1. Terapia familiar — Facilitar sesiones donde la familia pueda explorar el 


impacto del juego en sus dinámicas y trabajar hacia patrones de interacción 


más saludables. Abordar problemas subyacentes como conflictos no 


resueltos, mala comunicación o codependencia.  


2. Psicoeducación — Enseñar a las familias sobre: la adicción al juego, la 


prevención de recaídas, estrategias de afrontamiento, señales de recaída y 


cómo responder de forma adecuada.  


3. Grupos de apoyo para familias — Animar a las familias a participar en grupos 


como Gam-Anon, que ofrecen apoyo entre iguales a personas afectadas por 


el juego de un ser querido. Estos grupos proporcionan un espacio seguro para 


compartir experiencias y obtener apoyo práctico.  


4. Asesoramiento financiero — Facilitar el acceso a asesores financieros que 


ayuden a gestionar deudas, elaborar presupuestos y recuperar la estabilidad 


económica. Enseñar a proteger las finanzas familiares: asegurar cuentas 


conjuntas y limitar el acceso a fondos.  


5. Fomentar la comunicación abierta — Guiar a las familias para que hablen de 


emociones y preocupaciones de forma constructiva, evitando la culpa o la 


crítica. Enseñar habilidades de escucha activa para fomentar la empatía y la 


comprensión.  


6. Planificación ante recaídas — Desarrollar un plan conjunto para afrontar 


recaídas: identificar señales de alerta, mantener límites y acceder 


rápidamente a apoyo profesional.  


7. Enfoque en las fortalezas familiares — Destacar la resiliencia y las cualidades 


positivas. Celebrar los pequeños logros.  


 


4.3 Perspectiva sistémica en el trabajo con 
familias 


Desde una perspectiva sistémica, la persona con problemas de juego no se considera 
únicamente como el “portador del problema”, sino como el “portador del síntoma” 
dentro de un contexto relacional más amplio. El comportamiento de juego suele 
reflejar tensiones emocionales no resueltas, patrones de comunicación deficientes o 
conflictos reprimidos dentro del sistema familiar. En lugar de aislar al jugador como 
el único problema, la teoría sistémica invita a explorar cómo toda la familia puede 
contribuir y verse afectada por la presencia del síntoma. 


Por ello se habla a menudo de un “sistema familiar con adicción al juego”, donde la 
conducta de juego desempeña un papel central en la organización de la vida familiar. 
Al igual que en familias afectadas por consumo de sustancias, patrones como la 
negación, la facilitación, el descuido emocional y la codependencia mantienen el 
problema activo. 


En este modelo, el síntoma (el juego) cumple una función homeostática: ayuda a 
mantener el equilibrio emocional de la familia evitando problemas más profundos o 
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Las recaídas 
son frecuentes 


precisamente 
porque el 


entorno 
familiar no ha 


sido 
transformado. 


La 
recuperación 


sostenible 
depende de 


transformar 
el sistema, no 


solo al 
individuo. 


amenazantes. Las familias pueden depender inconscientemente de la adicción para 
evitar conversaciones difíciles. El cambio, por tanto, requiere romper este equilibrio, 
pasando del control del síntoma a la transformación relacional. 


Problemas sistémicos comunes en familias 


con adicción al juego 


• Negación: minimizar o ignorar la gravedad del problema 
• Facilitación (enabling): proteger al jugador de las consecuencias 
• Codependencia: implicación excesiva en la vida del jugador; culpa por no 
satisfacer todas sus necesidades 
• Negligencia: las necesidades de otros miembros (especialmente los hijos) 
quedan relegadas 
• Transmisión intergeneracional: patrones adictivos y traumas no resueltos que se 
repiten en generaciones 


 


Importante: todo sistema familiar tiende a la homeostasis, incluso los disfuncionales. 
Esta resistencia al cambio explica por qué las recaídas son frecuentes y por qué la 
recuperación sostenida depende de transformar el entorno familiar, no solo al 
individuo. Una crisis (colapso financiero, consecuencias legales o ruptura relacional) 
puede ser un punto de inflexión hacia la reorganización y la recuperación, pero 
también un riesgo si no se acompaña adecuadamente. 


Capas ecológicas— Factores de riesgo y protección 


Nivel ecológico Factores de riesgo Factores protectores 


Individual 
Bajo control de impulsos, baja tolerancia a 


la frustración, desregulación emocional 


Conciencia emocional, estrategias de 


afrontamiento, capacidad de demora de 


gratificación 


Familia 


Padres con adicciones, violencia 


doméstica, mala comunicación, crianza 


permisiva, abuso o negligencia 


Modelos positivos, vínculos emocionales 


sanos, normas claras y consistentes, 


apoyo emocional 


Grupo de 


iguales 


Relación con pares problemáticos, presión 


social, exclusión 


Amistades saludables, redes de apoyo, 


competencia social 


Escuela 
Bajo rendimiento, desconexión, falta de 


actividades 


Éxito académico, relación positiva con 


docentes, sentido de pertenencia 


Comunidad 
Pobreza, desempleo, acceso fácil al juego, 


falta de apoyos 


Programas juveniles, normas sociales 


claras, servicios de salud mental, 


cohesión social 


 


 


 


 


 


 


4.5 Etapas de adptación familiar en contextos de 
adición 







Working with Families in Gambling Addiction Treatment – Methodology Chapter 4 


  


University Psychiatric Hospital Vrapče  |  PYCR Consortium  |  2025 31 


 


 


 


 


Principios 


básicos del 


apoyo 


familiar: 


educación y 


concienciación


, validación 


empática sin 


culpabilizació


n, 


establecimien


to de límites 


saludables 


para evitar 


la facilitación 


de la 


conducta 


adictiva, y 


énfasis en el 


autocuidado 


de los 


familiares, 


que a 


menudo 


descuidan su 


propio 


bienestar. 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


Las “familias con adicción” (desde el enfoque sistémico) suelen mantener un equilibrio 
disfuncional mediante mecanismos defensivos. Estos patrones evolucionan en 4 
etapas: 


Etapa Qué ocurre 


Etapa 1: Negación colectiva 


y proyección 


La familia minimiza o niega el problema. Sus conductas comienzan 


a ajustarse a las necesidades del jugador, perdiendo límites y 


contacto con la realidad. 


Etapa 2: 


Pseudoresoluciones 


La familia reconoce el problema pero lo aborda de forma ineficaz: 


culpar, discutir, vigilar, ocultar o intentar persuadir. 


Etapa 3: Punto de inflexión 


compartido 


Crisis colectiva. El sistema familiar se desorganiza 


emocionalmente. A menudo es el momento en que se busca ayuda 


externa. 


Etapa 4: Cambio conjunto 


hacia la salud 


Inicio de la transformación real mediante tratamiento. Se 


reconstruyen roles, confianza y patrones relacionales más 


saludables. 


 


Reconocer estas fases permite adaptar la intervención profesional a la realidad 
emocional del sistema familiar. 


4.6 Desafíos en el tratamiento familiar 


 


Trabajar con familias afectadas por la adicción al juego presenta múltiples desafíos 
terapéuticos que impactan tanto en la efectividad del tratamiento como en las 
dinámicas emocionales dentro del espacio terapéutico: 


 


Desafío Descripción 


Motivar la participación 
Muchas familias no se consideran parte del problema o la 


solución. 


Capacidad terapéutica 


limitada 


Algunos miembros no tienen disponibilidad o estabilidad 


emocional. 


Retención familiar Dificultad para mantener la participación constante. 


Resistencia al cambio de roles Los roles familiares rígidos generan ansiedad al modificarse. 


Culpa excesiva 
Tendencia a buscar culpables en lugar de colaborar en la 


solución. 


Énfasis excesivo en la 


abstinencia 


Las recaídas pueden generar desmotivación y abandono del 


tratamiento. 
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Deben 
anticiparse 


múltiples 
desafíos 


terapéuticos: 
motivar la 


participación 
de la familia 


(muchas 
familias 


perciben el 
problema 


como 
exclusivo de 


la persona 
con 


ludopatía), 
superar la 


resistencia al 


cambio de 
roles, 


gestionar la 
preocupación 


familiar por 
la culpa o el 


reproche, y 
evitar el 


abandono 
del proceso 


cuando se 
producen 


recaídas o 
cuando el 


progreso es 
lento. 


 


Estos factores presentan desafíos no solo para la familia, sino también para el 
terapeuta. Requieren sensibilidad, flexibilidad y una perspectiva sistémica que equilibre 
la empatía con el establecimiento de límites. 


 


4.7 Consejos prácticos para familiares 


☑ Evitar la facilitación (enabling) — Resistir la tentación de cubrir deudas, mentir en 
nombre del jugador o justificar su comportamiento. Permitir que la persona asuma la 
responsabilidad de sus acciones. 


☑ Buscar ayuda profesional — Animar a la persona con problemas de juego a participar 
en terapia o en grupos de apoyo como Jugadores Anónimos. Los familiares también 
pueden beneficiarse de la terapia individual. 


