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Crea una historia corta y légica
que conecte las diferentes
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.:Explica la situacion segun tu interpretacién hacia un cierre narrativo,
“% utilizando los elementos visibles.
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Explica la situacién segln tu interpretacién hacia un cierre narrativo,
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SOBREVIVIRE.

PUEDO AFRONTAR LA REALIDAD
CON AUTOCOMPASION.
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LOS PEQUENOS PASOS IMPORTAN PARA SALIR DEL
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PUEDO DEJAR DE JUGAR, PASE LO
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TODOS ME JUZGARAN SI DIGO LA VERDAD.

LA GENTE ADECUADA LO ENTENDERA SI SOY
HONESTO.
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EL DINERO DESAPARECE DE
TODAS FORMAS, ;PARA QUE
PLANIFICAR?

PUEDO APRENDER A USAR EL DINERO CON
INTENCION.

Prioriza y explica tu eleccién
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DINERO

EL DINERO ES UNA HERRAMIENTA
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COCINAR Y COMER CON MlI
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		PUEDO APRENDER A USAR EL DINERO CON INTENCIÓN.
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¢Como te sientes después
de una victoria? ;Y
después de una derrota?





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





¢Juegas mas cuando estas

feliz, triste, ansioso/a... o
en otros estados?





:Qué emociones sientes

cuando piensas en dejar
de jugar por un tiempo?





gve

:Cual fue la emocién mas
intensa que sentiste
mientras jugabas?





gvg

¢Te sientes mas solo/a o
mas conectado/a con los
demas cuando juegas?





(L)
XS
¢Juegas mas en ciertos
momentos del dia o de la
semana? ;Existe algun
patrén emocional
asociado a esto?





gvg

¢Hay alguna emocioén que
evites sentir? ;Crees que
los juegos ayudan a
aliviarla?





gve

¢Has sentido que podrias
tener un problema con el
juego?





¢Te han criticado por tus
apuestas o te han dicho
que tienes un problema
con el juego, aunque tu 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 gustaria dejar de
apostar dinero, pero

pensaste que no podrias?





gvg

¢Alguna vez has discutido
con personas que viven
contigo sobre como
manejas el dinero?





gvg

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





gvg

Si tus emociones fueran
un informe meteorolégico,
équé condiciones
seflalarian una “tormenta
de juego”?





gvg

¢Alguna vez has pensado
en hacerte dafio o quitarte
la vida a causa del juego?





gvg

Si juego una vez mas,
repararé el dano. ;Con qué
frecuencia haces estos
acuerdos contigo mismo?





gvg

Imagina que aceptas
plenamente las pérdidas y
las dejas ir. ;CoOmo seria tu

vida sin ese peso?





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

éen qué consistiria?





¢Sientes que construyes
todo tu dia en torno al
juego?





gvg

éSientes que necesitas
apostar cantidades cada
vez mayores de dinero
para lograr la emocion
deseada?





gve

éSientes que sueles jugar
cuando te sientes
angustiado?





¢Ha mentido para ocultar
tu grado de implicacion
con el juego?





gvg

éSientes que dependes de
que otros te proporcionen
dinero para aliviar tu
desesperada situacion
financiera causada por el
juego?





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





(L)
XS
¢Has notado que tus
familiares han empezado
a cambiar su
comportamiento contigo?

¢Qué mensaje crees que
intentan transmitir?





gvg

¢En qué relaciones o
actividades dedicarias el
tiempo que ahora dedicas
al juego?





gve

¢Como lo celebras cuando
ganas una apuesta?





gvg

:Qué sensaciones fisicas
notas cuando sientes la
necesidad de jugar?





gvg

:Como cambian tus
emociones cuando hablas
sobre el juego con alguien

en quien confias?





gvg

:Como te calmas cuando
te sientes abrumado/a por
el estrés relacionado con
el juego?





gvg

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





gvg

¢Alguna vez has jugado a
juegos para escapar de
emociones o
pensamientos dificiles?
¢Cuales?





		¿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?








































Loteria: un impuesto para
quienes no saben

matematicas.
Ambrosio Bierce

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





En una apuesta hay un

tonto y un ladroén.
(Confucio)

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





Cuanto menos apuestes, mas
perderas cuando ganes. (Bob
Nastanovich)

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





No juegas para ganar.
Juegas para poder jugar al

dia siguiente.
(Bert Ambrose)

Comenta si estas 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

mas veces.
(Terry Murphy)

Comenta si estas 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 psicologia del
dinero)

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





Eres lo que repites.
James Clear (Habitos atémicos)

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





La libertad financiera no
consiste en tener mas,

sino en querer menos.

Morgan Housel (La psicologia del
dinero)

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





El cambio es dificil al
principio, desordenado a
mitad y maravilloso al

final.
Robin Sharma

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





Lo que haces todos los
dias importa mas que lo
que haces de vez en

cuando.
Gretchen Rubin

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





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

demasiado pesadas para

romperlas.
Warren Buffett

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





El anico error real es aquel
del que no aprendemos

nada.
Henry Ford

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





La forma mas segura de
duplicar tu dinero es
doblarlo una vezy
guardarlo en tu bolsillo.

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





La adiccion comienza con

la esperanza de que algo

"ahi afuera” pueda llenar

instantaneamente el vacio

interior.
Jean Kilbourne

Comenta si estas 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.
Andénimo

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





No persigues la victoria,
persigues la oportunidad.

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





Las loterias quitan mas a
quienes menos pueden
permitirse perder

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





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

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





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

Comenta si estas 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 mas.

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





No eres malo apostando.
El juego esta disefnado
para vencerte.

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





La suerte no es un plan.

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





Nunca “casi ganaste”.
Simplemente perdiste mas
lentamente.

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





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

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





La ventaja de la casa no
esta solo en las
matematicas — esta en tu
esperanza.

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





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

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





Nunca ganaras lo
suficiente para sentirte
suficiente.

Comenta si estas 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)

		El cambio ocurre cuando el dolor de permanecer igual es mayor que el dolor de cambiar. Desconocido / Inspirado en Prochaska

		Eres lo que repites. James Clear (Hábitos atómicos)

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

		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 categoria.





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 tu
mismo, pidele a otra persona
que responda.





La Opcién

Con esta carta, puedes coger
dos cartas de la categoria que
indica el dado y elegir cual
responderas. Desecha la otra
carta.





El Multi

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





El intercambio

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





El yo-yo

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





El camaledn

Elige 1 color de categoriay
define qué “nuevo” color
usaras en tu préximo
lanzamiento de dados
(ejemplo: el azul sera verde).





La eleccidn

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





El soporte

Pidele 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. Sélo los hombres jévenes

B. Sélo las personas que juegan con frecuencia
C. Personas con alta impulsividad y malestar
emocional.





Sefiales de adiccion

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

Pregunta: ;Cual de los siguientes es un signo
comun de adiccion al juego?

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





Hecho: El trastorno del juego estd clasificado
como una adiccién conductual.

Pregunta: ;:Como 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 nimero
en la ruleta europea (pago de 35 a 1) durante
suficiente tiempo, acabaras venciendo al
casino y terminaras ganando.

A. VERDADERO
B. Falso





Con el tiempo, si pones 100 € en una
maquina 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
comparacion con los tratamientos que se
centran Unicamente en el individuo.

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

A VEFRDADFRO





HECHO: La adiccion de una persona suele
afectar a entre 5 y 10 personas mas,
incluyendo familiares, amigos, compaiieros
de trabajo y otras de su circulo social.

Esto resalta cémo la adiccién no es sé6lo un
problema personal, sino también relacional
y social.

PREGUNTA: ;Cuantas personas suelen verse
afectadas por la adiccion 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 comin que experimentan los
cényuges de jugadores problematicos es el aumento de
problemas de salud fisica, tales como insomnio, dolores
de cabeza, ataques de panico y agotamiento. Estos
problemas suelen surgir debido a los altos niveles de
estrés y angustia emocional provocados por la adiccién al
juego, lo cual puede afectar significativamente al
bienestar general y la calidad de vida del conyuge.

Pregunta: ;Cudl de las siguientes es una
consecuencia comun que experimentan los
cényuges de jugadores problematicos?

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





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

Pregunta: ;El apoyo familiar puede ayudar a
aumentar las posibilidades de recuperacion
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 estan disefados
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 numero 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: ;Cual de las siguientes es una
distorsion cognitiva clave en el juego?

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





HECHO: Segun el DSM-5 (Manual diagnéstico y
estadistico de los trastornos mentales), el
trastorno del juego incluye sintomas
conductuales como preocupacion excesiva,
tolerancia e incapacidad para detenerse.

Pregunta: ;Cual de los siguientes es un
sintoma del trastorno del juego segun el
DSM-5?

A) Preocupacion por el juego B) Obsesion
por recuperar las pérdidas C) Miedo a hablar
en publico D) Ansiedad sélo al perder





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

A) La persona pierde mas de 10.000 € B) La
conducta le causa un malestar o deterioro
significativo C) La persona juega en linea
todos los dias 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 adiccion al juego?

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





Pregunta: ;Qué tipo de juego conlleva un
mayor riesgo de adiccion debido a la
velocidad y la frecuencia de |las
recompensas?

A) Loteria B) Maquinas tragaperras / juegos
electréonicos C) Apuestas deportivas D)
Torneos de poquer





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

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

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





Pregunta: ;Cual es un factor protector
contra los dafios causados por el juego?

A) Acceso a multiples aplicaciones de juegos
de azar B) Sélida alfabetizacion financiera y
regulacion emocional C) Rutinas diarias de
apuestas D) Miedo a perderse algo (FOMO)





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

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





Pregunta: ;Cual de los siguientes factores
contribuye mas al aumento del riesgo de
problemas con el juego asociado al juego on-
line en comparacion con el juego en
establecimientos fisicos?

A) Mayores posibilidades de ganar online B)
Ausencia de restricciones legales sobre el
juego online C) Disponibilidad constante del
entorno online D) Mayor interaccién 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 dafio D) Es mas facil de regular
que la publicidad de casinos online





Pregunta: ;Cual 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
econdémicas D) Tener un alto nivel educativo
y un empleo estable





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

A) Estrategias orientadas a tareas B)
Busqueda de apoyo social C) Estrategias
basadas en la evitacién D) Estrategias de
resolucién de problemas





Pregunta: ;Cual 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 desempeiar
las familias en la recuperacion de la adiccién
al juego?

A) No tienen influencia significativa en la
recuperacion 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: Segun las investigaciones, ;qué
porcentaje de personas con problemas de
juego permanecen abstinentes después de 1

afo?
A) 25%
B) 8%

C) 50%





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

A) Negacién: minimizar o ignorar la gravedad de la
adiccion 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) Desatencion de otros miembros de
la familia, especialmente nifos E) Transmision
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 mas, mas probabilidades
se tienen de perder ain mas.

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 ilusion de control” en
el juego?

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

B) Confianza en la planificacidn financiera

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





Pregunta: La probabilidad de acertar un
numero especifico 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 metodoldgico y objetivos de la
formacioén

Este capitulo aborda una de las dimensiones mas criticas y, a menudo, menos
utilizadas en el apoyo a la adiccidn al juego: el facilitador. Desarrollado como
parte de la metodologia PYCR, dota a los profesionales —psiquiatras,
psicélogos, trabajadores sociales, pedagogos sociales, enfermeros, asesores
financieros y consejeros— tanto de la fundamentacion tedrica como de las
herramientas practicas para facilitar la herramienta de tarjetas 'Play Your Cards
Right' de manera eficaz.

La investigacién demuestra sistemdticamente que la calidad de la facilitacion
determina la profundidad del compromiso de los participantes. Una
herramienta bien disefiada en manos de un facilitador no preparado producira
intercambios superficiales. La misma herramienta, utilizada por un facilitador
habil y genuinamente no directivo, puede abrir puertas al autoconocimiento, a
la reflexion honesta y a una motivacién real para el cambio que ninguna
intervencién directa puede lograr.

Este capitulo ayuda a los profesionales a construir esa calidad de facilitacion.

Objetivos del capitulo

Al final de este capitulo, los profesionales seran capaces de:

e Comprender los fundamentos de la facilitacion no directiva: qué es, qué no
es y por qué es importante en el contexto del apoyo al juego de apuestas.

e Evaluar sus propias competencias de facilitacién utilizando el modelo de las
3H (Head / Hands / Heart) e identificar areas de desarrollo.

e Aplicar habilidades esenciales de facilitacién en la practica: escucha activa,
preguntas abiertas, reformulacidn y el uso del silencio.

e  Facilitar las siete categorias de tarjetas de 'Play Your Cards Right' con
confianza: Declaraciones y citas, Prioridades, Metdforas, Datos/Hechos,
Historias, Sentimientos y afrontamiento, y Comodines.

e Reconocer las competencias especificas que cada categoria de tarjetas
desarrolla en los participantes y adaptar la facilitacién.

e  Organizar y dirigir un debriefing estructurado utilizando el modelo de las 4F
(Feelings, Facts, Findings, Future - Sentimientos, Hechos, Hallazgos, Futuro) y
las tarjetas especificas de debriefing de PYCR.

e Adaptar la herramienta de tarjetas a diferentes formatos de sesién: sesiones
individuales, grupos de apoyo, sesiones de asesoramiento financiero y
programas de sesiones multiples.

e Identificar y responder a la resistencia, tanto en la conversacién directa como
en la forma en que el participante interactiia con una tarjeta.

Disclaimer

Este capitulo esta destinado a
profesionales debidamente
cualificados en salud mental,
adicciones, trabajo social y
campos afines.

e No sustituye la supervision
clinica ni la evaluacion
psiquidtrica especializada.

e Laherramienta de tarjetas
'Play Your Cards Right' es un
instrumento de facilitacion;
no es una herramienta
diagnostica, terapéutica ni de
asesoramiento clinico
(counselling).

e Lastarjetas marcadas como
CRO (Categoria 6 —
Sentimientos y
afrontamiento) incluyen
elementos extraidos de
instrumentos de cribado
validados (DSM-5, PGSI,
SOGS). Estas solo deben ser
facilitadas por profesionales
con la formaciodn clinica
adecuada.

e En casos que involucren
violencia doméstica,
proteccién de menores,
ideacion suicida activa o
riesgo psiquidtrico agudo, se
debe derivar de inmediato a
los servicios especializados
competentes.

Todas las herramientas de este
capitulo deben adaptarse al
contexto legal, cultural e
institucional local del
profesional.
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Este capitulo se centra en un rol especifico dentro de la educacién no formal: el
facilitador no directivo. Se concentra en dos dimensiones inseparables: quién
debe ser el facilitador (competencias) y qué debe hacer (como facilitar).

Las practicas descritas aqui 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, psicélogo, enfermero, asesor financiero o trabajador
juvenil, las competencias descritas se aplican a su contexto profesional.

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

THE 3H MODEL — COMPETENCE DIMENSIONS

0 MENTE Lo que se comprende sobre un tema, un concepto o un
proceso.
- "Es el cliente
@ MANOS Lo que se es capaz de hacer en la practica con ese . ,
conocimiento. quien sabe qué
es lo que le
§ CORAZON Cémo se aborda la situacion: sus valores, su postura y la duele, qué
manera en que se comporta en la practica. direcciones

tomar, qué
problemas son

Las competencias se basan en valores. El mismo conocimiento y las mismas

habilidades pueden aplicarse de maneras muy diferentes segun los valores que cruciales y que
guien a la persona. Como facilitador no directivo, reflexionar sobre los propios experiencias
valores no es opcional: es una parte integral del desarrollo de su competencia. han SidO
profundamente
1.1. Evaluar su propia competencia enterradas”.
Carl Rogers

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

HEAD (Conocimiento): ¢ Comprendo esto lo suficientemente bien como

para explicarselo a otra persona con un lenguaje sencillo?

e HANDS (Habilidades): ¢ Puedo realmente hacer esto en la practica, y no
solo describirlo?

e HEART (Actitud): ¢ Mi comportamiento natural y no impostado durante
una sesién refleja este valor?

A menudo, los facilitadores descubren que sus conocimientos son sdlidos 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 mas consciente y sostenido.
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1.2. Competencias del facilitador no

directivo

Las siguientes competencias no son una lista de verificacion que se deba marcar.
Son un mapa para la reflexion y el desarrollo continuos. Identificar qué
dimensiones necesitan mas atencidn es, en si mismo, un poderoso acto de

autoevaluacién profesional.

I MENTE —
CONOCIMIENTO

2 MANOS

HABILIDADES

@ CORAZON —
ACTITUD

Comprension de los
principios de la facilitacién no
directiva y sus diferencias
con los enfoques directivos.

Conocimiento de las teorias
del aprendizaje (p. €j., la
Taxonomia de Bloom, el ciclo
de aprendizaje experiencial
de Kolb) y su aplicacién
practica.

Comprension de las
dimensiones psicoldgicas de
la adiccidn al juego y su
impacto en la conducta, el
estado emocional y la toma
de decisiones financieras.

Familiaridad con los modelos
de debriefing (p. €j., el
Modelo de las 4F:
Sentimientos, Hechos,
Hallazgos, Futuro) y su
aplicacidn practica.

Comprension de las
diferentes zonas de
aprendizaje (confort,
resistencia,
desafio/estiramiento, pénico)
y como crear las condiciones
adecuadas para cada
participante.

Conocer la diferencia entre
facilitacién, asesoramiento
clinico, coaching, mentoria y
guia, y saber cuando es
adecuado cada enfoque.
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Formulacion de preguntas
abiertas y no directivas
que inviten a la
exploracion en lugar de
guiar hacia respuestas
predeterminadas.

Escucha activa y empatica:
atender a las sefiales
verbales y no verbales, sin
proyectar las propias
suposiciones

Resumir y parafrasear:
devolver los puntos clave
expresados por el
participante para
confirmar la comprension
y profundizar en la
reflexion

Organizar y dirigir un
debriefing estructurado:
guiar al participante desde
las reacciones
emocionales hacia
conclusiones concretas e
intenciones futuras.
Gestion de la dinamica
grupal y la participacion:
garantizar que se
escuchen todas las voces,
desincentivando la
dominacién y animando a
los mas silenciosos.

Adaptar el enfoque de
facilitacién de manera
flexible: ajustarse a la
energia, necesidades y
disposicion del
participante a lo largo de
la sesion.

Creer genuinamente en la
capacidad del participante
para encontrar sus
propias respuestas y
soluciones.

Mantener una postura
libre de juicios:
abstenerse de emitir
opiniones personales,
reacciones y evaluaciones
durante todo el proceso.
Aceptar la incomodidad y
el silencio: tolerar las
pausas sin apresurarse a
llenarlas, permitiendo
espacio para que el
participante piense

Abordar cada sesién con
una curiosidad genuina
por la experiencia del
participante, sin buscar
confirmar lo que ya se
asume.

Autoconocimiento:
reflexionar regularmente
sobre cémo el propio
estado de animo, valores,
suposiciones y energia
influyen en el proceso de
facilitacion.

Respetar el libre albedrio
y la autonomia del
participante: aceptar que
la implicacién es siempre
una eleccién y que no
todas las sesiones
conducen a un progreso

Las
competencias
no son logros
estaticos. Son
dinamicas y
sensibles al
contexto. Se
recomiendala
supervision
regular, la
reflexion entre
paresy la
autoevaluacion
como parte del
desarrollo
profesional
continuo.
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La herramienta mas importante
del facilitador no es una

el principio recurrente es el
mismo: confiar en el

silencio es productivo. Confiar
en que la resistencia aporta
informacion






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

R CARDS RIGHT Toolkit Cards — Methodology Chapter 5

Como facilitar: Principios fundamentales

La facilitacion 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.

n.m

e Utilice preguntas abiertas: preguntas que no puedan responderse con un
un "no". Invitan a la explayacion, la reflexion y la autoexpresion.

e Evite las preguntas que empiecen con "épor qué?": estas preguntas se
interpretan facilmente como una acusacidn. Suelen provocar respuestas
defensivas en lugar de respuestas analiticas y reflexivas.

e 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.

e Practique la escucha activa: preste atencion al tono, al lenguaje corporal, al

ritmo, a las dudas y a los trasfondos emocionales, dejando a un lado sus propias

suposiciones.
e Resumay parafrasee regularmente: reflejar lo que se ha comprendido invita al
participante a corregir o profundizar en su propia expresion.
e 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 facilitacion

Es util distinguir entre oir y escuchar. Oir significa "percibo que emites sonidos".
Escuchar de forma activa significa hacerlo con todo el cuerpo, la mente y la atencion,
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 corazén e intentando comprenderte a ti, tus
pensamientos, tus emociones. Estoy aqui para ti".

Asesoramiento financiero para la gestion de problemas con el juego

Como facilitador, la escucha activa le ayuda a construir una relacién de sintonia
(rapport) y confianza, demuestra al participante que es visto y escuchado
genuinamente, y le revela qué preguntas formular a continuacion. La tabla siguiente
presenta las habilidades esenciales de escucha activa con su significado, propédsito y
ejemplos de frases.
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Habilidades

Mirroring

Parafraseo

Resumen

O Clarificacion

Validacion

Reformulacion

Expresion de
percepciones

Qué significa

Repetir las palabras
exactas que utilizé el
participante.

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

Condensar un
intercambio largo en
sus elementos
esenciales, sin anadir
interpretacion propia.

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

Reconocer los
sentimientosy
esfuerzos del
participante como

comprensibles y reales,

sin respaldar
conductas
perjudiciales.

Ofrecer una
perspectiva alternativa
sobre la misma
situacion, no para
descartar la original,
sino para ampliar las
posibilidades.

Compartir con
delicadeza una
observacion sobre lo
que se nota, einvitar
de inmediato al
participante a
confirmarla o

Por qué es
importante

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

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

Consolida lo que se
ha explorado; crea
una pausa natural
para la reflexion.

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

Construye confianzay
seguridad psicoldgica;
reduce la verglienza y
la actitud defensiva.

Abre nuevos
caminos; puede
transformar la
autoculpabilizacién
en capacidad de
accion.

corregirla.

Ejemplos de frases

"Dijiste que te sientes atrapado.
Atrapado”.

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

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

"Parece que el juego empezo como una
forma de desconectar, y ahora resulta mds
dificil parar que empezar".

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

"Permiteme reflejar lo que he escuchado:
empezaste a jugar para afrontar la
situacion, esto escald y ahora estd
generando tensiones en el hogar".

"Cuando dices 'se fue de las manos’,
épodrias ayudarme a entender como se
tradujo eso en tu caso?"

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

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

"Puedo notar cudnto deseas que las cosas
sean diferentes. Ese deseo es real y es
importante".

"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 sillamamos a esos intentos ensayos de
prdctica, una prueba de que una parte de
ti sigue intentdndolo?"

Saca a la superficie lo implicito; modela transparencia y

humildad.
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ote que

tu tono de
voz cambio
cuando
hablamos
de la
reaccion de
tu familia.
¢Dirias que esa es la parte
mads dificil?"
"Parece
que la idea
de parar
resulta
mds
abrumador
aque el
propio
juego. éSe
acerca eso
acomo te
sientes?"
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Ofrecimiento Introducir una imagen  Hace accesibles las "¢Dirias que es un poco como una escalera
de metaforas simple o una analogia  experiencias de caracol? Cada paso parece pequefio,
para ayudar a describir ~ abstractas o dificiles pero miras hacia arriba y te das cuenta de
la situacion. de nombrar; abrela lo mucho que has bajado”.
reflexion creativa. "Suena a que el juego se ha convertido en

una vdlvula de escape: cuando la tension
se acumula, es la unica liberacion 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 negacion,
minimizacién, discusién, desvio o ambivalencia. La siguiente tabla presenta los patrones de resistencia mas comunes
y como responder mediante la escucha activa en lugar de la confrontacion.

Resistance pattern
Negacion
("Realmente no es
un problema")

Falta de
responsabilidad

("No es culpa mia”)

Resistencia al
cambio ("No puedo
cambiar")

Falta de motivacion
("No le veo el
sentido")

Ausencia de metas o
plan ("No tengo idea

de como empezar")

Facilitation approach
Escucha reflexiva +
desarrollo de discrepancias.

Reconocersindarlarazon +
fomentar la

autoria/propiedad.

Desarrollar la autoeficacia +
reformular la resistencia.

Explorar valores + usar
preguntas de escala.

Comenzar por lo pequefio +
ofrecer estructura sin

asumir el control.

Example responses

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

"Has mencionado que te estresa el dinero. ¢ Como se conecta el juego
con eso?"

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

""éQué crees que puedes controlar realmente en esta situacion?"
"éQué te ayudo en otras situaciones en las que lograste cambiar algo
dificil?"

""éComo seria la vida si las cosas fueran diferentes?"

"éCudles son las cosas que mds te importan en la vida? ¢ Cémo encaja
el juego con ellas?"

"En una escala del 1 al 10, icomo de preparado te sientes para
explorar un cambio? ¢ Qué haria falta para subir un punto?"

"¢Qué pequefia cosa podrias hacer de forma diferente esta semana?"
"Si el cambio tuviera que empezar hoy, écudl seria el paso mds
pequeiio posible para avanzar?"
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31. Tipos de preguntas: Una referencia practica

Ma3s alla de las preguntas abiertas como principio general, el facilitador no directivo dispone
de una variedad de tipos de preguntas especificas, cada una con un propdsito y efecto
particulares. Estas se derivan de la practica del coaching y son directamente aplicables al
contexto del apoyo al juego.

Tipo de
pregunta
Hipotética

Propésito

Invitar a imaginar una
realidad diferente sin la
presion de
comprometerse.

Ejemplos (Contexto de juego y asesoramiento
financiero)

"Si tuvieras tiempo ilimitado y ninguna preocupacion financiera,
écomo seria tu vida?"

"Si pudieras volver atrds en el tiempo, iqué te dirias a ti mismo
antes de que el juego se convirtiera en un problema?"

Solucion ideal

Explorar la propia vision
de éxito de la persona.

"'éComo es tu futuro financiero ideal?"

"Si pudieras lograr una sola cosa en los préximos tres meses, écudl
seria? "

perspectiva.

Magica / Eludir la resistencia "Si una varita mdgica pudiera cambiar una sola cosa de tu relacion
Milagro creando una distancia con el juego, équé seria?"
imaginativa con el "Imagina que te despiertas mafiana y el problema ha desaparecido
problema. por completo. (Qué seria lo primero que notarias?"
Viajeenel Activar la perspectiva de "Estamos a cinco afios en el futuro y las cosas han mejorado de
tiempo futuro y conectar la verdad. ¢Qué cambié?"
experiencia pasadaconlas ;i ty yo del futuro pudiera enviarte un mensaje hoy, équé te
elecciones presentes. diria?"
De fuera hacia Crear distancia reflexiva al "Si un buen amigo estuviera en tu situacion, équé le dirias?"
dentro salir de la propia "¢ Qué pensaria alguien que te respeta profundamente si pudiera

ver todo lo que ha estado sucediendo?"

Metafdrica

Acceder al contenido
emocional a través de
imagenes e historias..

"Si tu trayectoria con el juego fuera un libro, icudl seria el titulo?"

"Si tus finanzas fueran un edificio, éen qué estado se encontraria en
este momento?"

De escala
(Scaling)

Hacer visibles y medibles
los estados internos
invisibles.

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

"Dijiste un 4. ¢Qué haria falta para que fuera un 52"
"Dijiste un 4. (Qué hay ahi para que no sea un 3?"

Peor escenario

Nombrar el miedo
directamente, en lugar de
dejar que actle en
segundo plano.

"éQué es lo peor que podria pasar si las cosas continuan tal como
estdn?"

"Sino abordas esto ahora, (dénde te imaginas dentro de un afio?"
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Comenzar Identificar un primer paso = "éQué es lo minimo que podrias hacer de manera diferente esta
pequefio concreto y manejable para | semana?"
generar impulso. "¢ Cudl es el paso mds pequefio que aun asi contaria como un
avance hacia adelante?"
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3.2. Sesion 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:

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

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

e Recuerde a los participantes que no hay obligacién de estar de acuerdo
entre si: Las respuestas diversas son valiosas.

e Resumay parafrasee con regularidad: Use frases como "Si entiendo
correctamente..." o "éPodriamos decir que...".

e Utilice el silencio como una invitacién: Permita espacio para pensar antes
de esperar respuestas.

e Siuntema es demasiado pesado para procesarlo por completo:
Recondzcalo y acuerde retomar el asunto en una sesion futura.

e Esaceptable admitir que se equivocé o que entendié mal algo: La
transparencia genera confianza.

e Asegurese de que todos puedan verse: Disponga los asientos en circulo o
alrededor de una mesa garantizando la visibilidad mutua.

EL MODELO DE DEBRIEFING DE LAS 4F
F1 — FEELINGS: (Sentimientos): Comenzar explorando las reacciones
emocionales. ¢ COmo se sintid esto? ¢ Qué resulto incomodo? ¢ Qué te
sorprendio?
F2 — FACTS (Hechos): Explorar lo que realmente sucedid, de la manera
mds objetiva posible. Un relato de los hechos, sin interpretacion.

F3 — FINDINGS: (Hallazgos / Conclusiones) Pasar a la interpretacion.
¢Cudles fueron las razones? ¢ Qué revela esto? Utilizar preguntas con
"écomo?"y "por qué razones", evitando el "épor qué?" directo.

F4 — FUTURE (Futuro): Vincular el aprendizaje con la vida real y con
intenciones concretas. ¢Qué te llevas de aqui? ¢ Qué pequeno primer
paso es posible dar?
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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 disefiada para facilitar la
reflexion, el didlogo y la toma de conciencia en el contexto de la adiccidn al juego de apuestas. Basada en el
modelo del Ciclo del Cambio (Prochaska y DiClemente), la actividad proporciona un espacio seguroy
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 dafios
asociados al juego de apuestas. El lenguaje, las dindmicas y los materiales han sido disefados
minuciosamente para evitar cualquier asociacidon con entornos de apuestas. No obstante, los facilitadores
deben mantenerse atentos a los siguientes aspectos:

1 Terminologia— Se ha evitado deliberadamente la palabra "juego" (entendido como game o accién 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 sesidn.

2. El selector de categorias: El mecanismo de seleccion es una rueda de colores (rueda selectora de
categorias), no un dado tradicional. Esta eleccidn se realizd para evitar asociaciones visuales y sensoriales
directas con el juego de apuestas. Si su version utiliza un dado fisico, tenga en cuenta que este objeto
puede actuar como un desencadenante (trigger) para algunos participantes. Considere sustituirlo por una
rueda selectora, tarjetas de colores extraidas 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 propdsito es
la reflexion personal y el didlogo grupal, no la competicion

4. Seguridad emocional: Cualquier participante puede rechazar una tarjeta, hacer una pausa o utilizar una
tarjeta de SuperPoder en cualquier momento, sin necesidad de justificar su eleccion

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 circulo se quedara en el
circulo.

6 Evite la confrontacidn directa: El papel del facilitador es guiar la reflexion utilizando las preguntas
propuestas, no juzgar, corregir o confrontar las opiniones de los participantes. Permita que el grupo o la
propia autorreflexién generen los cuestionamientos necesarios.
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Contenido de la actividad

La actividad contiene 198 cartas de juego divididas en 6 categorias, con 33 cartas por categoria, identificandose
cada una de ellas por un color diferente. Estas se complementan con 11 cartas de Comodin (StperPoder) y una
rueda personalizada de categorias (dados) que incluye los simbolos y colores de las 6 categorias.

Categorias de las Cartas

1. Declaraciones y citas 33 tarjetas que contienen citas y declaraciones sobre el juego, el dinero, la
adiccion 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 eleccién.

2. Prioridades 33 tarjetas, cada una con una sola palabra conceptual (valores, creencias,
conductas — p. ej., Familia, Libertad, Vergiienza, Autonomia, llusion). El
participante recibe varias tarjetas, las organiza en orden de prioridad personal y
explica las razones de dicha disposicion.

3. Metdforas 33 tarjetas, cada una con una imagen metaférica 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.

4. Datos / Hechos 33 tarjetas con datos verificados y preguntas de opcion multiple sobre
probabilidades, mecanismos de la adiccion y los efectos psicoldgicos y financieros
del juego de apuestas. La respuesta correcta se encuentra en la guia del
facilitador. Cada tarjeta incluye preguntas adicionales para profundizar en la
exploracién y el debate.

5. Historias 33 tarjetas, cada una con una combinacidn de 5 imagenes y simbolos, donde al
menos uno hace referencia al mundo de las apuestas (rueda de categorias
[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

imagenes.
6. Sentimientos y 33 tarjetas con preguntas abiertas que exploran la dimensidn emocional de la
afrontamiento conducta de juego: identificaciéon y denominacién de emociones, reconocimiento

de patrones y desencadenantes, exploracion de motivaciones internas y
desarrollo de estrategias saludables para gestionar el impulso de jugar. Algunas
tarjetas de cribado avanzadas estdn reservadas para profesionales clinicos.

7. Comodines / Tarjetas 11 tarjetas especiales que representan personajes con habilidades Unicas (E/

de SuperPoder 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 dinamica de
azar o apuestas.
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Componentes adicionales

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

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

de categorias (o | rueda para determinar de qué categoria extraera la tarjeta. Nota: Si se utiliza un dado

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

Progress Pizza Un rastreador de progreso personal con forma de pizza, dividido en 6 porciones (una por
cada color de las categorias). El participante coloca una porcién del color correspondiente
cada vez que completa una tarjeta. La pizza funciona como una representacion visual de la
implicacion y el avance a lo largo de las seis categorias

How to Play

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

Paso 2 El color y el simbolo indican la categoria de la cual se debe extraer la tarjeta.

Paso 3 El participante lee la tarjeta y realiza la tarea correspondiente a dicha categoria.

Paso 4 Tras abordar la tarjeta, el participante coloca una porcidn de pizza del color de esa
categoria en su pizza de progreso.

Paso 5 En cualquier momento, el participante puede usar una tarjeta de SuperPoder para apartar
una tarjeta que le resulte demasiado dificil o sensible, sin necesidad de dar explicaciones.

Paso 6 La actividad continda durante el tiempo estipulado por el facilitador o hasta que los

participantes consideren que han explorado lo suficiente.

Publico objetivo Adultos y jovenes en entornos terapéuticos, educativos o de prevencién, bajo
facilitacion professional.

Participantes | 2 a 8 participantes + 1 facilitador

Propdsito | Concienciacion, reflexion personal y didlogo estructurado.
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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. Mas alla del ejercicio alternativo en "forma de flor", las dindmicas de la pizza forman parte del
mazo de tarjetas y se explican en las propias pautas de facilitacion de este.

Todo lo descrito y propuesto puede adaptarse o prescindirse por completo segln el objetivo de la sesidon

Formato

Sesionlal

Grupo de apoyo (Pizza
individual)

Grupo de apoyo (Pizza
compartida/colectiva)

Sesion de
asesoramiento
financiero (Financial
Coaching)

Composicion del
grupo

Un facilitador + un
participante

1 facilitador +3 a5
participantes, cada
uno construyendo su
propia pizza

1 facilitador+3a5
participantes,
construyendo UNA
pizza en comun

Asesor (coach) +
cliente (individual o
pareja)

Como utilizar las tarjetas

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

Inmersidn en una sola categoria: se elige 1 categoria, se emplean de
4 a 6 tarjetas y se realiza una sesién de balance (debriefing)
completa.

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

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

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

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

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

Este modelo enfatiza la experiencia compartida, la identificacion
entre pares y la cohesion grupal

Uso sin las dinamicas de la pizza; las tarjetas sirven exclusivamente
como detonantes de la conversacion .

El asesor preselecciona de 3 a 5 tarjetas alineadas con el objetivo de
la sesion (definicion de metas, exploracion de la resistencia, revision
del progreso).

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

Las tarjetas de la seccion "Declaraciones desde la Psicologia 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 metaforas y utilice preguntas de escala.

4.3. Opciones de juego en grupo

Al utilizar las dindmicas de la pizza en un contexto grupal, son posibles diversas variantes. La eleccion debe
guiarse por el nivel de confianza del grupo, los objetivos de la sesion y el tiempo disponible.
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Variante

Cémo funciona

Valor / Efecto

Mejor contexto

Individual Clasica

Carrera por
Completar

Pizza Colectiva

Pizza de Dos
Equipos

Enfoque en
Categorias (Sin
Pizza)

Arco Progresivo
(Sesiones
Muiltiples)

Cada participante construye su
propia pizza de manera
independiente y a su propio
ritmo.

El primero en completar la
pizza gana, pero debe realizar
el balance (debriefing) de cada
tarjeta por completo antes de
recibir la porcion.

El grupo construye UNA pizza
compartida. Todos responden
a cada tarjeta; el grupo debate
y selecciona la respuesta mas
representativa.

Los participantes se dividen en
dos subgrupos, y cada uno
construye su propia pizza. Los
equipos pueden usar las
tarjetas de SuperPoder para
competir amigablemente o
transferir desafios.

Sin mecanicas de pizza. El
facilitador selecciona
previamente una categoria
como herramienta
estructurada de conversacion.

Una Flor (elegir una categoria
de cartas) por sesion. La
porcidn de pizza se obtiene
Unicamente tras completar la

sesion de balance (debriefing)
completa de cada flor.

Maxima autonomia; ritmo
personalizado; refleja el
recorrido Unico de cada
persona

Competicién moderada; util
con participantes mas jovenes
0 grupos con un bajo nivel de
compromiso inicial.

Fomenta la cohesion grupal, la
identificacion mutua entre
pares y la construccion de una
narrativa compartida

Introduce dindmicas de
equipo, colaboracién interna 'y
un sentido de pertenencia
protector, reduciendo la
exposicion directa del
individuo

Maxima profundidad; sin
distracciones asociadas a la
gamificacion; permite una
exploracidon mas larga 'y
enriquecedora de un Unico
tema

Construccién sostenida a lo
largo de varias sesiones; la
confianzay la profundidad se
desarrollan de manera
gradual.

LA PIZZA COMO METAFORA

La pizza es tanto una metafora como una mecanica de juego. Una

pizza completa representa la integridad: una vision integral de la
relacion de la persona con el juego de apuestas a través de

Sesiones 1 a1/ grupos
reducidos donde la
independencia es prioritaria

Grupos de jévenes / fases
iniciales de vinculacion e
intervencion

Grupos de apoyo consolidados
/ sesiones familiares.

Grupos medianos (6—8
participantes) / sesiones de
educacién no formal y talleres
de prevencion

Sesiones de coaching / clinicas
/ sesiones grupales
estructuradas

Apoyo individual continuo /
modulos de programas de
rehabilitacion.

multiples dimensiones. Cuando se trabaja a lo largo de varias
sesiones, realizar el sequimiento 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 categoria de tarjetas: Competencias
desarrolladas y como facilitar

Las siete categorias de tarjetas no son intercambiables. Cada una cumple un propésito de facilitacion
especifico, desarrolla competencias distintas en el participante y exige una postura particular por parte del
facilitador. Las siguientes subsecciones detallan cada categoria: qué habilidades desarrolla, como utilizarla y
qué preguntas y destrezas de escucha activa se deben aplicar.