☑ Establecer límites claros — Comunicar de forma explícita qué conductas son 
aceptables y cuáles no. Mantener las consecuencias si se cruzan los límites establecidos. 


☑ Proteger la estabilidad financiera — Salvaguardar las finanzas familiares limitando el 
acceso a cuentas conjuntas o tarjetas de crédito. Consultar con un abogado o asesor 
financiero si el juego ha causado un daño económico importante. 


☑ Centrarse en el autocuidado — Realizar actividades que favorezcan el bienestar físico, 
emocional y mental. Evitar centrarse exclusivamente en la recuperación del jugador a 
expensas de la propia salud. 


☑ Mantener la paciencia — La recuperación de la adicción al juego es un proceso a largo 
plazo con posibles recaídas. Centrarse en el progreso gradual en lugar de esperar 
cambios inmediatos. 


 


 4.8 Intervenciones Profesionales para familias 


☑ Psicoterapia orientada a la familia — Sesiones de terapia adaptadas que abordan 
cómo el juego ha afectado las relaciones familiares y trabajan para reconstruir la 
confianza y la comunicación. 
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☑ Terapia multisistémica (MST) — Un enfoque integral que involucra todos los sistemas 
que influyen en la persona (familia, pares, comunidad) para crear un entorno de apoyo 
para la recuperación. 


☑ Terapia conductual de pareja (BCT) — En parejas afectadas por la adicción al juego, 
la BCT se centra en mejorar la comunicación, reconstruir la confianza y apoyar la 
abstinencia. 


☑ Terapia cognitivo-conductual (TCC) — Técnicas de TCC aplicadas tanto a la persona 
como a los familiares para abordar patrones de pensamiento disfuncionales, mejorar 
habilidades de resolución de problemas y manejar el estrés y los desencadenantes. 


☑ Planificación de intervenciones — Profesionales especializados pueden guiar a las 
familias para abordar el problema con su ser querido y motivarlo a buscar tratamiento. 
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Estudios de casos 
clínicos  
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Los siguientes viñetas clínicas se basan en material del programa de 
Hospital de Día del Hospital Psiquiátrico Universitario Vrapče. Todos los 
datos identificativos han sido modificados. Estos casos ilustran la 
complejidad del trastorno por juego en su contexto familiar y social, así 
como las consideraciones que surgen en la planificación del tratamiento 
y la facilitación de grupos. 


 


CASO CLÍNICO 5.1 


Abstinencia prolongada seguida de recaída — factores de 


riesgo ocultos 


Escenario: varón, casado, padre de un hijo. Tras más de 10 años de 
abstinencia después de su primer tratamiento, volvió a solicitar 
ayuda debido a una recaída durante el último año. Las relaciones 
familiares estaban significativamente deterioradas: la 
comunicación conyugal era pobre, la confianza de la esposa era 
mínima y la relación con su hijo era superficial. El paciente se 
describía como retraído, con una marcada tendencia a adaptarse a 
los deseos de los demás. 


Intervención del profesional: fue incluido en psicoterapia grupal 
para la adicción al juego, asesoramiento individual y 
psicoeducación. No se indicó farmacoterapia en esta fase. El equipo 
puso especial énfasis en el trabajo sobre la relación de pareja y en 
el desarrollo de habilidades de asertividad para reducir su 
tendencia a la sumisión. El entorno grupal le permitió practicar la 
expresión de desacuerdo, algo que históricamente evitaba. Su 
esposa fue invitada a consultas individuales antes de iniciar 
sesiones de pareja. 


Resultado: mostró buena adherencia y un fuerte deseo de 
abstinencia. Desarrolló conciencia del vínculo entre su evitación del 
conflicto y el inicio de la conducta de juego. El trabajo de pareja se 
inició tras seis semanas. Su hijo participó en una sesión de 
psicoeducación, que describió como “la primera vez que hablamos 
adecuadamente sobre lo que ocurrió”. Los factores de riesgo 
latentes (aislamiento, conformismo, mala comunicación conyugal) 
fueron abordados activamente en lugar de asumirse como 
resueltos. 


Aprendizaje clave: la recaída en la adicción al juego sigue siendo 
posible incluso después de muchos años de abstinencia. Los factores 
de riesgo latentes —aislamiento social, evitación del conflicto, 
tensión relacional acumulada— pueden desencadenar una recaída 
sin una crisis financiera evidente. El tratamiento debe abordar estos 
factores de forma continua, no solo en la fase aguda. El trabajo con 
la familia no es complementario, sino central. 


 


 


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


La recaída es posible 


incluso después de años 
de abstinencia. Factores 


de riesgo latentes como 
la evitación de conflictos, 


el aislamiento social y la 
mala comunicación 


conyugal constituyen 
riesgos permanentes que 


deben abordarse de 
forma continua, no solo 


durante el tratamiento 
agudo. 
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 La implicación activa de la familia 


ofrece el mejor pronóstico, 


especialmente en personas jóvenes. 
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El diagnóstico dual 
complica 


significativamente el 
tratamiento. Cuando un 


paciente asume un “rol 
de terapeuta” en el 


grupo, esto indica 
dificultades con la 


vulnerabilidad. La 
recaída 


desencadenada por 
eventos positivos (como 


el empleo) es 
contraintuitiva pero 


frecuente y debe 


abordarse de forma 


específica. 


 


CASO CLÍNICO  5.2 


Doble diagnóstico — dependencia de cocaína y juego, recaídas 


repetidas y abandono del tratamiento 


 


Escenario: varón con un hijo, con una larga historia de trastorno por juego y 
dependencia de cocaína. El juego comenzó durante la etapa universitaria 
(máquinas tragaperras y apuestas deportivas); el consumo de cocaína se 
desarrolló de forma concurrente. Ha pasado por múltiples episodios de 
tratamiento, incluida hospitalización. Mantuvo la abstinencia 
aproximadamente cinco meses dentro del programa de hospital de día tras el 
alta, antes de recaer al conseguir empleo. Su padre fue descrito como estricto y 
autoritario. 


Intervención del profesional: a pesar de una implicación activa en la terapia 
grupal —donde con frecuencia adoptaba un “rol de terapeuta” debido a sus 
múltiples experiencias previas de tratamiento—, abandonaba repetidamente el 
seguimiento tras las recaídas. El equipo identificó la necesidad de: integrar 
intervenciones farmacológicas y psicoterapéuticas para el doble diagnóstico; 
implementar terapia familiar para abordar conflictos no resueltos; 
psicoeducación centrada en prevención de recaídas; e intervenciones de apoyo 
laboral, ya que el empleo aparecía tanto como factor de estrés como posible 
factor protector. 


Resultado: el caso ilustra la naturaleza crónica y recidivante de la comorbilidad 
entre juego y cocaína. El principal desafío fue mantener el compromiso 
terapéutico sostenido. El equipo utilizó el propio grupo para confrontar de 
manera gradual su tendencia a presentarse como “experto” en lugar de 
paciente, una tarea terapéutica importante que requirió varios meses. 


Aprendizaje clave: cuando un paciente adopta un “rol de terapeuta” en el grupo, 
esto suele indicar dificultades con la vulnerabilidad y los límites personales. En 
lugar de confrontarlo de forma directa, los facilitadores pueden utilizar la 
retroalimentación del grupo de manera progresiva y cuidadosa. Los casos de 
doble diagnóstico requieren la integración específica de ambos trastornos 
adictivos, no el tratamiento de uno como secundario respecto al otro. Las 
recaídas desencadenadas por eventos positivos (como el empleo) son 


contraintuitivas, pero frecuentes. 


 


 CASO CLÍNICO  5.3 


Persona joven en recuperación — el poder de la implicación familiar 


Escenario: varón joven que presentó apuestas deportivas online problemáticas 
que comenzaron de forma recreativa con sus pares y progresaron con el tiempo, 
generando dificultades financieras. Sus padres detectaron la conducta y le 
animaron a buscar ayuda profesional. Ingresó en un programa estructurado de 
tratamiento con su apoyo, mientras trabajaba a tiempo parcial para devolver las 
deudas acumuladas. 


Intervención del profesional: el paciente mantuvo una relación cercana con sus 
padres, quienes asistieron activamente a sesiones grupales con él, 
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proporcionando apoyo emocional y práctico. El tratamiento se centró en TCC para 
distorsiones cognitivas sobre el “ganar”, educación financiera, prevención de 
recaídas y dinámica de grupo de iguales. Los padres fueron guiados para no 
facilitar la conducta adictiva, sino ofrecer un apoyo estructurado: acordaron 
mantener cuentas conjuntas temporalmente y participar en sesiones familiares 
mensuales. El trabajo a tiempo parcial se reinterpretó como una herramienta 
tanto de gestión de deuda como de reconstrucción de identidad. 


Resultado: tras seis meses, el paciente mantenía la abstinencia y mostraba 
comprensión de su trastorno. La implicación de los padres fue descrita como “un 
factor estabilizador” tanto por el paciente como por el equipo terapéutico. El 
pronóstico se consideró favorable debido al fuerte apoyo familiar, la participación 
activa, la abstinencia sostenida y los objetivos de recuperación claramente 
definidos. 


Aprendizaje clave: el trastorno por juego en fases tempranas, con una fuerte 
implicación familiar, ofrece el mejor pronóstico. Los jóvenes se benefician 
especialmente de una implicación familiar que sea de apoyo sin ser controladora. 
Elementos clave: padres presentes pero no sobreprotectores; estructura 
financiera sin eliminación total de la autonomía; reorganización gradual de las 
relaciones de pares. El trabajo y la responsabilidad financiera pueden ser 
terapéuticos si se enmarcan adecuadamente. 
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El “abandono por 
mejoría” (flight into 


health) es un riesgo 
infravalorado. Los 


pacientes abandonan el 
tratamiento 


precisamente cuando su 
situación mejora, por lo 


que debe anticiparse 
explícitamente y 


abordarse en el plan 
terapéutico. 


CASO CLÍNICO 5.4 


Juego online tras el parto — vergüenza, aislamiento y el papel del 


apoyo conyugal 


 


Escenario: mujer joven con un hijo. Comenzó a jugar online tras el parto, 
inicialmente por aburrimiento. Antes de la maternidad era socialmente activa. En 
el momento de inicio del tratamiento estaba desempleada. Sentía una profunda 
vergüenza por el juego y las deudas, y su principal motivación declarada era la 
familia. Su marido era comprensivo. No podía explicar claramente cómo se había 
desarrollado el problema. DSM-5: trastorno por juego, leve a moderado. Criterios 
cumplidos: pérdida de control, intentos fallidos de dejarlo, mentiras para ocultar 
el juego, deterioro de relaciones y dependencia financiera de otros. 


Intervención del profesional: plan de tratamiento: entrevista motivacional 
(centrada en la familia como valor principal); TCC para distorsiones cognitivas, 
prevención de recaídas y habilidades de afrontamiento; implicación familiar (el 
esposo se integró en sesiones sobre estrategias financieras y comunicación); 
psicoeducación para reducir la vergüenza y aumentar la comprensión del 
problema. La reintegración laboral y social se identificó como factor protector. 
Posteriormente encontró empleo, pero interrumpió la terapia en ese momento. 


Resultado: el caso ilustra cómo el aislamiento social y la pérdida de identidad 
(transición a la maternidad con pérdida de red social) pueden precipitar el inicio 
del juego en personas sin antecedentes de adicción. El riesgo de abandono del 
tratamiento en el punto de mejora vital (“huida hacia la salud”) requiere 
planificación activa. El apoyo conyugal fue un recurso clave, pero no podía 
sustituir la continuidad del compromiso de la paciente. 


Aprendizaje clave: las mujeres con trastorno por juego suelen presentar mayor 
vergüenza y una búsqueda de ayuda más tardía que los hombres. El aislamiento 
posparto y la pérdida de la identidad previa a la maternidad son factores de riesgo 
infravalorados. Los profesionales deberían evaluar el juego en mujeres en 
servicios prenatales y postnatales. La “huida hacia la salud” en la interrupción del 
tratamiento es frecuente y debe anticiparse explícitamente en el plan terapéutico. 
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F Escaneo del impacto familiar (EIF) 
 Evolución rápida del impacto emocional, financiero y relacional del juego problemático 


Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 
 CÓMO UTILIZARLO 
Entregar una copia a cada miembro adulto de la familia en la primera o segunda sesión conjunta. Pedirles 
que marquen SÍ si la afirmación ha sido cierta en algún momento durante los últimos 6 meses. Representar 
los resultados en una hoja de puntuación tipo semáforo para visualizar el nivel de riesgo y orientar la 
discusión. 


  


Dominio A — Impacto emocional / en la salud mental 


# Declaración Respuesta 


1 Me cuesta confiar en mi pareja o familiar debido al juego oculto Si / No 


2 He experimentado insomnio, dolores de cabeza, pánico o agotamiento relacionados con su 
juego. 


Si/ No 


3 Me siento avergonzado/a o con vergüenza, por lo que evito a amigos o familiares. Si / No 


4 A menudo me siento culpable o responsable del juego de la persona. Si / No 


5 Alguien en el hogar se siente ansioso, enfadado o sin esperanza la mayor parte de los días. Si / No 


 Domain B — Impacto financiero 


# Declaración Respuesta 


6 Hemos dejado facturas sin pagar o contraído nuevas deudas debido al juego. Si / No 


7 Se ha pedido prestado dinero, se han hecho préstamos o se han vendido pertenencias para 
cubrir pérdidas relacionadas con el juego. 


Si / No 


8 Hemos tenido dificultades para cubrir necesidades básicas (alimentos, alquiler, servicios, 
necesidades escolares). 


Si / No 


9 He escondido dinero en efectivo, tarjetas o datos de cuentas para proteger los fondos 
familiares. 


Si/ No 


10 Se ha utilizado dinero conjunto o familiar sin consentimiento para el juego. Si / No 


 Domain C — Relational & Safety Impact 


# Declaración Respuesta 


11 El juego ha provocado discusiones graves o tensión en el hogar. Si / No 


12 Un/a hijo/a presenta problemas de conducta o de estado de ánimo relacionados con el 
estrés causado por el juego. 


Si / No 


13 Evitamos eventos sociales o a familiares debido a la situación de juego. Si / No 


14 Ha habido amenazas, intimidación o violencia física relacionada con el juego. Si / No 


15 Se ha planteado la separación o el divorcio — o ya ha ocurrido — a causa del juego. Si / No 
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Interpretación del semáforo 


🔴 ROJO 
(cualquier zona roja o 3–5 respuestas SÍ en un dominio): 
Priorizar la planificación de seguridad o la derivación a servicios especializados, por ejemplo: 
servicios de violencia de pareja (IPV), asesoría de deudas. 


🟡 


AMARILLO 


(múltiples resultados en amarillo;  


2 respuestas SÍ por dominio): 
Programar trabajo familiar focalizado: establecimiento de límites, psicoeducación sobre 
recaídas y manejo del estrés. 


🟡 VERDE 
(solo resultados verdes; 0–1 respuestas SÍ por dominio): 
Reforzar fortalezas, planificar estrategias de señales de alerta temprana y realizar revisión en 4–
6 semanas. 
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F Roles en el sistema — Baraja de tarjetas 
Una forma no culpabilizadora de ayudar a las familias a identificar los roles que adoptan en torno al juego 


 Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Session nº: ________ 
CÓMO UTILIZARLO 


Ideal como ejercicio de inicio (rompehielos) en las sesiones 1–2 o como ejercicio de reencuadre cuando la 
familia está atrapada en dinámicas de culpabilización. Norma básica: nadie asigna una tarjeta a otra persona 
— solo se habla desde la propia experiencia. 


  


# Rol de la tarjeta Descripción Preguntas para la relfexión 


1 El Héroe / 


Rescatador 


Mantengo a la familia 
funcionando, soluciono crisis y 
aparento perfección hacia el 
exterior. 


¿Cómo te protege y te agota el hecho de 
“rescatar”? ¿Qué apoyo te permitiría 
compartir la carga de forma segura? 


2 El chivo expiatorio La tensión a menudo recae sobre 
mí — exploto, discuto o me 
culpan. . 


¿Cuándo empezó esto a sentirse normal? Si la 
culpa no estuviera en juego, ¿qué estarías 
diciendo en su lugar? 


3 El payaso/ 


Mascarita 


Hago bromas, aligero el 
ambiente y oculto mi propio 
miedo o dolor. 


¿Qué emociones se esconden detrás del 
humor? ¿Cómo se sentiría la sala si hoy 
mostraras un 10% más de seriedad? 


4 El hijo/a perdido/a Me mantengo en silencio, paso 
desapercibido/a y evito el 
conflicto y la atención. 


¿Qué ventaja tiene para ti la invisibilidad? 
¿Una forma pequeña de hacer que tu voz se 
escuche de forma segura? 


5 El facilitador/ 


pacificador 


Suavizo las situaciones, pago 
deudas y guardo secretos para 
mantener el caos bajo control. 


¿Dónde está la línea entre cuidar y facilitar en 
tu caso? ¿Qué límite podría protegerte a ti y a 
la persona con adicción? 


6 La pareja sobre-


responsable 


Manejo dinero, horarios y a los 
hijos — porque si no lo hago yo, 
¿quién lo hará? 


¿Qué miedo hay debajo del control? ¿Qué 
preocupación podrías delegar esta semana? 


7 El espíritu de 


apoyo/cuidador 


Ofrezco apoyo silencioso, 
tranquilizo a los demás y 
mantengo la esperanza. 