CATEGORIA 1 — DECLARACIONES Y CITAS
¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Comprension 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): Comprensidn 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

S CORAZON (Actitud): Apertura para cuestionar las propias certezas; tolerancia a la ambivalencia;
deteccién de cudndo una declaracién provoca una reaccidon emocional intensa y reflexién sobre sus causas.

Como facilitar

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

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 1

"éSu perspectiva sobre esto siempre ha sido la misma, o ha habido algo que la haya hecho cambiar?”
“¢Qué diria alguien que le conoce bien sobre la ficha que ha elegido?”

“¢Hay alguna parte de esta declaracion que le resulte incomoda, incluso si estd de acuerdo con ella?”

“Si tuviera que cambiar una sola palabra de esta declaracion para hacerla completamente suya, écudl
seria?”

“En una escala del 1 al 10, écon qué firmeza defiende esta postura?”
NOTA DE FACILITACION GRUPAL

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

Declaraciones/citas sobre la Psicologia del Dinero y el cambio: Son idéneas para sesiones de
asesoramiento financiero. Permiten aflorar actitudes hacia la disciplina, los habitos, la toma de
decisiones financieras y la disposicion al cambio, constituyendo puntos de entrada de gran valor para
conversaciones de establecimiento de metas.

“No juegas para ganar. Juegas para poder jugar al dia siguiente.” (Bert Ambrose)

“Si no puedes controlar tus emociones, no podrds controlar tu dinero.” (Morgan Housel)

“El cambio ocurre cuando el dolor de permanecer igual es mayor que el dolor de cambiar.” (Anénimo)
“Eres lo que repites.” (James Clear)
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“La libertad financiera no consiste en tener mds, sino en desear menos.” (Morgan Housel)

“El premio mayor (jackpot) no es el dinero. El premio mayor es detenerse antes de perder mds.”

“Una meta sin un plan es solo un deseo.” (Antoine de Saint-Exupéry)

“El cambio es dificil al principio, caético en el medio y hermoso al final.” (Robin Sharma)

“Lo que haces cada dia importa mds que lo que haces de vez en cuando.” (Gretchen Rubin)

“Las cadenas del habito son demasiado ligeras para ser sentidas hasta que son demasiado pesadas para
ser rompidas.” (Warren Buffett)

“La adiccion comienza con la esperanza de que algo 'alli afuera’ pueda llenar instantaneamente el vacio
interior.” (Jean Kilbourne)

“La forma mads segura de duplicar tu dinero es doblarlo una vez y metértelo en el bolsillo.”

“El unico error real es aquel del que no aprendemos nada.” (Henry Ford)

CATEGORIA 2 — PRIORIDADES
¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Comprensidn del papel de los valores como motores de las elecciones
financieras y conductuales; reconocimiento de cémo cambian las prioridades segun el contexto, el estrés o
la etapa de la vida.

@ MANOS (Habilidades): Practica de la clarificacion de valores como destreza; hacer explicitas y visibles
las prioridades implicitas; deteccion de contradicciones internas entre los valores declarados y la conducta
real.

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

Como 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 informacién como la disposicion final.

Una vez ordenadas, evite comenzar con preguntas de tipo "éPor qué?" (ya que inducen a la justificacién) .
En su lugar, comience desde la curiosidad: refleje lo que observay luego invite a profundizar. Esta categoria
resulta especialmente Util 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 "deberia"
desear.

Ejemplos de conceptos de prioridad:

Riesgo Recompensa Libertad
Tentacion Disciplina Crecimiento
3/5 % 4/9

Suerte Habilidad Inteligencia

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 2
“Hdbleme de la parte superior de su lista: ¢ qué llevo a esa palabra a la primera posicion?”

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

“éEste orden siempre ha sido asi, o es diferente de como se habria visto hace un afio?”
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“¢Hay alguna palabra en la lista que le sorprenda haber colocado en ese lugar?”
“Siel juego de apuestas desapareciera de su vida mafiana, i cambiaria esta lista?”
“éQué palabra de esta lista siente que estd honrando actualmente? ¢ Cudl siente que estd descuidando?”

NOTA DE FACILITACION GRUPAL

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

CATEGORIA 3 — METAFORAS
¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Comprension del vinculo entre la representacidn simbdlica y la experiencia
vivida; toma de distancia respecto a una situacidn personal a través de la narrativa.

@ MANOS (Habilidades): Practica de la expresién emocional por medio del relato; construccion de
coherencia narrativa sobre la propia experiencia; uso del pensamiento creativo para abordar tematicas
complejas.

S CORAZON (Actitud): Permision para aproximarse a material personal dificil sin exponerse de forma directa;
desarrollo de confianza en el proceso creativo y reflexivo.

Como facilitar

Coloque la tarjeta de imagen sobre la mesa y permita que el participante la observe. Invitele a describir lo
gue ve de manera objetiva, no lo que "significa". A continuacion, pidale 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 transposicion de la propia experiencia del
participante; preste atencidn al tono emocional, las dindmicas de poder, la manera en que el protagonista
resuelve (o no) la situacion, 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 cudles tienen mayor carga
emocional.

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 3

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

“é¢Como termina la historia, o es que aun no tiene un final?”

“¢Hay algun momento en la historia en el que las cosas podrian haber tomado un rumbo diferente?”
“cQué elemento de la imagen le ha llamado mds la atencion? é Por qué ese en concreto?”

“He notado que ha descrito al personaje como [palabra usada por el participante]. ¢ Como se siente estar en
esa posicion?”
“¢Hay algo en esta historia que le recuerde a una situacion de la vida real, ya sea suya o de otra persona?

NOTA DE FACILITACION GRUPAL

En grupo: un participante narra su historia mientras los demds 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 reflexion del grupo anclada en el relato, evitando revelaciones personales
directas de otros participantes en esta fase
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CATEGORIA 4 — DATOS / HECHOS

¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Alfabetizacidn financiera y comprension matematica de los mecanismos del
juego de apuestas (ventaja de la casa, RTP, probabilidades); comprensién del trastorno por juego como una
condicidn de salud mental reconocida; conciencia del impacto del juego en los sistemas familiares.

@ MENTE (Conocimiento): Alfabetizacidn financiera y comprensién matematica de los mecanismos del
juego de apuestas (ventaja de la casa, RTP, probabilidades); comprensién del trastorno por juego como una
condicidn de salud mental reconocida; conciencia del impacto del juego en los sistemas familiares.

S CORAZON (Actitud): Desarrollo de la humildad intelectual (disposicién a aceptar que las propias
creencias pueden ser erréneas); sustitucion de la culpa basada en la vergiienza ("soy débil") por una
comprension sistémica ("la actividad esta disefiada de esta manera").

Como facilitar

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

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

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 4
“cQué respuesta esperaba y qué le hacia 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 estd 'al caer' una ganancia. ¢ COmo se conecta este hecho con esa
creencia?”

“dEs esto algo en lo que ya habia pensado antes, o se trata de informacidon nueva?”
“Si alguien a quien aprecia supiera este dato, ¢qué le gustaria que hiciera con él?”
“é¢Ddnde encaja este dato dentro del panorama de su propia experiencia con el juego?”

NOTA DE FACILITACION GRUPAL

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 sabia ya? i Qué
significado tiene esa diferencia?” La variedad de respuestas constituye el contenido principal del ejercicio.

CATEGORIA 5 — HISTORIAS
¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Comprension de la propia identidad narrativa (la historia que uno se cuenta a si
mismo sobre su persona y sus elecciones); reconocimiento de patrones recurrentes a través de la
estructura del relato.
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@ MANOS (Habilidades): Construccidn de una narrativa en primera persona coherente a partir de
elementos inconexos; establecimiento de vinculos entre simbolos del juego y la experiencia personal;
practica de la adopcidn de perspectivas.

S CORAZON (Actitud): Acceso a material emocionalmente complejo bajo la proteccién que brinda la ficcién;
desarrollo de valor para identificarse con la situacién del protagonista; exploracién de desenlaces o caminos
alternativos.

Como facilitar

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

No corrija ni redirija el relato. Escuche con atencidn el registro emocional: éel protagonista es activo o
pasivo?, (se muestra esperanzado o atrapado?, (el elemento del juego aparece como una amenaza, un
recurso, una tentacién 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 metafdricas para invitar a la reflexion; evite interpretar la historia por el participante

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 5

“é¢Como se sentia el 'yo' de su historia al final de esta?”

“¢Hubo algun momento en el relato donde el personaje podria haber tomado una decision diferente?”
“éCudl de las cinco imdgenes sintio mds ‘suya' o le atrajo mds?”

“Si esta historia tuviera un titulo, ¢ cudl seria?”

“Podria equivocarme, pero el personaje de su historia parecia [observacion]. é Le resuena esto con algo?”

“Si tuviera que escribir el siguiente capitulo de esta historia, ¢ qué sucederia?”

NOTA DE FACILITACION GRUPAL

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

CATEGORIA 6 — SENTIMIENTOS Y AFRONTAMIENTO

¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

0 MENTE (Conocimiento): Comprensién de las dindmicas emocionales del juego: cémo las emociones
actuan como detonantes, como el juego modifica los estados emocionales y cémo los patrones afectivos
sostienen el ciclo de la adiccion.

@ MANOS (Habilidades): Identificacién, denominacion y articulacién de emociones con precision; mapeo
de desencadenantes personales; reconocimiento de patrones de afrontamiento basados en la evitacion;
desarrollo de un vocabulario para la experiencia emocional.

S CORAZON (Actitud): Desarrollo de la autocompasion y la honestidad emocional; reduccion de la
vergiienza; fortalecimiento de la capacidad para tolerar emociones complejas sin buscar evadirse de
forma inmediata.

Como facilitar
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Esta es la categoria de mayor profundidad. Antes de emplearla, asegurese de haber consolidado un nivel de
confianza suficiente; no es adecuada para una primera sesion. Comience siempre desde la validacion.
Independientemente de lo que comparta el participante, recondzcalo como real y comprensible antes de
formular cualquier pregunta.

La mayoria de las tarjetas son accesibles para cualquier facilitador capacitado. Exploran patrones
emocionales, mecanismos de afrontamiento, desencadenantes y la dimensidn afectiva de la recuperacion.
Ciertas tarjetas incluyen también reactivos de deteccidn basados en criterios del DSM-5, PGSI y SOGS. Estas
estan disefiadas exclusivamente para profesionales con formacidn clinica 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 derivelo a un servicio especializado. Avance despacio, use pausas
prolongadas y evite apresurarse de una tarjeta a otra; una sola tarjeta de esta categoria puede aportar
material suficiente para toda una sesion.

PREGUNTAS DE FACILITACION — CATEGORIA 6

“éQué emocion surge primero cuando piensa en el juego de apuestas, antes incluso de empezar a
analizarlo?”

“Menciond que se sentia [emocion nombrada]. ¢ Cudndo sintid eso por primera vez en relacion con el
juego?”

“é¢Hay alguna emocion que tienda a evitar, y considera que el juego le ayuda a lograrlo?”
“Cuando imagina un futuro sin juego, écudl es el primer sentimiento que aflora?”

“Piense en un momento en el que logro resistir el impulso de jugar. ¢ Qué emocion le ayudé a mantenerse
firme?”

“Si sus emociones fueran un parte meteoroldgico, ¢ qué condiciones indicarian que se aproxima una
‘tormenta de juego'?”

“cQuésediria a si mismo —con amabilidad— después de un episodio de juego que lamenta?”

NOTA DE FACILITACION GRUPAL

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

CATEGORIA 7 — COMODINES / TARJETAS DE SUPERPODER

¢Qué competencias desarrolla este conjunto?

[0 MENTE (Conocimiento): Comprension de los propios limites en un momento dado; reconocimiento de
que el hecho de que un tema o tarjeta no sea accesible ahora mismo constituye informacion valiosa, no un
fracaso.

@ MANOS (Habilidades): Practica del establecimiento de limites como destreza; toma de decisiones
activas sobre el propio nivel de implicacion; uso del pensamiento estratégico dentro de la actividad.

S CORAZON (Actitud): Desarrollo de un sentido de agencia y autoconfianza; vivencia de que tener un
limite es legitimo y respetado; interiorizacidn del principio de que la participacidn es siempre una eleccién
libre.

Como facilitar

Introduce las tarjetas de Comodin al inicio de la sesidn, antes de comenzar la actividad. Explica cada
personaje y su poder con claridad. Normaliza su uso: 'Estas tarjetas existen porque no todas las
|
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preguntas son las adecuadas en el momento preciso. Usar un Comodin no es rendirse — es tomar una
decision.' Al utilizar el ejercicio de la flor, entrega 1 tarjeta de ‘comodin’ a cada participante.

Cuando un participante emplee un Comodin, acéptalo sin comentarios ni reacciones. No preguntes por
qué. La decision de usar un Comodin constituye, en si misma, informacion de gran valor — indica donde
se encuentra el limite en este preciso momento — y esa informacién le pertenece al participante, no al
facilitador.

Presta atencion a qué Comodin se selecciona. Algunas elecciones conllevan significado: un participante
que recurre sistematicamente a 'El Eliminador' (saltar y permanecer en la misma categoria) puede estar
manifestando una evitacion 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 Comodin hace referencia a mecanicas de apuestas. No hay
azar, ni jackpot, ni riesgo en esta categoria. Esto es deliberado — el Comodin constituye un espacio libre
de las dinamicas exactas que la herramienta esta explorando.

LECTURA DE LA ELECCION DEL COMODIN — SENALES POTENCIALES
El Eliminador (tarjeta 1): Saltar y extraer otra tarjeta de la misma categoria. Sefiala: 'esta tarjeta
especifica no es para mi en este momento, pero sigo dispuesto a trabajar en esta categoria.'

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

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

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

La Opciodn (tarjeta 5): Elegir entre 2 tarjetas de la misma categoria. Sefala: 'quiero ser capaz de elegir mi
propio nivel de desafio.'
NOTA DE FACILITACION GRUPAL

En grupo: los Comodines se pueden compartir — un participante utiliza un Comodin en nombre del grupo.
Esto puede generar un momento de alivio colectivo y solidaridad. Alternativamente, cada participante
gestiona sus propios Comodines de manera independiente.
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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 metafora visual de una flor —cada pétalo
revela una declaracidn con la que estar de acuerdo o en desacuerdo, construyendo una imagen
Unica de la postura en la que se encuentran dentro de su propio proceso de cambio.

Flor de declaracion Focus of the statements

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

PENSAMIENTOS Y Dimensidn cognitiva: creencias sobre el control, la recuperacion, la

CREENCIAS autoculpabilidad y el pensamiento magico.

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

BUSQUEDA DE AYUDA  Actitudes hacia la peticién de ayuda: temores en torno al juicio, esperanza en la
recuperacion.

Instrucciones paso a paso

Entorno: Espacio tranquilo y privado con una superficie plana.
Tamaio del grupo: Individual (uno a uno) o grupos de hasta 5 personas.
Duracion: 1-2 horas por sesion.

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

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.

Fase | Acciones del facilitador

Paso 1 Prepara el espacio. Coloca el centro de la flor sobre la mesay dispdn 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 vdlidas — no hay respuestas correctas o incorrectas. Elige
una categoria (descrita y explicada mads adelante) para la flor, o para las
multiples flores.

Paso 2 Invita a los participantes a dar la vuelta a un pétalo de la flor a la vez.
Después de leer la declaracidn, cada participante puede colocar una
ficha sobre el pétalo si esta de acuerdo con la declaraciéon. Procede a su
propio ritmo. Mantente neutral evita reaccionar ante las fichas elegidas.

Paso 3 Continda hasta que se hayan volteado y marcado los 6 pétalos. Observen
juntos la flor completada. Puedes invitar a una observacidn inicial: "¢ Qué
notas cuando miras la flor?"

Paso 4 Organiza la sesidn de balance utilizando las Tarjetas de Balance:
Sentimientos - Actividad y Realidad - Qué pasaria si > Qué es lo
siguiente. Selecciona previamente las tarjetas mas relevantes. Reserva
siempre tiempo para 'Qué es lo siguiente' aqui es donde surgen las
intenciones y las acciones concretas.

Paso 5 Cierrala sesidn. Resume los puntos clave. Realiza una comprobacion del
estado emocional:"¢Como te sientes ahora?" Recuerda a los
participantes que no existe la obligacion de actuar de inmediato — el
proceso en si mismo ya es valioso.
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4.6. Errores comunes en la facilitacion no directiva

Incluso los facilitadores experimentados caen en trampas recurrentes. La toma de conciencia es el
primer paso, y el mds importante, para evitarlas.

Error comun Por qué importa / qué hacer en su lugar
Latrampa del Ser arrastrado a dar consejos debido a que el participante lo solicita
consejo directamente. En el momento en que respondes a tu propia pregunta, te

La trampa del

has vuelto directivo.

Llenar las pausas antes de que el participante haya tenido tiempo de

silencio pensar. El silencio es el tiempo de trabajo del participante.

La trampa de la Formular preguntas que sugieren la respuesta 'correcta’: "¢ No crees que
pregunta dirigida ayudaria a..." En su lugar, utiliza formulaciones neutras y abiertas.

La trampa de la jerga | Utilizar terminologia profesional que excluye o intimida. El lenguaje

La trampa del

sencillo construye seguridad.

Interrumpir una digresidn para volver a la agenda planificada. Permite

cambio de tema que la expresidn se complete y luego regresa con suavidad.

La trampa de la Mostrar un entusiasmo visible cuando un participante realiza una
positividad reflexion 'positiva’. Esto crea presidon por rendir.

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

4.7. Conclusion

La facilitacidn 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 mas cdmodo —
es crear las condiciones en las que este pueda suceder.

RESUMEN — SIETE PRINCIPIOS PARA LLEVAR CONTIGO

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 vacio — es el sonido del pensamiento.

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

Conoce tus limites. Si una sesion se adentra en un territorio que requiere apoyo especialista,
redirige con claridad y compasion.

Evaluate a ti mismo. ¢ COmo estas? Tu presencia es la herramienta mas importante en la sala.
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Presentacion del proyecto - Play Your Cards Right

Play Your Cards Right (Juega bien tus cartas) es un proyecto de Asociacidon de Cooperacion Erasmus+ (KA220-
VET). El proyecto aborda el creciente desafio social y de salud publica que suponen la adiccidn al juego de
apuestas y las conductas compulsivas relacionadas con el dinero, particularmente en comunidades rurales y
pequeiias comunidades urbanas con acceso limitado a formacidn especializada y herramientas de intervencidn.
La mision central del proyecto es crear y evaluar una metodologia integrada e interdisciplinar para fortalecer las
competencias de los profesionales y profesionales en ejercicio que trabajan en los dmbitos médico, psicolégico,
social y financiero.

Objetivos del proyecto
El proyecto tiene como objetivo:
e Desarrollar una metodologia integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos practicos para una
intervencién integrada en la adiccién al juego de apuestas.

e Desarrollar habilidades de facilitacidén no directiva entre aproximadamente 300 profesionales en
ejercicio en los paises socios.

e Incrementar la concienciacion entre las partes interesadas y los responsables de la toma de decisiones
con respecto a la adiccidn al juego de apuestas.

e Crear herramientas no formales para apoyar la reflexion, la motivacién para el cambio y la transicion
desde la precontemplacién hacia la accidon en la recuperacién de la adiccidn al juego de apuestas.

Principales resultados
El proyecto ofrece:

e Unametodologia integrada estructurada en capitulos temdticos (comprension de la adiccion,
asesoramiento financiero, trabajo familiar, apoyo comunitario).

e Unconjunto integral de tarjetas de facilitacidon no directiva para la intervencién individual y grupal.
e Uncursode formacién en linea con médulos estructurados.
e Uninforme sobre buenas practicas y recomendaciones politicas a nivel europeo.

La metodologia integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexion e instrumentos practicos
adaptados a los profesionales de primera linea.

Asociacion del proyecto

El proyecto estd coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Rumania.

Organizaciones socias: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Rumania, Produgdes Fixe Unipessoal
Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Espaiia, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia.

La asociacién garantiza la colaboracién interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros,
profesionales de la salud mental, educadores y actores comunitarios.

El apoyo de la Comision Europea para la produccion de esta publicacion no constituye un respaldo de los
contenidos, los cuales reflejan inicamente las opiniones de los autores. La Comisién no se hace responsable del

uso que pueda hacerse de la informacién contenida en la misma.
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Funded by
the European Union

Esta metodologia forma parte de Play Your Cards Right, un proyecto Erasmus+ de Asociacion para la
Cooperacion (KA220-VET) que aborda el creciente desafio de la adiccidon al juego y de los comportamientos
compulsivos relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequefias zonas urbanas con
acceso limitado a formacion especializada y herramientas de intervencién..

Coordinado por:

Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Rumania

En colaboracion con:

Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Rumania
Produgdes Fixe Unipessoal Lda — Portugal
Ayuntamiento de Ceuti — Espaiia

Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia
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El apoyo de la Comision Europea para la elaboracion de esta publicacion no constituye una aprobacion de su
contenido, que refleja unicamente las opiniones de sus autores. La Comision no se hace responsable del uso que
pueda hacerse de la informacion contenida en ella.
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r
Prélogo

por SILVA MISU, Director del Proyecto Play Your Cards Right & Project Manager Asociatia Educatie Pentru
Viata Reala (AEVR), Rumania

Cuando comenzamos las primeras conversaciones sobre lo que acabaria convirtiéndose en el proyecto Play
Your Cards Right, nos movia algo muy sencillo: la sensacidén de que las personas mas afectadas por los dafios
relacionados con el juego de azar estaban quedando desatendidas. No porque los profesionales no se
preocuparan, sino porque no siempre disponian de las herramientas, el lenguaje o los marcos compartidos
necesarios para responder de forma coordinada y segura.

He trabajado durante muchos afios junto a profesionales de la salud mental, el trabajo social, la educacién y
los entornos comunitarios. Una de las cosas que he aprendido es que la complejidad de la situacion de una
persona rara vez encaja perfectamente dentro de una sola disciplina profesional. Los daios relacionados con
el juego, en particular, suelen presentarse ante los profesionales en multiples capas: estrés financiero
entrelazado con conflictos familiares, verglienza acompafiada 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 coordinacion entre ellos.

Esta metodologia es nuestra respuesta a esa carencia.

No fue desarrollada de manera aislada. Lo que tiene entre sus manos es el resultado de una colaboracion
genuina entre cinco organizaciones de cuatro paises —Rumania, Portugal, Espafia y Croacia—, cada una
aportando una cultura profesional diferente, experiencias distintas y formas diversas de entender el apoyo y
la intervencion. Trabajar con nuestros socios de ALIAT (Rumania), Produgdes Fixe (Portugal), Ayuntamiento
de Ceuti (Espafia) y Klinika za psihijatriju Vrapce (Croacia) ha sido una de las experiencias mas
enriquecedoras de mi vida profesional. He aprendido tanto de ellos como espero que esta guia aporte a sus
lectores.

También deseo expresar mi agradecimiento a la Comisién Europea y al Programa Erasmus+ por hacer posible
este trabajo. Su apoyo nos permitié ir mas alld 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 mas
necesitan apoyo.

A todas las personas que contribuyeron a esta metodologia —con su experiencia, sus preguntas, su
sinceridad y su disposicidn para pensar mas alla de los limites profesionales tradicionales—, gracias.

Y a usted, lector o lectora: escribimos esta guia pensando en usted. Esperamos que apoye su trabajo, desafie
su forma de pensar y le aporte confianza ante la complejidad de la labor que realiza cada dia.
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Capitulo 0. Prefacio y Marco Metodolégico

0.1. Por qué se desarrollé esta metodologia

Esta metodologia fue desarrollada en el marco del Proyecto Play Your Cards Right (PYCR) , Erasmus+
Cooperation Partnership (KA220-VET) disefiada para abordar el creciente desafio social y de salud publica
que representan la adiccion al juego y los comportamientos compulsivos relacionados con el dinero,
especialmente en comunidades rurales y pequefias zonas urbanas con acceso limitado a formacion
especializada y herramientas de intervencién.

El desarrollo de esta metodologia estuvo motivado por una necesidad concreta y documentada: los
profesionales y especialistas que trabajan en los ambitos de la salud mental, las adicciones, los servicios
sociales y las finanzas suelen carecer de acceso a una formacion integrada que les prepare para responder a
los dafios relacionados con el juego desde una perspectiva multidisciplinar. En la prdctica, los profesionales
se enfrentan con frecuencia a situaciones que superan los limites de una sola disciplina: casos en los que el
sufrimiento emocional, la crisis financiera, la ruptura familiar y el aislamiento social estan profundamente
interrelacionados. Sin embargo, la mayoria de los recursos formativos existentes abordan Unicamente una
de estas dimensiones cada vez. La brecha entre la complejidad de los dafios relacionados con el juego y la
fragmentacion de la preparacién profesional fue la principal motivacién para crear esta metodologia.

El trastorno por juego y otros problemas asociados al juego rara vez afectan tGinicamente a un area de la
vida de una persona. Implican una interaccién 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 metodologia, pretendemos ayudar a los profesionales a desarrollar una comprensiéon mas
amplia e integrada de los dafios relacionados con el juego y a responder con mayor seguridad, sensibilidad
y eficacia. La guia reune perspectivas de la salud mental, el trabajo en adicciones, el acompanamiento
financiero, el apoyo familiar, la intervencion comunitaria y la facilitacién no formal. No fue disefiada como
un documento puramente tedrico, sino como un recurso practico que pueda apoyar el trabajo real con
personas, familias, grupos y comunidades.

Esta metodologia no propone un Unico modelo rigido de intervencién. En su lugar, ofrece un marco
estructurado pero flexible que los profesionales pueden adaptar a su funcidn, al contexto institucional y a las
necesidades de las personas a las que acompafian.

0.2. A quién va e Profesionales comunitarios e Especialistas en adicciones
dirigida esta guia *  Profesionales de apoyo * Trabajadores sociales
familiar e Consejeros y coaches

Esta guia esta destinada a
profesionales y especialistas
de primera linea que puedan

e Otros profesionales de e Educadoresy trabajadores

ayuda en dmbitos socio- juveniles

sanitarios

encontrarse, en el desarrollo e  Profesionales de salud

de su trabajo, con personas afectadas por dafios relacionados
mental

con el juego, entre ellos:

Algunos lectores pueden contar ya con experiencia en el ambito de las adicciones. Otros pueden estar mads
familiarizados con las dimensiones financieras, educativas o sociales del apoyo. Esta metodologia fue creada

precisamente para tender puentes entre estas dreas de practica y fomentar respuestas mdas conectadas y colaborativas.
. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
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El material puede utilizarse en contextos formativos, en el trabajo directo con beneficiarios, en la reflexion
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 colaboracion complementaria

Uno de los principales puntos fuertes de esta metodologia reside en el cardcter complementario de la
colaboracidn que la desarrolld.

El consorcio PYCR fue coordinado por Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) de Rumania, e integro a
cuatro organizaciones asociadas: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) de Rumania, Produgées
Fixe Unipessoal Lda de Portugal, Ayuntamiento de Ceuti de Espaiia, y Klinika za psihijatriju Vrapce de
Croacia.

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

El consorcio reunid organizaciones con experiencias profesionales, institucionales y culturales diversas,
incluyendo conocimientos en psiquiatria y salud mental, prevencidn y tratamiento de adicciones,
acompafiamiento financiero, educacién no formal, trabajo juvenil, apoyo familiar e intervencidon comunitaria.

Esta complementariedad no fue accidental; fue esencial. Los dafios relacionados con el juego no son
Unicamente una cuestién de comportamiento individual o de decisiones personales. Constituyen un
fendmeno multidimensional que afecta al bienestar emocional, al funcionamiento familiar, a la economia, a
la participaciéon comunitaria y a la capacidad de imaginar y sostener el cambio. Por ello, la metodologia solo
podia ser verdaderamente significativa si se construia a partir de multiples perspectivas en didlogo.

Consideramos esta metodologia como el resultado de un aprendizaje compartido. Estd fundamentada no
solo en la experiencia técnica, sino también en el didlogo entre disciplinas, organizaciones y distintas
maneras de comprender el apoyo, el cambio, la recuperacion y la resiliencia.

0.4. Una comprension multidimensional de los daios relacionados con
el juego

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

Aunque el trastorno por juego es una condicidn clinicamente reconocida, los problemas relacionados con el
juego no empiezan ni terminan con un diagndstico. Las personas pueden experimentar dafos significativos
antes de cumplir los criterios diagndsticos, y el impacto del juego puede seguir afectando diferentes areas de
la vida incluso después de que la conducta de juego haya disminuido o cesado. En la practica, esto significa
qgue muchos profesionales trabajaran no solo con “casos diagnosticados”, sino también con personas en
situacion de riesgo, personas que atraviesan dificultades iniciales, familiares e individuos que afrontan las
consecuencias financieras, relacionales y emocionales derivadas del juego.

Por ello, esta metodologia adopta una perspectiva amplia y orientada a la practica. Reconoce que los dafios
relacionados con el juego pueden incluir:

e Malestar psicoldgico y emocional
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e Verglienza, negacién, ambivalencia y e Conflictos familiares, secretismo,
evitacion desconfianza y sobrecarga de roles

e Distorsiones cognitivas relacionadas con e Aislamiento social y deterioro del
el juego funcionamiento cotidiano

e Deudas, pérdida de control econémicoy e Estigmay autoestigma
crisis financieras e Escasa busqueda de ayuda y acceso

tardio al apoyo
Dado que estas dimensiones estdn interconectadas, el apoyo también debe estarlo. Por ello, los cinco
capitulos de esta guia no funcionan como compartimentos aislados, sino como perspectivas
complementarias que, en conjunto, ofrecen una respuesta mas completa.

0.5. La légica de los cinco capitulos

La metodologia se estructura en torno a cinco areas complementarias de practica. Cada capitulo puede
leerse de manera independiente, aunque su verdadero valor surge cuando se entienden como partes
interconectadas.

1. PSICOEDUCACION

El capitulo de psicoeducacién proporciona una base para comprender la adiccidn, los dafios relacionados con
el juego, los mecanismos de cambio y los procesos psicolégicos que pueden favorecer o dificultar la
recuperacion. Ayuda a profesionales y beneficiarios a comprender comportamientos que, de otro modo,
podrian interpretarse Unicamente desde la culpa, la verglienza o el juicio moral.

2. COACHING FINANCIERO

El capitulo de coaching financiero aborda una de las consecuencias mas concretas y desestabilizadoras de los
dafios relacionados con el juego: el impacto sobre el dinero, las deudas, el control financiero, la planificacion
y la toma de decisiones diarias. La estabilizacion financiera suele ser un componente esencial de la
recuperacion y de la seguridad personal.

3. TRABAJO CON LA COMUNIDAD

El capitulo comunitario amplia el enfoque mas alla de la persona y destaca la importancia de los ecosistemas
locales de apoyo. Explora cémo los profesionales pueden identificar recursos, construir redes de derivacion,
crear alianzas, reducir el aislamiento y fortalecer las respuestas comunitarias frente a los dafos relacionados
con el juego.

4. TRABAJO CON FAMILIAS

El capitulo dedicado a las familias reconoce que el juego afecta a sistemas relacionales, no solo a individuos.
Las familias pueden experimentar confusién, enfado, culpa, secretismo, agotamiento y estigma. Al mismo
tiempo, también pueden convertirse en aliados fundamentales para el apoyo y la recuperacién cuando
reciben la orientacién adecuada.

5. FACILITACION NO DIRECTIVA

El capitulo de facilitaciéon no directiva se basa en una herramienta practica de cartas disefiada para apoyar el
didlogo 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 especificas y apoyarse en citas y estimulos
que invitan a nuevas perspectivas.
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En lugar de prescribir una direccién 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 autoexploracion, ayudando a avanzar desde la precontemplacion hacia la toma de
conciencia, y desde la conciencia hacia la posibilidad de cambio.

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

0.6. Principios fundamentales de esta metodologia

Aunque los cinco capitulos abordan diferentes aspectos de la prdactica profesional, todos comparten un
conjunto comun de principios. Estos principios constituyen la base ética y metodoldgica de la guia.

1. Prdctica
centrada en la
persona

2. Respeto y
ausencia de juicio

3. Comprension
interdisciplinar

4. Orientacion
hacia los recursos

5. Reduccion de
dafios y cambio
realista

6. Participacion y

autonomia

7. Sensibilidad al
contexto

8. Reflexividad en
la practica
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Situamos a la persona por delante del problema, el diagndstico o la conducta.
Buscamos comprender la experiencia vivida, no solo los sintomas o las
consecuencias externas.

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

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

No nos centramos Unicamente en déficits, riesgos o patologias. También
prestamos atencion a las fortalezas, capacidades, motivaciones, factores
protectores y posibilidades de recuperar la autonomia.

El cambio rara vez es lineal. Esta metodologia apoya procesos realistas y
graduales, valorando el progreso, la estabilizacién y la implicacién, y no
Unicamente los resultados ideales.

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

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

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

El lenguaje no es neutral. Las palabras que utilizamos moldean actitudes, expectativas y relaciones. En el
ambito de las adicciones, la terminologia puede reforzar el estigma y la distancia o, por el contrario, apoyar

la dignidad, la implicacion y el cuidado. Por este motivo, esta metodologia utiliza de forma intencionada un
lenguaje respetuoso, centrado en la persona y libre de estigmatizacion

Animamos a los profesionales a utilizar expresiones como:

e persona con trastorno por juego
persona afectada por dafios relacionados con el juego

persona con trastorno por consumo de sustancias
e familiar afectado por el juego
e persona en proceso de recuperacion
e joven que experimenta problemas relacionados con el juego

En lugar de etiquetas como: adicto, abusador, ludépata, 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 situacion de la persona sin reducirla a
un diagndstico, una conducta o un sintoma. También reconocemos la importancia de la precisién
terminoldgica: “trastorno por juego” puede ser apropiado en un contexto clinico, mientras que “problemas
relacionados con el juego” puede resultar mas adecuado en prevencion, educacién o intervencién temprana.
Términos como recaida, dependencia, uso indebido, recuperacién y comorbilidad deben emplearse con
cuidado y coherencia

Consideramos que el lenguaje forma parte de la propia intervencién. Una terminologia respetuosa no es
Unicamente una cuestion de estilo; forma parte de la reduccién del estigma, de la construccién de alianzas y
de una préctica ética.

0.8. Practica sensible al estigma

Esta metodologia parte de la comprensién de que el estigma constituye una de las principales barreras para
la busqueda de ayuda, la implicacién en el tratamiento y la recuperacion. Las personas afectadas por dafios
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 busqueda de ayuda, profundizar la verglienza y debilitar los esfuerzos de cambio.

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

Por estas razones, promovemos una practica sensible al estigma en todos los capitulos de esta guia. Esto
incluye:

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

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

0.9. Limites profesionales y alcance de uso

Esta metodologia estd concebida como un recurso practico y educativo. Puede fortalecer la comprension
profesional y proporcionar herramientas de intervencidon de apoyo, pero no sustituye la evaluacién clinica
especializada, el diagndstico psiquiatrico, la psicoterapia, el asesoramiento juridico ni la consultoria
financiera avanzada cuando estas sean necesarias.

Se anima a los profesionales que utilicen esta guia a mantenerse conscientes de su propio rol profesional,
competencias, formacion y limites. En algunos casos, la intervencién mads responsable puede consistir en
derivar, trabajar conjuntamente o coordinarse con otros servicios.

Esto es especialmente importante en situaciones que impliquen:

e riesgo agudo para la salud mental

e riesgo suicida o de autolesion

e sintomas psiquiatricos graves

e violencia doméstica

e preocupaciones relacionadas con la proteccidn infantil

e vulnerabilidad legal importante

e crisis severas de endeudamiento o explotacién financiera
e condiciones complejas de comorbilidad

Por tanto, esta guia debe utilizarse como parte de un ecosistema mas amplio de atencién y apoyo, y no
como un sustituto independiente de la intervencién especializada..

0.10. Como vutilizar esta metodologia

Esta metodologia 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 disefio de programas, o como recurso de reflexién para equipos
que trabajen con dafios relacionados con el juego.

Los lectores pueden optar por seguir la metodologia de manera secuencial o centrarse primero en los
capitulos mas relevantes para su funcién profesional. Sin embargo, recomendamos leer al menos este
capitulo introductorio y el capitulo sobre psicoeducacion antes de avanzar selectivamente por la guia, ya que
estas secciones ofrecen el lenguaje compartido y la base conceptual necesaria para comprender el resto del
material.

La metodologia funciona mejor cuando se utiliza de manera activa y no pasiva. Invita a la reflexién, la
adaptacion, el dialogo y la aplicacién contextualizada. No pretendemos que se siga de forma mecdanica. Mas
bien, invitamos a los profesionales a utilizarla como un marco que favorezca una prdctica informada,
respetuosa y flexible.
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0.11. Sobre el glosario

Dado que esta metodologia reldne conceptos procedentes de los estudios sobre adicciones, la salud mental,
el coaching financiero, el trabajo familiar, la practica comunitaria y la facilitacion, la terminologia adquiere
una importancia fundamental. Para favorecer la coherencia y la claridad, se incluye un glosario general al
final de la metodologia.

Recomendamos utilizar este glosario principal como referencia comun para los cinco capitulos, evitando asi
repeticiones innecesarias. Cuando sea necesario, algunos capitulos podran incluir también una breve lista de
términos clave especificos de ese apartado, con el fin de facilitar la lectura y la orientacién del lector..

0.12. Nota final

Esta metodologia fue creada a partir de la conviccidon de que los dafios relacionados con el juego merecen
respuestas mds humanas, mas conectadas y mds prdcticas. Las personas afectadas por problemas
relacionados con el juego no necesitan Unicamente informacidn, ni Unicamente control, ni Unicamente
derivaciones. Necesitan relaciones, marcos de apoyo e intervenciones que reconozcan la complejidad de su
realidad.
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Presentacion de Proyecto — Play Your Cards Right

Marco Metodoloégico y objetivos formativos

Este capitulo presenta el marco metodoldgico desarrollado por la ONG ALIAT, en

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

intervencidn estructurado que aborda la adiccidn al juego y sus consecuencias

sociales, psicoldgicas y econdmicas.

La metodologia se basa en un enfoque interdisciplinario, integrando:

e Psicologia Clinica

e Asesoramiento Financiero

e Facilitacién Comunitaria

e Trabajo con Sistemas Familiares

e Trabajos de entrevistas no directivas y motivacionales

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

puede abordarse exclusivamente mediante intervenciones psicoldgicas o

financieras.