¿Cómo recargas tu propio bienestar 
emocional? ¿Cómo sería pedir ayuda para ti? 


8 El portador del 


síntoma (jugador) 


Mi juego expresa la tensión no 
dicha de la familia, pero también 
nos daña a todos. 


¿Cuándo se vuelve más fuerte la tentación de 
jugar? ¿Qué podrías necesitar de la familia en 
lugar de juicio? 
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R Cartel de señas tempranas de recaída  
Lista visual de señales para detectar momentos de alto riesgo antes de que ocurra una recaída 


Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 


CÓMO UTILIZARLO 


Se recomienda colocarlo en la Clínica y en el hogar. Revisarlo con la familia al menos una vez al mes. Dialogar 
sobre qué señales  han observado recientemente. 


  


Tipo de señal Señales de alerta 


Señales cognitivas 
“Una sola apuesta no hará daño.” / “Merezco recuperar lo perdido.” / Pensamiento 
todo o nada: “Si no puedo parar, ¿para qué intentarlo?” 


Señales emocionales 
Inquietud, irritabilidad, aburrimiento / Culpa, vergüenza, baja autoestima / Sentirse 
solo, ansioso o poco valorado 


Señales situacionales 
Pasar por un casino o local de apuestas / Recibir dinero inesperado (bonificación, 
reembolso) / Conversaciones familiares o económicas estresantes 
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G Lista de verificación para la formación de 
grupos 
Plantilla de planificación para el trabajo grupal estructurado con familias afectadas por 
la ludopatía 


Cliente: ________________ Fecha: _________________ Sesión nº: ________ 


 


Elementos de planificación 


Formato Abierto (admisión continua) / Cerrado (miembros fijos) — elegir una opción 


 Período de prueba Sí (___ sesiones) / No 


Tamaño del grupo  Recomendado: 6–10 miembros 


Duración de las 
sesiones 


60 min / 90 min / 120 min 


Frequencia Semanal / Quincenal / Otra 


Duración del 
programa 


Corto plazo (8–12 semanas) / Largo plazo (>12 semanas) 


¿Coterapeuta? Sí / No — si la respuesta es sí, acordar los roles antes de la primera sesión 


Modalidad de 
supervisión  


Supervisión individual / entre pares / grupal — frecuencia: ___ 


 Criterios de selección de miembros 


Inclusión Adulto (18+) con problemas relacionados con el juego | Disposición para 
participar en un entorno grupal | Estabilidad emocional básica (sin psicosis 
activa) 


Exclusión Deterioro cognitivo severo | Ideación suicida activa sin un plan de seguridad 
concurrente | Intoxicación actual o crisis por consumo de sustancias no 
controlada 


Preparación Entrevista de admisión previa al grupo | Orientación sobre normas, 
confidencialidad y expectativas 


Normas básicas del grupo  (Co-creadas con el grupo) 


Confidencialidad Lo que se comparte en el grupo permanece en el grupo. Los miembros solo 
pueden referirse a su propia experiencia. 


Asistencia Regular  La asistencia constante es fundamental para la cohesión y la confianza 
grupal. 


Comunicación 
respetuosa 


No se permite lenguaje agresivo, ataques personales ni interrupciones. 


Política de 
abstinencia 


Asistir a las sesiones sin estar bajo los efectos de sustancias. Una recaída 
debe comunicarse, no ocultarse. 


Teléfonos apagados Los teléfonos móviles deben estar apagados o en silencio durante las 
sesiones. 


No dar consejos no 
solicitados 


Hablar desde la propia experiencia en lugar de decir a los demás lo que 
deben hacer. 
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M Matriz de Motivación (SOCRATES+) 
Evaluar el nivel de preparación de cada miembro y mapear el apoyo familiar 


Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 


 CÓMO UTILIZARLO 


Utilícelo para adaptar las intervenciones: un miembro en precontemplación necesita una facilitación 
diferente a la de alguien que se encuentra en la etapa de acción. Marque la casilla correspondiente para cada 
persona y evalúe el apoyo familiar en una escala de 0 a 10. 


  


Etapa Descripción Jugador/a Pareja Apoyo Familiar (0–10) 


Precontemplación No percibe el juego como un problema [ ] [ ] [ ] 


Contemplación Ambivalencia; evalúa pros y contras [ ] [ ] [ ] 


Preparación Planificando el cambio (buscando 


información) 


[ ] [ ] [ ] 


Acción Reduciendo o dejando activamente el 


juego 


[ ] [ ] [ ] 


Mantenimiento Manteniendo el cambio durante más 


de 6 meses 


[ ] [ ] [ ] 


  


A. Cuestionario LIE/BET  (2 items) 


Pregunta Respuesta 


1. ¿Alguna vez has sentido la necesidad de apostar cada vez más dinero? [ ] Si  [ ] No 


2. ¿Alguna vez has tenido que mentir a personas importantes para usted sobre cuánto ha 


apostado? 


[ ] Si  [ ] No 


Interpretación: Responder “Sí” a cualquiera de los ítems indica la necesidad de realizar una evaluación comple 


B. Mini-SOGS ( versión breve de 5-items) 


Pregunta Respuesta 


1. ¿Alguna vez ha perdido tiempo de trabajo o de estudios debido al juego? [ ] Si  [ ] No 


2. ¿El juego ha puesto en peligro o le ha hecho perder una relación importante o un empleo? [ ] Si  [ ] No 


3. ¿Alguna vez ha jugado para escapar de problemas o aliviar un estado de ánimo disfórico? [ ] Si  [ ] No 


4. Después de perder, ¿ha vuelto con frecuencia otro día para intentar recuperar las 


pérdidas? 


[ ] Si [ ] No 


5. ¿Ha pedido dinero prestado o vendido pertenencias para financiar el juego? [ ] Si  [ ] No 


Puntuación: Dos o más respuestas “Sí” sugieren una probable ludopatía; se recomienda derivar para una evaluación completa.  
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P Panel de progreso 
Seguimiento semanal de métricas clave para monotorizar el avance a lo largo del tratamiento 


 Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 


CÓMO UTILIZARLO 


Completar junto con el cliente en cada sesión. Realizar un seguimiento de las tendencias a lo largo del tiempo 
en lugar de centrarse en las puntuaciones de una sola semana. 


  


Semana Deudas 


(EUR) 


Sesiones 


Asistidas 


Recaídas (#) FIS Emocional    


(0–5) 


 Barómetro de 


seguridad (0–5) 


Semana 1   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 2   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 3   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 4   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 5   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 6   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 7   [ ]   ___/5 ___/5 


Semana 8   [ ]   ___/5 ___/5 
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R Plan de prevención de recaídas 
(Paquete de salida y derivación) 
Plan estructurado para mantener los cambios después de finalizar el tratamiento 


Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 


CÓMO UTILIZARLO 


Completar este plan antes del alta. Incluir desencadenantes, señales y estrategias específicas. Revisarlo 
conjuntamente en la sesión final. 


  


Desencadenante/ Situación de 


alto riesgo 


ESeñal temprana de alerta Estrategia de afrontamiento planificada + 


Contacto de apoyo 


Ej: .Recibir dinero inesperado Ej:., Inquietud, excitación Ejercicios de respiración; llamar a personas 


de apoyo; asistir a GA 


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


Compromisos personales al alta 


3 principales aprendizajes que me llevo: 1. ________________________________ 2. 


________________________________ 3. ________________________________ 


Mayor  desafío que he superado: 


________________________________________________________________________ 


Grupo de apoyo/ plan de seguimiento: 


________________________________________________________________________ 


Contacto del terapeuta tras el alta: 


________________________________________________________________________ 


Asesor financiero: ________________________________________________________________________ 


  


Compromiso firmado: Me comprometo a utilizar estas estrategias y a buscar apoyo cuando sea necesario. 


Nombre: _______________________ Fecha: ___/___/______ 
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W Tarjetas de reconocimiento de 
señales de alerta 
Ayudar a los familiares a reconocer  que existe un problema de jeugo 


Cliente: ____________________ Fecha: ____________________ Sesión nº: ________ 


CÓMO UTILIZARLO 


Adaptado de “Problem Gambling: A Guide for Families”. Estas tarjetas pueden imprimirse y utilizarse con los 
familiares. Cada categoría puede trabajarse por separado. Úsalas como guía en las primeras sesiones de 
contacto. 


  


Señales relacionadas con el dinero 


 Falta dinero en casa o en cuentas bancarias. 


 El familiar es reservado o irritable con el dinero; oculta extractos bancarios y de tarjetas de crédito. 


 La persona pide dinero prestado mediante tarjetas de crédito, préstamos bancarios o a familiares y 


amigos. 


 Las facturas se acumulan, se retrasan pagos y llaman los acreedores. 


 Se liquidan ahorros y planes de seguro, o no se realizan los pagos. 


 Desaparecen y reaparecen objetos de valor. 


 El familiar asume trabajos extra, pero no se observa dinero adicional. 


 La persona siempre tiene problemas de dinero; “mueve” dinero constantemente para apostar o pagar 


deudas. 


  


Señale emocionales 


  Se aísla de familiares y amigos. 


 Parece ansioso/a, ausente o con dificultades para concentrarse. 


 Tiene cambios de humor y estallidos repentinos de ira. 


 A veces se siente inusualmente bien consigo mismo/a (normalmente cuando gana). 


  Se queja de aburrimiento o inquietud. 


  Está deprimido/a y/o con ideación suicida. Puede ocultar o mentir sobre dónde ha estado. 


  


Señales relacionadas con el tiempo 


  Llega tarde con frecuencia al trabajo o a la escuela. 


  Está ausente durante largos periodos sin explicación. 


  


Cambios en el comportamiento 


 Deja de hacer actividades que antes disfrutaba. 


 Cambia sus patrones de sueño, alimentación o sexualidad. 


 No cumple lo que dice o pone excusas. 


 Descuidar el cuidado personal o responsabilidades laborales, escolares o familiares. 


 Aumenta el consumo de alcohol u otras drogas. 


 No cuida adecuadamente a los hijos; falta a eventos familiares. 


 Piensa y habla constantemente sobre el juego. 
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 Presenta más problemas de salud o estrés (p. ej., dolores de cabeza, problemas digestivos). 


 Miente sobre el juego; engaña o roba dinero para apostar o pagar deudas. 


  


Cómo pueden ayudar las familias 


 Entender las etapas del cambio y trabajar en función de ellas. 


 Expresar cómo el juego afecta a uno mismo y a la familia. 


 No poner excusas por la persona ni protegerla de las consecuencias de sus actos. 


 Cuidar de uno mismo/a y recuperar el equilibrio personal. 


 Reorganizar las finanzas, reconstruir la confianza y buscar ayuda profesional. 
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S 
La historia de mis zapatos 
Discusión grupal semiestructurada 


Propósito 


Esta actividad utiliza algo muy simple y cotidiano —los zapatos— como una forma de ayudar a los participantes a 
acceder a temas más personales. En lugar de hablar directamente sobre sí mismos, lo hacen a través de una 
metáfora, lo que suele facilitar una expresión más relajada, natural y honesta. 


El objetivo es fomentar la autorreflexión, pero también crear un espacio donde las personas puedan escucharse 
mutuamente y conectar a un nivel más profundo. 


En el contexto familiar, esta actividad puede revelar dinámicas interesantes: cómo cada miembro se percibe a sí 
mismo, los esfuerzos que realiza y el grado de comodidad o incomodidad que experimenta en sus distintos roles. 


Instrucciones para el facilitador 


1. Invita a la familia a sentarse en círculo, de manera que todos puedan verse y escucharse.  


2. Introduce la actividad de forma sencilla e informal, sin explicaciones largas. Por ejemplo: 


“Vamos a hacer un ejercicio breve. Tomad un momento para mirar vuestros zapatos y verlos de una 


forma distinta a la habitual.”  


3. Deja unos momentos de silencio para que realmente los observen.  


4. Después, plantea las preguntas guía. 


👉 No tengas prisa en esta parte: el silencio es útil.  


Preguntas guía 


 Si tus zapatos pudieran hablar, ¿qué dirían sobre ti?  


 ¿Qué tipo de historia llevan contigo?  


 ¿Cómo los describirías: cómodos, gastados, nuevos, incómodos?  


 ¿Hay algo en ellos con lo que te identifiques?  


 Preguntas para el contexto familiar 


 ¿Qué dirían tus zapatos sobre tu papel en la familia?  


 ¿Los zapatos de vuestra familia “encajan” entre sí? ¿En qué sentido?  


 ¿Qué camino habéis recorrido juntos como familia y cómo se refleja en vuestros zapatos?  


 


 Desarrollo de la conversación 


Cuando los participantes empiecen a compartir, evita analizar o interpretar demasiado rápido. Limítate a escuchar y, 
cuando sea natural, profundiza suavemente. 


Normalmente las respuestas iniciales son más superficiales, y eso está bien. El papel del facilitador es ayudar a bajar un 
nivel de profundidad sin forzar. 
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Ejemplos para profundizar 


Si alguien dice: 


“He trabajado mucho para poder permitirme estos zapatos.” 


Puedes explorar: 


 ¿Qué significa para ti ese esfuerzo?  


 ¿Dónde más en tu vida haces ese tipo de esfuerzo?  


 ¿La familia es consciente de ese esfuerzo? ¿Cómo os apoyáis mutuamente?  


Si alguien dice: 


“Son zapatos básicos pero cómodos.” 


Puedes preguntar: 


 ¿Qué significa para ti la comodidad?  


 ¿Dónde más en tu vida sientes esa comodidad?  


 ¿Te sientes cómodo/a en tu familia? ¿Qué lo hace posible?  


Si alguien dice: 


“Son un poco incómodos.” 


Puedes explorar: 


 ¿Hay algo en tu vida ahora que te resulte incómodo?  


 ¿Cómo sueles afrontarlo? ¿Lo cambias o lo aguantas?  


 ¿Hay algo en la familia que también resulte incómodo? ¿Cómo lo gestionáis?  


Cierre 


Cuando la conversación termine de forma natural, puedes preguntar: 


 ¿Te ha sorprendido algo de este ejercicio?  


 ¿Cómo ha sido hablar de ti de esta forma?  


 ¿Cómo ha sido hacerlo en familia?  


 ¿Has aprendido algo nuevo sobre otra persona del grupo?  


No hace falta una conclusión elaborada. 


Claves para el facilitador 


 No forzar la participación: cada persona comparte lo que quiera.  


 No hay respuestas correctas o incorrectas.  


 El silencio es parte del proceso.  


 No es necesario “arreglar” lo que se comparte.  


 Prestar atención a dinámicas familiares (quién habla, quién calla, quién interrumpe).  


Esta actividad suele sorprender por la profundidad que puede alcanzar a partir de algo tan cotidiano como los zapatos. 
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S La historia de mi piedra 
Discusión grupal semiestructurada 


 Propósito 


Esta actividad utiliza algo muy simple —una piedra— como una forma de que los participantes expresen partes 
de sí mismos a través de la metáfora. Una piedra no tiene un significado predefinido, lo que permite que cada 
persona proyecte su propia historia sobre ella. 


Al observar y describir la piedra, los participantes pueden acceder a insights personales de una forma segura 
e indirecta. 


En el contexto familiar, esta actividad puede sacar a la superficie cómo cada miembro se percibe a sí mismo y 
su relación con los demás, de una manera segura y no directa. 


Instrucciones para el facilitador 


1. Prepara una bolsa con diferentes piedras: variadas en forma, tamaño y textura.  


2. Invita a la familia a sentarse en círculo y coloca las piedras en el centro.  


3. Introduce la actividad de forma sencilla, por ejemplo: 


“Vamos a utilizar algo muy cotidiano —una piedra— como una forma de hablar sobre nosotros 


mismos.”  


4. Pide a cada miembro que elija una piedra que le llame la atención. No es necesario explicar por qué; 


simplemente dejarse guiar por la intuición.  


5. Una vez que todos tengan su piedra, invítalos a observarla.  


 


Preguntas de observación 


 ¿Es áspera o lisa?  


 ¿Tiene grietas o imperfecciones?  


 ¿Es pesada o ligera?  


 ¿Es pequeña o grande?  


 ¿Es oscura, clara, brillante?  


 ¿Qué forma tiene: puntiaguda, redonda, plana?  


 Deja un momento de silencio para una observación real. 


 


Trabajo con la metáfora 


Después, invítalos a dar un significado personal a las características de la piedra. 


Puedes decir: 
“Intenta conectar tu piedra contigo. ¿Qué podría estar diciendo sobre ti?” 
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Si es necesario, puedes ofrecer un ejemplo: 
“Soy pequeño, con algunas grietas, pero sigo siendo brillante y único.” 


Recuerda: no hay una forma correcta de hacerlo. 


Preguntas para el contexto familiar 


 ¿Cómo encaja tu piedra con las de los demás miembros de la familia?  


 Si juntáis todas las piedras, ¿qué tipo de estructura formarían?  


 ¿Qué piedra crees que falta en la “estructura” familiar?  


Trabajo en parejas (dentro de la familia) 


Divide a la familia en parejas (por ejemplo, padre–hijo). 


Pídeles que se presenten desde la perspectiva de la piedra, hablando en primera persona. 


Ejemplo: 
“Soy una piedra pesada y estable, pero tengo algunas grietas.” 


 Instrucciones: 


 Escuchar sin interrumpir  


 Observar la experiencia de hablar así  


Preguntas de reflexión: 


 ¿Cómo te has sentido hablando desde la piedra?  


 ¿Ha sido más fácil o más difícil que hablar directamente de ti?  


 ¿Qué has notado en la otra persona?  