Objetivos del Capitulo

Al finalizer estecapitulolos profesionales serancapaces de:

Definir la adiccion al juego como un transtorno conductual distinguiéndola
del juego recreativo y las adicciones relacionadas con sustancias, y
comprender sumar codiagndstico.

Explicar los mecanismos neurobioldgicos y psicolégicos 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 comdrbidas, reconociendo los patrones de escaladay la
vulnerabilidad a las recaidas.

Utilizar herramientas de deteccién y evaluacién primarias, incluyendo la
observacién estructurada, los criterios del DSM-5, la elaboracidn de perfiles
de riesgo y el andlisis funcional, para identificar el juego problematic o en una
fase temprana.
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Aclaraciones

Este marco metodoldgico:

e Esta destinado a

profesionales
cualificados en los
ambitos sociomédico,
psicoldgico, educativo y
comunitario.

No sustituye la
evaluacion psiquiatrica
ni el tratamiento
especializado para la
adiccién cuando esté
clinicamente indicado.

Debe aplicarse dentro
de los limites de Ia
competencia y ética
profesional.

En casos complejos o
graves, puede ser
necesario derivar al
paciente a especialistas
ensalud mental,
psiquiatria o finanzas.

Esta guia proporciona
herramientas de apoyo
estructuradas, pero no
sustituye el diagndstico
clinico completo ni la
planificacién de un
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® Aplicar estrategias de intervencidn basicas adecuadas para los tratamiento
profesionales de primera linea, incluyendo la psicoeducacion, los principios individualizado.
de la entrevista motivacional, las medidas de reduccion de dafios, la
orientacidn para la estabilizacién financiera y las vias de derivacién cuando
se require atencion especializada.
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éQué es realmente la Adiccion?

La adicciéon (también llamada dependencia) es un trastorno crénico de
salud mental que se caracterizado por la participacién 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
condicién compleja queimplica cambios en los sistemas de recompensa,
motivacion y autocontrol del cerebro.

La adiccidon 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, dificil de controlar y fundamental en la vida cotidiana.

Implica tanto dependencia fisioldgica (tolerancia y sintomas de abstinencia)
como dependencia psicoldgica (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 adiccion al juego (trastorno del juego) es una adiccion 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 quimica, 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 ilusion de control o la falacia
del jugador. la adiccion al juego suele ocultarse, puede agravarse
rdpidamente y se asocial cominmente con trastorno scomérbidos como la
depresidn, la ansiedad o lo strastornos por consumo de sustancias.

Segln el DSM-5, el trastorno por juego se define como un patron
persistente y recurrente de comportamiento problematico relacionado con
el juego que conduce a un deterioro o malestar clinicamente 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.
Estd reconocido oficialmente como un trastorno de salud mental dentro de
la categoria de trastornos adictivos. 312.31 (F63.0)

La adicciéon 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.
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La adiccion no se
define Unicamente por
la frecuencia. Se define
por la pérdida de
control, la persistencia
a pesar del daiio y el
deterioro progresivo.
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El deseo
intenso, la
tolerancia, el
malestar,
similar al
sindrome de
abstinencia, y la
dependencia
psicolégica,
indican que el
comportamiento
yd no es
recreativo, sino
compulsivo y
autorreforzante.

¢Como Reconocemos la Adiccion?
SINDROME DE ABSTINENCIA

Sindrome de abstinencia: Las personas con adiccidon 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 adiccidon y el deseo intense en este trastorno son experiencias internas
limitadas en el tiempo que tienden a aumentar y disminuir en intensidad.
Aunque su duracion varia segln las personas y los contextos, las adiccion suele
alcanzar su punto maximo y disminuir gradualmente si no se actla 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. Ademas, los cambios adaptativos generan recuerdos de los
efectos placenteros del juego, que pueden activarse cuando la persona se
encuentra con estimulos relacionados con el juego, incluso después de un largo
periodo 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 fendmeno 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 0 una exposicién mas 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 sintomas fisicos y psicolégicos que se
producen cuando una persona con una adiccion deja de consumer una
sustancia o de realizar una conducta de forma repentina, o la reduce
significativamente. Los sintomas varian en funcién de la adiccién y pueden
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incluir temblores, sudoracion, nauseas, ansiedad, insomnio, irritabilidad y un
intense deseo de volver a consumir la sustancia o realizar la conducta adictiva.

Se cree que los sintomas estan relacionados con cambios en los niveles de
dopamina y en las vias de recompensa del cerebro. En particular, si una persona
ha participado de forma frecuente y compulsive en juegos de azar, pueden
producirse mascambios en el cerebro que provoquen sintomas de abstinencia.
Estos sintomas suelen estar relacionados con la alteracion 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 sintomas de abstinencia en el trastorno por juego se conceptualizan como
malestar emocional y cognitivo, mas que como dependencia fisica. Cuando se
reduce o se abandona el juego, las personas pueden experimentar irritabilidad,
inquietud, inestabilidad emocional y una mayor preocupacion por el juego, lo
que refleja una desregulacion emocional mas que un proceso fisioldgico de
abstinencia.

CAMBIOS NEUROQUIMICOS

Cambios neuroquimicos: El uso repetido de una sustancia o comportamiento
adictivo puede afectar la quimica del cerebro. Estas sustancias pueden influiren
la liberacion y reabsorcién de neurotransmisores, lo que puede provocar

cambios en la funcién cerebral y contribuir al desarrollo de dependencia fisica.
LA DEPENDENCIA PSICOLOGICA

Es una condicién en la que una persona desarrolla una dependenciaemocional

y mental hacia una sustancia o comportamiento especifico. A diferencia de la
adiccién fisica, estd impulsada por la necesidad persistente de experimentar
placer, alivio o evasién, lo que refuerza el uso compulsivo a pesar de las
consecuencias negativas.

¢Qué ocurre en el cerebro durante el
juego?

La neurobiologia de la adiccidn 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
motivacién y la recompensa en el cerebro.
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El juego estimula
en exceso el
sistema de
recompensa del
cerebro,
especialmente a
través de la
anticipacion y la
incertidumbre.
Con el tiempo, el
control de los
impulsos se
debilita, lo que
hace mas dificil
para la persona
dejar de jugar,
incluso cuando
las pérdidas

aumentan.

* Desempefia un papel fundamental en el desarrollo de adicciones,
incluida la adiccién al juego.

* Las pruebas actuales sugieren que la actividad dopaminérgica en el
trastorno del juego no se caracteriza por una hiperactivacién 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
anticipacién 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 animo, el suefio, el
apetito y la estabilidad emocional.

*  Participa en la regulacién 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

e® Corteza Prefrontal: esta zona del cerebro es responsable de funciones
ejecutivas como la toma de decisiones, la planificacidn, el autocontrol y
la inhibicidon 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 regulacién, aunque los resultados varian segun las tareas y las
muestras. La corteza prefrontal es la regidon responsable de las funciones
ejecutivas superiores, como la planificaciéon, el razonamiento, el control de los
impulsos y la toma de decisiones. Esta zona del cerebro es una de las ultimas en
madurar, ya que continua desarrollandose hasta aproximadamente los 25 afios.

+ insula (o corteza insular): Las pruebas neuropsicolégicas y de

neuroimagen implican a la insula 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 insula
pueden contribuir a creencias distorsionadas que mantienen el

comportamiento de juego.
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e El circuito mesolimbico (circuito de recompensa): papel central en la
motivacion.

Las pruebas sugieren que existe una desregulacién en el procesamiento
de las recompensas en el trastorno por juego, especialmente en
respuesta a la anticipacion 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 anticipacion de ganar sigue
estimulando este sistema.

No es la recompens en si misma, sino la anticipacion de la recompensa
lo que induce fuertemente tales reacciones emocionales y recuerdos.
Cuanto mayor es la anticipaciéon, mas intensa es la sefializacidon de
dopamina, lo que conduce a un impulso mds fuerte para realizar una
conducta.

Con cada repeticion del comportamiento, las conexiones neuronales se
fortalecen, lo que nos hace mas propensos a repetir el comportamiento
en el futuro.

En combinacién con vulnerabilidades genéticas y psicoldgicas; estos
mecanismos neurobioldgicos constituyen la base de la adiccidon al juego
y explican porqué las personas afectadas tienen dificultades para
controlar su comportamiento a pesar de las consecuencias negativas.

14
Guia para profesionales sobre la adiccion al juego





La adiccion 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 dnimo,
ansiedad o abuso
de sustancias, una
intervencion
eficaz require,
vna evaluacion
integral, y no un
enfoque centrado
en un Unico
aspecto.

¢Como comienza, se desarrolla y se
relaciona la adiccion con otros trastornos?

Debut o inicio de conducta problematica

El inicio de la adiccién al juego puede variar de una persona a otra, pero hay
algunos aspectos generals en cuanto a su desarrollo y progresion:

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
periodo de juego recreativo.

Progresion lenta: en muchos casos, el juego comienza como una actividad
recreativa y occasional que puede evolucionar gradualmente hacia un
comportamiento patoldgico. 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 aparicién de un comportamiento patoldgico
puede verse precipitada por acontecimientos estresantes o traumaticos, como
problemas econdmicos, pérdidas personales u otros acontecimientos negativos.
El juego puede percibirse inicialmente como una forma de escapar o lidiar con
las emociones negativas.

Evolucion

Patron episddico o crénico: el trastorno por juego puede tener un curso
variado. En algunas personas, el comportamiento problematico es episddico, es
decir, se producen periodos de juego excesivo seguidos de remisiones parciales
o completas. En otras, el juego patoldgico puede ser mas crénico y continuo,
con un deterioro constante del funcionamiento personal y social.

Exacerbacion con el tiempo: la adiccion al juego tiende a progresar con el
tiempo, lo que lleva a un aumento de la cantidad apostada para alcanzar el
mismo nivel de emocidn o satisfaccion, un fendmeno conocido como tolerancia.
A medida que la adiccién se agrava, la persona puede dedicar cada vez mas
tiempo, dinero y energia al juego, a menudo a expensas de su bienestar
personal, financiero y profesional. Esta escalada puede provocar graves
dificultades econdmicas, tensiones en las relaciones personales e inestabilidad
profesional, lo que refuerza el ciclo de la ludopatia.

Volver al juego: tras una pérdida econdmica significativa, muchas personas

afectadas sienten una fuerte necesidad de recuperar las pérdidas

(comportamiento denominado «perseguir las pérdidas»), lo que agrava la

espiral problematica. Esto puede contribuir a aumentar la gravedad del
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trastorno y causar graves problemas financieros y legales asi como aparicion de
otros problemas asociados (comorbilidades).

Resultados variables: El progreso también puede variar enfuncion de
intervencionesexternas, comoelapoyo familiar, el asesoramiento psicolégico o el
tratamiento médico. Con las intervenciones adecuadas, muchas personas
pueden reducer significativamente su comportamiento de juego vy, en algunos
casos, puede producerse una remision a largo plazo.

Recaida: al igual que con otras adicciones, existe el riesgo de recaida, incluso
después de largos periodos de abstinencia.

Los factores estresantes, el facil acceso al juego o las dificultades emocionales
pueden desencadenar la reanudacion del comportamiento de juego.

Las personas con antecedentes familiares de ludopatia u otros trastornos
adictivos, con problemas de salud mental como depresién o ansiedad, o con
dificultades para controlar sus impulses pueden tener un mayor riesgo de
desarrollar una forma crdénica de trastorno de juego.

Comorbilidades

El trastorno por juego se asocia frecuentemente con afecciones psiquidtricas
concurrentes, especialmente entre las personas que buscan tratamiento. Una
revision sistematica y un metaandlisis de 36 estudios revelaron que
aproximadamente tres cuartas partes de las personas con problemas de juego
que buscaban tratamiento cumplian los criterios para al menos un trastorno
actual o a lo largo de la vida del Eje | del DSM-IV. Las comorbilidades mas
frecuentes fueron los transtornos del estado de animo, 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
varian mucho en funcidn de las caracteristicas de la muestra, los métodos de
diagnodstico y el contexto clinico. Estos hallazgos subrayan la necesidad de
realizar evaluaciones exhaustivas de la salud mental en la practica clinica, al
tiempo que advierten de la generalizacidn de las estimaciones de prevalencia a
partir de muestras de personas que buscan tratamiento a la poblacion mas
amplia de personas con trastorno por juego.

Las comorbilidades mds frecuentes:

e Transtornos del estado de animo (depresidn)
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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Factores de Riesgo en el Trastorno de
adiccién 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 dmbitos bioldgico,

psicoldgico y social:

° Edad—Cuanto antes empiece una persona a jugar, mayor sera el riesgo de
desarrollar una adiccién al juego.

° Género — Los estudios epidemiolégicos suelen encontrar tasas mas altas de
problemas de juego entre los hombres que entre las mujeres, aunque las
diferencias de género varian segin la edad, el formato de juego y la
poblacién estudiada.

o Las mujeres tienden a participar en juegos de azar por diferentes Maltiples factores de

motivos (por ejemplo: como via de escape emocional mas que por | .
riesgos superpuestos

la busqueda de emociones fuertes).

= mayor
o Las mujeres son mds propensas a apostar en entornos privados y probo?bilidod de
pueden tardar mas tiempo en reconocer el problema. evolucién crénica

° Bajo nivel socioecondémico: las dificultades financieras y los factores de
estrés econdmico aumentan la predisposicién al juego como mecanismo
de defensa.

° Bajo rendimiento académico en la adolescencia: el bajo rendimiento
escolar en las primeras etapas de la vida esta relacionado con una mayor
probabilidad de desarrollar problemas con el juego mas adelante.

° Apuestas de los padres: los hijos de padres que apuestan corren un riesgo | La vulnerabilidad
significativamente mayor de desarrollar adiccién al juego debido a | emocional y la
influencias genéticas y ambientales. impulsividad son

. Vulnerabilidad emocional: las personas con antecedentes de angustia factores predictivos
emocional, traumas o baja autoestima pueden recurrir al juego para | IMmPortantes.
aliviarse.

° Impulsividad:

o La impulsividad observada a partir de los 7 aiios se asocia con un

aumento del triple en la probabilidad de desarrollar una adiccién al
juego en la edad adulta.

o Se ha demostrado que la impulsividad a los 14 afios predice sintomas
depresivos y problemas con el juego a los 17 aios.

o La capacidad deteriorada del cerebro para regular la impulsividad
desempena un papel importante en la adiccién al juego.

° Transtornos mentales concurrentes
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o Depresidon y ansiedad: las personas que padecen estos trastornos
pueden recurrir al juego como una forma de automedicacién.

o Trastorno por estrés postraumatico (TEPT): las personas que han
sobrevivido a un trauma corren un mayor riesgo de recurrir al juego
como via de escape emocional.

o Trastornos por consumo de sustancias: existe una fuerte correlacién
entre la ludopatia y la dependencia del alcohol o las drogas.

° Factores Neuroquimicos:

De acuerdo con los modelos neurobioldgicos contemporaneos, el trastorno por
juego implica una desregulacién de los sistemas dopaminérgicos relacionados con
el aprendizaje y la anticipacién de recompensas, mds que una simple reduccién de
la disponibilidad de dopamina.

¢Como 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
psicolégicos, conllevan diferentes riesgos y requieren diferentes enfoques
de intervencion.
Las diferentes formas de juego requieren diferentes estrategias para el
apoyo:
® Losjugadores de maquinas tragaperras a menudo necesitan trabajar
en la disociacién y la regulacién emocional
e Un jugador de apuestas deportivas necesitara trabajar las
distorsiones cognitivas y las creencias de control
® Los jugadores online suelen necesitar limites estructurales y
barreras digitales
® Los jovenes que juegan donde el premio son las cajas de botin
necesitan una psicoeducacidon temprana sobre los efectos de estos
juegos.
Esta distincidon es esencial porque cada formato activa diferentes
mecanismos psicoldgicos, 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—Ia intervencion debe

ajustarse al formato.”

Pregunte siempre: ¢ COmo

juegan?,no solo ¢ Cudnto?
1. Offline / Apuestas
fisicas

Formas principales

° Mdquinas 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 estimulacion
sensorial (luces, sonidos, fichas
fisicas o tickets)

° Apuestas estructuradas
entorno a lugares

° Presencia de
observacion social (otros ven el
comportamiento)

° Uso de dinero en
efectivo, lo que inicialmente
puede aumentar la conciencia
de la pérdida

Efectos psicolégicos
MdquinasTragaperras:
disociacioén, distorsion del
tiempo, comportamiento
automatico

° Juegos de mesa: illusion

de habilidad y control

° Apuestas deportivas:

confianza en la experiencia y la

capacidad de prediccion.

° Loteria y tarjetas rasca y

gana: normalizacién y
minimizacién 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

electrdnicas

° Operaciones
especulativas (crypto, acciones

de alto riesgo)

Mecanismos fundamentales

° Accesibilidad
permanente
(24/7disponibilidad)

° Alta velocidad de juego
y respuesta rapida

° Ausencia de dinero
fisico — menor percepcion de
la pérdida

Efectos Psicoldgicos

° Aumento mas rapido del

comportamiento de juego

° Mayor impulsividad y
tendencia a recuperar las
pérdidas

° Mayor disociacion y
entumecimiento emocional

o Mayor solapamiento con

ansiedad, depresion, TDAH y
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° Cajas de Botin y micro ° Personalizacion basada | transtornos del estado de

transacciones en videojuegos en algoritmos (bonificaciones, animo.
° Apuestas en realidad recordatorios, casi ganancias)
virtual ° Mayor privacidad y

confidencialidad

¢Qué cambia cuando el juego se traslada a Internet?

Aspecto Offline / Apuestas fisicas Online / Apuestas digitales

) Casinos, casas de apuestas, salas  En casa, en el trabajo, en el teléfono, en la
Doénde ocurre . )
de bingo, quioscos cama

3 Limitadas por el horario de En cualquier momento, a menudo a altas
Cuando ocurre ) )
aperturay los desplazamientos horas de la noche o durante el trabajo

) . ) ) Tarjetas bancarias, aplicaciones, monederos
Cémo se gasta el dinero Efectivo, fichas, boletos de papel o )
electrdnicos, criptomonedas

Cémo se perciben las La pérdida es visible y tangible La pérdida se percibe como algo abstracto
pérdidas (cartera vacia) (“solo son numerous en una pantalla”)
. Mas lento, con pausas entre . .
Velocidad de las apuestas Juego extremadamente rapido y continuo
apuestas
L. . Cierta conciencia (relojes, hora de . o
Conciencia del tiempo . El tiempo desaparece facilmente
cierre)
Salir del local, hora de cierre, Muy pocos— desplazamiento infinito y

Senales de alerta . o
cansancio repeticion

. . Otras personas presentes o
Presencia social ] Principalmente solo
(personal, jugadores)

Nivel de secretismo Moderado— miedo a ser visto Alto— facilmente de ocultar
. . Emocion, tension, vergiienza Adormecimiento, alivio de la ansiedad, alivio
Estado emocionaltipico . ]
posterior compulsivo
Distorsion cognitiva .
L “Puedo controlar esto” “Un click mas lo arreglara”
principal
. M3s lento, a menudo alo largode | .
Riesgo de escalada N Rapido— semanas o meses
afios
Daiio financiero Acumulacién gradual de deudas  Colapso financiero repentino
MentirasTipicas “Sali con amigos” “Solo estaba Mirando el movil”
. Conflictos por las ausencias y Ausencia emocional, secretismo,
Impacto enlasrelaciones . .
dinero desconfianza
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Impacto

. . Ausencias, cansancio Apostar durante el horario escolar/laboral
eneltrabajo/colegio
Quién se da cuenta o ) )
. Familia, personal, comunidad Bancos, acreedores, a veces nadie
primero
Negacion tipica “No voy tan a menudo” “No es un juego real”

. » Ansiedad, TDAH, transtorno del estado de
Comorbilidades comunes Consumo de alcohol, depresién

animo
Senales de alerta Rutinas fijas, maquina/lugar Multiples aplicaciones, juego nocturno,
tempranas favorito cuentas ocultas
Desafio para los Normalizacién (“todo el mundo ) » .
. . Subestimacion de la gravedad y velocidad
profesionales va

Necesidad de intervencién Romper con las rutinas, abordarla | | o . .
. . . Limites digitales, barreras financieras
primaria verglienza

Tipos de jugadores

Basada en las clasificaciones desarrolladas por Robert L. Custer, Mark Griffiths, Howard Shaffer y Sally
Gainsbury, esta tipologia 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:
e Comprender la motivacidn,
e Reconocer el nivel de riesgo, y
e Elegir las intervenciones psicoeducativas adecuadas.

Las personas pueden pasar de un tipo a otro con el tiempo, especialmente en situaciones de estrés, trauma o
presion financiera

La depression comdrbida, la ansiedad, el trastorno por estrés

postraumatico (TEPT)
o el consumo de sustancias

aumentan significativamente la gravedad.
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¢En qué consiste la recuperacion de la

adiccion al juego? Elementos clave en la

recuperacion de la adiccion al juego

La recuperacion exitosa de la adiccidn al juego implica un enfoque integral y
multifacético que aborda diversos aspectos de la vida del individuo. Durante el
proceso de recuperacién se exploran los siguientes elementos:

Comprender la adiccidn al juego — reconocer que la adiccion al juego es
un trastorno crénico y recurrente que requiere un tratamiento
continuo.

Exploraciéon holitica -se necesita una evaluacién profunda vy
multidimensional que tenga en cuenta factores bioldgicos, quimicos,
neurolégicos, psicoldgicos, médicos, emocionales, sociales, politicos,
econdmicos y de valores.

Cambios estructurales - la recuperacion a largo plazo require cambios
fundamentales en la personalidad, los patrones de pensamiento, la
regulacién emocional y el funcionamiento diario.

Impacto de la adiccion y trauma - la adiccién a menudo frena el
desarrollo emocional, lo que conduce a dificultades para gestionar las
responsabilidades adultas (sindrome de Peter Pan).

Evaluacion psiquiatrica y de salud mental - es importante sondear si la
persona necesita apoyo psiquiatrico, si existen trastornos mentales
concurrentes o si existe un plan de tratamiento y/o medicacion

Deteccion de ideas suicidas -evaluacion de la presencia de
pensamientos suicidas o riesgos de autolesion.

Terapia cognitivo-conductual (TCC) — propuesta terapeutica 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 empatica, el didlogo
reflexivo y el establecimiento de objetivos para mejorar la motivacion
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 recuperacion
se fortalece
cuando la
responsabilidad
personal se une
al apoyo
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e Estrategias para prevenir recaidas — identificar situaciones de alto
Riesgo y desarrollar estrategias personalizadas para prevenir recaidas.

e Gestion de los factores de riesgo — abordar los posibles
desencadenantes de recaidas, como el tiempo libre sin estructura, los
largos periodos de inactividad, el acceso al dinero en efectivo o al
crédito y el dinero virtual, para crear un entorno de recuperaciéon mas
seguro.
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¢Como controlamos los sindromes de
abstinencia?

Controlar los impulsos es una parte importante del proceso de recuperacion y
abstinencia. Las técnicas para controlar los deseos de jugar pueden incluir:

e 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 Util para reducir la intensidad

Reemplaza el de los mismos.

impulso por e Técnicas de relajacion: Practicar técnicas de relajacion como la respiracién
estructura: llama profunda, la meditacién o el yoga para reducir la ansiedad y el estrés
a alguien, mueve asociados con las ganas de jugar.

el cuerpo, e Distraccion: centrarse en otras actividades o intereses para reducir la
cambia de intensidad de los impulsos de juego

entorno. ® Apoyo social: Participar en un programa de apoyo o mantener la

comunicacién con personas de confianza puede ofrecer ayuda emocional y
practica para controlar los impulsos de juego.

e 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
mas saludables.

Estrategias que se pueden utilizar para controlar los sindromes de
abstinencia:

1. Respiracién consciente:
“Cuando sientas la necesidad, cierra los ojos y concentrate en tu respiracion. Respira
lenta y profundamente, prestando atencion a cada inhalacion y exhalacion. El deseo
es solo una sensacion 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 si mismo, es un éxito."

2. Evaluar y Participar:
"A ver si puedes sentarte con esta sensacion de Buena gana desde el principio. Si te
resulta demasiado abrumador, cambia tu enfoque a una actividad atractiva que
requiera movimiento o energia mental: limpiar, dar un paseo, hablar con alguien,
bailar o escuchar musica."

3. Distraccidn cognitiva:
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"Desvia tu atencion contando de tres en tres. Esto te ayudara a desviartuatencion del
antojo y la respuestaemocionalhaciaunatarea mental estructurada,
activandotupensamientoldgico."

4. Reafirmatuobjetivo:
“Recuérdatecudl es tuobjetivo y la razondetrds de tudecision. Si la situacion lo
permite, diloenvozalta.Reconocequelosantojos son temporales - desaparecerdnporsi

nn

solos, aunque no hagas nada. Manténtucompromiso con tuprogreso".

¢Como Podemos identificar a
tiempolosproblemasrelacionados con el

1 2
Los primeros juego:

signos son . ) .
Comportamientos y sintomas clave caracteristicos de la

adiccién al juego
1. Abstinencia:

conductuales,
no dramaticos:

secretismo, * Quées:laabstinenciaenelcaso del juego no implicasintomasfisicosdirectos,
preocupacion y comoenelcaso de la adiccién a las drogas, sinoque se manifiestaen forma de
persecucién de angustiaemocional y psicolégica.

pérdidqs, * Como se manifiesta: eljugador se agita, se estresa y se obsesiona con volver a

jugar. También puedesufririnsomnio, problemas de concentracion o cambios
de humor.
2. Tolerancia:

* Quées:Latolerancia se produce cuandoeljugadorsiente la necesidad de
apostarcantidadescadavezmayores para alcanzar la mismasensacion de
emocidn o satisfaccion.

* Como se manifiesta:eljugadoraumentaprogresivamente las apuestas y
juegacadavez con masfrecuencia, lo queagravalosproblemasfinancieros vy
elcomportamientocompulsivo.

3. La mentira:

* Qué es: Mentir es un mecanismo de defensacomunen la adiccién. Esto forma
parte de un ciclo de negacidn del problema.

e Cémo se
manifiesta:Losjugadorescompulsivossuelenmentirsobrecuantohanperdido o
con quéfrecuenciajuegan. Puedenocultardeudas, jugarensecreto o pedir
dinero prestado sin explicar las verdaderasrazones.

4.Preocupacion excesivaporel juego:

* Quées:Eljugadorcompulsivopasamuchotiempopensandoenel juego:
planificando sus préximasapuestas, recordandoexperienciaspasadas y
haciendo planes sobrecomoganara o cubrira sus pérdidas.
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* Como se manifiesta:Estaobsesiénafecta 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 pérdidasainmayores.

e Como se manifiesta:Esta“persecucion 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.
Cémo se manifiesta: Por ejemplo, inclusodespués de
sufrirpérdidasimportantes o recibiradvertencias de sus seresqueridos,
eljugadorvuelveaapostar, lo guedemuestraunafalta de control
sobresucomportamiento.

7.Utilizar dinero prestado o vender bienes:

* Quées:En un intentoporfinanciarsuadicciéon al juego,
La deteccidn losjugadorescompulsivospiden dinero prestado a familiares, amigos o incluso
temprana a prestamistasilegales. También puedenacabarvendiendo sus
depende e pertenenciaspersonales para conseguir dinero para jugar.
detect e Como se manifiesta:Lasdeudasaumentan vy elcomportamiento se
erecror

vuelvealinmasarriesgado, lo que a veces conduce aactos de fraude o robo.

patrones -no 8. La necesidad de ocultarelcomportamiento:

de esperar a * Quées:Amedidaqueel juego compulsivo se intensifica, losjugadoressienten la
gue se necesidad de ocultar la frecuencia y las cantidadesgastadas. Se
produzca una sientenavergonzados o culpables, perocontintianjugandoensecreto.

Crisis. * Como se manifiesta:Puedenocultarcuentasbancarias, préstamos o

transacciones a familiares y amigos, tratando de mantenerensecreto la
magnitud del problema.
9.llusién de control y distorsionescognitivas:

* Quées:Muchos
jugadorescompulsivoscreenerréneamentequepuedencontrolarelresultado de
sus apuestas o quetienenunaestrategiaque les reportaraganancias.
Estasdistorsionescognitivasalimentansucomportamientoarriesgado.
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* Como se manifiesta:Losjugadorespuedentenercreencias poco realistas de
que la victoriaesta“a la vuelta de la esquina” o de quepueden“vencer” al
sistema, incluso ante repetidaspérdidas.

10.Graves consecuenciaspsicoldgicas y emocionales:

* Quées:Lossentimientos de culpa, verglenza y desesperacién se
vuelvenabrumadores. A medidaque la adiccidnavanza, elriesgo de depresién,
ansiedad y suicidioaumentasignificativamente.

e Como se manifiesta: El jugadorpuedeentraren un estado de depresion
profunda Y, sin elapoyoadecuado, estopuedeconducir a
comportamientosautodestructivos o suicidas.

¢Quéerorres de pensamientomantienenel
juego?-Distorsionescognitivas

DistorsionesCognitivas — sesgosen la recuperacion de la adiccion
Errores de  pensamientoquehacenquelosjugadorespercibanerroneamente  las
probabilidades, losriesgos y losresultados del juego
Las distorsionescognitivas mas comunes — Top 10 ejemplos
1. Lailusion del control

Descripcion: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

maquinastragaperras, dondeelresultadovienedeterminadopor un generador de

numerosaleatorios, un jugadorpuedepensarque es capaz de “sentir”cuandova a ganar.
2. Lafalacia del jugador

Descripcidn:Eljugadorcreequelosresultadospasadosinfluyenenlosresultadosfuturosenl
osjuegos de azar que, enrealidad, son independientes.
Ejemplo:Después de queunamonedahayacaidoen «cara» cincovecesseguidas, un
jugadorpuedecreerque «le toca» caeren «cruz» enelsiguientelanzamiento. Esto es
unadistorsion, yaquecadalanzamiento es independiente de losanteriores.

3. Creer en "racha de Buena suerte"
Descripcidn:Eljugadorcreequeunaserie de victoriasconsecutivas indica quesu suerte
continla y quenecesitaapostarmas para aprovecharesta“racha de suerte”.
Ejemplo:Después de ganarvariasvecesseguidasenunamaquinatragaperras, un
jugadorcreequeesta“enracha” Y aumenta sus apuestas,
asumiendoqueseguirdganando.

4. Supersticiones
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Descripcidn:Eljugadorasociaobjetos, comportamientos o rituales con eléxitoenel
juego, creyendoquepuedeninfluirenlosresultados.
Ejemplo:Unjugadorpuedellevarunadeterminadaropa, usar unamoneda“de la suerte”
para apostar o evitarciertos dias de la semana, creyendoqueestasaccionesinfluirdnen
sus posibilidades de ganar.

5. Falacia del caso-algo
Descripcidon:Eljugadorpercibe  un  “casifallo”  (porejemplo, cuandocasigana)
comounasefal de queestdmuycerca del éxito, lo que le impulsa a seguirjugando.
Ejemplo:Enunamaquinatragaperras, cuandolossimbolos se alineancasiganando,
eljugadorinterpretaestocomounaseial de gqueesta“cerca de ganar” y
continlajugando, aunqueelresultado sea aleatorio.

6. El sueiio del premiogordo
Descripcion:Eljugadorsobreestima sus posibilidades de ganar un gran premio y
subestima sus riesgosfinancieros.
Ejemplo:Unjugadorpuedecreerquesisiguejugandoganardinevitablemente un  gran
premio, ignorando la probabilidadextremadamente baja de queestoocurra y
continuandojugando a pesar de sus pérdidas.

7. Confirmacidnselectiva (sesgo de confirmacion)

Descripcion:Eljugadortiende a recordar solo las ganancias y aignorar o minimizar las
pérdidas, lo querefuerza la creencia de quetieneéxito.

Ejemplo:Unjugadorque ha ganadounapequeiacantidadpuedeexagerar la importancia
de estaganancia y olvidartodas las pérdidasanteriores. De este modo, solo
recuerdalosmomentospositivos, lo querefuerzaelcomportamiento de juego.

8. Sesgo de atribucion
Descripcidn: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 pdquer, creeque es gracias a suhabilidad. Si pierde,
culpa a las malas cartas o a la suerte de suoponente.

9. Sesgoretrospectivo
Descripcion:Después de un resultado, eljugadorcreequedeberiahaberlopredicho y
exagerasucapacidad para predeciracontecimientos.
Ejemplo:siunaapuestaganadoraserealizaporcasualidad, eljugador se dice a
simismoque“sabia”’que ese equipoganaria, lo que le lleva a
creerquepuedepredecircorrectamenteotrasapuestasfuturas.

10. La falacia de la recuperacion de préstamos
Descripcion:Eljugadorcreequepedir dinero prestado para
apostarmadsestdjustificadoporqueganara y podracubrirtodas las pérdidas vy
deudasanteriores.
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Ejemplo:Trasunaserie de pérdidas, un jugadorpide dinero prestado para
volveraapostar, creyendoqueunafuturagananciaresolvera sus problemasfinancieros y
le permitirdpagar la deuda.

¢Donde se encuentra la persona en el proceso
de cambio?

El Ciclo del Cambio — Prochaska &
DiClemente

El ciclo del cambio es un modelo psicolégico que explica cémo las personas modifican
los comportamientos problematicos, incluida la adiccién al juego. El cambio no es una
decision Unica, 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
concienciacion, motivacidn y preparacion. Identificar la etapa ayuda a los
profesionales a elegir la intervencidn y el tipo de didlogo adecuados.

Resumen de las etapas

Afirmaciones tipicas sobre el

Escenario Descripcion .
juego
., Lapersona no reconoce el “solo juego por diversion.” /

Precontemplacién y ., .
La problema. También he ganado.
motivacidnfluct o “Quizas he perdido demasiado...
i B .. Aparece la concienciacion, pero i
Ua - explérala, | Contemplacion pero no estoy seguro de si

persiste la ambivalencia.

no la fuerces. deberia dejarlo.

.. La persona decide cambiary .\
Preparacion . . Tengo quehacer algo.
empieza a planificar.

Se implementan cambios .
., Bloquear aplicaciones, buscar
Accién concretos en el .
. ayuda, controlar los impulsos.
comportamiento.

La persona se esfuerza por .
Seguir buscando ayuda,

Mantenimiento  mantener el cambio y evitar ]
controlar los impulsos.

recaidas.

Recaid Vuelve a jugar tras un periodo  “He tenido un desliz, pero quiero
ecaida . . )
de abstinencia. volver a la normalidad.”

Descripcion detallada de cada etapa

1. Precontemplacién (Negacion)
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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 relajacion.

Adapta la
intervencion a

”n

Ejemplos: “No tengo ningun problema.”, “Otros pierden mas que yo.”

Enfoque del profesional: Aumente la concienciacion de forma suave. Evite discutir o
la etapda, no A | confrontar. Invite a la reflexién de una maneraque no provoque actitudes defensivas.

nuestraurgenci | Preguntas dtiles
a.. e (Qué eslo que mas te gusta de apostar?

e (Alguna vez apostar te ha creado dificultades?

e (:Como ven los demas tu comportamiento con respecto al juego?
2. Contemplacién (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:“Quizds deberia reducirlo.”“Mi familia estd 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 motivacién interna.
Preguntas Utiles

e (Qué ventajas y desventajasves en el juego?

e (Como ha afectado el juego a tus finanzas o relaciones?

e Enunaescaladel1all0, équé grado de motivacion tienes para cambiar?
3. Preparacion (Decision y Planificacion)
La persona decide cambiar y comienza a planificar pasos concretos. La conciencia del
impacto negativo se vuelve ma sclara.

Ejemplos:“Estableceré un presupuesto estricto.”“Deberia hablar con un
terapeuta.“Tengo que evitarlos casinos online.”

Enfoque del profesional

Ayudar a desarrollar planes realistas y concretos. ldentificar riesgos y apoyos.Traducir
la intencion en estructura.

Preguntas Utiles
e (Cudl es el primer pequefio paso que podrias dar?
e (Qué obstaculos podrian surgir?
e (Quién puede apoyarte?

4. Accion (Cambio Activo)

La persona realiza cambios visible en su comportamiento.

Ejemplos: Inscribirse en un programa de recuperacién. 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 Utiles
e (Qué estrategias son las masutiles?
e (Como gestionas los impulsos?
e (Quécambios has notado en ti mismo?
5. Mantenimiento(Mantener el cambio)
Tras un cambio significativo, la persona se esfuerza por mantenerlo y evitar recaidas.
Ejemplos:
e Grupos de apoyo continuos (por ejemplo, Jugadores Anénimos).
e Monitoreo de disparadores.
e Adoptar habitos mas saludables.
e Administrar las finanzas con cuidado.
Enfoque del profesional

Preparese para situaciones de alto riesgo. Refuerce la nueva identidad. Consolide la
estabilidad a largo plazo.

Preguntas Utiles
e (Qué temantiene en el buen camino?
e (Qué situaciones sigues considerando arriesgadas?
e (Qué mejoras has notado?

6. Recaida (Aprender de los reveses)

Las recaidas son communes en la recuperacion de la adiccion. No significan un fracaso
total, sino que indican la necesidad de realizar ajustes.

Ejemplos: “Volvi a apostar.”Entiendo qué fue lo que me provoco.”

La recaida 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 verglienza. Analizar los desencadenantes. Ajustar el plan de recuperacion.
Transformar la recaida en aprendizaje.

Preguntas Utiles

e (Quéocurrié antes de la recaida?

e (Qué aprendiste?

e (Qué haras de manera diferente la préxima vez?
Herramientas adecuadas para cada etapa

Escenario Herramientas de intervencion recomendadas

.. Hoja de tipologia del jugador, debate sobre el DSM-5, preguntas
Precontemplacién L
de concienciacion
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Contemplacién Hoja de trabajo sobre el equilibrio en las decisiones

» Identificacién de desencadenantes + planificacidon de estrategias
Preparacion .
de afrontamiento

Accis Diario de juego (seguimiento de pensamientos, emocionesy

ccion )
comportamientos)

Mantenimiento  Imagenes guiadas, linea de vida, visualizacién del futuro

Recaid Andlisis de desencadenantes + plan de accidn actualizado
ecaida

Establezca una conexion

antes de

analizar elproblema.

¢Como puede ser una intervencion breve y
especifica? - Una intervencion breve en la
adiccién al juego

Conexidn social —establecer confianza y un asensacién de seguridad es fundamental
en el proceso de recuperacidén. El objetivo es cultivar una conexidon 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 conexion:
e Contacto Visual —-Fomenta la presencia y la participacion.
e Dirigirse por su nombre—personaliza la interaccidon y fomenta la familiaridad.

e Preguntas sencillas y abiertas — Permiten que la conversacion fluya de forma
natural antes de abordar el tema principal.

e Una sonrisa sincera— Transmite calidez y cercania.
e Un tono tranquilo y firme — Ayuda a crear un ambiente tranquilizador.

e Apertura e interés genuino —Demuestra preocupacién mas alla de la adiccion
en si.

e Curiosidad —anima a explorar pensamientos y sentimientos sin presién.

e Empatia —valida las emociones y fomenta la sensacién 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 si mismo]

“éiCoémo ha ido el viaje hasta aqui? ¢Ha encontrado facilmente el lugar?”