 


 Puesta en común grupal 


Si es apropiado, reúne de nuevo al grupo y facilita una breve reflexión: 


 ¿Cómo ha sido la experiencia?  


 ¿Ha habido algo que te haya sorprendido?  


 ¿Has descubierto algo nuevo sobre alguien de la familia?  


 


Cierre 


Mantén un cierre simple. Agradece la participación y, si lo desean, permite que cada persona conserve su 
piedra como recuerdo de la actividad. 


La riqueza de esta técnica está en que no se impone ningún significado: el sentido emerge del propio 
proceso. 
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Claves para el facilitador 


 No dirigir en exceso: la fuerza está en la interpretación libre.  


 No existen significados correctos o incorrectos.  


 Permitir que el proceso fluya de forma natural.  


 Mantener presencia si emergen temas profundos, sin analizarlos en exceso.  


 Observar dinámicas familiares (quién elige primero, quién imita, quién se sorprende). 
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Presentación del Proyecto – Play Your Cards Right 


Play Your Cards Right es un proyecto de Asociación de Cooperación Erasmus+ (KA220-VET). El proyecto aborda el 
creciente desafío social y de salud pública de la adicción al juego y las conductas compulsivas relacionadas con el dinero, 
especialmente en comunidades rurales y pequeñas áreas urbanas con acceso limitado a formación especializada y 
herramientas de intervención. La misión central del proyecto es crear y poner a prueba una metodología interdisciplinaria 
integrada para fortalecer las competencias de profesionales y practicantes que trabajan en los ámbitos médico, 
psicológico, social y financiero. 


Objetivos del Proyecto 


El proyecto tiene como objetivos: 


1. Desarrollar una metodología integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos prácticos para la 


intervención integrada en la adicción al juego.  


2. Desarrollar habilidades de facilitación no directiva en aproximadamente 300 profesionales de los países socios.  


3. Aumentar la concienciación entre las partes interesadas y responsables políticos sobre la adicción al juego y la 


necesidad de respuestas de política pública integradas.  


4. Crear herramientas no formales para apoyar la reflexión, la motivación al cambio y la transición desde la 


precontemplación a la acción en la recuperación del juego problemático. 


Resultados principales 


El proyecto entrega: 


 Una metodología integrada estructurada en capítulos temáticos (comprensión de la adicción, asesoramiento 


financiero, trabajo con familias, apoyo comunitario).  


 Un conjunto completo de tarjetas de facilitación no directiva para intervención individual y grupal.  


 Un curso de formación en línea con módulos estructurados.  


 Un informe de buenas prácticas y recomendaciones políticas a nivel europeo.  


La metodología integra aprendizaje experiencial, ejercicios de reflexión e instrumentos prácticos adaptados a 
profesionales de primera línea. 


Asociación del Proyecto 


El proyecto está coordinado por: Asociația Educație Pentru Viață Reală (AEVR) – Rumanía. 


Organizaciones socias: 
Asociația Aliat pentru Sănătate Mintală (ALIAT) – Rumanía 
Produções Fixe Unipessoal Lda – Portugal 
Ayuntamiento de Ceutí – España 
Klinika za psihijatriju Vrapče – Croacia 


La asociación garantiza la colaboración interdisciplinaria entre especialistas en adicciones, expertos 
financieros, profesionales de salud mental, educadores y actores comunitarios. 
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Glosario general
Metodología interdisciplinaria integrada para los daños relacionados con el juego
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Acerca de este glosario
Este glosario reúne términos clave utilizados en los cinco capítulos de la metodología Play Your Cards
Right: psicoeducación, coaching financiero, trabajo comunitario, trabajo con familias y facilitación no
directiva. Está concebido como una referencia compartida para apoyar la coherencia, la claridad y la
comprensión interdisciplinaria entre los profesionales que utilizan esta guía.


Los términos están organizados alfabéticamente y se basan en perspectivas de la práctica clínica,
financiera, sistémica y comunitaria. Cuando un término tiene un significado específico dentro de un
capítulo concreto, ese contexto queda reflejado en la definición.


Se anima a los lectores a consultar las introducciones de cada capítulo para obtener contexto adicional
sobre cómo se aplican conceptos específicos dentro de cada área de práctica.


A
Término Definición
TDAH Condición del neurodesarrollo que afecta a la atención, el autocontrol y la impulsividad.


Las personas con TDAH pueden ser más susceptibles a conductas de riesgo, incluido el
juego.


Adicción Trastorno crónico caracterizado por la búsqueda compulsiva de una actividad o sustancia
a pesar de las consecuencias negativas. El juego es una forma de adicción conductual.


Construcción de alianzas Proceso de creación de asociaciones y cooperación entre instituciones, organizaciones y
ciudadanos para alcanzar objetivos comunes.


Altruismo (terapia de grupo) Obtener mediante el acto de dar. Los miembros descubren su capacidad para ayudar a
los demás, restaurando así su autoestima.


Ambivalencia Se produce cuando se tienen dos sentimientos opuestos sobre la misma cosa al mismo
tiempo. Es esa sensación de "sí, pero no", en la que el corazón o la mente se ven
arrastrados en dos direcciones diferentes.


Ambigüedad Se da cuando algo no está claro porque podría significar más de una cosa.
Anhedonia Incapacidad para experimentar placer en actividades que antes resultaban agradables, a


menudo asociada con la depresión y las adicciones.
Ansiedad Preocupación y/o miedo excesivos experimentados por quienes sufren una adicción, a


menudo agravados por pérdidas económicas o consecuencias sociales negativas.
Activos Propiedades, dinero o recursos que pueden convertirse en efectivo. Algunos ejemplos


son viviendas, ahorros, acciones y propiedad intelectual.
Actitud "La parte oculta"


La actitud es tu "GPS" interno. Es cómo piensas y sientes acerca de algo antes incluso
de mover un músculo. Está formada por tus creencias, tus prejuicios y tus valores. Es
invisible y a largo plazo, aunque puede cambiar con el tiempo.


B
Término Definición
Backloading El enfoque de "la experiencia primero"


El backloading consiste en "lanzar" primero a los participantes a la parte más profunda. Se
les permite vivir la experiencia, cometer errores y sentir las "crisis", y después se explica la
teoría durante la puesta en común.
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Esto es especialmente adecuado para:
Momentos de "¡ajá!": cuando se quiere que los participantes se den cuenta de algo por sí
mismos.
Juegos de rol: mantiene el drama y las emociones como algo "real" porque no están
pensando demasiado en la teoría.
Pensamiento crítico: les obliga a ser "gatos curiosos" y a encontrar sus propias soluciones.


Rescate financiero Ayuda económica recibida de familiares o amigos para cubrir pérdidas causadas por el
juego, lo que potencialmente permite que la conducta de juego continúe.


Balance general Informe que muestra los activos, los pasivos (deudas) y el patrimonio neto de una persona
u organización.


Gestión del capital de juego Estrategias para asignar y gestionar de manera eficaz los fondos destinados al juego,
incluida la fijación de presupuestos, límites por sesión, topes de ganancias/pérdidas y
mantenimiento de registros.


Terapia Conductual de
Pareja (BCT)


Enfoque basado en la evidencia para parejas afectadas por la adicción, centrado en
mejorar la comunicación, reconstruir la confianza y apoyar la sobriedad.


Conducta "La parte visible"
La conducta es la acción. Es lo que una cámara grabaría. Es lo que realmente haces en
una situación.
Es visible: todo el mundo puede ver, oír o sentir tu conducta.
Es a corto plazo: puedes cambiar tu conducta en un segundo, aunque tu actitud siga
siendo la misma.


Apuesta Acuerdo en el que se arriesga dinero o algo de valor sobre el resultado de un
acontecimiento incierto. Comprende la predicción, las cuotas y la recompensa potencial.


Trastorno bipolar Condición de salud mental con episodios alternos de manía y depresión. Durante los
episodios maníacos, el aumento de la impulsividad puede llevar al juego excesivo.


Presupuesto Plan financiero que detalla ingresos y gastos durante un período específico, utilizado para
seguir y controlar los recursos financieros.


C
Término Definición
Flujo de caja Movimiento de dinero que entra y sale del bolsillo o de las cuentas bancarias, incluidos


ingresos y gastos.
Catarsis Liberación terapéutica de emociones reprimidas en un entorno grupal seguro, que aporta


alivio y posibilita la toma de conciencia.
TCC (Terapia Cognitivo-
Conductual)


Tratamiento psicológico que ayuda a las personas a identificar y cambiar pensamientos y
conductas desadaptativas relacionadas con la adicción.


Preguntas circulares Técnica de terapia sistémica que explora cómo los distintos miembros de la familia se
perciben entre sí y perciben el problema, posibilitando una comprensión desde múltiples
perspectivas.


Codependencia Patrón relacional en el que los miembros de la familia se implican excesivamente en la
conducta del jugador, perdiendo de vista sus propias necesidades y facilitando la adicción.