“Cuénteme un poco sobre usted. Todo lo que hablemos aqui es confidencial y es un
espacios eguro para que exprese lo que necesite”

“éEstd pasando por dificultades actualmente? ... ¢ Hay alguien que le acompaiie?”

“Cuénteme un poco sobre sus experiencias recientes con el juego. Imagino que debe
ser muy estresante lidiar con tanta presion....”

“....Es normal sentirse asi después de tantas pérdidas, mucha gente se siente
abrumada en situaciones asi”

“iQué le gusta hacer en su tiempo libre, aparte de jugar?”
“éQué te gustaria cambiar en tu vida para sentirte mejor?”
“éQuieres hablar sobre las posibles opciones de apoyo adecuadas para tu situacion?”

“Me ha gustado nuestra conversacion. Cuando decidas volver, aqui me encontraras
para cualquier otra informacién que necesites."

Aborde los siguientes elementos:

e Motivo por el que se busca ayuda: iPor qué ahora? (empeoramiento
situacidn, consecuencias médicas, presién externa, etc.)

e (¢lIniciativa propia o influencia externa?ilLa decision de buscar ayuda fue
voluntaria, o la persona fue “traida”por otra persona?

e ¢Qué porcentaje de la motivacion proviene del interior, y en qué medida esta
influenciada por factores externos?

e ¢Reconoce la persona que tiene una adiccion?

e Evaluacion diagnostic segtin el DSM-V .

® Psicoeducacion: entender la adiccion como una enfermedad crdnica con
multiples recaidas que require cambios estructurales.

e Hipotesis personal sobre su adiccion: ¢Cual cree la persona que es la causa
de su adiccion?

e Comprension de la recuperacion de la adiccion: éila persona ve la
recuperacién como un proceso a largo plazo (una maratén, no un sprint)?

e Motivacion cognitiva frente a motivacion emocional: ¢El deseo de dejar de
jugar es puramente intelectual o también tiene un component emocional?

e Etapa en el ciclo de cambio (basado en el modelo transtedrico de Prochaska
and DiClemente, véase la pagina siguiente).

e Recursos disponibles: fortalezas internas, apoyo externo, relaciones,
experiencia profesional, hobbies, etc.
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® Inicio: ¢(Cudando empezé el juego? ¢Con quién? ¢Ddénde? ¢En qué
circunstancias? ¢A qué edad? (Fue en linea o en local? ¢Se inicié de forma
independiente o debido a la presién de los compafiieros? ¢Cudles fueron los
resultados y las emociones iniciales?

e Evolucion:Frequencia, ciclos de juego, ganancias, duracién total.

e Periodos de abstinencia: Duracidn, motivacidn por abstinencia, razones para
la recaida.

e Tipo/modo de juego preferido: ¢En linea o en locales? ¢ Apuestas deportivas,
juegos de casino, o cominacion de varios?

e (Tipo de jugador? (Basado en clasificaciones relevantes, como Custer,
Griffiths, Shaffer, Gainsbury, etc.)

e Agravamiento: (Cuando se intensificd el juego? ¢Cuando aumentd Ia
tolerancia?éCudles fueron las circunstancias?

e Nivel de aceptacidon y reconocimiento del problema: iCémo percibe la
persona su problema con el juego en relacién con su familia, sus amigos y
consigo misma?

e Antecedentes familiares de adiccién: ¢Hay antecedentes de abuso de
sustancias o juego entre los padres, abuelos, tios o hermanos?

e Deudasfinancierasactuales: Cantidades adeudadas, las deudas mas
estresantes, si tienen un plan de gestién de la deuda.

e Motivacion para dejarlo: ¢Por qué ahora? Es una decisién personal o esta
influenciada principalmente por la familia o por presiones externas?

Hipétesis principal subyacente: ¢La adiccion se deriva de la ansiedad, la depresion, el
aburrimiento, un trauma complejo, sentimientos de inutilidad, hipomania, TDAH,
rasgos antisociales u otros factores?

¢Como podemos reducer el daino cuando la
abstinencia no es inmediata?

La reduccidn de dafios en el juego se centra en minimizar las consecuencias negativas
y promover comportamientos de juego mds 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 limites personales
e Limitaciones de tiempo y dinero—establecer presupuestos estrictos para el
juego y limites de tiempo para evitarel juego excesivo.
e Estrategias de compromise previo—decidir de antemano cudnto apostar y
durante cuanto tiempo, en lugar de tomar decisions impulsivas.

Utilizacion de herramientas autolimitantes
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e Software de bloqueo de apuestas (por ejemplo, BetBlocker, Gamban,
GamStop)— aplicaciones que restringen el acceso a sitios web y aplicaciones
de apuestas.

e Restricciones bancarias—bloqueo de transacciones relacionadas con apuestas
a través de servicios bancarios para evitar depdsitos impulsivos.

Medidas de autoexclusién

® Autoexclusion temporal o permanente—prohibirse voluntariamente el acceso
a casinos, plataformas de juego online o casas de apuestas.

® Exclusién po rterceros—recurrir a familiares o profesionales para que ayuden a
hacer cumplir las restricciones.

La reduccidn de dafios no consiste solo en jugar con menos—sino en tomar el
control antes de que el juego lo haga.
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¢Como detectamos el trastorno por
juego? (HerramientaDSM-5)

Propdésito 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 evaluacion
clinica completa.

Instrucciones Pide a la persona que reflexione sobre los dultimos 12 meses.Para cada
afirmacién,marque: JSICINO
Lista de verificacion de criterios del DSM-5 (ultimos 12 meses)

# Criterio Si NO

A menudo pienso en el juego (planifico, recuerdo ganancias/pérdidas

00

pasadas, pienso en cdmo conseguir dinero para jugar).

Necesito jugar con cantidades cada vez mayores de dinero para sentir

emocion (tolerancia). HH

3 Me siento inquieto o irritable cuando intent reducir o dejar el juego. 0

4 Juego para recuperar el dinero que he perdido (“perseguir las pérdidas”). i
Apuesto para escapar de los problemas o aliviar e lestrés, la ansiedad o el 00
mal humor.

6 Miento a los demads sobre cuanto apuesto o cuanto pierdo. 10
El juego me ha causado graves problemas en mis relaciones, mi trabajo o mis 00
finanzas.

8 Dependo de otros para obtener dinero debido a las pérdidas en el juego. o

9 Sigo apostando incluso después de sufrir graves consecuencias negativas. 0

Puntuacion

Cuente el nimero de respuestas “Si”.

El DSM-5 requiere 4 o mas criterios en un periodo de 12 meses.

Nivel de Gravedad

Numero de cristerios Gravedad

4-5 Leve

6-7 Moderada

8-9 Grave

Notas clinicas e Criterio 4 (perseguir las pérdidas) suele ser fundamental en la adiccion al
importantes juego.

e Criterio 5 (escapatoria) indica problemas de regulacién emocional.
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e Criterio entre 6 y 8 sugieren un aumento del secretismo y la inestabilidad
financiera

e La gravedad no solo se mide por el nimero de criterios sino también por el
impacto.
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¢Cudles son los factores de riesgo de
la persona?

Hoja de trabajo — Mi perfil de riesgo para el transtorno del juego

Propésito

Esta hoja de trabajo le ayuda a identificar qué factores de vulnerabilidad pueden aplicarse

a su caso.
v/ Marque lo que corresponda.
v/ Reflexione con sinceridad.

v/ Se trata de tomarconciencia, no de etiquetar.

Instrucciones

Pida a la persona que reflexione sobre los 12 ultimos meses.Para cada afirmacion,

marque:[JSICINO

Lista de verificacion de criterios del DSM-5 (ultimos 12 meses)

1. Edad en la que comenzé a apostar
[JComencé a apostar a una edad
temprana.Edad en la que aposté por
primera vez:

¢Como se sintidé en ese momento?

2. Patronesrelacionados con elgénero
[1Apuesto principalmente por la
emocidn/excitacion.

[JApuesto principalmente para evadirme
emocionalmente.

[IPrefiero apostar en privado.

[IMe llevé mucho tiempo darme cuenta
de que era un problema.

¢Qué necesidad emocional satisface el
juego en mi?

6. Vulnerabilidad Emocional

[IHe sufrido un trauma.

[ISufro de ansiedad o depresion.
[ITengo baja autoestima.

[JApuesto para escaper del malestar
emocional.

éQuéemociones desencadenan el juego
con mayor frecuencia?

7. Impulsividad

[JActuo rapidamente sin pensar.

[JMe cuesta retrasar la gratificacion.
[ILas emociones impulsivas me animan.
[ITengo antecedentes de comportamiento
impulsivo.

¢Cémo respondo cuando siento una
necesidad imperiosa?

3. Estrés Socioeconémico

[IHe experimentado dificultades
econdmicas.

[IConsidero que el juego es una forma de
resolver losproblemas econdmicos.

LIEl estrés econdmic o aumenta mi
necesidad de jugar.

8. Factores de salud mental concurrentes
[IDepresion

[JAnsiedad

[]Sintomas de trastorno por estrés
postraumatico (TEPT)

[IProblemas de consumo de alcohol o
sustancias

Guia para profesionales sobre la adiccion al juego
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¢Cémo influye la presidon econdmica en mi
comportamiento?

¢Aumentan mis comportamientos de juego
cuando aumentan estos consumos?

4. Desarrollo académico y temprano
[Tuve dificultades académicas durante la
adolescencia.

[Tuve dificultades para concentrarme o
controlar mis impulsos mientras crecia.
éInfluyeron los retos tempranos en cémo
afronto las cosas hoy en dia?

5. Historia Familiar

[JUno o ambos padres jugaban.

LJEl juego era algo normal en mi casa.
[JAprendi a jugar observando a otros.
¢Qué mensajes recibi sobreel juego?

9. Sensibilidad a las recompensas/ Patrén
Neurobioldgico

[J1Busco estimulacién y emocion intensas.
[1Me aburro facilmente.

[IPersigo la “euforia”de ganar.

[1Me cuesta sentirme satisfecho sin una
estimulacién intensa.

¢Qué me aporta la “euforia”?

Resumen de reflexion de riesgos
¢éCudntas areas he revisado?

Mis areas de vulnerabilidad son:
[LJEmocionales

UImpulsividad

[LIFinancieras

UInfluencia familiar

[1Salud mental

[1Exposicion temprana

Un area que podria empezar a abordar
primero:

Notasclinicasimp
ortantes

Los factores de riesgo aumentan la vulnerabilidad— pero no determinan el estilo.

Cuantos mas factores de riesgo se acumulen, mayor sera la probabilidad de desarrollar un

trastorno por juego.

Sin embargo, la concienciacién y las estrategias de proteccion pueden reducer

significativamente el riesgo.

Guia para profesionales sobre la adiccion al juego
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¢Como deben diferir las intervenciones
segun el tipo de jugador?

Hoja de trabajo —Intervencién en los tipos de juego

Propdsito Esta herramienta ayuda a los profesionales a adaptar las intervenciones no solo en funcién
de la gravedad del juego, sino también de la forma en que la persona juega.
Comprender el formato (presencial vs enlinea) nos permite:

e Identificar mecanismos psicoldgicos especificos,

e Reconocer diferentes patrones de escalada,

e Elegir estrategias de intervencién especificas,

e Reducir el riesgo de recaida de manera mas eficaz.
Desde el punto de vista practico, 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 / fisico online / digital
hibrido(ambos)
2. Explore indicadores practices utilizando preguntas abiertas.

Observe:rituales, patrones emocionales, nivel de secretismo, acesso al dinero,
velocidad de escalada

4. Seleccioneestrategias de intervencién alineadas con el formato de juego.

Esta herramienta estd pensada para utilizarse durante: la evaluacion inicial, la formulacion

del caso, la planificacion de la prevencion de recaidas.

1. Indicadores practicos en los juegos de azar 2. Indicadores practicos en los juegos de azar online

presenciales Lo que observamos a menudo
Lo que observamos a menudo O Apostar a altas horas de la noche o durante
| Rutinas fijas en torno a los lugares de elhorario laboral
juego O Utilizar varias plataformas o aplicaciones
| Apego emocional a una maquina o simultdaneamente
lugarespecifico | Pérdidas econdmicas dificiles de rastrear o explicar
| Verglienza relacionada con ser O Minimizacion excesiva: “No es apostar de verdad”
reconocido o visto ] Mayor secretismo y aislamiento
| Pedir dinero prestado vinculado a “una

- N Cuestiones que ayudan
ultima visita " , . .
° ¢En qué plataformas sueles jugar?

Cuestiones que ayudan ° “éJuegas solo o mientras haces otras cosas?”
° “iDdnde sueles apostar?” ° “éQuétehace dificil dejar de jugar una vez que
° “éPrefieres algun lugar o maquina en empiezas?”
concreto?”

P , , Enfoque de la intervencion
° ¢Qué sientes antes y después de ir oo .,
° Limites estructurales (bloqueos, autoexclusion,

alli?”
controles de pago)
Enfoque de la intervencion ° Ralentizar la toma de decisiones
° Interrumpir rutinas y rituales
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° Trabajar con la verglienza y la visibilidad ° Aumentar la conciencia sobre el tiempo y el dinero

° Reemplazar la estimulacion sensorial gastados
con estrategias de regulacién mas ° Abordar los desencadenantes emocionales detrds
seguras del juego online

Notas clinicas | Los diferentes formatos de juego activan diferentes mecanismos:
importantes e Juego presencial — ritual, lugar, estimulacién sensorial

e Juego Online —velocidad, secretismo, disociacion
La intervencion puede ajustarse al mecanismo...
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¢Quién es la persona que hay detrds
del juego? (Tipologia de jugadores)

Hoja de trabajo —Intervencién en los tipos de juego

Propésito Esta herramienta ayuda a losprofesionales a comprender por qué una persona juega, no solo
con que frecuencia o cuanto. El objetivo no es etiquetar ni diagnosticar, sino:

e |dentificar la motivacién dominante,

e Estimar el nivel de riesgo,

e Adaptar las intervenciones psicoeducativas y terapéuticas,

e Evitarlos enfoques Unicos para todos.
Las personas pueden pasar de un tipo a otro con el tiempo, especialmente bajo estrés,
trauma o presion financiera.

Instrucciones | & Durante la evaluacion, explore:

e (Quéaporta el juego a nivel emocional?

e (Cuando suele producirse el juego?

e (Qué ocurre después de las pérdidas?

e (Quéimportancia tiene el juego en la vida de la persona?
Identifique el tipo de jugador dominante (o combinacién)

EE

Utilice la columna de enfoque psicoeducativo como guia para:
e Las prioridades de la sesion,

e Las herramientas de intervencion,

e Las estrategias de prevencion de recaidas.

& Reevalle periédicamente—el tipo de jugador puedecambiar durante la recuperacion.

Tipo de jugador Caracteristicas principales Nivel de Enfoque Psicoeducativo(en qué

Riesgo trabajamos)
Reforzar los limites; normalizar el
Juega por divesién; deja de hecho de dejar de jugar; considerer el
Descansg/ jugar facilmente; sin impacto Bajo juego como una forma de
Recreacion . L
negativo entretenimiento, no como una fuente
de ingresos
Juega principalmente por ) Ser consciente de la influencia de los
Sociabilidad motives sociales;en grupo; :ajo—modera compafieros; separar la socializacién
comportamiento controlado © del juego; establecer limites grupales

Identificar los desencadenantes;
Juega solo encontextos .
. . . . . evitar la escalada en momentos de
Situacional especificos (vacaciones, Bajo . .
. i alto riesgo; fomenter estrategias
eventos); baja frecuencia

alternativas para afrontar la situacién
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5 » g i Psicoeducacién sobre el azar frente a
usca emocioén y adrenalina; . )

» . Moderado—a la habilidad; ventaja de la casa;
Accion competitivo; grandes » . .
T regulacién emocional; ralentizar las
apuestas; ilusion de control o

decisiones.

) , Vincular el juego con las emociones;
Juega para evitar el estrés,la . .
. desarrollar estrategias alternativas
Escape soledad; juega durante Alto ) . ]
] o para afrontar la situacidn; reducir la
periodos dificiles .
verglienza

Break the “ilusion de la recuperacién”;
En busca de la Apuestas para recuperar . . L
explique la persecucion de pérdidas;

suerte / pérdidas; juega cada vezmas; Alto ) ] ] )
Lo N ) céntrese en la realidad financiera y los
Persiguiendo dificultad para dejarlo o
Lo limites
pérdidas

El juego domina su vida; o o
oo Educacidn basicas obre la adiccion;
. pérdida de control; grave . N L
Compulsivo ) Muy alto reduccion de dafios; derivacioén;
impacto en su .
) ) reducir la autoculpa
funcionamiento

Considera el juego como
] . Prueba de realidad; distinguir entre
. unafuente de ingresos; utilize ) . S
Profesional . i Variable profesion y adiccidn; controlar la
estrategias; es consciente del ) ] ] .
) o deriva hacia el juego compulsivo
riesgo (minoria)

Notas e La mayoria de las personas no encajan perfectamente en una sola categoria. Busque
Clinicas el factor motivador dominante.
Importantes e Lostipos de accidn y escape suelenre querir intervenciones primarias diferentes:

o Los jugador esimpulsivos se mueven principalmente por la emocion, la

competencia y la ilusién de control, por lo que la intervencidn 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 intervencién debe priorizar las habilidades de regulacién
emocional, el apoyo informado sobre el trauma y la reducciéon de la verglienza antes
que la reestructuracion cognitiva.
e Labusqueda de la suerte o la persecucién de las pérdidas suele indicar un aumento
de la gravedad.
e Eltipo compulsive require una intervencién estructurada y, posiblemente, apoyo
multidisciplinar.
e Los jugadores profesionales pueden caer en comportamientos patoldgicos cuando:
o Las pérdidasaumentan,
o Laimplicacién emocional crece,
o Aparece la presion financiera.
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Importante:
El tipo de jugador es dindmico. El estrés,la depresidn, 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

Propésito Utilizamos el equilibrio decisional para:
e ayudar a la persona a ver las dos caras del juego,
e ralentizar el pensamiento impulsivo,
e yapoyar la motivacidn intrinseca para elcambio.
No se trata de una herramienta de persuasion. Escuchamos mas de lo queexplicamos.

Instrucciones e Invite a la persona a completar la tabla con sus propias palabras.
e Comience con los“efectos positivos” (esto genera confianza).
e Evite corregir o cuestionar mientras se completa.

e Lareflexidn y la sintesis vienen despues, no durante.

Decisional Balance Table

Efectos POSITIVOS — corto Efectos NEGATIVOS— corto

plazo plazo
(Por ejemplo: emocidn, alivio, distraccion, (Por ejemplo:pérdida inmediata de dinero,
esperanza de ganar, sensacion de control) culpa, ansiedad, discusiones, problemas para
dormir)

Efectos POSITIVOS— largo Efectos NEGATIVOS— largo
plazo plazo

(a menudo dificil de identificar; puede (Por ejemplo: deuda, pérdida de

” u A

incluir“nada cambia”, “rutina”, “esperanza”) | confianza,deterioro de la salud mental, aislamiento,
verglienza, problemas legales o laborales)

Notas clinicas 1. Mientras lo rellenas, mantén la curiosidad y la neutralidad y usa reflexiones:“Asi

. queel juego teayuda a desconectar.”“He oidoque el alivio es inmediato.”

importantes I - . v
2. Una vez rellenada la table invita a la reflexidon con preguntas abiertas:“é Qué observa

Cuando mira las cuatro casillas?”, “éQué casilla crees que tiene mas peso en este

momento?”, “éQué le ha sorprendido de lo reflejado?”
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3. Relacione con el cambio (suavemente)“¢A donde le llevael juego a corto plazo?” “¢A
doénde le lleva a largo plazo?” “éCoémo encajaesto con lo que le importa?”
Notas Importantes para e Iprofesional
e Si los efectos positivos a largo plazo estan vacios, no los rellene por la
persona.
e La ambivalencia es normal, no la resistencia.
e Esta herramienta funciona major en las etapas de contemplacion o preparacion
e Vuelva a revisar la table mas adelante—los cambios en las respuestas indicant
un cambio en la motivacién.
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¢Qué ocurre antes, durante y después del
juego?

Hoja de Trabajo—Herramienta de diario

Propésito Esta herramienta ayuda a los profesionales y a los clients a identificar la cadena funcional del
comportamiento de juego:

evento — pensamiento — emocién — comportamiento — consecuencia.

El objetivo es: aumentar la conciencia sobre los patrones automaticos, identificar los
desencadenantes emocionales y cognitivos, localizer los puntos de intervencion, apoyar el
cambio de comportamiento a través de la comprensién en lugar de la confrontacion.

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 critico:
“No se trata de juzgar ni de demostrar nada. Se trata de comprender lo que realmente
ocurre, paso a paso, cuando apareceel juego.”

e Lahonestidad por encima de la precisién

e las notas breves son suficientes

e No es necesaria la perfeccion
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
situacion. El diario ayuda a hacer visible lo invisible.

Fecha Evento / Idea Emocion Intensidad | Compor- Nueva Nueva
Situacion (nombre) dela tamiento | emocién | intensidad
emcocién tras el (0-10)
comporta
(0-10) P
miento
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¢Como 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 mas”, “lo recuperaré”), acumulacion
emocional antes de jugar. Evita analizar en exceso incidentes aislados.

Utilice preguntas reflexivas“é Qué sueleocurrir justo antes de sentir la necesidad?” “¢El juego resuelve la
emocion o solo la pospone?” “éQué cambia después de jugar?”

Fomente la curiosidad en lugar de la autocritica.

Identifique los puntos de intervencidn:Exploramos donde es posible el cambio: Después del evento
—modificar el entorno,a nivel de pensamiento — pausa cognitiva, Antes del comportamiento — retraso o

accion alternativa, Después del comportamiento — reducir la verglienza y extraer el aprendizaje

Notas Notas Clinicas
o e No corrija los pensamientos distorsionados mientras se completa el diario. La
Clinicas - ,
comprension llega mas tarde.
importantes e laintensidad emocional (0-10) a menudo revela mas que los datos financieros.

e Si el cliente evita escribir, el diariopuedeparecerle una exposicién; reduzca la
velocidad y normalice la incomodidad.

e Los jugadores de tipo evasive suelen mostrar una escalada emocional antes de jugar.

e Losjugadores de tipo active pueden mostrar una activacidn cognitiva antes de la
conciencia emocional.

e El diario es especialmente eficaz en las etapas de accién y preparacion del cambio.
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¢Cudles son los factores
desencadenantes de mi adiccion al
juego?

Hoja de trabajo

Propésito Esta herramienta ayuda a identificar los desencadenantes emocionales, situacionales,
sociales y de hdbitos 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 planificacién para la prevencion de recaidas.

El juego rara vez es aleatorio— normalmente se desencadena.

Instrucciones | Presenta la herramienta como un ejercicio de reconocimiento de patrones, no como una
evaluacién.
Podrias decir:“La mayoria de losepisodios de juego se desencadenan por algo—una emocion,
una situacion o un hadbito. Exploremos qué suele preceder al impulso.”
Fomente la honestidad y la normalizacién. Recuerde al cliente:

e No hay respuestas correctas o incorrectas.

e Muchas personas comparten desencadenantes similares.

e El objetivo es la concienciacidn, no el juicio.
Pide al cliente que: Marque SI o NO para cada desencadenante.Reflexione sobre las
alternativas personales en la ultima columna.
Una vez completado, pasa a las preguntas de reflexién para profundizar en la comprension.

Lea cada una de las siguientes afirmaciones.
v Marque SI si se aplica a tucaso.v’ Marque NO si no lo hace.

Si marcas Si, piensa en lo quepodrias hacer en lugar de apostar y escribe tus propias ideas en la tltima
columna.

éQué otra cosa podria hacer
Otras cosas que puedo

Detonante emocional  Si NO en su lugar? (Ejemplos de . L
. hacer(Mis propias ideas)
ideas)
Juego porque me 0 0 Llamar a mi persona de Cuando me siento
aburro. apoyo 0 a un amigo. aburrido, puedo...

Recordarme a mi mismo que

Apuesto porque Cuando quiero dinero

) ) ] ] el juego suele costarme
quiero ganar dinero. . puedo...
dinero.
Apuesto cuando me Cuando me siento
) ] U Salir de casa y dar un paseo.
siento estresado. estresado puedo...
Decirme a mi mismo que las .
Apuesto cuando me . , } Cuando me siento con
) O ] probabilidades estdn en mi
siento con suerte. suerte puedo...
contra.
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Apuesto cuando estoy
enfadado.

Apuesto para olvidar
mis problemas.

Apuesto para
recuperarel dinero
perdido.

Apuesto por diversion
y adrenalina.
Apuesto cuando me
siento deprimido.
Apuesto porque mis
amigos quieren
hacerlo.

Apuesto porque es un
habito.

Apuesto cuando
tengo demasiado
dinero encima.

Apuesto cuando me
siento solo.
Apuesto cuando
tengo demasiado
tiempo libre.

Reflexion

Tomarme un descanso y
hablar con mi persona de
apoyo.

Recordarme a mi mismo
queel juego no resuelve los
problemas.

Hablar con alguien sobre
estos pensamientos.

Elegir otra actividad divertida
e invitar a un amigo.

Hablar con un amigo en lugar
de jugar.

Sugerir hacer otra cosa
juntos.

Planificar una actividad
alternativa con antelacion.

Pedir ayuda para administrar
mi dinero.

Hablar con alguien de mi
confianza.

Hacer una lista de cosasque
me gustaria hacer.

Cuando me siento
enfadado puedo...

Cuando quiero escapar
de los problemas,
puedo...

Cuando quiero recuperar
las pérdidas, puedo...

Cuando quiero emocién,
puedo...

Cuando me siento
deprimido, puedo...

Cuando mis amigos me
proponen jugar, puedo...

Durante mi tiempo
habitual de juego,
puedo...

Cuando tengo dinero
extra, puedo...

Cuando me siento solo,
puedo...

Cuando tengo
demasiado tiempo libre,
puedo...

1. ¢(Cuadles son los desencadenantes mas fuertes para mi?

2. ¢Mis desencadenantes son mds emocionales, sociales o situacionales?

3. ¢éQué 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 cdmo 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 Los desencadenantes no provocan la adiccion al juego.

clinicas Activan la vulnerabilidad.

importantes | Cuando una persona aprende a responder de manera diferente a los desencadenantes, el
riesgo de recaida disminuye significativamente.
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¢Como deben diferir las intervenciones
segun eltipo de jugador?

Hoja de trabajo — Mi Linea de vida

Propésito La herramienta “Linea de vida” ayuda a los clients a explorer elcontexto ma samplio de su
comportamiento de juego.

Ayuda a: identificar puntos de inflexiéon, comprender patrones y escaladas, relacionar el
juego con acontecimientos vitales y estados emocionales, aclarar objetivos personalesy la
direccién futura.

Esta herramienta cambia el enfoque de “el problema” a “la persona detrds 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.”
Guia del Proceso de dibujo
Pida al cliente que:
1. Dibuje una linea horizontal que represente su vida hasta ahora y su futuro.
2. Marque:
o Acontecimientos positivos (logros, relaciones, hitos)
o Acontecimientos dificiles (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 linea de tiempo, utilice preguntas reflexivas:
e “iQué eslo que mas te llama la atencién?”
e “iCudndo empezd el juego a cambiar las cosas?”
e “iQué estaba pasando en tu vida en ese momento?”
e “iQué te aportdel juego durante esos periodos?”
A continuacioén, piensa en el futuro:
e “¢Como seria tu vid acotidiana sin el control del juego?”
e “iEn qué tipo de persona quieres convertirte?”

Contenido de la hoja de trabajo del cliente(Mantenga aqui la estructura de su hoja de célculo tal y como esta
escrita.)
Momentos clave de mi pasado

é¢Como entro el juego en mi vida?
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¢Como evolucioné mi comportamiento con el juego a lo largo del tiempo?

éDonde estoy ahora en mi linea de vida?

¢Qué quiero que aparezca en mi linea de la vida en los préximos afios?

Reflexion

e (Quépatrones observo?

e (Hubo momentos decisivos concretos?
¢Cémo quiero que sea mi ultimo capitulo?

Notas Esta herramienta es especialmente util en las etapas de Contemplacién, Preparacién y
Clinicas Mantenimiento.
Importantes | Esté atento a las revelaciones de traumas; pase a la estabilizacion si es necesario.
No sobreinterprete la linea temporal — deje que el significado surja del cliente.
Busca: Primera exposicion al juego/ Periodos de escalada/ ciclos de persecucion de
pérdidas/Periodos de abstinencia/ Momentos de resiliencia/ destaca las fortalezas y las
estrategias de supervivencia.
Si las emociones se intensifican:

e Haga una pausa

e Conéctese con el presente (respirando, prestando atencion a la habitacidn)

e Reduzca el ritmo
Informacion clinica clave
El juego no existe de forma aislada. Entra en una historia de vida que ya tiene temas, heridas,
fortalezas y puntos de inflexién. La Linea de Vida ayuda a los clientes a pasar de la vergiienza

a la perspectiva—y de la perspectiva a la direccion.
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Herramienta de mantenimiento:
Imagenes Guiadas— “Manténgase en el
camino”

Propdsito Este ejercicio de imaginacion guiada ayuda a los clients en la fase de mantenimiento de la

recuperacion.
Ayuda a:
e Reforzar unaidentidad ajena al juego,
e Fortalecer la motivacion a largo plazo,
e Reconectar a la persona con sus valores y su sentido de la vida,
e Aumentar el compromise emocional con la recuperacion
e Estabilizar el cambio durante losperiodos de vulnerabilidad.

4

Esta herramienta cambia el enfoque de “evitar la recaida” a “construir un futuro.”

Instrucciones | Cuando usar

e Durante la fase de mantenimiento

e Tras la estabilizacién inicial

e Cuando la motivacién parece fragil

e Como parte de la planificacion para la prevencion de recaidas
Evite su uso durante:

e Crisis aguda

e Alta inestabilidad emocional

e Disociacion grave

Coémo presenter el ejercicio (guidn breve)

“Este ejercicio consiste en imaginarse a si mismo en un future en el queel juego ya no controle su vida.
No hay imagenes correctas o incorrectas. Simplemente observe lo que le viene a la mente”.
Invite a la persona a detenerse en cualquier momento si se siente incomoda.

Guion de imagenes guiadas (orientado al cliente)

Siéntese en una posicion cémoda.

Puede mantener los ojos abiertos o cerrados, lo que le resulte mas seguro.

Concentre su atencidn en la respiracion.

Inhale lenta y profundamentepor la nariz.

Observe cdmo 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 afio, tres aiios o mas.

No es necesario que elijas una fecha concreta.

Simplemente déja que aparezca una imagen de tu futuro.

Témate un momento para observer esta escena futura.

éDOnde estas?
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¢Quéte llama la atencién del lugar, la luz, el ambiente?
¢Hay gente a tu alrededor o estds solo?
Fijate en os sonidos, los olores, los pequefiosdetalles.
Ahora centra tu atenciéon en ti mismo en ese futuro.
¢Como pasas el tiempo?
¢Qué haces durante el dia?
¢Qué te parece importante ahora?
Observa como se siente tu cuerpo en ese futuro.
¢Hay algun lugar de tu cuerpo que se sienta mas tranquilo, mas estable, mds ligero o mds orgulloso?
No necesitas cambiar nada, solo observar.
Quédate con esta imagen durante unos momentos.
No hay nada que lograr.
Solo observa cdmo se sienteesta version futura de ti mismo.
Cuando estés listo, vuelve lentamente tu atencion al momento presente.
Siente la silla, el suelo, tu respiracion.
Témate tu tiempo para volver.
Procesamiento del ejercicio (orientacion para elprofesional)
Después de la visualizacion, invite a una reflexién tranquila:
e “iQué esloque mas le ha llamado la atencién?”
e “iQué le ha parecido diferente de ese futuro?”
e “iQué ha notado en su cuerpo?”
e “4Qué le ayuda a seguir por este camino hoy?”
Evitar interpretar.
Deje que el significado surja del sujeto.

Notas e Algunas personas imaginaran un future sencillo y modesto, lo cual es suficiente.
clinicas e Silavisualizacion del future te abruma:
importantes o Cambiar a 6 meses en lugar de afios.

o Pedirles que imaginen “un buen dia”en lugar de todo un futuro.
e Siaparecen emociones fuertes:
o Reduzca la velocidad.
o Conéctese con la tierra (respirando, observando la habitacidn)
o Valide antes de continuar.
Esta herramienta funciona major cuando:
e Las ganas de apostar son manejables en ese momento.
e El cliente tiene habilidades basicas para regular sus emociones y su imaginacion
e Se repite periédicamente para fortalecer el cambio de identidad.
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Presentacién de Proyecto— Play Your Cards Right

Play Your Cards Right es un proyecto de cooperacion Erasmus+ (KA220-VET). El proyecto aborda el creciente
desafio social y de salud publica que suponen la adiccién al juego y los comportamientos compulsivos
relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequefias comunidades urbanas con acceso
limitado a formacidn especializada y herramientas de intervencion.

La misién principal del proyecto es crear y probar una metodologia integrada e interdisciplinar para fortalecer
las competencias de los profesionales y especialistas que trabajan en los campos médico, psicoldgico, social y
financiero.

Objetivos del proyecto
El proyecto tiene como objetivo:
1. Desarrollar una metodologia integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos practicos para la
intervencion integrada en la adiccion al juego.
2. Desarrollar habilidades de facilitacién no directiva entre aproximadamente 300 profesionales de los
paises socios.
3. Aumentar la concienciacidn entre las partes interesadas y los responsables de la toma de decisiones

sobre la adiccion al juego y la necesidad de respuestas integradas en materia de politicas publicas.

4. Crear herramientas no formales para apoyar la reflexion, la motivacién para el cambio y la transicién de
la precontemplacion a la accién en la recuperacion del juego.

Principales Resultados
El proyecto ofrece:
e Una metodologia integrada estructurada en capitulos tematicos (comprension de la adiccion,
asesoramiento financiero, trabajo familiar, apoyo comunitario) .
e Un completo conjunto de tarjetas de facilitacidon no directivas para intervenciones individuales y
grupales.
e Un curso de formacion en linea con médulos estructurados.
e Uninforme sobre buenas précticas y recomendaciones politicas a nivel europeo.
La metodologia integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexidn e instrumentos practicos
adaptados a los profesionales de primera linea.

Asociacion Proyecto
El proyecto esta coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Romania

Organizaciones asociadas:Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Romania, Produgées Fixe
Unipessoal Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croatia
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La asociacion garantiza la colaboracién interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros,
profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios.

El apoyo de la Comision Europea a la elaboracién de esta publicacién no implica que respalde su contenido, que
refleja Unicamente las opiniones de los autores. La Comision no se hace responsable del uso que pueda hacerse

de la informacion contenida en ella.
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Extendemos nuestro sincero agradecimiento a todos los participantes que tomaron parte en las formaciones
locales Play Your Cards Right (PYCR) en cada pais socios. Nos gustaria expresar un agradecimiento especial a
aquellos profesionales que fueron mas alla de la simple participacion:
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Marco Metodologico y Objetivos de |Ia
Formacion

) o Exencién Responsabilidad
Este capitulo presenta el marco metodoldgico desarrollado por Education for Real Lifeg, guia metodolégica:

Association , en colaboracién con el consorcio del proyecto, como parte de un modelo,
de intervencion estructurado que aborda la adiccién al juego y sus consecuencias
sociales, psicoldgicas y financieras y se trabajadores sociales, psicélogos, 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 adiccidn al juego,
en el desarrollo de una estabilidad financiera y la adopcién de comportamientos
financieros mas saludables.

1. Comprender los principios fundamentales del coaching financiero y su papel en
la resolucién de desafios financieros como la deuda, el gasto impulsivo y la
adiccién 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. o

3. Identificar herramientas y estrategias como la elaboracion de presupuestos, la
gestidn de deudas y las técnicas de restriccidn financiera, que puedan ayudar a
los clientes a recuperar el control de sus finanzas.

4. Comprender el papel de los programas de autoexclusidn y de las herramientas,
de bloqueo del juego en linea en el apoyo a clientes con adiccién al juego.

5. Aprender como los comportamientos financieros estan influenciados por
factores psicologicos, tales como los desencadenantes emocionales, la
impulsividad y la adiccion.

Competencias Desarrolladas durante este Capitulo:

Esta destinada a la
formacién de
profesionales en los
ambitos socio-sanitario,
psicolégico, educativo,
y comunitario.

No sustituye la
evaluacidn psiquidtrica
ni el tratamiento
especializado de
adicciones cuando esté
clinicamente indicado.
Debe aplicarse dentro
de la competencia
profesional y los limites
éticos del profesional.
Puede requerir la
derivacioén a
especialistas en salud
mental, psiquiatria o
finanzas en casos
complejos o graves.

6. Competencias en Coaching Financiero: Esta guia proporciona
a. Apoyar a los clientes/ usuarios a establecer objetivos financierosparramientas
realistas y a crear planes de accidon para alcanzarlos. estructuradas de apoyo,
7. Educacion Financiera: pero no sustituye el

a. Ensefiar a los clientes conocimientos y habilidades practicas tales COMOiagnéstico clinico integral
la elaboracion de presupuestos, seguimiento de gastos y priorizacion dey; |5 planificacion

deudas. . _ individualizada del
b. Ayudar a los clientes a comprender las consecuencias a largo plazo deliatamiento.

juego sobre la estabilidad financiera.

c. Ayudar a los clientes a utilizar herramientas financieras, tales como

Sistemas de ingreso directo, planes de inversidn o limites de gasto.
8. Resolucion 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 gestidon de su dinero y evitar comportamientos financieros de
alto riesgo, proporcionando conocimientos, herramientas vy
oportunidades de crecimiento y autodescubrimiento.

c. Implement estrategias para limitar el acceso al dinero, reduciendo el
riesgo de juego impulsivo o gasto excesivo.
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Comprender los Mecanismos del Juego para Profesionales y Coaches
Financieros

Al trabajar con clientes que luchan contra la adiccién 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 patrén predecible. Esta
aleatoriedad genera emocion y la ilusion de control. Muchos jugadores creen
que sus acciones influyen en el resultado del juego, pero en realidad, las
ganancias estdn completamente fuera de su control. Este sistema refuerza las
conductas de juego, ya que los jugadores continian apostando con la
anticipacién de la préoxima "ganancia", por improbable que sea.