Distorsiones cognitivas Pensamientos o creencias irracionales que refuerzan la conducta de juego, como la ilusión
de control o la falacia del jugador.


Reestructuración cognitiva Técnica utilizada en terapia para sustituir pensamientos disfuncionales por otros más
racionales y adaptativos.


Comorbilidades Coexistencia de dos o más trastornos en la misma persona. Entre las comorbilidades
comunes en la adicción al juego se incluyen depresión, ansiedad, trastornos de
personalidad y TDAH.


Enfoque basado en la
comunidad


Estrategia que implica a actores locales, instituciones y ciudadanos en el diseño, la
implementación y la evaluación de las intervenciones.
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Intervención comunitaria Proceso que implica a diversos actores comunitarios para prevenir, detectar y abordar de
manera colectiva problemas sociales o de salud.


Resiliencia comunitaria Capacidad de una comunidad para adaptarse a las crisis y recuperarse de ellas,
manteniendo la cohesión social y la funcionalidad.


Conducta compulsiva Acciones repetitivas e incontrolables, como el juego excesivo, a pesar de saber que
causan daño.


Habilidades de
afrontamiento


Técnicas desarrolladas para afrontar desencadenantes, emociones y estrés sin recurrir al
juego.


Recapitulación correctiva Proceso de la terapia de grupo en el que los conflictos familiares tempranos se reviven,
pero se resuelven de forma correctiva dentro de la seguridad del grupo.


Craving Impulso fuerte y difícil de controlar de jugar, a menudo desencadenado por el estrés, la
publicidad o entornos relacionados con el juego.


Ciclo del cambio Modelo que describe el proceso de abandono de una conducta adictiva, incluyendo
precontemplación, contemplación, preparación, acción, mantenimiento y, a veces, recaída.


D
Término Definición
Deuda (pasivos) Obligaciones financieras que deben reembolsarse, como préstamos, hipotecas o dinero


adeudado a amigos.
Espiral de deuda Ciclo creciente de pedir dinero prestado para cubrir pérdidas de juego, que conduce a


niveles de deuda inmanejables.
Descentralización Distribución del poder, las responsabilidades y la toma de decisiones entre distintos


actores, en lugar de concentrarlos en una única autoridad.
Balance decisional Herramienta psicológica que ayuda a las personas a sopesar los pros y los contras de


jugar frente a dejar de hacerlo, aportando claridad sobre su motivación para el cambio.
Negación Negarse a reconocer el problema o su gravedad; un mecanismo de resistencia común en


contextos de adicción.
Depresión Trastorno del estado de ánimo marcado por tristeza persistente, pérdida de interés y


sentimientos de inutilidad. Se observa con frecuencia junto con la adicción al juego.
Desintoxicación digital Limitar o eliminar por completo el acceso a plataformas de juego en línea para reducir el


riesgo de recaída.
Desarrollo de la
discrepancia


Técnica de entrevista motivacional que ayuda al cliente a reconocer la brecha entre la
conducta actual y los objetivos deseados.


Dopamina Neurotransmisor que desempeña un papel clave en el sistema de recompensa del
cerebro. Se libera durante las actividades de juego y en anticipación a ellas.


DSM-5 Manual diagnóstico y estadístico de los trastornos mentales, quinta edición. Se utiliza para
diagnosticar trastornos mentales, incluido el trastorno por juego como adicción conductual.


Diádico Relativo a una relación entre dos personas; en psicoterapia, a menudo la díada terapeuta-
cliente o progenitor-hijo.


E
Término Definición
Fondo de emergencia Ahorros reservados para gastos imprevistos, como reparaciones o facturas médicas.
Sobredosis emocional Sentimientos abrumadores de vergüenza, culpa o arrepentimiento derivados de pérdidas


económicas significativas y relaciones tensas debido al juego.
Facilitación Conductas de los familiares que, de forma inadvertida, sostienen o protegen al jugador de


las consecuencias de su juego (pagar deudas, poner excusas, mentir en su nombre).
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Error de casi acierto Ilusión de que una pérdida que casi fue una ganancia es una señal de éxito inminente.
Práctica basada en la
evidencia


Modelo de intervención basado en el uso de evidencia científica y métodos probados para
garantizar la eficacia.


Valor esperado (EV) Medida del resultado promedio a largo plazo de una apuesta.


F
Término Definición
Monedas fiduciarias Monedas emitidas por el gobierno que no están respaldadas por un producto físico. Su


valor se deriva de la confianza en la autoridad emisora.
Evitación financiera Ignorar o retrasar responsabilidades financieras, como facturas impagadas, para centrarse


en actividades de juego.
Colapso financiero Derrumbe completo de la estabilidad financiera de una persona debido al juego excesivo.
Desesperación financiera Estado psicológico desencadenado por pérdidas de juego abrumadoras, a menudo


asociado con desesperanza y decisiones financieras arriesgadas.
Facilitadores financieros Individuos o sistemas (como los préstamos rápidos) que apoyan indirectamente la


conducta del jugador al proporcionar acceso a fondos.
Gestión financiera Técnicas para gestionar eficazmente ingresos y gastos con el fin de minimizar el daño del


juego y recuperar la estabilidad financiera.
Ruina financiera Inestabilidad financiera grave o bancarrota personal resultante de pérdidas repetidas en el


juego y acumulación de deudas.
FOMO (miedo a perderse
algo)


Ansiedad por perder oportunidades o recompensas, que puede impulsar la conducta de
juego compulsivo.


Ejecución forzosa Proceso legal por el que un acreedor ejecuta una sentencia judicial para recuperar
deudas, a menudo mediante embargo de bienes o retención de salarios.


Ejecución hipotecaria Tipo de ejecución forzosa relacionada con préstamos garantizados en la que el
prestamista toma posesión del bien dado en garantía y lo vende cuando el prestatario
incumple.


Frontloading El enfoque de "el mapa primero"
El frontloading consiste en proporcionar el contexto, las reglas, la teoría y los objetivos
antes de que comience el ejercicio.
Esto es especialmente adecuado para:
Seguridad: cuando las cosas podrían volverse peligrosas (como una caminata o un reto
físico).
Reducir la ansiedad: si el grupo está muy nervioso o necesita sentirse "experto" antes de
actuar.
Habilidades técnicas: cuando literalmente no pueden realizar la tarea sin conocimientos
específicos.


G
Término Definición
Gam-Anon Grupo de apoyo entre iguales para familiares y amigos afectados por el trastorno por


juego de un ser querido.
Jugadores Anónimos (GA) Grupo de apoyo entre iguales de 12 pasos para personas con trastorno por juego, que


ofrece apoyo mutuo para la recuperación.
Juego de azar Acto de apostar dinero u objetos de valor a un resultado incierto.
Adicción al juego / Trastorno
por juego


Condición de salud mental reconocida caracterizada por la incapacidad de controlar la
conducta de juego a pesar de las consecuencias negativas.


Deudas de juego Dinero adeudado como resultado directo de actividades de juego, incluidos préstamos
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personales, saldos de tarjetas de crédito o apuestas impagadas.
Bancarrota inducida por el
juego


Insolvencia legal declarada como resultado directo de la acumulación de deudas
inmanejables debido a la conducta de juego.


Genograma Mapa familiar desarrollado por Murray Bowen que visualiza la estructura familiar, las
relaciones y los patrones conductuales a lo largo de al menos tres generaciones.


Buena práctica Experiencia exitosa que puede replicarse en otros contextos debido a su eficacia
demostrada y sus resultados positivos.


Cohesión grupal Atracción que los miembros sienten por su grupo y entre sí; un factor clave en los
resultados de la terapia de grupo.


Modelo GROW Marco utilizado en coaching para establecer y alcanzar objetivos: Meta, Realidad,
Opciones y Voluntad.


H
Término Definición
Reducción de daños Enfoque que se centra en minimizar los efectos negativos del juego, sin insistir


inmediatamente en la abstinencia total.
Ocio saludable Uso del tiempo libre en actividades que promueven el bienestar físico, mental y social:


deporte, cultura, voluntariado.
Conductas financieras
ocultas


Ocultar transacciones financieras o deudas a la pareja o la familia para encubrir pérdidas
relacionadas con el juego.


Homeostasis Tendencia de un sistema (incluida una familia) a mantener la estabilidad y resistirse al
cambio, incluso cuando el equilibrio es disfuncional.


Desesperanza Profundo sentimiento de desesperación y falta de optimismo, que a menudo surge tras
pérdidas económicas significativas o dificultades relacionadas con el juego.


Colaboración horizontal Modelo de cooperación en el que todos los actores contribuyen por igual, compartiendo
responsabilidades y toma de decisiones.


Ventaja de la casa Ventaja matemática del casino sobre los jugadores, expresada como porcentaje.


I
Término Definición
Ilusión de control Creencia errónea de que una persona puede influir en el resultado de un juego de azar.
Ilusión de préstamos
rápidamente reembolsados


Creencia errónea del jugador de que los préstamos solicitados para jugar se recuperarán
rápidamente mediante ganancias futuras.