2. La “Ventaja de la Casa”

Todas las formas de juego organizado estan disefiadas para otorgar al
operador una ventaja financiera, conocida como la "ventaja de la casa". Por
ejemplo, en sistemas como las Terminales de Loteria 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 basicamente intercambia 100 €
por 92 €, y si este ciclo continla, el jugador eventualmente se queda sin
dinero. Con mas jugadores contribuyendo al fondo comun, el monto total
devuelto puede ser del 98%. Aunque algunos jugadores pueden recuperar
mas de su inversidn inicial, la mayoria perderd todo.
Tipos de Juegos de Azar
También puede ser util diferenciar entre:
Juegos donde el jugador compite contra la casa
Ejemplos:

e MaAaquinas tragamonedas

e Ruleta
e Loterias
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En estos juegos, la ventaja de la casa garantiza una ganancia sistematica para
el operador, independientemente de los resultados individuales.

Juegos donde los jugadores compiten entre si
Ejemplos:

e Poker
e Apuestas deportivas

En estos casos, la casa suele obtener beneficios mediante comisiones o
tarifas, mientras que los resultados dependen mds 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.

Como Este Conocimiento Ayuda a los Clientes

Comprender estas dinamicas del juego puede ayudar a los clientes a tomar
decisiones mds informadas sobre su comportamiento:

e Ganar es aleatorio: La naturaleza impredecible del juego significa que
no existe estrategia o habilidad que garantice ganar o recuperar el
dinero perdido.

e Las pérdidas son inevitables: La ventaja de la casa garantiza que, con
el tiempo, el juego resultard en pérdidas financieras. Este
conocimiento puede servir como motivacion para reducir o dejar de
jugar.

Establecer Limites Financieros y Emocionales

Al ayudar a los clientes a gestionar o superar los comportamientos de juego,
es esencial enfatizar la importancia de establecer tanto limites financieros
como emocionales.

Limites Financieros

Animar a los clientes a definir una cantidad especifica de dinero que puedan
permitirse gastar en el juego dentro de su presupuesto general. Esta cantidad
deberia excluir los fondos necesarios para gastos esenciales como el alquiler,
las facturas y el ahorro.

1. Limites 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
limites para evitar la "persecucidn de pérdidas".

Los limites emocionales implican decidir con antelaciéon cuanto tiempo y
energia emocional estan 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 esta disefiado para funcionar
en su contra desde el punto de vista financiero. Al integrar esta comprensién
en las sesiones de coaching, los profesionales pueden empoderar a los
clientes para tomar decisiones informadas, establecer limites realistas y
trabajar hacia la recuperacion 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
accion y al cambio. La relacion es voluntaria y se basa en una asociacion
entre el coach y el coachee. El cliente presenta una preocupacién, un
objetivo o una insatisfaccion, y el coach facilita la toma de conciencia, la
responsabilidad y la accién. El coach:

e Crea un espacio seguro y libre de juicios

e Sesitua al mismo nivel que el cliente

e Fomenta la exploracién de ideas y soluciones

e Apoya el descubrimiento de limites y fortalezas

e Sigue la agenda del cliente

e Mantiene el enfoque en soluciones presentes y futuras

Coaching Financiero

El coaching financiero va mds alla de los nimeros. Conecta el dinero con el
contexto de vida: valores, objetivos, relaciones, salud, identidad y habitos
diarios. En el trabajo relacionado con la adiccidn al juego, las finanzas estan
profundamente vinculadas con las emociones, la verglienza, la impulsividad
y los patrones de estilo de vida.

El coaching financiero en el contexto de la adiccidon al juego se centra en
dotar alos 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 mas amplios. Al abordar
los desafios especificos que plantea la adiccidn al juego, el coaching
financiero enfatiza la educacion, el establecimiento de objetivos, la
planificacién estructurada y la prevencidn de riesgos.

El coaching
financiero
transforma el dinero
de un
desencadenante de
dafio en un marco
para reconstruir el
control, la
responsabilidad y la
estabilidad.
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El Coaching Financiero Integra:

Elaboracion de presupuestos y seguimiento de gastos, Gestion de deudas,
Herramientas de restriccién financiera, Estructuras de rendicién de cuentasy
Conciencia sobre finanzas conductuales.

La prevencion y el tratamiento de la adiccidn al juego requieren un enfoque
multidisciplinar que aborde aspectos emocionales, sociales, médicos y
financieros. La integracidén del coaching financiero fortalece la recuperacion
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 practica psicoldgica, social y sanitaria permite abordar los factores
financieros que impulsan las recaidas, apoyar la recuperacién 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

financiero
transforma el dinero
de un
desencadenante de
dafio en un marco
para reconstruir el
control, la

coaching
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responsabilidad y la
estabilidad.
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La adiccion al juego se mantiene
v no solo por mecanismos

-., € psicoldgicos, sino también por la
BN\ inestabilidad financiera. Sin

la recuperacion emocional
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El papel de un asesor finaciero

Aspecto

Propdésito y
Objetivos

Métodos de
Trabajo

Enfoque
Principal

Interaccidon con
los Clientes

Ambito de
Trabajo

Orientacion a
Resultados

Duracion de la
Intervencion

Coach Financiero

Se centra en mejorar la
educacion financieray la
gestion del dinero, ayudando a
los clientes a alcanzar objetivos
financieros, gestionar
presupuestos, ahorrary
elaborar un plan de vida para el
futuro.

Utiliza técnicas de coaching
para establecer objetivos, crear
planes de accién y desarrollar
habilidades de gestién del
dinero mediante sesiones
centradas en el cliente.

Aspectos financieros
personales como elaboracion
de presupuestos, ahorro,
gestion de deudas y desarrollo
de responsabilidad en la
gestion del dinero, vinculados a
los planes de vida personales.

Orientado a la acciény al
futuro, empoderando a los
clientes para tomar el control
de sus decisiones financieras.

Limitado a la mejora financiera
y a los objetivos personales
relacionados.

Logros financieros medibles,
como reduccién de deudas,
mejora del ahorro y aumento
de la educacion financiera.

A medio plazo, en funcién de
los objetivos financieros y el
progreso del cliente.

Trabajador Social

Aborda desafios sociales y
emocionales, proporciona
apoyo durante crisis,
conecta a los clientes con
servicios sociales y
garantiza el bienestar.

Realiza evaluaciones
sociales, identifica
necesidades y desarrolla
planes de intervencion
para abordar desafios
sociales y carencias de
recursos.

Apoyo social y garantia de
acceso a recursos que
abordan el bienestar
integral, especialmente
durante desafios
importantes de la vida.

A menudo centrado en
guiar a los clientes
durante crisis actuales o
desafios sociales a largo
plazo.

Amplio, abarcando
dimensiones sociales,
financieras, legales y
emocionales del bienestar
del cliente.

Mejora del acceso a
recursos esenciales,
estabilizacion en
situaciones de crisis y
mejora general de la
calidad de vida.

De corto a largo plazo,
dependiendo de la
complejidad y naturaleza
de las necesidades
sociales y emocionales del
cliente.

Educador

Proporciona conocimientos
estructurados y desarrollo de
competencias en educacion
financiera u otros ambitos. El rol del
educador estd mds alineado con la
prevencién y la sensibilizacion que
con el tratamiento directo, que es el
enfoque del coaching financiero en
este contexto.

Utiliza métodos de ensefianza
estructurados, materiales y
actividades grupales para la
transmision de conocimientos. A
menudo sigue un programa
educativo previamente planificado
que puede no adaptarse a
necesidades individuales.

Transferencia de conocimientos y
desarrollo de competencias en
ambitos especificos, sin
personalizacion individual.

Limitado a la ensefianzay a la
interaccion grupal; sin seguimiento
personalizado o continuo.

Transferencia de conocimientos
especificos sin aplicacion
individualizada.

Exito educativo y adquisicién de
habilidades en el drea especifica.

A corto plazo, vinculada a la
duracioén de cursos o moédulos
educativos.

Consejero Psicolégico

Apoya a los clientes con
problemas de salud mental,
dificultades emocionales y
relaciones interpersonales.

Emplea métodos terapéuticos
como la terapia cognitivo-
conductual, el psicoanalisis u
otros enfoques psicolégicos
para apoyar el bienestar
emocional y psicoldgico.

Salud mental y bienestar
emocional, abordando
ansiedad, depresion o
problemas de relacion.

Explora problemas pasados y
presentes para proporcionar
apoyo emocional y facilitar la
recuperacion.

Centrado en dinamicas
emocionales, psicoldgicas e
interpersonales, a menudo
mediante intervenciones
terapéuticas.

Mejora de la salud mental,
resiliencia emocional y
relaciones interpersonales.

De medio a largo plazo,
dependiendo de las
necesidades de salud mental
del cliente y los objetivos
terapéuticos.

Integracion

de

Compentencias
Financiero en la Practica Profesional

de

Coaching

La prevencidn y el tratamiento de la adiccidn 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 dmbitos como la educacidn, el trabajo social, la psicologia, la atencidn sanitaria y
la psiquiatria, se puede crear una estrategia mads holistica. Este enfoque no solo aborda los
comportamientos relacionados con el juego, sino que también proporciona apoyo esencial en la
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gestion 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 linea de apoyo cuando surgen problemas
relacionados con el juego. Al desarrollar habilidades de coaching financiero, pueden ofrecer una
asistencia mas completa. Esto puede incluir ayudar a los clientes a crear planes personalizados de
pago para gestionar sus deudas, disefiar presupuestos adaptados para establecer limites
financieros saludables y educarlos sobre estrategias a largo plazo para evitar futuras dificultades
econdmicas. Al abordar el estrés financiero que acompafia a la adiccion 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 psicélogos y psiquiatras

Los psicologos y psiquiatras desempefian un papel fundamental en el tratamiento de los aspectos
emocionales y psicoldgicos de la adiccion al juego. Incorporar el coaching financiero en su trabajo
les permite aifadir un elemento practico y orientado a la accién dentro del proceso terapéutico.

Al establecer objetivos financieros realistas, pueden ayudar a los pacientes a desarrollar habitos
financieros mas saludables. Ademas, al educarlos en la gestiéon 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
recuperacion equilibrada.

Coaching Financiero para Asistentes Sanitarios

Los asistentes sanitarios, que a menudo son el primer punto de contacto en entornos de salud
mental, pueden desempefiar un papel clave en el apoyo a personas con adiccidn al juego. Las
competencias en coaching financiero les ayudan a gestionar el estrés asociado a la adiccion,
especialmente la presién financiera.

Al educar a los pacientes sobre como gestionar los costes del tratamiento y ofrecer estrategias para
una mejor planificacion financiera, los asistentes sanitarios pueden aliviar la carga econdmica. Esto
permite que los pacientes se centren mas en su recuperacion, contribuyendo a una mejora general
de su salud.

Coaching Financiero para Psicoterapeutas

Los psicoterapeutas que trabajan directamente con clientes con adiccion al juego también pueden
beneficiarse de integrar el coaching financiero en su practica. Al ayudar a los clientes a establecer
objetivos financieros, los psicoterapeutas fomentan un sentido de responsabilidad y estabilidad.

Fomentar habitos financieros saludables, como la elaboracion de presupuestos y el ahorro, ayuda
a los clientes a construir una base financiera mas sdlida, clave para la recuperacion a largo plazo.
Este enfoque no solo reduce el riesgo de recaida, sino que también ayuda a los clientes a desarrollar
una relaciéon mas saludable con el dinero.
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Integracion del Coaching Financiero en la Practica Profesional

Incorporar el coaching financiero en el trabajo de profesionales del ambito social, psicolégico,
psiquidtrico y sanitario crea un enfoque multifacético para abordar la adiccién al juego. Esta
integracion aborda las dimensiones mentales, emocionales y financieras de la recuperacion,
ofreciendo a los clientes herramientas practicas para gestionar deudas, ahorrar y planificar su
futuro financiero.

Al fomentar comportamientos financieros responsables, los profesionales pueden ayudar a los
clientes a evitar recaidas y crear una base estable para una recuperacién duradera. Esta estrategia
integral garantiza que las personas reciban el apoyo necesario para reconstruir sus vidas, tanto
emocional como financieramente.
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¢Como es una Vida Financiera
Saludable?

Tener una vida financieramente saludable implica atravesar el siguiente
proceso:

1. Teneringresos.

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; deberia 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 habitos financieros. Para algunos, es
simplemente entretenimiento; para otros, es una actividad social, una fuente
de emocién o incluso una forma de escapar de los desafios 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 diversion, conexion social o incluso como
fuente de ingresos, puede construir una base financiera sélida alineando sus
decisiones con una gestion 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 practica, 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.

Como el Juego Interfiere en la Salud
Financiera

La Mayoria de los clientes
saben que algo esta mal.
Pocos pueden describir
como es realmente una
vida financiera
saludable.El presupuesto
por si 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:

e Elflujo de ingresos se vuelve inestable

e Se agotan los ahorros de emergencia

e Ladeuda se acumula mas rapido de lo que puede pagarse

e Se posponen los planes a largo plazo

e La relacion emocional con el dinero se distorsiona: se pasa de la
planificacién a la persecucidn 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 emocioén, un mecanismo para
afrontar el dolor emocional o incluso un intento de generar ingresos. Cada
motivacién influye de manera distinta en el comportamiento financiero.

La adiccion al juego sigue
Por esta razon, el coaching financiero no puede ser genérico. No solo . .
debemos comprender cuanto juega una persona, sino también por qué juega. patrones financieros Yy
Una persona que busca adrenalina necesita una intervencion diferente a | conductuales predecibles:
alguien que juega para escapar del estrés. Un jugador social necesita escalada de apuestas
estructura preventiva, mientras que alguien que persigue pérdidas requiere ’
estabilizacion urgente. persecucion de pérdidas,
N . . g | acumulacion de deudas y
La salud financiera no es incompatible con la recuperacion, pero requiere . .
claridad. Cuando los clientes comprenden cémo el juego afecta a sus ingresos, | €vitacion. La
ahorros, deudas y regulacion emocional, pueden comenzar a reconstruir la identificacién temprana y
estructura.
la estabilizacion

Patrones Financieros y Conductuales en la Adiccién al Juego financiera junto con la

La adiccion al juego puede afectar gravemente la forma en que las personas intervencion conductual

gestionan su dinero, generando comportamientos destructivos que dafian sonh esenciales para
romper este ciclo.

su estabilidad financiera. Reconocer y abordar estos patrones es esencial
para una recuperacién efectiva.

Aumento Progresivo del Riesgo Financiero

Muchos jugadores comienzan con apuestas pequeiias, pero con el tiempo
asumen riesgos mayores para alcanzar el mismo nivel de emocidn. Este
comportamiento, conocido como escalada de apuestas, suele provocar
pérdidas financieras significativas.

Persecucion de Pérdidas

Un patrén comun es intentar recuperar el dinero perdido mediante mas
apuestas. Este comportamiento, conocido como persecucion de pérdidas,
generalmente empeora los problemas financieros, llevando a apuestas mas
frecuentes y de mayor cantidad.
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Practicas Financieras Ocultas o Engafiosas

Las personas con adiccidn al juego suelen ocultar sus actividades financieras,
como:

e  Abrir cuentas secretas

e Pedir dinero sin informar a familiares

e Mentir sobre transacciones financieras
Esto dificulta la recuperacién y aumenta el aislamiento.
Dependencia del Crédito y Préstamos
Muchos jugadores dependen de:

e Tarjetas de crédito

e Préstamos rapidos (payday loans)

e Dinero prestado de familiares y amigos
Esto puede generar deudas relacionadas con el juego, espirales de
endeudamiento y abandono de responsabilidades financieras como alquiler
0 servicios basicos.
Ciclos de Ganancia y Pérdida
Los jugadores suelen experimentar ciclos de ganancias temporales seguidas
de pérdidas, creando un patréon de auge y caida. Las ganancias generan una
falsa sensacion de estabilidad, mientras que las pérdidas conducen a
conductas mas arriesgadas.

Dependencia de Apoyo Financiero Externo

Algunos jugadores dependen de rescates financieros de familiares o amigos.
Esto puede dafiar relaciones y perpetuar el ciclo de la adiccion.

Erosion del Ahorro y los Activos
La adiccidon prolongada al juego puede provocar:
e Agotamiento del fondo de emergencia

e Venta de bienes personales o familiares
e Dificultad para presupuestar debido a la impulsividad

Play Your Cards Right (PYCR) Project





Evitacidn y Negligencia Financiera

Muchos jugadores evitan enfrentar sus obligaciones financieras, lo que
conduce a:

e Pagos atrasados

e Penalizaciones

e Embargos o pérdida de bienes
Consecuencias Legales y Penales
En casos extremos, la adiccidn al juego puede llevar a:

e Fraude de préstamos

e Robo

e Problemas legales o incluso prisidn
llusiones y Creencias Erréneas
Los jugadores pueden creer que podran devolver préstamos rapidamente
gracias a futuras ganancias, lo que alimenta decisiones financieras
arriesgadas.

Facilitadores Financieros

Sistemas o personas que facilitan el acceso al dinero, como préstamos rapidos
o acreedores permisivos, pueden mantener indirectamente la adiccion.

Vida Financiera Doble
En casos mas avanzados:

e Secrean cuentas ocultas

e Tarjetas secundarias

e Carteras digitales no declaradas
e Préstamos no informados

Esto genera una doble vida financiera, donde una versidn se muestra a la
familia y otra permanece oculta, aumentando la verglienza, el aislamiento
emocional y la acumulacion 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

intervencidn eficaz. Sin reconocer como el juego transforma la gestiéon del
dinero, el coaching financiero se vuelve superficial.
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Estas dinamicas explican por qué el asesoramiento tradicional sobre
presupuestos no es suficiente. La intervencion debe abordar:

Impulsividad

Secreto financiero

Acceso inmediato al dinero

Creencias distorsionadas sobre el juego

Identificar estas dinamicas de forma temprana permite implementar medidas
de proteccidn financiera, reducir la vulnerabilidad y apoyar una recuperacién
sostenible.

La estabilizacién financiera no es independiente de la recuperacion
conductual: es uno de sus pilares fundamentales.

Ingresos, gastos cubiertos, reservas de emergencia, proteccion 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 clinicamente util no es su complejidad, sino su
claridad. Cuando un cliente se sienta frente a usted en una situacion de crisis, no
estd ante un fracaso personal, sino ante alguien cuya secuencia financiera se
rompio en un punto especifico, por una razon concreta.

Su labor consiste en identificar donde se produjo la ruptura, comprender por qué
ocurrio y ayudar a la persona a reconstruir a partir de ese punto.

La recuperacion 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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Instantanea Financiera

La Fotografia Financiera no es una formalidad administrativa, sino una
herramienta clinica. Completarla con un cliente cumple simultdneamente tres
funciones:

e Establece una base factual objetiva, sustituyendo la evitacion
impulsada por la verglienza por datos concretos.

e Identifica riesgos inmediatos (déficits de efectivo, deudas abusivas,
desencadenantes de recaida vinculados al acceso al crédito).

e Fortalece la alianza terapéutica, ya que el profesional se sitta junto al
cliente para afrontar la realidad, en lugar de juzgarla.

La resistencia a este paso es, en si misma, un indicador diagndstico. Si un
cliente desvia la conversacién, minimiza la situacion o no puede completar la
fotografia financiera, esta respuesta revela el grado de evitacidn financiera y
debe abordarse directamente antes de intentar cualquier plan de
recuperacion. Un plan construido sobre datos financieros incompletos
fracasard. Un plan basado en cifras honestas, aunque incdmodas, tiene una
base solida.

Areas Clave de Informacién
Recopilamos informacidn en varias areas principales:
1. Ingresos
e Todas las fuentes (salario, prestaciones, trabajo freelance,
bonificaciones, ingresos por alquiler)
e Importe neto recibido
e Frecuenciay estabilidad
- Forma la base del Estado de Ingresos y define la capacidad financiera real.
2. Gastos
e Costes fijos (alquiler, suministros, seguros)
e Costes variables (alimentacidn, transporte, ocio, juego)
e Costes irregulares (vacaciones, gastos escolares, pagos anuales)
- Completa el Estado de Ingresos y revela superavit o déficit estructural.
3. Flujo de Caja
e Momento de entrada de los ingresos

e Momento de los gastos y fluctuaciones del saldo
e Picos de gasto (especialmente después del dia de cobro)

No puedes arrelgar lo que
no ves. Empieza por los
numeros.
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- Construye el Estado de Flujo de Caja y expone riesgos de liquidez y
patrones impulsivos.

4. Deudas
e Total pendiente
e Tipos de interés

e Cuotas mensualesy fechas de vencimiento

- Aparecen como gastos en el Estado de Ingresos y como pasivos en el
Balance.

5. Lineas de Crédito Activas

e Limites de crédito y uso actual
e Descubiertos bancarios

-> Indican vulnerabilidad a recaidas y exposicidn a deuda futura.
6. Préstamos Informales

e Dinero prestado por familiares o amigos
e Obligaciones de pago ocultas

-> Afectan la presion financiera real y el patrimonio neto.
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Estado de Flujo de
Caja = Liquidez

¢Tengo dinero
disponible ahora
mismo?

Muestra:

e Cuadndo entra
el dinero

e Cuadndo sale el
dinero

o Saldo actual

o 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:
e Estado de Flujo de Caja (Cashflow Statement)
e Estado de Resultados (Income Statement)
e Balance (Balance Sheet)
Antes de continuar, surge una pregunta frecuente:
éPor qué necesitamos elaborar estados financieros? No soy bueno con las

matematicas. 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:

e Identificar el problema
e Definir cdmo serd la situacién 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 cudndo tenemos:

e Superavit (excedente) - Podemos invertir
e Déficit > Debemos pedir prestado, vender activos o generar mas
ingresos

El seguimiento del flujo de caja hace visibles las pérdidas por juego y rompe la
negacion al mostrar exactamente a dénde va el dinero. Restablece el control
financiero, protege los gastos esenciales y reduce el riesgo de recaida impulsada
por el caos y la impulsividad.
Dos Categorias Principales

Los datos financieros se dividen en:

e Entradas (Inflows): Dinero que entra
e Salidas (Outflows): Dinero que sale

Estas entradas y salidas son consecuencia de decisiones presentes o pasadas.






Declaracién de ingresos =
Sostenibilidad

é¢Gano lo suficiente para
mantener mi estilo de
vida?

Muestra:

- Ingresos totales
- Gastos totales

- Endeudamiento

- Superavit 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 €

e Compradeb5 € - Salida
10€-5€=5 € (nuevo saldo)

e Recibo 100 € = Entrada
5 €+ 100 € = 105 € (nuevo saldo)

Ejemplo de Tabla de Flujo de Caja

Fecha Descripcion Ingresos Gastos Saldo Decision/Accién

Dinero en tu
01.01.202x bolsillo al inicio
del mes/afio

Esto se llama saldo
inicial

Visité a mis padres y me
1000 1200 hicieron un regalo de
dinero

Recibo un regalo

01.01.202
X de dinero

02.01.202x Café en la ciudad 25 1175 Deciditomar mi café
fuera de casa

Entradas de Dinero
Se producen cuando:

e Recibes salario, pensidn o prestacién

e Vendes activos

e Recibes ingresos por alquiler o inversiones
e Transfieres dinero entre cuentas

e Pides dinero prestado

e Recuperas dinero prestado

Salidas de Dinero
Se producen cuando:

e Pagas gastos cotidianos

e Compras activos

e Depositas dinero en cuentas
e Prestas dinero

e Pagas deudas
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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.

Elaboracion de
presupuestos =
Planificacion de
gastos e ingresos
futuros.

Ejemplo

Fecha Transaccién Categoria 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 transaccion a ingresos / gastos / activos / pasivos y
observar los otros dos estados financieros

Cada transaccion que aparece en el flujo de caja, es decir, la lista de dinero que
entra y sale de tu bolsillo, se clasificara en cinco categorias:

e Transferencias (desde efectivo a la cuenta bancaria y viceversa)
e Ingresos (dinero que entra y no tienes que devolver)

e Gastos (dinero que sale y no recuperaras)

e Activos (compra y venta de bienes)

Después de la categorizacién y, posiblemente, aifiadir algunos datos adicionales,
podremos obtener:

e 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
totalesy los gastos totales durante un periodo especifico, normalmente mensual.
Su propdsito es determinar si una persona genera suficiente valor financiero para
cubrir los gastos cotidianos y las obligaciones.

La férmula bdasica es:

Ingresos — Gastos = Resultado (Superavit 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

(como te valoran otras personas) con el valor que consideras que mereces (tus
decisiones de estilo de vida).

2 1
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Estado de resultados
(Pérdidas y
ganancias) =
Muestra los ingresos
y gastos reales de un
periodo anterior.

Patrimonio Neto

Patrimonio Neto = Activos
Totales - Deudas Totales

e Mayorque0 >
Reservas
financieras

e Menorque0—>
Dependencia de
ingresos futuros

El patrimonio neto refleja:
e Capacidad para

pagar deudas
e Resiliencia

financiera

e Preparacion para
jubilacién

e Salud financiera
general

Es el indicador mas
importante de estabilidad
financiera.

Para alguien con dificultades financieras relacionadas con el juego, esta
herramienta es particularmente util para comparar ingresos con gastos, incluidos
los pagos de deuda. Esta comparacion muestra cdmo las deudas relacionadas con
el juego afectan la estabilidad financiera.

Por ejemplo:

e Ingresos mensuales = 2.000 €

e Pagos mensuales de deuda (incluyendo deudas relacionadas con el
juego) =500 €

e Grado de endeudamiento = 25% (500 € / 2.000 € x 100)

El grado de endeudamiento representa el porcentaje de ingresos destinado al
pago de deudas. Un porcentaje alto indica una presidn financiera significativa y
la posible necesidad de revisar los gastos y las estrategias de gestion de deuda.

También permite calcular el grado de endeudamiento, es decir, el porcentaje de
pagos mensuales de deuda en comparacion con los ingresos totales.

e Por debajo del 20% - Generalmente manejable
e Entre 20-40% —> Presidn creciente
e Por encima del 40% -> Alto riesgo financiero

Al trabajar con clientes:

1. Enumerar todas las fuentes de ingresos (salario, ayudas, ingresos
irregulares)

Enumerar todos los gastos (fijos, variables, pagos de deuda)

Calcular el resultado (superavit o déficit)

Calcular el grado de endeudamiento

Analizar sostenibilidad y siguientes pasos

uneown

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:

e Efectivo o dinero en cuenta corriente

e Dinero en cuenta de ahorro, depdsitos bancarios, letras del tesoro o
bonos del gobierno

e Negocios: no cotizados o cotizados en bolsa (acciones, bonos, opciones)

Propiedad intelectual

® Bienes inmuebles: viviendas, depdsitos, oficinas, terrenos, terrenos agricolas,
estanques, lagos, islas, REITs (Fondos de Inversion Inmobiliaria), bienes
inmuebles digitales

2 1
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A corto plazo, un
presupuesto protege
la estabilidad.

A largo plazo, un
presupuesta impulsa
la recuperacion.

e Fondos: fondos de inversion, fondos indexados, ETF (Fondos Cotizados en
Bolsa), REITs, fondos de jubilacion

e Monedas fiduciarias y digitales

e Arte fisico y digital

e Materias primas y metales preciosos

Lo importante en los activos es su liquidez (qué tan rapido pueden convertirse
en dinero) y su capacidad de mantener valor.

Ejemplos de Pasivos

® Préstamos: para necesidades personales, hipotecas, préstamos rapidos
(usura), préstamos de casas de empefio, préstamos de amigos, facturas vencidas
e Lineas de crédito: descubierto bancario, tarjeta de crédito, tarjeta de compras

Lo importante en los pasivos es su exigibilidad (cudndo deben pagarse), los
intereses y los pagos atrasados u otros incumplimientos contractuales que
pueden llevar a una ejecucién o embargo.

Calculo relevante

Activos Totales — Deudas Totales

Este calculo 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 (jubilacién), discapacidad o
condiciones econémicas adversas.

Es el indicador mas 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 obligacién de
devolucién. Ejemplos:

e Salario
e Dividendos
e Alquiler

e 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

Presupuestacion para Personas con Problemas de Juego

Un presupuesto proporciona una vision 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
estabilizacion.

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 precisién. También se
recomienda categorizar los ingresos como netos y brutos para evaluar la
eficiencia financiera.

Los gastos de alimentacion deben reflejar el gasto mensual promedio. Utilice
extractos bancarios si estan disponibles o haga estimaciones iniciales y ajustelas
posteriormente. Las personas que viven solas pueden gastar mds 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
reduccion de ahorros.

Los gastos médicos deben incluir seguros y copagos por servicios y
medicamentos.

Se debe fomentar la planificacion 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 reduccién de
activos.

Ampliando el Horizonte de Planificacion

e Horizontes temporales: Planificaciéon en distintos periodos (un dia, una
semana, dos semanas, un mes, un trimestre, un afo). Esto permite planificar

Play Your Cards Right (PYCR) Project





ingresosy gastos que ocurren con diferentes frecuencias: bonificaciones, seguros
del coche, vacaciones, cumpleafios, etc.

® Perspectiva mds amplia: Reconocer los cambios que aporta una visién mas
global, teniendo en cuenta los riesgos de una planificacion excesivamente a largo
plazo.

Siempre ayuda elaborar un presupuesto a mas largo plazo. El cliente puede ver
cuando desaparecerda una deuda (cuando se pague), lo que proporciona
esperanza, motivacidn y un periodo definido de esfuerzo que ayuda a la persona
a perseverar.

Ademas, pasar de planificar los gastos diarios a los semanales, luego mensuales
y finalmente anuales, aumenta la capacidad de presupuestacién y reduce los
gastos inesperados. También ayuda a evaluar las consecuencias de nuestras
acciones y desarrolla el pensamiento prospectivo.
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Comprensidn especifica

del juego
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1. Jugadores Recreativos (Break Players)

Apuestan ocasionalmente por diversién, sin impacto negativo significativo.
Entienden los limites y pueden detenerse facilmente.

Objetivo principal: Prevencidon y refuerzo de limites saludables.
Enfoque de intervencion:

e Mantener limites claros de tiempo y dinero

e Usar herramientas simples de presupuesto para definir gasto en
entretenimiento

e Mantener el juego equilibrado con otros hobbies y actividades

e Proporcionar educacion financiera y sobre juego para prevenir la
evolucioén hacia patrones mas riesgosos

e Fomentar conversaciones abiertas sobre el juego en circulos sociales

2. Jugadores de Socializacion

Apuestan principalmente por interaccion social. Juego regular,
motivacion es la conexién, no el dinero.

pero la

Objetivo principal: Evitar la normalizacién y la escalada gradual.
Enfoque de intervencién:

e Establecer limites fijos de gasto por sesién

e Fomentar actividades grupales alternativas fuera del juego

e Proporcionar educacién temprana sobre riesgo de adiccion

e Promover experiencias sociales diversificadas (deporte,
comunitarios)

e Realizar revisiones periddicas para monitorear el control

eventos

3. Jugadores Situacionales

Apuestan solo en contextos especificos (vacaciones, celebraciones). Baja
frecuencia.

Objetivo principal: Mantener el juego ocasional y contenido.
Enfoque de intervencién:

e Definir el juego como actividad puntual, no rutinaria

e Planificar previamente un presupuesto fijo para cada ocasién
e Mantener el juego separado de las finanzas esenciales

e Usar herramientas simples de seguimiento de gasto

e Reforzar educacion financiera bdsica

La intervencion
debe ajustarse a
la motivacion.
Comprender por
qué la persona
juega es tan
importante como
comprender
cuanto juega.

Una intervencion
mal alineada
aumenta la
resistencia y
reduce los
resultados.
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4. Jugadores de Accion
Buscan adrenalina, competencia y sensacién de control. Alto riesgo de escalada.
Objetivo principal: Corregir distorsiones cognitivasy regular conductas de riesgo.
Enfoque de intervencién:

e Limites predefinidos de ganancias y pérdidas

e Educacion sobre ventaja de la casa y realidades estadisticas

e Replantear el juego desde una perspectiva de riesgo empresarial

e Introducir periodos de enfriamiento y pausas estructuradas

e 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 regulacién emocional y vulnerabilidades
subyacentes.

Enfoque de intervencién:

e Identificar desencadenantes emocionales

e Desarrollar estrategias alternativas de afrontamiento

e Construir rutinas diarias estructuradas

e Implementar planes de control del dafio financiero

e Derivar a apoyo psicoldgico (enfoque informado en trauma)
6. Jugadores Buscadores de Suerte (Persecucion de Pérdidas)

Apuestan para recuperar pérdidas. Conducta cada vez mas compulsiva.

Objetivo principal: Romper la ilusién de recuperacién y detener el deterioro
financiero.

Enfoque de intervencién:
e Limites estrictos de apuestas y herramientas de autoexclusion
e Educacion sobre la imposibilidad estadistica de recuperar pérdidas
e Fortalecer habitos de presupuesto y ahorro
e Derivar a servicios psicoldgicos si es necesario
e Introducir metas financieras pequeias y alcanzables

7. Jugadores Compulsivos

El juego domina la vida. Impacto financiero, social y psicoldgico severo.
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Objetivo principal: Estabilizacion y derivacién.
Enfoque de intervencion:

e Derivacion inmediata a tratamiento de adicciéon

e Controles financieros estrictos (cuentas supervisadas, limites)
e Involucrar familiares de confianza en la gestion financiera

e Plan estructurado de pago de deudas y proteccidn de activos
e Reestructuracion gradual del estilo de vida

8. Jugadores Profesionales

Abordan el juego como fuente de ingresos. Conscientes del riesgo, pero
vulnerables a la adiccién.

Objetivo principal: Contencidn del riesgo y sostenibilidad financiera.
Enfoque de intervencién:

e Registro detallado de ganancias y pérdidas
e Planificacidn de gestion de riesgos

e Diversificacion de fuentes de ingresos

e Planificacion financiera a largo plazo

e Revisiones periddicas del rendimiento

El Control Financieroy la
Recuperacion. El control
financiero no consiste
Unicamente en equilibrar
numeros. Se trata de, reducir la

vulnerabilidad, aumentar la
transparencia y restaurar una
estructura predecible

Gestion del dinero para jugadores: Lograr y
En la recuperacion de

mayor control financiero la ludopatia, el

Obtener mayor control financiero implica analizar los elementos del presupuesto traba]o financiero

que pueden ajustarse para reducir el estrés entre ingresos y gastos. Redirigir el debe desarrollarse
dinero hacia prioridades puede generar mejoras significativas en la estabilidad | por fases:

financiera.

._____________________________________________________________________________________________|
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Estabilizacion financiera (Contencion de crisis)

Antes de aumentar ingresos, reducir gastos o reestructurar deudas, puede ser
necesaria una estabilizacion inmediata. Para personas con conducta activa de
juego o crisis financiera, el primer objetivo es detener el dafio financiero.

Detener la Hemorragia Financiera
La contencion de crisis incluye:

e Bloquear acceso a plataformas de juego (autoexclusion, bloqueadores
online)

e Limitar acceso al dinero reduciendo limites de retirada en cajeros

e Cerrar tarjetas de crédito no utilizadas

e Cancelar tarjetas bancarias secundarias

e 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 serd el
riesgo de recaida.
Involucrar a una Persona de Apoyo
En situaciones de alto riesgo:
e Compartir supervision financiera con persona de confianza
e Requerir doble autorizacidn para grandes transacciones

e Realizar revisiones financieras regulares conjuntas

Esto no elimina la autonomia, sino que aumenta la responsabilidad durante fases
vulnerables.

Reducir Gastos

Durante la estabilizacidn, el gasto debe reorganizarse.
Primero deben protegerse las necesidades esenciales:

e Vivienda

e Servicios basicos

e Alimentacién

e Gastos relacionados con hijos
e Atencidn sanitaria

Solo después se asignan fondos a otras categorias.

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:

e Horas extra

e Segundo empleo (solucién temporal)
e Desarrollo profesional

e Actividades paralelas (side hustle)

e Monetizar hobbies

e Diversificar fuentes de ingreso

Tipos de ingresos:

e Salarios

e Beneficios sociales

e Dividendos

e Rentas

e Ganancias de capital

Diversificar ingresos aumenta estabilidad financiera.

Construccion del Ahorro
El fondo de emergencia es prioridad absoluta.
Después:

e Reponer reservas

e Mantener colchon financiero

e  Evitar usar ahorros salvo emergencia real

Venta de Activos

Vender activos infrautilizados puede proporcionar liquidez inmediata:

Ejemplos:

e Electrdnica sin uso

e Joyas

e Vehiculos

e Equipamiento deportivo
e Muebles

Gestion de Deuda

La deuda en el trastorno de juego rara vez es solo financiera.

También implica:

Intervencion
estructural.
Incluye:

. Planesclaros
de pago

. Meétodos de
priorizacion

. Negociacion
con
acreedores

. Cronogramas
realistas

La recuperacion
financiera no es
inmediata, pero
con estructura se
vuelve posible.
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e Verglienza
e Evitacion
e Negacion
e Secreto

Patrones emocionales comunes:
Vergiienza

e Aislamiento

e Ocultar problemas

e Evitar pedir ayuda
Evitacion

e lgnorar facturas

e No revisar cuentas

e Posponer decisiones

Negacion

e  Minimizar problema
e Creer en recuperacion futura con una ganancia

Estas reacciones aumentan el riesgo y refuerzan el ciclo del juego.
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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 acrénimo que representa cuatro
etapas esenciales del proceso de coaching:

Goal
Objetivo

¢éCudles son tus objetivos?
¢Cual es tu objetivo para esta
sesion?

é¢Qué quieres lograr al final de
esta sesion?

¢Qué quieres obtener de este
proceso?

¢Como es tu realidad actual?
¢Qué estd funcionando o ha
funcionado?

¢Qué obstaculos estas
encontrando?

Reality
Realidad

Options = ¢Qué opciones tienes?
Opciones ¢Qué puedes hacer?
¢Qué podrias hacer de forma
diferente?
¢Qué alternativas existen?
Will | ¢Qué vas a hacer?
Voluntad/ ' ¢Qué puedes aprender?
Plan de | {Qué hards de forma diferente?
accion | éCual es tu préximo paso

concreto?

GOAL — Definicidon 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 motivacion.
Un objetivo impuesto genera, como mucho, cumplimiento; y, en el peor de los casos,
resistencia.

Reconocer las sefiales — Puntos de Entrada para Definir Objetivos

Los clientes rara vez llegan diciendo: “Quiero reducir mi deuda en €X”.

Mds frecuentemente llegan con un sintoma. El papel del profesional es ayudar a
transformar ese sintoma en una direccién.

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 esta fuera de control y Reducir la deuda total a €X antes de [fecha]

no sé qué hacer mediante un plan estructurado
No tengo ahorros. Vivo al dia Crear un fondo de emergencia de €500 en 3
meses

No puedo pagar mis facturas a Pagar todas las facturas atrasadas antes de
tiempo [fecha] y automatizar pagos

He tenido que vender cosas para fiDetener la venta de activos y estabilizar el
seguir jugando flujo de caja mensual

Sigo pidiendo dinero a familiares §lTerminar con préstamos informales antes de
y amigos [fecha]

No sé dénde va mi dinero Registrar todos los gastos durante 30 dias

Utilicé dinero del presupuesto Reponer €X al presupuesto familiar antes de
familiar [fecha]
Estoy constantemente ansioso .
. Crear un plan mensual escrito
por el dinero

Preguntas clave del profesional

¢Que te trae hoy aqui? — ¢Qué te gustaria cambiar?

Si las cosas mejoraran en seis meses, équé seria diferente?
¢Qué es lo que, si se resolviera, tendria mayor impacto ahora?
éPor qué este objetivo es importante para ti?

En una escala del 1 al 10, équé tan importante es este cambio?

¢Cual seria un primer paso realista en las proximas dos semanas?

Ejemplo

Senal:
"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
especificas, mientras continlo pagando las cuotas normales de las demas. No contraeré
nuevas deudas durante este periodo. Esto reducira mi estrés y dara estabilidad a mi
familia."
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Rol del Coach Financiero
El coach ayuda al cliente a:
e Clarificar objetivos (SMART)
e |dentificar motivaciones
e Establecer métricas de éxito
e Crear un plan personalizado
Resultado de la Fase Goal
La fase de objetivos proporciona:
e Direccidn
e Motivacion
e Propdsito
e Estructura mental para la toma de decisiones

También entrena al cliente a pensar con el mismo patrén:

Objetivo - Realidad - Opciones - Accion

REALITY — Evaluacion de la situacion actual

Construir una imagen honesta y estructurada de la situacion del cliente

La fase de Realidad se centra en comprender:

e Situacidn financiera actual
e Comportamiento de juego
e Impacto emocional
e Impacto relacional

Radiografia financiera — Qué Recoger

Area Qué explorar Por qué importa
Ingresos Fuentes, estabilidad Capacidad financiera real
Gastos Fijos, variables, irregulares Superavit o déficit
Flujo de Sincronizacién ingresos o gastos Riesgo de recaida

caja

Deudas Total, intereses Prioridad de pago
Crédito Tarjetas, sobregiros Vulnerabilidad

activo

Préstamos  Familia, amigos Presién financiera real
informales

|
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Evaluacion de impacto del Juego

(B Con qué frecuencia juegas?

yA iComo te sientes cuando juegas?

M ¢Qué ocurre después de jugar?
¢Cémo ha afectado a tus relaciones?
¢Qué has intentado antes?

¢Quién conoce tu situacion?

Patrones conductuales a detectar

e Escalada de apuestas

e Persecucién de pérdidas

e Finanzas ocultas

e Espiral de deuda

e Ciclos de ganancias y pérdidas

e Dependencia de rescates familiares
e Venta de activos

e Evitacion financiera

Resultado de la Fase Reality
El cliente obtiene claridad sobre:

e Ingresos

e Gastos

e Deudas

e Impacto del juego

e Recursos disponibles

OPTIONS — Explorar soluciones

Expandir lo posible sin imponer lo correcto

Preguntas clave

i (Qué soluciones ves?

pAll ;i Como funciond antes?
¢Qué podrias hacer diferente?

¢Quién puede ayudarte?

La resistencia
a esta fase es
clinicamente
significativa.
Si el cliente
evita,
minimiza o
no puede
completar la
radiografia
financiera,
esa
respuesta
revela la
profundidad
de la
evitacion
financiera —
y debe
abordarse
directamente
. Un plande
recuperacion
basado en
datos
incompletos
esta
destinado a
fallar.
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Seis Dominios de Opciones
1 Limites finacieros
2 Gestion emocional

4 Actividades alternativas i
5 Red de apoyo | | NO evalue las

6 Gestion de deuda | opciones a

medida que
WILL — Compromiso y Planificacion surgen.
Convertir la reflexion en accién concreta Permita que
el cliente
Preguntas clave genere
iB :Qué hardsy cuando? libremente
- . — incluso
yAll :Cudl es el primer paso? )
opciones que
¢Qué obstaculos anticipas? parezcan
poco
¢Quién te apoya? .
realistas.
Herramientas El juicio
5 Plan de accién cierra el
- Gl pensamiento
e Pasos .
* Primer paso La curiosidad
e Responsabilidad | b
e Obstaculos O apre.
e Meétricas
¢ Fecha de revision
%% Planificador de deuda
» Lista de deudas
» Método snowball o avalanche Una vez
» Fecha objetivo .
» Sin nueva deuda exista una
. lista
(& Herramientas de autocontrol com pIeta,
- Cuentas separadas ,
) podra
- Blogueadores de juego .
- Limites de tiempo refinarse la
- Autoexclusion viabilidad.
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& Estructura de responsabilidad

» Personas de apoyo

» Revisiones

» Coordinacion profesional

» Préxima sesion programada

Antes de
cerrar la
sesion, pida
al cliente que
evalue su
nivel de
compromiso
en una escala
del 1 al 10. Si
la puntuacidén
es inferior a
7, explore
qué esta
interfiriendo.

Un plan con
un
compromiso
de 5/10 no
sobrevivira a
una semana
dificil.

El marco GROW, aplicado al coaching financiero en la recuperacién del juego, no es un guion rigido — es una
conversacion 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 direccidn a la evaluacién de la realidad; una
evaluacion honesta de la realidad genera opciones auténticas; y opciones genuinas hacen posible el
compromiso. Lo que hace que este proceso sea clinicamente eficaz — mas alld de las herramientas — es la
calidad de la relacién en la que se desarrolla. Las personas afectadas por el juego suelen cargar con una gran
|
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vergilienza en torno al dinero. A menudo han ocultado, minimizado y evitado su situacién durante mucho
tiempo. El profesional que crea un espacio que sea honesto sin ser punitivo, estructurado sin ser rigido y
orientado a objetivos sin ser impaciente, lograra cambios mas sostenibles que cualquier plantilla por si sola.

Planificacion de obstaculos

Los obstdculos no son sefiales de fracaso — son eventos previsibles que un buen plan anticipa. Trabaje estos
puntos con cada cliente antes de cerrar la fase Will.

Obstaculo comtin Por qué ocurre Respuesta acordada

Gasto impulsivo el dia La llegada de ingresos activa el impulso Automatizar pagos de deuda y

de cobro de jugar en clientes con patrén de "dia transferencias a ahorro el mismo dia que
de pago llega el ingreso
Una pérdida Se intensifica la persecucion de pérdidas  Acuerdo previo: llamar a la persona de
significativa — "Necesito recuperarlo" apoyo antes de cualquier decisién
financiera
Una ganacia Falsa sensacion de seguridad — "Ahora Acuerdo previo: las ganancias se
significativa puedo permitirme jugar mas" transfieren directamente a ahorro o pago
de deuda
Evento vital estresante  Tentacion de usar el juego como Activar plan de afrontamiento: actividad
solucién rapida especifica y persona de contacto
Emergencia financiera El juego reaparece como regulacion Fondo de emergencia predefinido o
emocional respuesta acordada (contactar al coach,
no jugar)

El resultado es claro: el cliente decide pasos especificos y se compromete a ejecutarlos.
El cliente:

e Aumenta su responsabilidad personal

e Comprende que el éxito depende de sus acciones
e Gana motivacion para seguir el plan

e Identifica pasos practicos hacia sus objetivos

e Se prepara para gestionar los obstaculos futuros

La planificacion de obstaculos transforma la intencidon en resiliencia y aumenta significativamente la
probabilidad de éxito en la recuperacion financiera.
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' % puede ver sus ingresos, comprender
e ( sus gastos, afrontar sus deudas y dar
’ ‘ un paso concreto hacia adelante —
\\ algo cambia. No solo en su cuenta
A Q bancaria, sino también en su relacién

consigo misma.
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Si tu cliente
dice “No soy
bueno con
las
matematicas
¥ — acepta
ese
comentario
con calidez y
continua. El
objetivo
nunca es
evaluar su
capacidad
aritmética.
El objetivo
es
mostrarle,
con
numeros
gue pueda
comprender,
cuanto le
esta
costando
realmente el
juego.

Muchos profesionales sienten una cierta ansiedad cuando la conversacion 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 matematico. Las matematicas relevantes
para el juego y el coaching financiero no van mas alla de la aritmética basica — suma,
resta, multiplicacidn, divisidn y porcentajes. Lo que necesitas es la capacidad de usar estas
herramientas con confianza en la conversacion y traducirlas en momentos de claridad

honesta para tu cliente.

Este capitulo te ofrece exactamente eso. Para cada concepto encontrards: qué es, como
explicarlo de forma sencilla, un ejemplo practico que puedes usar en sesién y una nota
sobre cémo integrarlo en el coaching.

Los seis conceptos de un vistazo

Concepto

Multiplicacién y
division

Porcentajes

Probabilidad

Valos Esperado
(EV)

Ventaja de la
Casa

Gestion del
Bankroll

Qué te indica

Como pequefias apuestas se
convierten en grandes costes con el
tiempo

Como expresar y comparar datos
financieros con claridad

Las probabilidades reales de ganar
una apuesta

Lo que una apuesta vale
matematicamente a largo plazo

La ventaja incorporada que siempre
tiene el casino

Coémo controlar el gasto en juego si
el cliente alin no esta abstinente

Cuando usarlo en coaching

Fase Reality — hacer visible el total

Durante todo el proceso — tasas de
interés, ahorro, reduccion de deuda

Cuestionar la ilusién de control y el
“casi gano”

Confrontar la creencia de que el jueg
puede ser rentable

Explicar por qué ganar de forma
constante es estructuralmente
imposible

Fase Options — reduccién de dafio y
limites financieros

[®)

X=

Multiplicacion y Division

Convertir cantidades “pequeiias” en totales honestos rapidamente

Play Your Cards Right (PYCR) Project





La multiplicacién es suma rapida. La divisidn 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
estad gastando 1.000 € en una noche. La multiplicacion hace que esa realidad sea innegable.

La Férmula

Coste Total Cantidad por apuesta x NUmero de apuestas = Total gastado

Pérdida media Total perdido + Nimero de sesiones = Pérdida por sesion

Ejemplos practicos

CASE STUDY — Maria — Roulette

Maria apuesta 10 € por tirada en la ruleta. Juega 30 tiradas en una noche.

10€ x 30 tiradas = 300€

» Maria gasto 300 € en una noche — el equivalente a la compra semanal de alimentos.

CASO PRACTICO — John —Pérdida por hora

John perdié 1.200 € jugando durante una semana a lo largo de 20 horas de juego.

1,200€ + 20 horas = 60€ por hora

» El juego le cost6 a John 60€ por hora —mas de lo que muchas personas ganan.

COMO USAR ESTO EN COACHING

Utiliza la multiplicacion en la fase Reality para hacer concreta la situacion financiera. Pregunta al
cliente cuanto suele apostar por sesion y cuantas sesiones realiza al mes. Multiplicalo. Permite que el
cliente haga el cédlculo por si mismo — el momento de toma de conciencia tiene mas impacto cuando
descubre la cifra.

Después, compadralo con una referencia significativa:

e Su alquiler

e Su presupuesto mensual de comida
e Gastos escolares de sus hijos

e Facturas mensuales

MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE

"Solo eran 10 €" deja de ser cierto cuando lo multiplicas por 200.
El nUmero cambia; la sensacion no — y eso es precisamente lo que hace que el juego sea
financieramente tan peligroso.
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(y Porcentajes
(o El lenguaje universal de las decisiones financieras — interés, deuda, ahorroy
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 Utiles porque permiten comparar cosas de diferentes tamafos en la misma escala.

Las tres formulas que necesitas

PO IR NPl (Parte + Total) x 100 = Porcentaje
éCudnto es X% de esto? (Porcentaje + 100) x Tota = Parte

éCual es el total? (Parte + Porcentaje) x 100 = Total

Ddénde utilizan esto los Profesionales

Situacion El calculo Qué revela

Muestra instantaneamente cuanto

Juego como % de ingresos Gasto en juego =+ Ingreso neto x 100 . .
domina el juego en el presupuesto

Muestra el coste real de pedir dinero

Interés de un préstamo Préstamo x tasa de interés % + 100 .
para jugar

Progreso en el pago de deuda Cantidad pagada + Deuda total x 100  Crea impulso visible y motivacion

Objetivo de fondo de Hace que el objetivo de ahorro sea
. Gastos mensuales x 3 (o0 6)
emergencia concreto y alcanzable

% descuento + 100 x precio Evita gastos irracionales justificados

Descuento vs. ahorro real N N
completo por "estaba en oferta

COMO USAR ESTO EN COACHING

El uso mas potente de los porcentajes en coaching es hacer visible el juego como parte de los
ingresos.Pregunta:

"De cada 100 € que ingresas, écuanto 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 fraccion simple de su salario
— la conversacion 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 mas dificil de decir cuando el porcentaje esta sobre la mesa.
Y "He reducido mi deuda un 18%" se siente mas real que decir "340 €".

p) Probabilidad

° Las matematicas 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 fraccién, decimal o porcentaje.

La idea clave para los clientes con problemas de juego es esta:
La probabilidad esta fijada por la estructura del juego, no por cuanto tiempo has jugado, cuanto has perdido o
cuanto "te toca" ganar.

La Férmula

Probabilidad Resultados favorables + Resultados posibles = Probabilidad de ganar
totales

Probabilidades del juego en lenguaje sencillo

Juego Probabilidad de ganar = Porcentaje Qué significa

97,3% de las veces

Ruleta (un numero) 1 entre 37 2,7% .
pierdes

La apuesta mas justa

Lanzar una moneda 1 entre?2 50% .
posible

Mas probable que te

Loteria (6 de 49) 1 entre 13.983.816 0,000007% .
caiga un rayo

Varia mucho — rara vez
Jackpot de tragamonedas 1 entre 10.000+ Menos del 0,01% se publican las
probabilidades

Aproximadamente 42% Mejores probabilidades

Blackjack (estrategia basica) 42 de 100 del casinG

Dos conceptos criticos para el Cliente

Eventos independientes

La mayoria de resultados del juego son independientes.
La ruleta no recuerda el ultimo nimero.

La maquina 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 matematicamente falsa.

Eventos dependientes
Algunas situaciones si implican dependencia (por ejemplo, contar cartas en blackjack).

Los casinos lo saben y usan multiples barajas, barajan con frecuencia y monitorizan jugadores para eliminar
cualquier ventaja.

COMO USAR ESTO EN COACHING

No presentes tablas de probabilidad como una leccién. Haz preguntas:
"éCuales crees que son las probabilidades de acertar ese nimero en la ruleta?"
La mayoria de clientes sobreestiman mucho sus probabilidades.

Después revelad juntos la cifra real.
La diferencia entre creencia y realidad — no tu explicacion — es lo que abre la conversacion.
MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE

"Casi gané" no es un casi acierto — es una pérdida.
Las maquinas estan disefiadas 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, ¢terminarias ganando o perdiendo — y cuanto?
Combina la probabilidad de cada resultado con su impacto financiero para producir un nimero honesto.

e EV positivo - el jugador gana a largo plazo
e EV negativo - el casino gana a largo plazo

The Formula

Valor esperado (P(ganar) x Cantidad ganada) + (P(perder) x = EV por apuesta
Cantidad perdida)
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Nota: la cantidad perdida siempre se introduce como numero negativo.

A Ejemplo Practico

CASO— Juego simple

Apuestas 1€. 25% de ganar 4 €. 75% de perder 1 €

EV=(0,25x+4 €) + (0,75 x-1 €)
EV=+1,00€-0,75 €
EV = +0,25 € por jugada

CASO — Ruleta Europea— Apostar al rojo

Apuesta 10 €
18 nuimeros rojos de 37

EV =(18/37 x 10 €) + (19/37 x -10 €)
EV=4,86€-514€
EV =-0,27 € por apuesta de 10 €

MENSAJE CLAVE PARA EL CLIENTE

"Tengo un sistema" no funciona porque el valor esperado es negativo independientemente de la
estrategia.

HE

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 €

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 €
Loteria 40% --50% 400€--500 €

MENSAJE CLAVE

El casino no apuesta.
El casino cobra una comision matematica en cada apuesta.

Gestion del Bankroll

Reduccidn del daio para clients que atin no han dejado de jugar

La gestion del bankroll consiste en decidir por adelantado:
e Cudnto gastar
e Tamafo de apuestas

e Cudndo terminar

No hace que el juego sea rentable.
Pero limita el dafio.

Los cinco componentes

Componente Qué implica Como usarlo
Presupuesto Cantidad mensual fija Calcular juntos
Division Semanal o por sesion Acordar antes
Tamafio 1-2% bankroll Reducir velocidad
apuesta
Limites 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 €

Exposicion mensual maxima: 200 €

MENSAJE CLAVE

"Solo jugaré hasta recuperar lo perdido"
Es exactamente lo que la gestién del bankroll intenta evitar.

Resumen para profesionales

No necesitas ser matematico.
Necesitas usar nimeros para mostrar realidad.

Usa las e Hacer visibles los costes
matematicas e Cuestionar ilusiones
para: e Demostrar EV negativo
e Medir progreso
e Establecer limites

Los numeros estan de tu lado. Y, mas importante aun, del lado del cliente — cuando puede verlos.
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Cliente: Fecha:

CcOMO UTILIZARLO

los prioritarios para este ciclo de coaching.

BAJA URGENCIA

ALTA Calendario
IMPORTANCIA Importante pero no urgente. Planifica
el préximo ciclo de coaching.

BAJA Revisar mas tarde
IMPORTANCIA Baja urgencia y baja importancia. No le
des prioridad ahora.

Objetivo principal seleccionado para este ciclo:

Matriz de clasificacion de goles

Prioriza en qué trabajar primero— urgencia vs. importancia

Sesion #

Pide al cliente que escriba hasta seis objetivos financieros que desee abordar. Juntos, valorad cada
uno de ellos en funcién de su urgencia (¢con qué rapidez hay que actuar?) y su importancia (¢en qué
medida cambiard esto mi situacién?). Los objetivos situados en el cuadrante superior derecho son

H Meta (escribe tus propias palabras) Urgencia 1- | Importancia | Puntuacion
1-5 ((VEZ)]

ALTA URGENCIA

» EMPIECE AQUI
Alta urgencia + alta importancia. Este es
tu objetivo principal.

Delega o simplifica

Urgente pero de menor importancia.
Resuélvelo rapidamente y luego sigue
adelante..

Play Your Cards Right (PYCR) Project





Ficha de Motivacion

Relaciona el objetivo con lo que mas importa— los valores, las personas y tu yo
futuro

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Cuando la motivacién 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 revision de la
fase de Voluntad cuando la puntuacién de compromiso sea inferior a 7.

éPor qué es importante para ti personalmente ese objetivo?

Marque todas las opciones que correspondan:

[ Seguridad Familiar [ Libertad Financiera = [ Autoestima [0 Confianza
[ Salud [ Estabilidad [0 Honestidad [ Planes Futuros
Otro valor:

¢Quién se beneficiaria mas si lo consigo? ¢éA quién afecta mas si no lo consigo?

Me estoy esforzando por aclarar este objetivo porque:

Puntuacion de compromiso hoy (1-10):
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Plantilla para establecer objetivos de la sesidn

Inicia cada sesion de coaching con claridad e intencion

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Haz esto al comienzo de cada sesion— antes de abordar cualquier tema. Tarda entre 3 y 5 minutos y
ensefia 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 sesion?
Sé concreto. No te limites a 'hablar sobre dinero' — ¢ Qué resultado esperas obtener?

2 — ¢En qué punto te encuentras ahora mismo 3 — ¢Qué opciones o ideas se te ocurren?

con esto? ¢Qué podrias hacer? ¢Qué ha funcionado antes?
Una breve reflexion— ¢ Qué ha pasado desde la
ultima sesién?

4 — ¢Qué vas a hacer antes de la préxima sesion?

Una o dos acciones concretas. Especificadas. Con una fecha.

El objetivo de la sesiéon esta relacionado con el objetivo a largo plazo: Compromiso
accion (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 recuperacién

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Rellenen este formulario juntos durante la sesion— no lo envien 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 € o _/_
Prestaciones / ayudas socialest € _/_
Freelance / ingresos complementarios € _/_
Ingresos por alquiler € _/_
Otros € /

INGRESOS NETOS TOTALES

||

2 — Gastos Mensuales

Alquiler / hipoteca Fija €
Servicios Publicos (electricidad, gas, Fija €
agua)

Seguros Fija €
Alimentacion / comestibles Variable €
Transporte Variable €
Teléfono / internet Variable €
Cuidado de los nifios / colegio Variable €
Asistencia Sanitaria Variable €
Juegos de azar Variable €
Otros gastos variables Variable €
Irregular (anual + 12) Irregular €
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EXCENDENTE / DEFICIT MENSUAL = Ingresos — Gastos _
3 — Deudas (Resumen)

Acreedor Importe total | Cuota Interé %
adeudado Mensual
€ € %

€ € %
€ € _ %
4 — Lineas de Crédito Activas 5 — Préstamos Informales
Tarjeta de crédito / descubierto De la familia o amigos
Limite: € | Saldo Actual: € Importe: € | Acuerdo de devolucion: Y/ N

Disponible: €
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REALITY Calculadora del Impacto del Juego

Convierte el gasto en juegos de azar en cifras reales — y compararlas con la vida
real

Cliente: Fecha: Sesion
#

COMO UTILIZARLO

Pide al cliente que haga una estimacién de las cantidades— no es necesario que sean cifras exactas.
Deja que el cliente haga los calculos por si mismo. El momento de darse cuenta tiene un mayor
impacto cuando es él mismo quien llega a la cifra. A continuacién, comparalo con los puntos de
referencia que se indican a continuacion.

Paso 1 — Calcular el gasto en juegos de azar

Periodo Gasto medio por sesidn | Sesiones por periodo

Por semana € - €
Por mes € - €
Por afio (x12) € - €
Pasados 3 afios (x36) € €

Paso 2 — ¢Qué se podria haber pagado con ese dinero?

Introduce el total anual del paso 1, a continuacion, calcula a cuantos meses de cada gasto equivale:

Mi gasto total anual en juegos de azar: €

en juegos de azar
Alquiler / Hipoteca € meses
Alimentacion del hogar € meses
Educacidn 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  Importe total recibido en ganancias:
periodo que el anterior): €
€

PERDIDA 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: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Enumera todas las deudas— formal e informal. Prioriza segun el tipo de interés en el método de la
avalancha, o segun el importe del saldo en el método de la bola de nieve. Utiliza la columna «Prioridad»
para decidir qué deudas abordar primero. Pasalas al Planificador de pago de deudas en la fase
«Testamento».

Acreedor / Saldo Interés % Fecha Vencimient
Fuente pendiente

€ % € I -
€ % € I :
€ _ % € . :
€ % € . :
€ % € I :
€ % € . :
otms e - e - -
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 rapido | Familia /amigos | Médico | Impuestos|
Otros

Notas del asesor sobre el nivel de riesgo de la deuda:
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REALITY Mapa del Impacto del Juego

Comprenda la funcién emocional del juego y haga un seguimiento de los gastos frente a las
ganancias a lo largo del tiempo.

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO:

Este grafico 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:
équé gano con el juego y cuanto me cuesta? De este modo, el juego ya no se considera un mero habito, sino
un patrén financiero y emocional.

Parte A — La funciéon Emocional

Anota los sentimientos o las situaciones que se dan cuando sientes la mayor necesidad de jugar:

O Aburrimiento / vacio O A\ Estrés / ansiedad ] Después de una [0 Cuando me siento
pelea o conflicto esperanzado

[] Para escapar de los [J Cuando estoy solo [] Después de cobrar el ] Después de una

problemas sueldo pérdida anterior

(1 Para establecer [ Para sentir emocién (1 Para obtener 1 Otro:

vinculos sociales ingresos

¢Qué te ofrece el juego que no te ofrezca nada ¢Como te sientes justo después de una sesion?

mas?

Parte B — Seguimiento de gastos vs. Beneficios

Anota la actividad de juego de los uUltimos 6 meses. Si no dispones de las cifras exactas, haz una estimacioén.

Importe gastado Importe ganado Saldo Neto Horas Estado
(Ingresos - jugadas emocional
Gastos) después de
- € € €
€ € €
- € € €
€ € €
€ € €

o € €_ € o o
6-TOTALES
DEL MES
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Patron que observo en estas cifras:

Localizador de etapas de salud financiera

Identifica en qué fase del proceso de recuperacion se encuentra el cliente — y lo que vendra
después.

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Recorran juntos cada etapa. El cliente marca su situacion 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.

Estado:
INGRESOS .
e . L1 Completado [ Parcialmente [
¢Dispone de unos ingresos estables y regulares? ,
Aun no
1 Tengo al menos una fuente de ingresos estable
1 Mis ingresos cubren mis gastos basicos
[0 Recibo mis ingresos a intervalos predecibles
GASTOS CUBIERTOS Estado:
¢Se pagan puntualmente todos los gastos mensuales [1 Completado [ Parcialmente [
basicos? Aun no

[0 El alquiler / hipoteca se pagan puntualmente cada mes
] Los gastos de suministros, alimentacion y transporte estdn cubiertos
1 No hay facturas esenciales atrasadas ni impagadas

FONDO DE EMERGENCIA
¢Dispones de un colchdn financiero para gastos
imprevistos?

Estado:
1 Completado [1 Parcialmente [JAun no

] Tengo reservados entre €500—€1,000 para emergencias
(1 Este dinero esta separado de los gastos diarios
[0 No he tenido que recurrir a él en los Gltimos 3 mes
PROTECCION CONTRA LA PERDIDA DEL EMPLEO Estado:
. éPodrias mantenerte econdmicamente si perdieras tus [J Completado [ Parcialmente [
ingresos? Aln no

1 Tengo entre 3 y 6 meses de gastos ahorrados en una cuenta separada
1 Estoy trabajando activamente para conseguirlo, si aiin no lo he logrado
1 He considerado fuentes de ingresos alternativas

Estado:
DEUDAS LIQUIDADAS Oc letado [ Parcial te [
¢éTienes tus deudas bajo control y se estan reduciendo? Aunc:zp etado arclaimente

[0 Tengo un plan por escrito para saldar todas mis deudas
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[ Estoy haciendo pagos regulares y no estoy contrayendo nuevas deudas
1 Sé cual es el importe total de mi deuday la fecha prevista de liquidacion

Estado:
INVERSIONES .
o . . 1 Completado [l Parcialmente [l
¢Tienes activos que generan ingresos? i e
U

[ Estoy ahorrando, contribuyendo a un plan de pensiones o realizando inversiones
[J Tengo activos que se revalorizan o generan ingresos
[0 Mi seguridad financiera ya no depende Unicamente de mis ingresos

* Fase de enfoque actual# — Préximo Hito:
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(o) oo o . o o
RSN Planificador de limites financieros

Establece un presupuesto para el juego, un protocolo para los dias de pago y una estructura
de cuenta de proteccion.

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Utilizar en la fase de opciones cuando el cliente esta reduciendo el consumo, pero atn no ha dejado de
consumirlo.Todos los limites son acordados por el cliente— no prescrito por el profesional. El protocolo del
dia de pago es la parte mas importante: los primeros 30 minutos tras recibir el sueldo son el momento de
mayor riesgo.

Ingresos netos mensuales Gastos basicos totales Renta disponible restante
€ € €

La cantidad maxima que estoy dispuesto a gastar en juegos de Limite por sesion:

azar al mes: €

€

Define exactamente qué hacer en el momento en que recibas los ingresos. Las decisiones tomadas con
antelacién te protegen contra los comportamientos impulsivos durante ese periodo de alto riesgo.

Transferencia a la cuenta de alquiler/hipoteca € O
Transferencia a la cuenta de amortizacion de deudas € O
Transferencia al fondo de emergencia € O
Transferencia a la cuenta de ahorros € O
Importe restante disponible para gastos variables € O

3 — Estructura de la cuenta

Cuenta de gastos basicos OSi ONo

Cuenta para el pago deudas OsSi O No

Cuenta fondo emergencia OsSi O No
Presupuesto para el juego [ No tarjeta — solo
(solo en efectivo) efectivo
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RSN Escala de prioridades de gastos

Clasifica todos los gastos seguin su importancia econdmica— primero los imprescindibles, y
por ultimo los superfluos

.

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO 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 estan
totalmente cubiertos.

No-negociable — primero y siempre, los gastos basicos
NIVEL 1 Vivienda, alimentacion, servicios publicos, transporte al trabajo, atencion sanitaria
esencial, pagos minimos de deudas

Mis gastos en este nivel: Total Menual:
€

Importante —destinar fondos tras el Nivel 1
NIVEL 2 Pago de la deuda por encima del minimo, aportaciones al fondo de emergencia,
necesidades de los hijos, seguros.

Mis gastos en este nivel: Total Mensual:
€
TS Util — fondo tras los Niveles 1-2
Ahorros e inversiones, educacién, 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:
€

Apuestas — solo con la asignacién acordada, una vez cubiertos todos los gastos
NIVEL 5 anteriores:

Maximo: € / 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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PTIONS Selector de estrategias de deuda

Elige el método de pago adecuado — avalancha o bola de nieve — para este cliente

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Presenta ambos métodos. Pregunta cual te parece mas adecuado. La opcién matemdticamente éptima es el
método de la avalancha. La opcidn psicoldgicamente éptima depende del cliente. Un cliente que necesite
logros rapidos para mantener la motivacion deberia utilizar el método de la bola de nieve. Un cliente con
deudas a un interés muy alto deberia utilizar el método de la avalancha

# METODO AVALANCHA (O METODO BOLA DE NIEVE

Paga primero la deuda con el interés mas alto. Paga primero la deuda con el saldo mas bajo.
Paga el minimo en todas las demas. Destina todo el Paga el minimo en todas las demas. Destina todo el
dinero extra a la deuda con el tipo de interés mas dinero extra a la deuda mas pequefia hasta que
alto hasta que quede saldada. A continuacidon, pasaa quede saldada. Después, pasa a la siguiente.

la siguiente. v Los primeros logros rapidos te dan impulso

v Es la opcién que mas dinero ahorra en general Vv Reduce el nimero de acreedores mas

v Reduce el total de intereses pagados rapidamente

A\ Puede que las primeras ganancias tarden mas en A\ A la larga, puede salir mas caro en intereses
notarse

Ideal para: clientes motivados por el ahorro a largo Ideal para: clientes que necesitan un impulso

plazo y que puedan aceptar un avance lento al tangible o que se sienten abrumados por el volumen
principio total de sus deudas

Decision del Cliente

Yo escojo:
1 Avalancha (por orden de interés creciente) [ Bola de Nieve (primero los saldos mas bajos)
Porque:

Mi Orden de Deudas (Ir a la pagina de resumen de deudas)

Acreedor Motivo de esta postura Fecha Prevista cumplida
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Importe mensual adicional disponible para la amortizacion anticipada: €
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(0] Marco de gestion de fondos
OPTIONS Una estructura de reduccién de riesgos para clientes que estan reduciendo el consumo —
pero que aun no han dejado de consumirlo

Cliente: Fecha: Sesion #

NOTA CLINICA

Esta herramienta esta destinada a clientes que se encuentran en un proceso activo de reduccién de dafios—
No de abstinencia. Usela explicitamente 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 dafio 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): Numero de sesiones previstas:
€ sesiones
Presupuesto por sesién = Total + Sesiones: Limite del importe de la apuesta
€ por apuesta (max 2%):

€

2 — Normas de la sesion (acordadas antes de empezar a jugar)

Pararé cuando pierda: Pararé cuando gane:

€ (limite de stop-loss) € (limite de ganancia)

Duracién maxima de la sesion: Método de pago (solo efectivo / sin tarjetas):
horas [ Solo efectivo [ Tarjeta recargable

3 — Registro de la sesion (completar después de cada sesion)

Presupuesto Gastado éSe ha Estado

respetado la Emocional
regla del Stop?

N €___ € €_ Osi ONo
- €___ €___ €_ OsSi ONo
_ €__ €__ €_ Osi ONo

€ € € OSi O No

Un patrén que observo:
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Plan de accion + Estructura de rendicion de
cuentas

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Completa el plan de accion antes de dar por terminada la sesién. La primera accién debe tener un nombre,
una fecha y un responsable, que sera el cliente, antes de que este se marche. A continuacion, establece la
estructura de rendicién de cuentas. — Un plan que no cuente con un mecanismo de seguimiento tiene una
tasa de cumplimiento mucho menor.

Parte A — Plan de accidn

Objetivo que respalda este plan: Fecha prevista:

<

O o o o d

Compromiso con este Si es inferior a 7 — ¢Qué te lo impide?
plan (1-10):

Parte B — Estructura de rendicion de cuentas

Compaiiero de responsabilidad (nombre): Relacion:
Lo que les comunicaré: Qué deben hacer si no me pongo en contacto con
ellos:
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Préoxima fecha de la Lo que habré hecho para entonces:
sesion de coaching:

Planificador de amortizacion de deudas + Panel
de control de progreso

Un plan concreto para cada acreedor con fechas limite — y un seguimiento mensual de los
avances

Cliente: Fecha: Sesion#t__

COMO UTILIZARLO

Importar el plan de pago de deudas desde el Selector de estrategias de deuda. Calcular las fechas previstas
de liquidacion en funcidon del excedente mensual disponible. La seccidn del panel de progreso se completa
en cada revision de la sesion—ver cdmo disminuye el saldo genera una motivacion genuina.

Parte A — Plan de amortizacion de la deuda

Superavit mensual disponible para el pago de la deuda:

Prioridad | Acreedor Saldo Tasa Pago Pago Total / Fecha
Min. adicional mensual prevista

_ € €_ -
_ € % € € €
_ € % € € €
_ € % € € €
_ € % € € €

Parte B — Cuadro de mando de progreso mensual

Actualiza la informacién en cada sesion. Celebra cada reduccién— cualquier avance econdmico, por pequefio
gue sea, supone un paso hacia la recuperacion

Pago de % de Saldo de Gastos

este mes Reduccion | ahorros en juego
de azar
o €_ €_ % €_ €
- €_ €_ _ % €_ €
- €__ €_ _ % €_ €
€ € % € €
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Cuadro de anticipacion de obstaculos

Prevé de antemano los posibles contratiempos — y acordar de antemano cdmo responder

Fecha:

Cliente:

Sesion#

COMO UTILIZARLO

Rellénese antes de dar por concluida cada sesion de la fase Will. EIl compromiso previo (decidir la respuesta
antes de que se produzca el desencadenante) es una de las estrategias con mayor base cientifica para el
cambio de comportamiento. El cliente rellena la columna de la derecha— el profesional formula preguntas,
no da respuestas.

Obstaculos predefinidos (revisar y personalizar)

Obstaculo

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

Tras una ganancia
importante

Un acontecimiento vital
estresante

Una emergencia
econdmica

Aburrimiento o soledad

Discusion con la familia

Acceso a sitios
web/locales de juego

El instinto de recuperar las pérdidas: 'Tengo
gue recuperar lo perdido

Falsa confianza: 'Puedo permitirme apostar
mas'

El juego resurge como mecanismo de
regulacién emocional

El juego parece una solucion rapida

El tiempo libre y el aislamiento social como
factores desencadenantes

Los conflictos aumentan la necesidad de
evadirse

Las sefiales del entorno activan el ciclo del
habito

Obstaculos seialados por los clientes (afiade los tuyos propios)

Obstaculos

Mi respuesta acordada previamente
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Protocolo de crisis— si estoy a punto de apostar sin seguir mi plan

PAUSA. No hagas nada durante 30 minutos. Pon ahora un temporizador.

WiLL Kit de herramientas para la autorrestriccion

Llama o envia un mensaje a mi compafiero de responsabilidad:
Nombre: | Contacto:

Haz esta actividad en su lugar (acordada previamente):

Establecer barreras practicas entre el cliente y el juego — consensuadas, no impuestas.

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLAS

Cada restriccion reduce las oportunidades de acceso. El cliente marca lo que esta dispuesto a poner en
practica y anota la accion concreta y la fecha. Las restricciones funcionan mejor cuando se aplican por
niveles— ninguna herramienta es suficiente por si sola. En cada sesién, hay que revisar qué medidas estan
activas y cuales se estan eludiendo.

1 — Restricciones financieras

Restriccion éEstas dispuesto a Medida concreta y
ponerlo en practica? fecha

Separa los gastos basicos en una cuenta especifica Osi OAdnno

Quita de la cartera la tarjeta de débito vinculada a la Si O AUn no
cuenta principal

Cambia la cuenta de apuestas a una en la que solo se dsi OAUn no
pueda pagar en efectivo o con tarjeta prepago

Establece un limite de gasto diario / mensual en la Osi O AUn no
aplicacién bancaria

Otorga a una persona de confianza acceso para consultar Osi OAUn no
los extractos bancarios

2 — Restricciones Digitales

Restriccion ¢ Estas dispuesto a Medida concreta y
ponerlo en practica? fecha

Instala Gamban o un bloqueador de juegos de azar Osi OAUn no
equivalente en todos los dispositivos— cémprate un
teléfono antiguo sin conexion a Internet

Elimina todas las aplicaciones de juegos de azar del Osi OAUn no
teléfono y la tableta
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Darte de baja de todos los correos electrénicos y Osi OAunno
promociones de sitios web de juegos de azar

Bloquear sitios web de apuestas en el router doméstico / Osi OAGn no
controles parentales

Eliminar los datos de pago guardados en todos los sitios Osi OAUn no
web de apuestas

3 — Programas de Autoexclusion

La autoexclusion es una de las herramientas de restriccion mas eficaces que existen. Ayude al cliente a
registrarse antes de que termine la sesidn, si esta dispuesto a hacerlo.

Programa nacional de L Activo O
autoexclusion Pendiente
Autoexclusion de operadores O Activo O
de juegos de azar en linea Pendiente
Autoexclusion de casinos o 0 Activo [
locales Pendiente
Autoexclusion de operadores O Activo O
de apuestas deportivas Pendiente
Personalizado (especificar): I Activo O

Pendiente
Restricciones vigentes de hoy: Siguiente restriccion que se debe activar (si atn no

de se han completado todas):
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Reflexion semanal— ¢équé ha pasado, ique ha cambiado?, que tendencia se estd marcando?

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

El cliente lo rellena entre sesiones y lo trae a la siguiente. Revisenlo juntos al principio— sustituye la
pregunta 'é¢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 boletin de notas.