Impulsividad Tendencia a actuar rápida y descontroladamente, que a menudo lleva a jugar sin
considerar los riesgos.


Ingresos Dinero obtenido mediante el trabajo, inversiones u otras actividades que aumentan el
patrimonio neto sin crear una obligación de reembolso.


Transmisión
intergeneracional


Proceso por el cual traumas no resueltos, patrones relacionales o conductas adictivas se
transmiten de una generación a la siguiente.


J
Término Definición
Escritura de diario Escritura diaria sobre pensamientos, contextos y conductas relacionados con el juego, útil


para identificar patrones, desencadenantes y avances.
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L
Término Definición
Liquidez Capacidad de convertir rápidamente activos en efectivo.
Persecución de pérdidas Patrón compulsivo de aumentar las apuestas en un intento de recuperar pérdidas


anteriores. Ampliamente considerado una característica definitoria del juego problemático.


M
Término Definición
Minimización Restar importancia a las consecuencias de la conducta de juego, a menudo como


mecanismo de resistencia.
Recursos mal asignados Redirigir dinero de gastos esenciales (por ejemplo, educación, atención sanitaria) hacia el


juego.
Problemas de gestión del
dinero


Incapacidad para presupuestar o priorizar gastos debido a la adicción al juego, lo que da
lugar al incumplimiento de responsabilidades financieras.


Seguimiento Proceso continuo de verificación de la eficiencia y la eficacia mediante la identificación de
logros y debilidades y la recomendación de medidas correctivas.


Entrevista motivacional (EM) Método centrado en el cliente y orientado a objetivos para aumentar la motivación
intrínseca al cambio mediante la exploración y resolución de la ambivalencia.


Terapia multisistémica
(MST)


Enfoque holístico que implica todos los sistemas que influyen en la persona - familia,
iguales, comunidad - para apoyar la recuperación.


Grupo de apoyo mutuo Grupo formado por personas afectadas por un problema común, que proporciona ayuda
mutua y apoyo a la recuperación.


N
Término Definición
Consecuencias negativas Resultados negativos del juego, incluida la deuda, la pérdida del empleo o de relaciones


personales.
Trabajo en red Metodología participativa para construir espacios interprofesionales que aborden


situaciones complejas mediante recursos compartidos y colaboración.


O
Término Definición
Juego presencial Juego que se lleva a cabo en ubicaciones físicas como casinos, casas de apuestas o


puntos de venta de lotería.
Juego en línea Actividades de juego realizadas por internet, incluidos casinos en línea, apuestas


deportivas, póker y sitios web de lotería.


P
Término Definición
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Juego patológico Término antiguo para el trastorno por juego: una forma grave de adicción al juego que
implica pérdida persistente de control y consecuencias negativas significativas.


Deterioro personal Deterioro del bienestar físico, mental y emocional como resultado de la adicción.
Trastornos de personalidad Grupos de condiciones mentales caracterizadas por patrones disfuncionales de


pensamiento, conducta y relación que pueden contribuir a la vulnerabilidad a las
adicciones.


Horizonte de planificación Período de tiempo sobre el que se realiza la planificación financiera, desde presupuestos
diarios hasta anuales.


Corteza prefrontal Región cerebral responsable de la toma de decisiones, el autocontrol y el pensamiento
racional. Las disfunciones en esta área pueden contribuir a la impulsividad y la adicción.


Prevención Acciones dirigidas a evitar o reducir el riesgo de desarrollar una adicción: universales,
selectivas o indicadas.


Probabilidades Cálculos matemáticos que miden la probabilidad de los resultados, esenciales para
comprender las cuotas del juego.


TEPT (Trastorno de Estrés
Postraumático)


Condición de salud mental que se desarrolla tras experimentar o presenciar un
acontecimiento traumático. Puede aumentar la susceptibilidad a conductas adictivas.


R
Término Definición
Prueba de realidad Estrategia cognitiva para comprobar la validez de pensamientos o creencias relacionados


con el juego.
Programa de recuperación Conjunto de acciones, incluida la terapia y el apoyo social, diseñadas para ayudar a la


persona a superar su adicción.
Reformulación de
pensamientos


Proceso de evaluar y modificar las causas percibidas de un acontecimiento para corregir
distorsiones cognitivas y desarrollar una perspectiva más precisa.


Recaída Retorno a la conducta adictiva después de un período de abstinencia, a menudo
desencadenado por el estrés, la exposición a señales relacionadas con el juego o
problemas emocionales no resueltos.


Resistencia Parte natural del proceso de cambio en la que un cliente puede mostrar negación,
minimización o ambivalencia hacia la modificación de su conducta.


Mapeo de recursos Identificación y análisis de los recursos comunitarios para coordinar esfuerzos y evitar
duplicidades.


Retorno de la inversión
(ROI)


Ganancia o pérdida generada por una inversión en relación con su coste.


Ensoñación del gran premio Fantasía de ganar una gran cantidad de dinero, que alimenta la conducta de juego.
Gestión de riesgos Estrategias para minimizar riesgos financieros, como establecer límites al juego o


diversificar inversiones.


S
Término Definición
Autoexclusión Proceso voluntario mediante el cual las personas solicitan ser vetadas de plataformas de


juego en línea o presenciales para prevenir el juego compulsivo.
Serotonina Neurotransmisor que desempeña un papel clave en la regulación del estado de ánimo, el


sueño y el apetito. Los niveles bajos de serotonina se han relacionado con depresión,
impulsividad y conductas compulsivas.
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Trabajos secundarios Fuentes adicionales de ingresos realizadas junto con una ocupación principal, que ofrecen
flexibilidad y la oportunidad de ganar dinero extra.


Objetivo SMART Objetivo específico, medible, alcanzable, relevante y delimitado en el tiempo, diseñado
para aportar claridad y enfoque.


Capital social Red de relaciones, normas y confianza que posibilitan la cooperación y la acción colectiva
dentro de una comunidad.


Reintegración social Proceso mediante el cual las personas afectadas por una adicción son reintroducidas en
entornos sociales, familiares y laborales.


Diálogo socrático Técnica terapéutica que utiliza preguntas guiadas para ayudar a las personas a explorar y
evaluar sus pensamientos y creencias.


Estigma Desaprobación social o actitudes negativas dirigidas hacia personas con adicción al juego,
que a menudo conducen a vergüenza, secretismo y reticencia a buscar ayuda.


Estrés Respuesta fisiológica y psicológica ante situaciones difíciles. El estrés crónico puede
aumentar la vulnerabilidad al juego compulsivo como mecanismo de afrontamiento.


Uso de sustancias Consumo compulsivo de drogas o alcohol, frecuentemente vinculado al juego como forma
de afrontar el estrés, las emociones o las pérdidas económicas.


Supersticiones Creencias falsas de que acciones, objetos o rituales específicos pueden afectar a los
resultados del juego, reforzando el pensamiento irracional y la conducta de riesgo.


Portador del síntoma Miembro de la familia que porta la tensión no resuelta de la familia a través de su
conducta sintomática; en las familias con juego, normalmente el jugador.


Terapia familiar sistémica Enfoque terapéutico que considera a la familia como un sistema interconectado; el cambio
en una parte afecta al conjunto.


T
Término Definición
Tolerancia Necesidad de jugar con más frecuencia o por cantidades mayores para obtener el mismo


nivel de satisfacción.
Trauma Respuesta psicológica y emocional ante un acontecimiento profundamente angustiante o


perturbador que sobrepasa la capacidad de afrontamiento de una persona.
Desencadenante Situación, emoción o factor externo que provoca craving o impulsos de jugar, pudiendo


conducir a una recaída.
Gestión de
desencadenantes


Identificación y gestión de desencadenantes emocionales, situacionales o ambientales
que llevan a conductas de riesgo, como el juego.


Herramientas para la
restricción del juego


Tecnologías o prácticas, como programas de autoexclusión o límites de gasto, para limitar
las actividades de juego.


U
Término Definición
Universalidad (terapia de
grupo)


Factor terapéutico de Yalom: el descubrimiento en la terapia de grupo de que uno no está
solo; otros comparten los mismos miedos, vergüenza y luchas.
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V
Término Definición
Valor neto (patrimonio neto) Diferencia entre los activos totales y los pasivos totales; un indicador de salud financiera.
Refuerzo variable Principio del juego en el que las recompensas se producen de manera impredecible,


impulsando conductas compulsivas.
Volatilidad Grado de variación en los resultados financieros, a menudo asociado con el juego y las


inversiones.
Vulnerabilidad Estados emocionales o circunstancias vitales que aumentan el riesgo de desarrollar una


adicción, como el estrés, el trauma o la falta de apoyo social.


W
Término Definición
Abstinencia Conjunto de síntomas psicológicos y físicos - como irritabilidad, depresión y ansiedad -


que aparecen tras dejar de jugar.
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