Intervalo de fechas: Valoracién general de Sesiones de juego Importe total
la semana (1-10): esta semana: gastado en juego:
S S €____
Acciones que he completado seglin mi plan: Acciones que no he completado:

¢Qué ha desencadenado mis impulsos de jugar esta  ¢Qué hice en su lugar (o qué me ayudd)?
semana?

Una cosa que quiero llevar a mi proxima sesion:

Resumen semanal de tendencias — Completa con el profesional

Sesiones de Total Acciones Puntuac. | Se ha observado un patrén clave

juego gastado completadas Media
semanal

El cambio mas importante que he hecho este mes:
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* Evaluacion de los comportamientos de riesgo financiero
o : (0 ]I M:ITV.\YJ Herramienta de autorreflexidn sobre los habitos financieros relacionados con el juego

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Usalo 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: ‘¢ Cudl de estas cosas te ha sorprendido?’ o
‘éCual fue el mas dificil de comprobar?’ La respuesta emocional al formulario tiene tanto valor clinico como
la propia puntuacion. Utiliza el grupo de alto riesgo — no solo el total— para orientar la conversacion: la
busqueda para recuperar pérdidas + endeudamiento + constituyen un cuadro clinico distinto al que se da
Unicamente con el juego por estrés y los conflictos familiares.

v Comportamientos financieros de bajo riesgo

Indicadores de habitos de juego recreativo y controlado

Juego por diversién y no para obtener beneficios econémicos.

|

Establezco un limite 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 basicos mensuales.
Doy prioridad al ahorro y a la inversiéon 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.

o oo ooo oo

Llevo un control de los gastos de juego para asegurarme de que se mantienen dentro de unos
limites.

Hago pausas periddicas 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.

o 0o o ad

Mantengo una comunicacién abierta con mi familia o con los miembros de mi hogar sobre el
juego.

A Comportamientos financieros de alto riesgo

Indicadores de vulnerabilidad financiera y posible trastorno por juego
O Juego principalmente para ganar dinero.
[0 Gasto mas dinero en el juego de lo que tenia previsto.

0 Juego para recuperar pérdidas anteriores (“perseguir pérdidas”).
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Juego para resolver problemas econdmicos 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 funcidn de las oportunidades de juego.

Pido dinero prestado para financiar mis actividades de juego.

He discutido con mis familiares sobre la gestion del dinero.

Utilizo fondos familiares o comunes para gastos relacionados con el juego.

Apuesto dinero destinado a gastos basicos (alquiler, comida, facturas).

Minimizo o niego el impacto que el juego tiene en los demas.

O oo o0oooooo o

He faltado al trabajo o a clase por culpa del juego.

Puntuacién

v Comportamiento de bajo riesgo marcados: /13

A\ Comportamiento de alto riesgo marcados: /13

Interpretacion

Puntuacion de Préximo paso recomendado
alto riesgo

0-3 Alerta temprana Psicoeducacion y refuerzo de conductas protectoras.

4-6 Riesgo Moderado Resumen financiero + reestructuracion presupuestaria +
herramientas de control.

7-9 Alta vulnerabilidad Estabilizacién inmediata. Analisis de la deuda.
Planificacidn para situaciones de crisis.

10-13 Pérdida de control Intervencidn urgente. Red de apoyo completa. Se
recomienda encarecidamente la derivacion a un
especialista.
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*
CROSS-PHASE

Como encontrar una red de apoyo

Mi perfil de riesgo — ¢ Quién puede ayudarme a gestionar mi dinero y mantenerme en el
buen camino?

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

La recuperacion financiera rara vez se logra en solitario. Contar con un sistema de apoyo de confianza
fomenta la responsabilidad, reduce el secretismo y refuerza la prevencion de recaidas. Esta ficha ayuda a
aclarar quién es esa persona y cual es su funcion en la practica.

¢Quién podria ser tu persona de apoyo?

1 Mi marido, esposa, o pareja

1 Un miembro familiar

1 Un amigo cercano

I Un consejero espiritual

[J Otra persona que se preocupe por mi (especifica quién):

Qué puede hacer mi persona de apoyo para ayudarme

Area Ejemplos Como 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.

Animo Apoyo emocional en los momentos
dificiles. Motivacién para alcanzar los
objetivos financieros.

Ayuda pactica Ayuda a elaborar un presupuesto o un plan
financiero. Identifica los gastos
innecesarios.

Proteccion Controla el acceso al dinero. Anima a
utilizar herramientas o aplicaciones
financieras.

Orientacion Ponte en contacto con profesionales.

sobre recursos Ayuda a encontrar recursos de educacion
financiera.

Reflexion

é¢Me siento comodo pidiendo ayuda a esta persona?
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é¢Qué cualidades concretas hacen que sean los candidatos idoneos para este puesto?

¢Qué pasos puedo dar para entablar una conversacion con ellos?

*
CROSS-PHASE

¢COmo me siento respecto a mi dinero?

Explorando mi relacién con el dinero— Pasado, Presente, y Futuro

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Esta ficha ayuda a explorar la relacion emocional con el dinero y como 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 habitos financieros mas saludables y prevenir las recaidas.

Reflexiona sobre cada pregunta — Escribe tu respuesta

Para mi, el dinero significa:
Piensa en lo que el dinero representa para ti: seguridad, libertad, estrés, oportunidades o
cualquier otra cosa.

Antes de empezar a jugar, el dinero significaba para mi:
Piensa en tu actitud anterior hacia el dinero— ¢era una herramienta, una fuente de orgullo o
algo mas?

Solia gestionar mi dinero de la siguiente manera:
Describe tus habitos financieros del pasado — elaboracién de presupuestos, ahorro, gasto,
planificacion.

Ahora gestiono mi dinero de la siguiente manera:
Explica tus habitos financieros actuales y como han cambiado desde que el juego entrd en tu
vida.

En el futuro, me gustaria gestionar mi dinero de la siguiente manera:
Imagina como te gustaria gestionar tu dinero de aqui en adelante—ahorros, reduccién de la
deuda, estabilidad, libertad.

Play Your Cards Right (PYCR) Project





Play Your Cards Right (PYCR) Project





* e . - .
WSSl Gestion del dinero— Pasos importantes

Reforzar el control financiero: Una lista de verificacion practica

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Usalo en frases como Options y Will. Repasad cada seccién juntos—no lo dejes todo en tus manos. Para
cada elemento, pregunta: ‘Estarias dispuesto a hacerlo?” — no ‘Deberias hacer esto.” La autonomia del
cliente es esencial. Una vez comprobado, pidele que identifique los tres pasos que va a poner en practica
antes de la préxima sesién y anétalos en el plan de accién. En cada sesién posterior, revisa cuales estdn
activos, cuales se han omitido y qué nos indica eso.

1 — Limita tu acceso al dinero

Cierra todas las cuentas de tarjetas de crédito. Osi  OAdnno [0 Alto [ Después
Elabora un presupuesto mensual de gastos y cifneteal [Si [ Auln no O Alto [ Después
plan.

Elimina tu nombre de las cuentas conjuntas o anade Osi OAUnno O Alto [ Después

un cofirmante de confianza.

Cancela las tarjetas bancarias para limitar el acceso a Osi  OAdGnno 0 Alto [ Después
los fondos.
Reduce el limite diario de retirada de efectivo de la Osi  OAUnno O Alto [ Después

tarjeta de cajero automatico.

Delega la autoridad para firmar transacciones de gran [ Sf O AUn no O Alto [ Después
cuantia a una persona de confianza.

Configura el ingreso directo de tu némina en la dsi OAUnno [0 Alto [ Después
cuenta.

Lleva contigo solo pequefias cantidades de efectivoal [Si [ Auln no [0 Alto [ Después
dia.

Configure pagos automaticos para los gastos asi 0 Adn no O Alto [ Después
esenciales.

Entregue las tarjetas secundarias a una persona de O si CJ AUn no O Alto [ Después
confianza.

Active las alertas de cuenta en tiempo real asi O Aun no O Alto [ Después

(SMS/correo electronico).

Cambie las contraseias de la banca online y el Osi OAGnno [0 Alto [ Después
control de acceso.

Establezca un limite estricto para el dinero en asi O Adn no O Alto [ Después
efectivo disponible en el hogar.
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Pida a familiares y amigos que no le presten dinero Si O Noaun O Alto [ Después
bajo ninguna circunstancia.

2 — Busca a alguien que te ayude

Elige a una persona de confianza que te ayude con la gestion Osi OAunno OAlto O

financiera. Después
Elabora un presupuesto y un plan financiero junto con esa O0Si OAGnno OAlto O
persona. Después
Revisa periddicamente tus finanzas con esa persona para Osi OAGn no OAlto O
garantizar la transparencia. Después

3 — Autoexclusion y restricciones al juego

Inscribete en un programa de autoexclusién para casinos, OSsi OAudn OAlto O
casas de apuestas o plataformas en linea. no Después
Instala Gamban, BetBlocker o GamStop para bloquear los OSi  OAUn O Alto
sitios web de apuestas. no Después
Configura restricciones en el dispositivo mediante el control Osi  OAuUn O Alto
parental o software especializado. no Después
Registrate en las lineas de ayuda nacionales sobre ludopatia Osi  [OAun O Alto]
para conocer otras opciones de autoexclusion. no Después
Bloquea las transacciones bancarias relacionadas con las Osi OAun O Altod
apuestas (si el proveedor ofrece esta opcidn). no Después
Date de baja de todos los correos electrénicos promocionales [Si [ Aun O Alto
y de marketing relacionados con las apuestas. no Después
Utiliza software de control que avise a una persona de apoyo Osi OAUn O Altod
si se accede a sitios web de apuestas. no Después

Medidas que pondré en marcha antes de la proxima sesion:
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CROSS. Qué puedo hacer en lugar de jugar

PHASE

Crear alternativas saludables — Satisfacer la misma necesidad de otra manera

Cliente: Fecha: Sesion #

COMO UTILIZARLO

Usalo en la fase de Opciones, tras completar el mapa de impacto del juego. Relaciona cada actividad
marcada con un desencadenante especifico: ‘Dijiste que apuestas mas cuando estas estresado después del
trabajo — ¢Cudl de estas cosas podrias hacer en ese intervalo de tiempo concreto?’ Pide al cliente que
afada al menos tres alternativas personales — estas opciones requieren un mayor compromiso que las
opciones preimpresas. : alivia la presién 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 Para relajarse y aliviar el estrés Buenas semillas
emocion cada dia

L1 Prueba deportes activos (esqui, L1 Practica yoga o estiramientos. Una accion positiva
ciclismo, patinaje). [ Utiliza una aplicacién de meditacion ~ al dia:

[] Sal con amigos o asiste a eventos guiada o de mindfulness. L1 Ofrecer una
comunitarios. [0 Date un bafio relajante. palabra o un gesto
[ Haz voluntariado por una causa que te ] Camina al menos 20 minutos al dia ~ @mable.

importe. en la naturaleza. L1 Aprender algo

[ Organiza una salida con la familia. O Prueba a pescar, observar aves o nuevo.

O Unete a un grupo de teatro o a un taller  realizar actividades al aire libre. [ Celebrar un
creativo. O Aprende una nueva habilidad pequefio logro.

[ Juega al ajedrez o resuelve creativa. [J Hacer algo que te
rompecabezas complejos. [ Escucha mdsica relajante. aporte paz o alegria.
[0 Apuntate a clases de baile o de [0 Pasa tiempo con tu mascota. [ Reflexionar sobre
habilidades fisicas. O Escribe en un diario tus la gratitud.

[ Explora tu ciudad como si fueras un reflexiones o intenciones positivas.

turista local.

Mis Alternativas Personales (afiade al menos 3)

Asigna cada actividad a tu activador

1.
2.

Mi factor desencadenante del Alternativa que utilizaré en su Cuando / Dénde lo haré
juego lugar

Compromiso Diario:

Play Your Cards Right (PYCR) Project





Cada mafiana elegiré una actividad y me comprometeré a realizarla ese mismo dia. Si siento la necesidad de
apostar, haré primero esa actividad y esperaré 30 minutos antes de tomar cualquier otra decision

Me comprometo a cumplir esto a partir del (fecha): durante

semanas.
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Presentacion del Proyecto — Play Your Cards Right

Play Your Cards Right es un proyecto de colaboracién en el marco Erasmus+ (KA220-VET) . El proyecto aborda el
creciente problema social y de salud publica que suponen la adiccidn al juego y los comportamientos compulsivos
relacionados con el dinero, especialmente en comunidades rurales y pequefias localidades urbanas con acceso
limitado a formacidn especializada y herramientas de intervencion.

El objetivo principal del proyecto es crear y poner a prueba una metodologia integrada e interdisciplinaria para
reforzar las competencias de los profesionales y los especialistas que trabajan en los ambitos médico, psicoldgico,
social y financiero.

Objetivos del Proyecto

El proyecto tiene como objetivo:
1. Desarrollar una metodologia integral que incluya apoyo educativo de cardcter cualitativo e instrumentos
practicos para la intervencion integrada en la adiccién al juego.
2. Desarrollar habilidades de facilitacién no directiva entre unos 300 profesionales de los paises socios.
Sensibilizar a las partes interesadas y a los responsables de la toma de decisiones sobre la adiccién al
juego y la necesidad de respuestas integradas en materia de politicas publicas.
4. Crear herramientas no formales que favorezcan la reflexion, la motivacién para el cambio y la transicion
de la fase de precontemplacién a la de accién en el proceso de recuperacion del juego.

Principales Resultados

El proyecto ofrece:

e Una metodologia integrada estructurada en capitulos tematicos (comprensiéon de las adicciones,

asesoramiento financiero, trabajo con las familias, apoyo comunitario).

e Un conjunto completo de tarjetas de facilitacion no directivas para la intervencién individual y grupal.

e Un curso de formacion en linea con mddulos estructurados.

e Un informe sobre buenas practicas y recomendaciones politicas a nivel europeo.
La metodologia integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexidon e instrumentos practicos
adaptados a los profesionales de primera linea.

Asociacion del proyecto

El proyecto esta coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Romania

Organizaciones asociadas: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Romania, Produg¢bes Fixe
Unipessoal Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croatia

La asociacion garantiza la colaboracién interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros,
profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios.

w

El apoyo de la Comision Europea a la elaboracion de esta publicacidon no implica que apruebe su contenido, que
refleja Unicamente las opiniones de los autores. La Comisidon no se hace responsable del uso que pueda hacerse
de la informacién contenida en la misma.
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Apoyo comunitario y

participacion de actores clave
en la recuperacion de la
ludopatia

Guia para profesionales en un enfoque interdisciplinar de la

metodologia de intervencion en el juego.
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Maco metodolégico y objetivos de la
formacion.

Este capitulo forma parte de la metodologia integrada desarrollada por el
consorcio PYCR. Se centra en la dimension comunitaria de la intervencion en
la adiccidn al juego, proporcionando a los profesionales —trabajadores
sociales, psicdlogos, 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 caracteristicas propias. Por ello, esta guia debe
entenderse como un marco adaptable, no como una prescripcion rigida. Se
anima a los profesionales a utilizar sus contenidos de forma selectiva segin
su contexto.

Tras completar este capitulo, los profesionales serdn capaces
de:

Transformar los recursos comunitarios en un sistema estructurado de apoyo
para la adiccién al juego.

Implicar activamente a la comunidad en todas las fases de la intervencion:
prevencion, deteccidn, intervencién y evaluacién.

Utilizar estrategias preventivas para incorporar a miembros clave de la
comunidad como aliados.

Identificar y activar distintas categorias de actores en cada fase de
intervencion.

Construir y mantener redes eficaces que mejoren la comunicacién, la
cooperacion 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 adiccidn al juego en el territorio.

Activacion de actores: implicar, motivar y mantener la participacién de
distintos agentes en una red comun.

Disefio de prevencion: planificar e implementar estrategias de prevencion
universal, selectiva e indicada junto con actores comunitarios.

Facilitacion de redes: liderar procesos participativos, coordinar reuniones
interinstitucionales y gestionar planes de acciéon colaborativos.

Evaluacion: definir indicadores, recopilar datos a nivel comunitario y utilizar
evidencia para mejorar las estrategias.

e Aclaracion legal:
Este marco
metodoldgico:

e Estd dirigido a
profesionales
formados en
ambitos socio-
sanitarios,
psicoldgicos,
educativos y
comunitarios.

e No sustituye la
evaluacion
psiquiatrica ni el
tratamiento
especializado en
adicciones cuando
sea necesario.

e Debe aplicarse
dentro de las
competencias
profesionales 'y
limites éticos del
profesional.

e Puede requerir
derivacién a
especialistas en
salud mental,
psiquiatria, ambito
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,
legislacién y redes
disponibles.

Esta guia no constituye
asesoramiento legal ni
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clinico.

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti





La adiccidn al juego no se mantiene tunicamente por mecanismos psicoldgicos, sino también por el aislamiento
social y factores del entorno. Trabajar en red es el unico enfoque que consideramos realmente eficaz para
abordar este problema. Ningun actor —por competente que sea— puede abarcar por si 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. Esta integrado
en el entorno social de la persona: su dindmica familiar, situacion
laboral, presiones econdmicas y contexto comunitario influyen tanto
en el inicio como en el proceso de recuperacion.

Para los profesionales, esto implica que una intervencion eficaz debe
ir mas alla de la sesion individual e involucrar al sistema que rodea a la
persona.

El apoyo comunitario no es un complemento: es un componente
central de una recuperacion sostenible. Las personas con redes
sociales sélidas tienen mas probabilidades de: mantener cambios de
comportamiento, acceder a ayuda de forma temprana y resistir
recaidas.

Un enfoque comunitario permite a los profesionales:

e Llegar a personas que no acudirian por si mismas a servicios
formales

e Crear entornos que reduzcan la exposicion a estimulos de
juego

e Construir estructuras de responsabilidad mas alla de la terapia

e Movilizar apoyos naturales (familia, vecinos, iguales), como
parte del sistema de apoyo

e Reducir el estigma y mejorar la deteccion temprana a nivel
comunitario

Este enfoque requiere movilizar recursos de multiples ambitos, lo que
lo hace complejo. Por ello, se recomienda avanzar de lo particular a lo
general: los pequefios 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 adiccién al juego.

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti

Obijetivos clave del enfoque
comunitario.

Mejorar la eficacia de la
intervencién en problemas
complejos como la ludopatia
Incrementar la implicacidon
comunitaria y la cohesidn social en
el territorio

Desarrollar entornos sociales mas
saludables y protectores

Generar dindmicas de trabajo
psicosocial equitativas,
respetuosas y eficaces

Reducir la vulnerabilidad y prevenir
el desgaste profesional
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Se basa en una comprensién integral del problema y esta orientado a:

e Facilitar la recuperacion

e Favorecer la reintegracion social

e Promover cambios de comportamiento

e Proporcionar herramientas para prevenir recaidas

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti
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Las cuatro fases de la intervencion comunitaria

Cualquier enfoque comunitario frente a la adiccién al juego debe abordar cuatro fases interconectadas:

Quién participa

Objetivo

Herramientas comunitarias

Prevencion

Toda la poblacion o
grupos en riesgo

Reducir la incidencia antes
de que aparezcan los
problemas

Educacidn , campafias de
sensibilizacidn, regulaciéon de la
publicidad, alternativas de ocio
saludable

Deteccion

Miembros de la
comunidad y
profesionales

Identificar casos de forma
temprana y reducir barreras
para pedir ayuda

Formacidn, protocolos de deteccion,
sistemas de alerta entre instituciones

Intervencion

Persona afectada +
familia + red de apoyo

Detener el agravamiento del
problemay restaurar el
funcionamiento

Terapia, apoyo social, asesoramiento
legal y financiero, trabajo con la
familia

Evaluacion y
seguimiento

Todos los actores
implicados

Medir el impacto, mantener
los avances y prevenir
recaidas

Indicadores de seguimiento,
retroalimentacion comunitaria,
ajuste continuo de estrategias

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti
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Una intervencidon comunitaria eficaz depende de saber quién esta disponible, qué papel puede desempefiary
cémo activar su participacion. La diversidad de los territorios hace que este mapa sea diferente en cada

contexto, pero las siguientes categorias ofrecen un marco universal para identificar actores relevantes.
|
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2 'I RGCUI’SOS Las instituciones educativas y los espacios de aprendizaje no formal actian como
: centros de prevencidn y puntos de deteccién temprana:
educcﬂ'lvos e Escuelas, institutos y universidades: programas de sensibilizacién y

deteccidon precoz entre jévenes

e Centros comunitarios y asociaciones juveniles: campafias que promueven
habitos saludables y alternativas al juego

e Plataformas informativas y medios locales: folletos, guias y contenido
digital sobre sefiales de riesgo

e Talleres y charlas comunitarias: actividades estructuradas que educany
facilitan derivaciones

2 2 R d d Las redes sanitarias son la base de la intervencion formal. Proporcionan:
. edes de L ., .
Terapia individual (psicélogos, terapeutas) y terapia grupal en centros de

profesiond les salud o clinicas comunitarias
de |d sa IUd e Centros especializados para casos graves que requieren tratamiento
médico o farmacoldgico
e Hospitalizacién parcial o total en casos con comorbilidad en salud mental
e Grupos de autoayuda (Jugadores Anénimos, etc.) con apoyo entre iguales
e Terapia familiar para mejorar el entorno de apoyo
e Enfermeria escolar para prevencion y deteccién en centros educativos

2 3 Recursos Los servicios sociales abordan las consecuencias estructurales de la adiccién:
: Centros de servicios sociales: apoyo en deudas, desempleo o exclusiéon

sociales social
e Centros de atencidn a la violencia de género: deteccion y
acompafiamiento en contextos familiares conflictivos
e Orientacion laboral: programas de reinsercion y deteccion de urgencia
econdmica como sefial de riesgo
e ONGs y asociaciones: insercion sociolaboral de personas con dificultades
relacionadas con el juego

2 4 R Los centros de empleo reciben a personas en situaciones de vulnerabilidad socio-
c €eCursos . .
laboral, lo que puede estar relacionado con la adiccién.

|OCd|eS de Pueden actuar como:
e Puntos de deteccion de perfiles de riesgo
empleo

e Espacios para programas de reintegracion laboral

Muchas personas con ludopatia enfrentan consecuencias legales y econdmicas
que alimentan el ciclo de adiccién. Es clave conectarlas con:

2.5 Recursos
legales y
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financieros

2.6 Recursos
policiales

2.7 Otros
recursos
comunitarios

Apoyo legal: Revisidn de contratos, proteccidn en procesos de deuda o
desahucios, aplicacion de autoexclusién, proteccion frente a operadores
fraudulentos, restricciones judiciales cuando proceda

Apoyo financiero: reestructuracion de deuda, negociacion con acreedores,
planes de pago, rehabilitacion del historial crediticio, prevencién de
exclusién financiera

Educacidn financiera: Gestion de presupuesto, habitos financieros
saludables, estrategias para evitar recaidas en el uso de crédito

Acceso a ayudas sociales: conexién con programas publicos para cubrir
necesidades basicas

Los profesionales con competencias en coaching financiero son clave en este
proceso.

La policia tiene un papel especifico y a menudo infrautilizado en la deteccién y
proteccidon comunitaria:

Estos recursos informales reducen el aislamiento y ofrecen alternativas saludables:

Supervision de locales de juego (muchos son espacios cerrados y poco
visibles)

Colaboracién con centros educativos ante absentismo relacionado con el
juego

Aplicacion de la normativa del juego

Derivacidn de casos a servicios sociales y sanitarios

Centros deportivos: actividad fisica como sustituto del juego
Organizaciones culturales y artisticas: ocio saludable y expresion creativa
Asociaciones juveniles y voluntariado: sentido de pertenencia

Familia, amigos y vecinos: apoyo informal y deteccién temprana

Todos estos recursos son alternativas saludables al juego. Es

fundamental que la comunidad promueva y active acciones en

estos dmbitos 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 mds contactos, sino en crear las condiciones para que surjan la inteligencia
colectiva y la accion conjunta en torno a un problema comun.
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El trabajo en red es un modelo de colaboracion y cooperacion 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, informacion y conocimiento, y maximizar resultados de
forma eficiente y eficaz. En lugar de trabajar de forma aislada o jerarquica, los miembros de la red
interacttian, aportan sus fortalezas y generan soluciones colectivas.

3. '| . e Colaboraciéon horizontal: a diferencia de modelos jerarquicos
L. tradicionales, todas las partes tienen voz y contribuyen en igualdad,
CG racteristicas independientemente de su rol.
de una red e Interdependencia: los actores dependen unos de otros para lograr
_F. objetivos, combinando fortalezas y compensando debilidades.
ericaz e Intercambio de conocimiento y recursos: Se comparten activamente
experiencias, técnicas, recursos y competencias.
e Flexibilidad y dinamismo: la red se adapta a cambios; los miembros
pueden incorporarse o retirarse segun las necesidades.
e Objetivos comunes: aunque cada actor tenga su propia mision, todos
trabajan hacia un propdsito compartido.
e Descentralizacion: la toma de decisiones y el liderazgo se distribuyen,
manteniendo cada actor su autonomia.
32 Crear una red comunitaria empieza con pequefas alianzas que crecen
progresivamente. Enfoque practico:
ConSTrUCCiC')n de e Empieza pequeiio: comienza con uno o dos socios comprometidos
a quanS: e Creauna visiér.1 c.ompar.tida: Por ejemplo, “reducir los dafios del juego”
en lugar de “eliminar el juego”, que puede generar rechazo
proceso paso d e Usa lenguaje inclusivo: Enfoca la red en bienestar, salud mental y salud
pCISO financiera

e Mapea e involucra actores diversos: Utiliza el mapeo de recursos para
identificar e invitar actores clave

e Desarrollainiciativas concretas: Campafias, grupos de apoyo,
formacidn interinstitucional

e Formaliza y da continuidad: Define mision, estructura, comunicaciény
reuniones periddicas
e Celebra pequefios logros para mantener la motivacion
3 4 El tra bGiO En el tratamiento de adicciones, el trabajo en red implica colaboracién entre:
‘ Profesionales sanitarios (psicologos, psiquiatras, médicos, enfermeria),
en red en la organizaciones de apoyo (asociaciones de pacientes), instituciones publicas
pl’éCﬁCG' (servicios sociales), comunidad local
. Esto permite una atencién integral, donde cada actor aporta su especialidad.
ejemplo en
]
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salud y
. e Ejemplo: Una persona con ludopatia puede recibir tratamiento en una clinica
servicios L . . . .
especializada mientras participa en un grupo de apoyo, terapia familiar y un
socia Ies programa de insercion laboral, todo coordinado dentro de una red.
3.5 El comi'ré El comité multidisciplinar es el nucleo operativo de la red comunitaria. Relne

periédicamente a representantes de distintos sectores.
mulﬁdisciplinq r Un modelo de referencia es la Red de Municipios Saludables (OMS), que

propone comités con representacion de deporte, salud, policia, medio

ambiente, educacidn, servicios sociales, asociaciones comunitarias, etc.

Funciones clave del comité multidisciplinar
Compartir informacion sobre casos y tendencias (respetando la confidencialidad)
Coordinar derivaciones e intervenciones conjuntas

Diseriar e implementar campafas de prevencion
Evaluar resultados y ajustar estrategias
Solicitar financiacion y desarrollar nuevos proyectos

Invitar expertos segun necesidades (legales, financieros, etc.)
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° o 7
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 coordinacion e integrar en él el trabajo sobre el juego.

Al organizar acciones preventivas, es fundamental comprender los tres niveles de prevencion y como se
complementan. Cada uno implica distintos actores, estrategias y roles profesionales.

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti
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4.1 Prevencion
universal —
para toda la
poblacién

4.2 Prevencion
selectiva —
para grupos
en riesgo

4.3 Prevencion
indicada —
para persondas
con senales
fempranas

La prevencion universal se dirige a toda la poblacién, sin diferenciar niveles de
riesgo. Su objetivo es reducir la normalizacién social del juego y promover
habitos mas saludables.

Poblacién objetivo: Toda la comunidad (jévenes, adultos, poblacién
general)

Objetivo: Evitar que aparezca el trastorno del juego en personas que
aun no muestran conductas problematicas

Estrategias: Campafias de sensibilizacidn en escuelas, centros
comunitarios y medios, programas educativos sobre cémo funciona el
juego y las probabilidades, promocidn de alternativas de ocio saludable
Rol del profesional: coordinar con centros educativos, administraciones
y medios de comunicacioén, utilizando la red comunitaria para ampliar el
alcance.

Este nivel reconoce que ciertos grupos tienen mayor vulnerabilidad y actta
especificamente sobre ellos

Poblacidn objetivo: adolescentes, personas con antecedentes familiares
de adiccion, personas con problemas emocionales o psicoldgicos,
grupos en situacion de vulnerabilidad socioecondmica

Objetivo: Reducir la probabilidad de que desarrollen problemas de
juego mediante intervenciones tempranas y especificas

Estrategias: Talleres sobre gestion 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 disefiar intervenciones adaptadas junto con otros actores
(escuelas, sanitarios, educadores).

Se centra en personas que ya muestran comportamientos problematicos, pero
gue aun no han desarrollado una adiccidn completa.

Poblacién objetivo: Personas que juegan con frecuencia, gastan mas
dinero del previsto, sienten culpa o estrés por jugar, presentan
problemas en relaciones o finanzas.

Objetivo: Evitar que el problema evolucione hacia una adiccion grave
Estrategias: Asesoramiento temprano, Entrevista motivaciona,
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intervenciones cognitivo-conductuales, seguimiento en el entorno
cercano (familia, trabajo, amigos)

e Rol del profesional: Formar a los actores comunitarios para reconocer
sefiales tempranas y facilitar el acceso a ayuda con pocas barreras.

Tipo de Poblacion objetivo Objetivo Estrategias clave

prevencion

Universal Toda la poblacion Reducir el riesgo general Educacidon masiva, campafias,
regulacion
Selectiva Grupos en riesgo Reducir vulnerabilidad Talleres especificos, apoyo
familiar
Indicada Personas con sefiales Evitar que empeore Intervencién temprana,
tempranas terapia

23
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La adiccion al juego suele ser una adiccion “oculta”: la vergiienza, la negacion y la minimizacion hacen que la
mayoria de las personas afectadas no busquen ayuda hasta que el problema es grave. Por ello, la deteccion
comunitaria depende de formar a multiples actores para reconocer sefiales de alerta y facilitar el acceso a apoyo.
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5.1 Sensibilizacién y educacion comunitaria

La sensibilizacién es en si misma una estrategia de deteccién. Cuando las personas entienden cémo se
manifiesta la ludopatia, pueden identificarla en su entorno incluso antes de que la persona afectada sea
consciente.

Acciones clave:
e Charlasy talleres en: escuelas ,centros comunitarios , centros de salud, lugares de trabajo
e Material educativo accesible: Folletos, videos, plataformas digitales
e Campaiias en medios locales: Radio Redes sociales (Snapchat, Facebook, etc.), prensa local

Objetivo: Reducir el estigma y fomentar la bisqueda de ayuda.

5.2 Deteccion a través de redes locales de apoyo

Las redes de apoyo (familia, amistades, profesionales, asociaciones) pueden colaborar para detectar casos de
forma temprana.

e Grupos de apoyo comunitario: Espacios donde las personas comparten experiencias y pueden detectar

casos que no acudirian a servicios formales

e Redes profesionales interdisciplinares: Formacion y coordinacidon entre distintos sectores del territorio

5.3 Deteccion en espacios comunitarios clave

Existen espacios donde es mas probable identificar sefiales de alerta. Es fundamental formar a los actores de
cada uno:

Espacios comunitarios  Sefiales de alarma/ estrategias

Escuelas/ centros Falta de concentracion, absentismo, desinterés académico, problemas econémicos en casa,

educativos 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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Laintervericion comunitaria en la adiccion al juego es un enfoque mtegral que pusca aboradar tanto 10s aspectos
individuales como sociales del trastorno. La ludopatia no solo afecta a la persona que juega, sino también a su

entorno familiar, social y econdmico, lo que hace imprescindible una respuesta comunitaria.
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6.1 Dimensiones clave de la intervencion comunitaria

1. Prevencidn y educacion comunitaria Informar a la poblacion sobre riesgos, sefiales tempranas y
acceso a ayuda. Desarrollar campafias en centros comunitarios,
educativos y laborales.

2. Redes de apoyo y grupos de ayuda Crear y promover grupos de apoyo (como Jugadores Anénimos).
mutua Colaborar con profesionales y organizaciones locales para
generar redes accesibles

3. Intervencion psicosocial Terapia individual y grupal, técnicas cognitivo-conductuales,
trabajo con la familia mediante asesoramiento y psicoeducacion

4. Apoyo econdémico y social Asesoramiento financiero, gestion de deudas, programas de
Empleo, reintegracién social

5. Acceso a servicios de salud mental Garantizar que los centros de salud puedan detectar y tratar la
ludopatia como un problema de salud mental, con derivacién a
servicios especializados.

6. Acompainamiento y seguimiento Desarrollar planes de seguimiento individualizados. Mantener
contacto regular con la persona y su entorno mediante
coordinacion comunitaria.

7. Promocion de alternativas de ocio Fomentar actividades que sustituyan el juego y mejoren el
saludable bienestar (deporte, cultura, participacién social).

6.2 Respuesta comunitaria coordinada

Cuando se identifica un caso de ludopatia, el profesional coordina una respuesta conjunta que aborde todas las
dimensiones del problema.

La colaboracién entre profesionales sanitarios, instituciones educativas, servicios sociales, organizaciones
comunitarias genera un impacto mas efectivo y duradero.

Preguntas clave para el profesional -Intervencion
¢Quién en mi red ya esta trabajando con esta persona o familia?
éExiste riesgo de duplicidad o mensajes contradictorios?

¢éCudles son las necesidades inmediatas (dinero, vivienda, seguridad) frente a los objetivos a largo plazo?

¢Esta la familia informada e implicada?

¢Existen riesgos para menores?

¢Qué recursos especializados existen y como puedo facilitar la derivacién?

¢Qué recursos comunitarios (empleo, ocio, apoyo social) puedo integrar en su plan de recuperacion?
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7. Buenas practicas: ejemplos
para su adaptacion

Las siguientes buenas prdcticas proceden del contexto de Ceutiy del conjunto de socios del proyecto PYCR. Cada
una se presenta con una vifieta profesional —un breve caso prdctico— que ilustra cdmo funciona en un contexto
real y qué pueden aprender los profesionales de ella.
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7.1 Programa Argos & '¢Qué Te Juegas?'

El Programa ARGOS es una estrategia regional para la prevencidn, deteccidn precoz y atencion de las adicciones
en la Regidn de Murcia (Espafia). Combina actuaciones en los ambitos sanitario, educativo y familiar con una
estrategia comunitaria que implica a la red de salud publica, educacién y la red de prevencién de adicciones de
las entidades locales. Centros de salud y servicios sociales colaboran en 45 municipios.

El programa ¢Qué Te Juegas? es una intervencion preventiva universal dirigida a adolescentes de 14 a 17 aios,
basada en la Teoria 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

° Sesion 1: Percepcion del riesgo — aumentar la conciencia para reducir la intencién de jugar.
o Sesidn 2: Creencias irracionales — ilusidon de control, probabilidad de ganar.

o Sesion 3: Presion mediatica — desarrollo del pensamiento critico frente al juego.

o Sesion 4: Resistencia a la presidn de grupo — habilidades de rechazo y reflexion.

Caso practico — Buena practica 7.1
Una enfermera escolar implementa el programa en dos institutos

@ situacién: Una enfermera detecta que el alumnado habla frecuentemente de apuestas deportivas
online.

\ Intervencion: Presentd el programa QTJ? a los directores de los centros educativos, destacando que
estaba basado en evidencia cientifica (desarrollado con 3.000 estudiantes durante 3 afios) y que ya se
utilizaba en la region. También se ofrecio a impartir personalmente las cuatro sesiones durante los horarios
ya destinados a educacion para la salud, solicitando unicamente al profesorado el uso del aula y la
presentacion ante el alumnado.

</ Resultado: Ambos centros educativos completaron las cuatro sesiones en un periodo de 8 semanas. La
evaluacion posterior mostré una mejora significativa en la percepcion del riesgo y una reduccion en la
intencion de apostar entre los participantes.

Ademds, tres estudiantes acudieron de forma privada a la enfermera tras las sesiones para hablar sobre su
propia conducta de juego o la de algun 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 disefiar un programa nuevo desde cero. Adaptar
un programa basado en evidencia que ya exista — e integrarlo dentro de una estructura de coordinacion ya
establecida — suele ser mds eficaz y sostenible que crear algo completamente nuevo. La clave estd en
encontrar el socio comunitario adecuado para implementarlo de forma conjunta.

7.2 Adictlescentes

Nacido en un instituto de Educacién Secundaria de la Region de Murcia (1.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 llevd a cabo su propia investigacion 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 jovenes apostaban. Posteriormente, se convirtieron en agentes de sensibilizacién, llevando su mensaje a
medios de comunicacién, conferencias, al Gobierno nacional y a otras regiones.

Adictlescentes destaca por su modelo de incidencia liderado por jévenes: el mensaje proviene de los propios
adolescentes. Mantienen una presencia activa en redes sociales, han sido entrevistados en prensa y radio, y han
denunciado publicamente como algunas empresas de apuestas aprovechan vacios legales para llegar a menores,
por ejemplo participando en eventos turisticos dirigidos a familias y nifios.

CASO PRACTICO — BUENA PRACTICA 7.2
Una trabajadora social impulsa una campaia liderada por estudiantes

@ situacién: Un trabajador social de una escuela secundaria en una ciudad de tamafio medio observé que
la publicidad de las apuestas era cada vez mas visible para los estudiantes, especialmente a través de los
patrocinios de clubes de futbol y de la aparicion de marcas de apuestas en contenidos de redes sociales
populares entre los adolescentes. Varios profesores expresaron su preocupacion porque los estudiantes
hablaban abiertamente sobre sus actividades de apuestas en linea.

% Qué hicieron los profesionales: La trabajadora social propuso un proyecto a la direccion de la escuela:
los estudiantes investigarian la publicidad de las apuestas en su ciudad como un proyecto de investigacion y
defensa social, con el apoyo de un investigador de una universidad local y del consejo municipal de juventud.
La trabajadora social facilitd la conexion entre estos actores y proporciond supervisién semanal al grupo de
estudiantes. También invitd a una persona en proceso de recuperacidn de un trastorno por juego a hablar
con la clase, no como una historia de advertencia, sino como colaboradora en su labor de sensibilizacion y
defensa.

< Resultados: El grupo de estudiantes elaboré un informe local, presenté sus hallazgos ante el
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ayuntamiento y cred contenido para redes sociales que alcanzé mas de 2.000 visualizaciones. El consejo de
juventud adoptd la concienciacidn 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 jovenes son mensajeros poderosos, especialmente para otros
jovenes. El papel del profesional no es transmitir el mensaje, sino crear las condiciones para que los jovenes lo
descubran, lo hagan suyo y lo difundan por si mismos. Un modelo liderado por estudiantes genera un sentido
auténtico de pertenencia y compromiso comunitario que ninguna camparfia profesional puede replicar.
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7.3 Actividades saludables para crear vinculos

La soledad y el aburrimiento son factores de riesgo reconocidos tanto para el inicio como para las recaidas del
trastorno por juego. Dos iniciativas complementarias de la Regién de Murcia abordan esta problematica
fomentando los vinculos comunitarios y habitos de ocio saludables:

Walk-a-Story: Personas adultas comparten conocimientos locales, anécdotas y recuerdos con jévenes durante
paseos comunitarios. Personas que no se conocen comienzan a interactuar; los participantes mayores obtienen
reconocimiento y refuerzan su autoestima; y los jovenes desarrollan conexiones intergeneracionales y un mayor
sentido de identidad local.

Programa 4-40: Grupos de personas adultas caminan 4 dias a la semana durante 40 minutos por recorridos
comunitarios. Estd abierto a cualquier persona adulta, sin limite de edad; incluye una sesién formativa previa
sobre el programa y la actividad fisica; formacion anual para monitores voluntarios; y talleres periddicos de
educacion 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 recuperacion
de la adiccion al juego.

CASO PRACTICO — Buena practica 7.3
Uso de grupos de paseo como prevencion de recaidas

@ situacién: Una trabajadora social de un centro comunitario tenia varios usuarios en proceso de
recuperacion del juego patolégico que habian completado con éxito el tratamiento clinico, pero que estaban
teniendo dificultades en la fase posterior al tratamiento: habian dejado de jugar, pero no tenian actividades
alternativas, se sentian aislados y sefialaban que los fines de semana eran el momento de mayor riesgo. Los
recursos habituales de seguimiento y apoyo posterior al tratamiento eran limitados.

s Qué hizo el profesional: Colaboré con el consejo local de deportes para poner en marcha una version 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. Recluté a cinco monitores voluntarios de
asociaciones comunitarias ya existentes. Acompand personalmente a tres personas en recuperacion a la
primera sesion y permanecio disponible por teléfono durante las primeras cuatro semanas. También
colabord 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 recuperacién del juego u otras adicciones (aunque esto no se hacia publico). Los
participantes informaron de una mejora en el estado de dnimo, nuevas amistades y una reduccién de las
ganas de jugar. Dos participantes se convirtieron ellos mismos en monitores voluntarios, una forma de
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comportamiento prosocial que reforzé su propio proceso de recuperacion.

Aprendizaje clave para los profesionales: La ausencia de una etiqueta clinica puede ser, en ocasiones, una
ventaja terapéutica. Las actividades de apoyo a la recuperacion que estdn 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 atrds.
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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
adiccidén 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 Region de
Murcia.

El modelo integra cinco componentes de tratamiento:

e Sesiones individuales y familiares (3 sesiones)

¢ Sesiones grupales de habilidades para la recuperacion temprana (9 sesiones)
¢ Sesiones grupales de prevencién de recaidas (32 sesiones)

e Sesiones de psicoeducacién familiar (13 sesiones)

e Sesiones grupales de apoyo social (36 sesiones, que comienzan durante la fase intensiva para garantizar una
transicion fluida)

El Modelo Matrix también familiariza a los participantes con los programas de 12 pasos y otros grupos de apoyo,
ensefia habilidades de gestidn y planificacién del tiempo e incorpora un seguimiento regular.

CASO PRACTICO — Buena practica 7.4
Un equipo multidisciplinar adapta el Modelo Matrix para un pequefio municipio

@ Ssituacién: Un psicélogo de un centro de salud en un pequefio municipio recibid la derivacion de un
hombre con un trastorno grave por juego y depresion concurrente. El servicio especializado en adicciones
mas cercano se encontraba a 40 km y el paciente no tenia 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 separacion.

%\ Qué hizo el profesional: El psicélogo convocé una reunién de coordinacién del caso con la trabajadora
social local, el médico de familia y un voluntario de una seccidn regional de Jugadores Anénimos. Basandose
en la estructura del Modelo Matrix, disefiaron una version local condensada: sesiones individuales de terapia
cognitivo-conductual con el psicélogo (cada dos semanas), una sesion de psicoeducacién con la esposa
realizada conjuntamente por el psicdlogo y la trabajadora social, derivacion a la plataforma en linea de
Jugadores Andnimos para apoyo social diario y una sesion familiar mensual. El médico de familia aceptd
supervisar el estado de salud fisica y hacer que el paciente se sintiera “acompafado por todo su equipo”.

Resultados: Después de seis meses, el paciente habia mantenido la abstinencia, su esposa se habia unido
a un grupo de apoyo para familiares y la trabajadora social habia ayudado a la pareja a acceder a servicios de
reestructuracion de deudas. La familia no se separé. El modelo de colaboracién 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 Iégica. Una intervencion estructurada y multimodal —incluso en contextos con
recursos limitados— funciona cuando cada profesional comprende su papel especifico dentro de un plan
coordinado. Una reunidn de coordinacion de casos es una herramienta muy poderosa, incluso cuando no
existen protocolos formales.
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7.5 La policia como aliada en la detecciéon

En Espafia, la Policia Local tiene una visibilidad directa de los establecimientos de juego, la mayoria de los
cuales son locales sin ventanas y con iluminacion tenue que ocultan las conductas problematicas de la vista
publica. Esta practica muestra cdmo una formacién breve e interinstitucional puede convertir a los agentes
de policia en aliados para la deteccién y derivacién dentro de la red comunitaria, sin necesidad de que
asuman funciones clinicas o sociales.

CASO PRACTICO — Buena practica 7.5

La Policia Local y los Servicios Sociales desarrollan un protocolo conjunto de deteccion en Murcia

Q@ situacién: Los agentes de la Policia Local de un municipio de tamano medio de la Regién de Murcia
patrullaban regularmente la zona alrededor de tres salones de juego. Durante varios meses, las mismas
personas aparecian repetidamente: algunas a la hora de apertura y otras permanecian hasta el cierre. Los
agentes observaron sefiales recurrentes: agitacion al salir, llamadas telefdnicas tensas y, en dos ocasiones,
altercados por dinero en los propios locales. Ninguna de estas observaciones se estaba comunicando de
manera sistematica a los servicios sanitarios o sociales. La coordinadora local de servicios sociales,
consciente de la proximidad de la policia a estos espacios, propuso una sesidon conjunta de trabajo.

\ Qué hizo el profesional: La coordinadora de servicios sociales y un psicdlogo del programa local de
adicciones impartieron una sesion de sensibilizacion de dos horas a ocho agentes de policia, abordando: (1)
el perfil clinico del trastorno por juego y por qué no se trata de un fracaso moral; (2) las sefiales conductuales
observables en las inmediaciones de los locales de juego; (3) como realizar un acercamiento no intrusivo y no
estigmatizante hacia una persona en situacion de preocupacion; y (4) las vias de derivacion, incluidos los
datos de contacto del trabajador social de guardia.

Acordaron un protocolo sencillo: los agentes registrarian observaciones repetidas en un registro
anonimizado y notificarian a los servicios sociales si una situacién alcanzaba un umbral de preocupacion. La
policia no diagnosticaria ni intervendria clinicamente; simplemente “abriria 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 sefalar ausencias escolares en coordinacion con los centros educativos, en linea con
sus responsabilidades existentes bajo la regulacion espafiola del juego (Ley 13/2011 vy legislacion
autondmica).

< 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 habrian solicitado ayuda por iniciativa propia. Dos iniciaron
tratamiento. Una de las derivaciones se produjo después de que un agente, recordando la sesién formativa,
mencionara el servicio de apoyo durante un breve intercambio con un hombre angustiado a las afueras de
un salén de juego. El protocolo fue compartido con la red regional ARGOS como un modelo interinstitucional
replicable. Los agentes de la Policia Local informaron de que la sesidn de sensibilizacién habia 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 policia no son trabajadores sociales —y no se les debe
pedir que actien como tales—. Sin embargo, su proximidad cotidiana a los espacios de juego les proporciona
un acceso de observacion que ningun servicio clinico puede replicar. Una sesion formativa breve y centrada
—que haga énfasis en la empatia, las vias de derivacion y los limites claros— suele ser suficiente para
convertir a un observador pasivo en un aliado activo de la comunidad.

¢ Preguntas para la reflexién:

e En tu territorio, éexisten canales formales o informales para que la policia derive casos de preocupacion a
los servicios sociales o de salud? Si no es asi, i cudl seria el primer paso para crear uno?

e (¢Cudles son los mensajes clave que necesita un agente de policia para acercarse a una persona fuera de
un salon de juego de una manera no estigmatizante y que sea bien recibida? ¢ Como disefiarias una
sesion de dos horas en torno a esos mensajes?

e La legislacion espafiola sobre el juego (nacional y autondmica) asigna responsabilidades especificas a las
autoridades locales y a las fuerzas y cuerpos de seqguridad en relacion con la supervision de los locales y el
control del autoexclusion. ¢Son los profesionales de tu red conscientes de estas herramientas legales y de
como utilizarlas de forma colaborativa con la policia?

7.6 La ley de Segunda oportunidad como herramienta de
recuperacion

La Ley de Segunda Oportunidad en Espafia (Ley 25/2015, modificada por la Ley 16/2022) permite a las
personas fisicas y a los trabajadores auténomos que no pueden hacer frente a sus deudas renegociarlas o
cancelarlas total o parcialmente, ofreciendo una via legal de salida a la crisis financiera que tan a menudo
genera la adiccién al juego.

Para los profesionales, el conocimiento de esta ley no es opcional: es un elemento central de la intervencién
integral. La deuda es tanto una consecuencia como un factor que alimenta la continuidad del juego;
resolverla puede ser transformador para la recuperacion.

CASO PRACTICO— Buena practica 7.6

Una trabajadora social conecta a un cliente con la Ley de Segunda Oportunidad — vy la
recuperacion sigue

@ situacién: Una trabajadora social de un centro de servicios sociales comunitarios estaba trabajando con
un hombre de 41 afios —derivado tras un episodio de crisis— que habia acumulado mas de 60.000 euros de
deuda a lo largo de siete afios de juego compulsivo. Tenia préstamos con tres bancos, tarjetas de crédito
impagadas y deudas pendientes con la Agencia Tributaria. Su salario habia sido embargado parcialmente.
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Estaba en tratamiento activo con un psicélogo por trastorno por juego, pero expresaba que cada sesién de
terapia le resultaba inatil: “éPara 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
Espafia (Ley 25/2015) gracias a una reciente formacion multidisciplinar, evalué que el cliente probablemente
cumplia los criterios clave de elegibilidad: insolvencia con multiples acreedores, residencia en Espaia y —de
forma especialmente relevante— evidencia de buena fe, demostrada por su participacién activa en
tratamiento psicoldgico y su abandono del juego.

Lo puso en contacto con un despacho juridico especializado en procedimientos de Segunda Oportunidad,
explicdndole que el juego compulsivo se reconoce como un trastorno y no como un acto malicioso, y que los
tribunales han aceptado los esfuerzos de recuperacién como prueba de buena fe. Coordind una reunién de
caso con el psicdlogo y el abogado para alinear los tiempos terapéuticos y legales, y ayudo al cliente a
preparar la documentacion sobre su participacién en tratamiento para la solicitud judicial.

También le informd de que, tras la reforma de 2022, el proceso se habia simplificado: no tendria que
comparecer presencialmente ante el juzgado y, en caso de concesién, sus datos se eliminarian
automaticamente de los ficheros de morosidad (ASNEF, Equifax) y los acreedores dejarian de poder
reclamarle la deuda.

¥ Resultados: El juzgado de lo mercantil concedié la exoneracién total de las deudas ocho meses después.
El cliente describid la resolucién como “el momento en que crei que la recuperacion era realmente posible”.
Su psicdlogo observd un cambio notable en el nivel de implicacién y motivacion tras la resolucion legal.

El cliente mantuvo la abstinencia, encontré un empleo estable y se convirtié en mentor entre iguales en un
grupo de apoyo local. Posteriormente, la trabajadora social incluyd la Ley de Segunda Oportunidad en el
protocolo estandar de valoracidn financiera del equipo para todos los pacientes con trastorno por juego, e
invitd a un especialista juridico a presentar el caso ante la comision multidisciplinar.

*Aprendizaje clave para profesionales: La desesperacion financiera no es una condicion de fondo que deba
anotarse y apartarse: a menudo es la principal barrera para la recuperacion. La Ley de Sequnda Oportunidad
en Espafia 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 como conectar a los
usuarios con el especialista adecuado es una parte esencial de la intervencion comunitaria integral en el
trastorno por juego.

¢ Preguntas para la reflexiéon:

e En este caso, la desesperanza financiera estaba obstaculizando directamente el progreso terapéutico.
¢Puedes pensar en casos de tu prdctica actual o pasada en los que una deuda no resuelta pudiera haber
actuado como una barrera oculta para la recuperacion? ¢ Como se abordd —o cdmo podria haberse
abordado— esa situacion mediante la intervencion?
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e La Ley de Segunda Oportunidad requiere evidencia de “buena fe”. En el contexto del trastorno por juego,
écomo 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?

e ¢ Tu red comunitaria incluye actualmente especialistas legales o financieros que puedan asesorar sobre
mecanismos de alivio de deudas? Si no es asi, é¢qué pasos podrias dar para incorporar a uno en la
comision multidisciplinar —y cémo formularias la invitacion?
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Esta seccion ofrece herramientas prdcticas que los profesionales pueden utilizar directamente en su trabajo.

Proceden de ejercicios de facilitacion, metodologias de diagndstico comunitario y procesos de creacion de
alianzas.
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Herramienta 1: Mapeo de recursos comunitarios

El diagndstico comunitario es esencial para abordar la ludopatia, ya que permite comprender la magnitud,
causas y consecuencias del problema en un contexto local.

Debe realizarse antes de iniciar cualquier intervencion y actualizarse periddicamente.

PASOS PARA EL DIAGNOSTICO COMUNITARIO

1. Recogida de datos— Encuestas de poblacion para identificar patrones de juego;
entrevistas a personas afectadas, familiares y lideres comunitarios.

2. Mapeo de recursos— Inventario de centros de tratamiento, programas educativos y
servicios de apoyo.

3. Analisis del contexto— Evaluacion de politicas locales, medidas preventivas, redes
existentes y buenas practicas.

4. Informe de resultados— Documentacion de hallazgos y recomendaciones practicas para
los actores implicados

La tabla de mapeo de recursos que se presenta a continuacion 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 —areas geograficas o poblaciones sin apoyo adecuado—; (4)
promover la coordinacién, evitando duplicidades y haciendo un uso eficiente de los recursos.

Recurso/ Sector Fase Poblacion Contacto / Publico/

Organizacion (Prev/Det/Interv/Eval) objetivo Acceso Privado
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Herramienta 2: Ficha de evaluacion de buenas practicas

Sirve para evaluar practicas de otros territorios y ver si se pueden aplicar en el propio contexto.

Nombre de la practica:

Pais/ context de origen:

Problema que aborda:

Poblacidn 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:

Préximos pasos:

| Play Your Cards Right (PYCR) — Ayuntamiento de Ceuti
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Herramienta 3: Plantilla para reuniones de red

Comité multidisciplinar — estructura de sesion
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. Discusion de un caso de especial interés (anonimizado): resolucion conjunta de casos complejos.

3. Actualizacién de actividades de prevencidn/sensibilizacion: estado actual de la campafia y préximos
pasos.

4. Vacios de recursos: éQué falta? ¢Qué podemos hacer colectivamente?

5. Préximos pasos y responsabilidades: ¢ Quién hace qué y para cuando?

Decisiones tomadas:

Acciones acordadas: (Actor — Accion — Plazo):

Proxima reunion:

Plan de acciéon comunitario

Objetivo / Accion Responsables Poblacion Cronograma

Actores objetivo
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Herramienta 5: Marco de evaluacion

Objetivo Indicador Fuente de Resultados/notas
datos/Método

Reducir prevalencia % de juego problematico Encuestas/registros
sanitarios

Aumentar busqueda de | Nuevas derivaciones Registros de servicios

ayuda

Fortalecer la red Participacion activa Asistencia a reuniones

Mejorar la Resultados de encuentas Pre/post encuestas

concienciacion

Reducir dafios Deuda, conflictos familiares Servicios sociales
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Estos ejercicios estan disefiados para su uso en reuniones comunitarias, sesiones de formacion profesional y

talleres con actores implicados. Pueden adaptarse a distintos tamafos de grupo y contextos profesionales.
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9.1 Uno para todos — Construir vision colectiva

Este ejercicio ayuda a los participantes a comprender la diferencia entre la accidn individual y la colectiva, y
favorece la disposicion para el trabajo colaborativo.

Ejercicio A — Dibujo individual

Objetivo: En el espacio de abajo, dibuja tu visidn de un entorno ideal para tu comunidad. Tienes 2
minutos.

Pasos:

1. Dibuja tu visién de forma individual (2 minutos).
2. Observa los dibujos de las demas personas de tu grupo.
3. Identifica qué tienen en comun las distintas visiones y en qué se diferencian.

Preguntas de reflexion:

e iQué elementos aparecieron en varios dibujos?
e iQué nos dice esto sobre las prioridades compartidas de la comunidad?

Ejercicio B — Dibujo colectivo

Objetivo: Como grupo, dibujar de forma colaborativa una Unica 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 simultdneamente.
3. Acordad colectivamente qué dibujar (4 minutos).

4. Después, comentad el proceso.

Preguntas de reflexion:

* iEn qué se diferencid este proceso del ejercicio individual?

e ¢Cudnto de tu dibujo individual aparece reflejado en el dibujo grupal?

® Qué nos dice esta experiencia sobre la construccion de estrategias comunitarias compartidas?
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9.2 Niveles de participaciéon 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 cémo avanzar hacia formas de participacion mas activas.

Marco de niveles de participacion
Participacion activa: Tomador/a de decisiones: la ciudadania decide directamente.
Consultor/a: la ciudadania aporta experiencia profesional o vivida para informar las decisiones.

Participacion moderada: Respondedor/a: la ciudadania ofrece opiniones que los expertos analizan y
utilizan.

Participacion pasiva: Representado/a (constituyente): los representantes actian en nombre de la
ciudadania. Elector/a: la ciudadania vota, pero delega todas las decisiones.

Ejercicio — Autorreflexion sobre la participacion

Objetivo: Ayudar a los participantes a reflexionar sobre su rol actual y el rol deseado en la toma de
decisiones comunitarias relacionadas con la prevencidn 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 gustaria tener.
En grupos de 3, compartid vuestras reflexiones e identificad temas comunes.
Situad a vuestro grupo en un espectro de participacion de Pasiva a Activa en la pizarra.

Preguntas de reflexion:

e iCudles son las diferencias entre tu rol actual y tu rol deseado?

® (Qué barreras te impiden pasar a un rol mds activo?

® ¢Qué pasos podrias dar —individual y colectivamente— para aumentar el nivel de participacion?

e :Como pueden los profesionales fomentar que la comunidad y los actores implicados adopten roles de
consultores o tomadores de decisiones en la prevencion del juego?
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9.3 Movilizacion comunitaria: de la pasividad a la acciéon

Comprender por qué las personas permanecen en una posicion pasiva es esencial para disefiar estrategias
eficaces de activacidn comunitaria.

Ejercicio grupal de reflexion
Objetivo: Explorar las dinamicas de movilizacién comunitaria en el contexto de la prevencién del juego
Pasos:

1. Engrupos de 4, discutid: équé barreras para la accién encontrdis con mas frecuencia en vuestra
comunidad cuando intentais movilizar a las personas en torno a la prevencion 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 activacion” compartido.

Preguntas de reflexién:

e ;Como pueden los profesionales utilizar la informacion y la sensibilizacion como herramienta para
motivar a los miembros de la comunidad a actuar?

e :Como pueden los modelos de referencia —incluidas las personas en recuperacion— inspirar una
mayor participacion?

® JQué estrategias ayudan a las personas a sentir que sus acciones tendrdn un impacto significativo?

Por qué la gente no actua Descripcion

Falta de informacién No estan informados sobre lo que estd ocurriendo y no pueden
comprender las consecuencias.

Percepciones personales y Las personas perciben los problemas desde una perspectiva individual;
prioridades los objetivos comunes son mas dificiles de identificar que los personales.
Individualismo La creencia de que cambiar las cosas es responsabilidad de otra persona.

Resultados predeterminados La percepcidn de que todo ya estd decidido (fatalismo social).

Creencia de que no sirve de Las personas quieren actuar, pero no creen que sus acciones puedan
nada generar un cambio significativo.

Por qué la gentes si actiia Descripcion

Creencia en una idea o misién | Estdn convencidos de que ciertas cosas deben hacerse y lograrse.

Defender a los demas Sienten que quienes les rodean necesitan determinadas acciones.
Altruismo: actlian para ayudar a los demas, encontrando alegria y
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propdsito en la generosidad.

Altruismo

Actuan para ayudar a los demas, encontrando alegria y propdsito en la
generosidad.

Tener un modelo a seguir:

Actlan porque ven a otras personas en las que confian haciendo lo
mismo.

Busqueda de satisfaccion o
evitacion de sanciones

actuan con la esperanza de una recompensa o para evitar consecuencias
negativas.

(Adaptado de J. Revkowsky, “Why People Do Something”)
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10. Evaluacion de la intervencion comunitaria

La evaluacidn no es un punto final, sino una parte integral del ciclo de intervencion 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 accidn futura.
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10.1 ¢Por qué evaluar la intervencion comunitaria?

Propdsito de la
evaluacion

Significado

Medir impacto

Determinar si la intervencion ha reducido la prevalencia del juego
problematico y los dafios asociados.

Evaluar la eficacia

Identificar qué actividades tuvieron mayor impacto y cuales necesitan
ajustes.

Garantizar la sostenibilidad

Identificar recursos y practicas que pueden mantenerse a largo plazo tras
finalizar la intervencién formal.

Optimizar recursos

Analizar si los recursos humanos, financieros y materiales generaron los
resultados esperados.

Fortalecer la participacion

Incluir a las personas beneficiarias y a los actores clave en el proceso de
evaluacion, lo que refuerza el sentido de pertenencia y compromiso.

Generar conocimiento

Documentar practicas eficaces y errores para mejorar futuras intervenciones
y crear modelos replicables.

Rendicion de cuentas

Aportar evidencia a financiadores, autoridades y comunidad de que los
recursos se utilizaron de forma adecuada.

Prevencion de problemas
futuros

Detectar riesgos emergentes (por ejemplo, aumento del juego en linea) y
evaluar si ha mejorado la resiliencia comunitaria.

10.2 Pasos del proceso de evaluacion

1. Establecer indicadores: definir métricas claras y medibles alineadas con los objetivos (por ejemplo,
reduccion de casos de juego problematico, 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. Anadlisis: comparar los datos obtenidos con los objetivos establecidos al inicio de la intervencién.

4. Presentacién de resultados: compartir los hallazgos con la comunidad y los actores clave para fomentar
la colaboracidn y el ajuste colectivo.

5. Documentacion: registrar las lecciones aprendidas —tanto los éxitos como los fracasos— para su uso

futuro.

Somos conscientes de la dificultad de los procesos de evaluacion por multiples razones —
limitaciones econémicas, recursos humanos limitados y presion de tiempo—. Sin embargo, es
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necesario evaluar el impacto de nuestras acciones y medir si la coordinacion comunitaria ha
mejorado los resultados, de modo que dispongamos de evidencia cientifica para sostener y
mejorar lo que hacemos.
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Presentacion del proyecto — Play Your Cards Right

Play Your Cards Right es un proyecto de cooperacién Erasmus+ (KA220-VET) que aborda el creciente problema
social y de salud publica de la adiccidn al juego y los comportamientos compulsivos relacionados con el dinero,
especialmente en comunidades rurales y pequefias ciudades con acceso limitado a formacion especializada.

La misién principal el proyecto es desarrollar y validar una metodologia integrada e interdisciplinar para
mejorar las competencias de profesionales de los ambitos sanitario, psicolédgico, social y financiero

Objetivos del proyecto
El proyecto tiene como objetivos:

1. Desarrollar una metodologia integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos practicos para la
intervencién integrada en la adiccién al juego.

2. Desarrollar habilidades de facilitacién no directiva en aproximadamente 300 profesionales de los
paises socios.

3. Aumentar la concienciacién entre los actores implicados y los responsables de la toma de decisiones
sobre la adiccién al juego y la necesidad de respuestas de politica publica integradas.

4. Crear herramientas no formales para apoyar la reflexién, la motivacién al cambio y la transicién desde
la precontemplacidn a la acciéon en la recuperaciéon del juego.

Resultados principales
El proyecto ofrece:

¢ Una metodologia integrada estructurada en capitulos tematicos (comprensién de la adiccién,
asesoramiento financiero, trabajo con la familia, apoyo comunitario).

¢ Un conjunto completo de tarjetas de facilitacion no directiva para la intervencién individual y grupal.
e Un curso de formacion en linea con médulos estructurados.

¢ Un informe de buenas practicas y recomendaciones de politica a nivel europeo.

La metodologia integra el aprendizaje experiencial, ejercicios basados en la reflexién e instrumentos prdcticos
adaptados a profesionales de primera linea.

Project Partnership
El proyecto es coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Rumania

Socios de la organizacién: Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Rumania, Produgodes Fixe
Unipessoal Lda — Portugal, Ayuntamiento de Ceuti — Spain, Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia

La asociacidn garantiza la colaboracidn interdisciplinar entre especialistas en adicciones, expertos financieros,
profesionales de la salud mental, educadores y agentes comunitarios.
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El apoyo de la Comision Europea a la produccién de esta publicacién no constituye una aprobacién de su
contenido, el cual refleja Unicamente las opiniones de los autores. La Comisidon no se hace responsable del uso
gue pueda hacerse de la informacion contenida en la misma.
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Descargo de
responsabilidad

Marco metodologico y objetivos de formacion

Este capitulo aborda una de las dimensiones mas criticas y, a menudo, menos Este capitulo estd
utilizadas en el tratamiento de la adiccidn al juego: la familia. Desarrollado por el destinado a profesionales
Hospital Psiquidtrico Universitario Vrapte como parte de la metodologia PYCR, formados en salud
proporciona a los profesionales —psiquiatras, psicdlogos, trabajadores sociales, mental, adicciones,
pedagogos sociales, enfermeros y orientadores— tanto fundamentos tedricos trabajo social y campos
como herramientas practicas para trabajar con familias afectadas por el trastorno relacionados.
de juego.

e No sustituye la
La investigacion demuestra de manera consistente que abordar Unicamente al supervision clinica ni la
jugador sin implicar a la familia limita la eficacia del tratamiento. Los enfoques evaluacién psiquiatrica
familiares basados en evidencia muestran mejores resultados tanto para el especializada.

individuo como para el sistema familiar. Sin embargo, las familias siguen estando e El material de los casos
insuficientemente representadas en la investigacidn sobre juego patoldgicoy rara  es ilustrativo; todos los

vez son incluidas en los protocolos de tratamiento. datos identificativos han
sido modificados.
Este capitulo ayuda a los profesionales a cambiar esta realidad. * La psicoterapia

orientada a la familia
debe ser realizada por
. . , profesionales
ObJet|VOS del Ca p|tu |O adecuadamente formados
y con supervision
continua.
¢ En casos que impliquen
violencia doméstica,

Al finalizar este capitulo, los profesionales seran capaces de:

1. Comprender como la adiccidn al juego funciona como un problema proteccién de menores o
familiar y no Unicamente individual. riesgo psiquiatrico agudo,

2. Reconocer las formas especificas en que el juego afecta a parejas, hijos, se debe derivar
padres y al sistema familiar en general. inmediatamente a

3. Aplicar una perspectiva sistémica para comprender la dinamica familiar servicios especializados
en el contexto de la adiccién. competentes.
4. Utilizar eficazmente enfoques de psicoterapia orientada a la familia en el

. . . Todas las herramientas de
tratamiento de la adiccion al juego.

. . . o o este capitulo deben
5. Planificar, estructurar y facilitar trabajo terapéutico grupal con individuos adaptarse al contexto

y familias afectadas por el juego. legal, cultural e

6. Implementar herramientas practicas para el triaje, evaluacion, implicacién  jnstitucional local del
familiar y prevencion de recaidas. profesional.

7. Trabajar con situaciones complejas: recaidas, abandono del tratamiento,
diagndstico dual y resistencia familiar.

I ———
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1.1 Introduccion

Antes de comenzar, es necesario definir qué entendemos por
familia. Definimos las familias como redes de personas que
comparten sus vidas durante largos periodos de tiempo, unidas por
vinculos 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 socializacion
en el desarrollo humano, por lo que su papel en el contexto de la
adiccion —incluido el juego problematico— es fundamental. La
adicciodn al juego afecta profundamente a las familias, provocando
necesidades emocionales y evolutivas no satisfechas, dificultades
econdmicas, problemas legales y sufrimiento emocional.

La investigacién destaca que abordar Unicamente 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
gue 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 cémo las personas responden a crisis como la adiccién. La
presencia de la adiccidon al juego en una familia suele revelar
tensiones no resueltas, disfunciones heredadas vy falta de claridad
emocional entre sus miembros.

La adiccién 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 vy, si es posible, apoyar también
a los miembros de la familia dentro de los programas de
recuperacion.

La familia es simultdneamente victima vy recurso. Tratar
Unicamente al jugador sin implicar a la familia limita
considerablemente la eficacia del tratamiento. Los enfoques
basados en la familia producen sistematicamente mejores
resultados.
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La adiccion 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 vy, si es posible, apoyar
también a los miembros de la
familia dentro  de los
programas de recuperacion
de la adiccién.






Tratar Unicamente al jugador
problemdtico 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
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pérdida de
confianza,
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problemas
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adoptan
roles rigidos
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perdido); los
padres de
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adultas con
problemas
de juego
experimenta
nculpay
deterioro de
la relacién.

s in Gambling Addiction Treatment — Methodology Chapter 4

1.2 Impacto de los problemas de juego en la pareja

Los cényuges a menudo carecen de conciencia o comprension sobre el problema del
juego patolégico. 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 proporcién significativa de tension y conflicto en la relacidon diddica. El
engano y la mentira estdn asociados con la pérdida de confianza, otra consecuencia
importante. La pérdida de confianza puede derivar en la pérdida de esperanza en la
relacion y en la consideracion de una separacion.

Las parejas que conviven con una persona con problemas de juego a menudo adoptan,
de forma inconsciente, roles disfuncionales en la relacién, convirtiéndose en figuras
excesivamente responsables, emocionalmente ausentes o incluso cdmplices de la
negacion. Esta dinamica refleja una verdad mas 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 adiccidn suele llenar ese vacio.

Los cédnyuges experimentan consecuencias individuales, familiares y sociales asociadas
con la adiccidn al juego. Un efecto individual significativo es el desarrollo o agravamiento
de problemas de salud fisica como insomnio, dolores de cabeza, alimentacién excesiva,
tabaquismo, consumo de alcohol, ataques de pdnico y agotamiento —todo lo cual puede
ser causado o intensificado por el juego de la pareja.

Las pérdidas financieras y la devastacion econdmica afectan tanto a la pareja como al
sistema familiar en su conjunto. Los cényuges a menudo reportan aislamiento de
familiares y amigos; para muchos, esto es resultado de una considerable vergilienza y
sentimiento de humillacién.

Impacto en la pareja Descripcion

Pérdida de confianza .
el futuro disminuye.

Insomnio, dolores de cabeza, ataques de panico, agotamiento, comer en

Impacto en la salud fisica
exceso, fumar o beber.

Devastacion financiera . . . . »
acumulan; incapacidad para cubrir las necesidades familiares.

Aislamiento social . .
familiares y amigos.

Roles disfuncionales . . ) . B
inaccesibles o complices de la negacién.

Ruptura de la relacién . .
juego problematico.
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El engaiio y las mentiras erosionan la base de la relacidn; la esperanza en

Los recursos econdmicos compartidos se agotan; las deudas se

La verglienza y el sentimiento de humillacidon provocan alejamiento de

Las parejas se vuelven excesivamente responsables, emocionalmente

Mayores tasas de separacion y divorcio entre las parejas afectadas por el
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1.3 Impacto en la crianza y en los hijos

El juego problemdtico afecta la relacién entre padres e hijos, tanto con el progenitor
jugador como con el no jugador. Los nifios pueden experimentar:

1. Pérdida emocional del progenitor jugador debido a la ausencia fisica o
emocional.

2. Pérdida de seguridad, estabilidad y confianza.

Pérdidas materiales y financieras.

4. Distanciamiento de familiares importantes.

w

La familia
también En familias con adiccidn al juego, los nifios suelen adoptar roles rigidos:
puede ser , ' . B
un factor de e El “héroe” que intenta mantener unida a la familia
riesgo: e El “chivo expiatorio” que actua de forma problemdtica
dinémicqs e El “nifio perdido” que se retrae emocionalmente
isfuncional . .
disfunc r '€ La “mascota” que utiliza el humor para distraer del dolor.
S como Id
mala

comunicacién 1.4 Juego en hijos adultos y efectos sobre los
, la violencia padres

doméstica,
estilos de . L, . - -
. La investigacion ha identificado los siguientes efectos:
crianza
PEermisivos y e Sentimientos de culpa y responsabilidad
modelos e Disminucién del bienestar
parentales e Estrés fisico y emocional
de adiccién e Problemas econémicos
pueden e Deterioro de la relacion filial
contribuir al e Tensidn en la relacién de pareja de los padres
desarrollo o
ala
perpetuacié 1,5 El impacto en la red familiar y social
n del
trastorno . - . . . .
. El juego problematico afecta negativamente al funcionamiento de la pareja y de la
por |juego. familia, generando aislamiento, desconexidon y menor cohesidon. También existe una

mayor prevalencia de violencia de pareja y maltrato infantil.

I ———
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1.6 El papel de la familia en la adicién al juego

Impacto en la dindmica familiar

sea disfuncional.

La adiccidn al juego no afecta Unicamente al individuo; impacta a todo el sistema familiar.
En el pensamiento sistémico, la persona que lucha contra la ludopatia suele considerarse
el “portador del sintoma”: su comportamiento expresa tensiones mas profundas sin
resolver, mala comunicacidn o conflictos ocultos dentro de la familia. La adiccion puede
servir para mantenerun equilibrio emocional dentro de la familia, aunque ese equilibrio

En las familias afectadas por la ludopatia, la adiccidn 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 comunicacion suele ser disfuncional, los roles
se confunden y los vinculos emocionales son inestables. Las dindmicas comunes incluyen
el secretismo, la manipulacién, la evitacion de responsabilidades y el abuso emocional o

incluso fisico.

La familia como factor de riesgo

Las dinamicas familiares disfuncionales —mala comunicacion, conflictos no resueltos,
violencia doméstica o modelos parentales adictivos— pueden contribuir al desarrollo y

mantenimiento de |la adiccién.
Factores de riesgo:

e Padres con problemas de adiccién

e Violencia doméstica

e Estilos parentales permisivos

e Delegacion de responsabilidades adultas en los hijos
e Negligenciay abuso

La familia como recurso para la recuperacion

El apoyo familiar puede proteger al jugador frente a riesgos que dificultan Ia
recuperacion. Una familia de apoyo proporciona ayuda emocional, practica y financiera,

aumentando las probabilidades de éxito terapéutico.

Cuando toda la familia participa en el tratamiento, resulta mas facil adaptarse a los
cambios que amenazan el antiguo equilibrio familiar y construir patrones mds saludables.

University Psychiatric Hospital Vrapce | PYCR Consortium | 2025

10





RIS

»\-_ ‘(v-h

La psicoterapia
orientada a la

familia






Working with Families in Gambling Addiction Treatment — Methodology Chapter 4

La investigacion 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 implicaciéon familiar.

El enfoque sistémico cambia la perspectiva: el jugador no es “el problema”,
sino el “portador del sintoma” de tensiones no resueltas dentro del sistema
familiar.

El enfoque sistémico cambia la perspectiva: el jugador no es
“el problema”, sino el “portador del sintoma” de tensiones no
resueltas dentro de todo el sistema familiar. El cambio en una

parte del sistema produce cambios en las demas.

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 desempeia un papel vital en la influencia y el
mantenimiento de la dindmica y el funcionamiento general del grupo. En lugar
de centrarse Unicamente en el individuo, este método enfatiza la
interconexién entre los miembros de la familia, con el objetivo de mejorar la
comunicacion, resolver conflictos y fomentar relaciones mds saludables.

La terapia familiar es un término amplio que engloba una variedad de métodos
para trabajar con familias que presentan distintas dificultades
biopsicosociales. Segun la teoria de sistemas familiares, los sintomas reflejan
problemas mas profundos dentro de la familia, que a menudo surgen de una
comunicacion ineficaz en un entorno emocionalmente poco favorable. Las
familias pueden suprimir de manera inconsciente temas incomodos, y las
adicciones actian como un amortiguador que impide que estos problemas
salgan a la superficie. La adiccion también desvia la atencién de otros
problemas familiares mas dificiles.

Los miembros de la familia suelen experimentar sentimientos de abandono,

ansiedad, miedo, ira, preocupacion, vergiienza, culpa o incluso el deseo de

romper los vinculos con la persona que sufre la adiccidn. Los padres tienden a

centrarse por completo en el miembro con adicciéon, mientras que los Las tasas

hermanos pueden sentirse desatendidos. La aparicidon de un problema de este extremadamente

tipo ofrece a la familia la oportunidad de reconectarse y fortalecerse. bajas de bisqueda
y retencién en
tratamiento (solo
entreel 3yel 6%
busca ayuda, el 50
% abandona, y
solo el 8 %

I ———
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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:

e Las personas en las familias estan intimamente conectadas, y centrarse en
esas conexiones y en las creencias que los distintos miembros tienen sobre
ellas puede ser una forma mas valida de comprender y promover el cambio
gue centrarse en la perspectiva de un solo individuo.

e Las personas que conviven en estrecha proximidad durante un periodo
prolongado establecen patrones de interaccidn compuestos por secuencias
relativamente estables de habla y conducta.

e Estos patrones de interaccion, creencias y conductas pueden entenderse
como el “contexto” del problema y considerarse tanto “causa” como “efecto”:
bucles de retroalimentacion que crean el ajuste entre el problema y la familia.
A esto se le suele denominar “patrones circulares de interaccién”, en contraste
con el pensamiento lineal de causa y efecto.

e Los problemas dentro de los patrones de vida familiar suelen estar
relacionados con dilemas en la adaptacién 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 cdmo 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 provocara cambios en las demas 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, mds alld de lograr tinicamente 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 2Quién
terapia?

puede beneficiarse de la

La psicoterapia orientada a la familia puede ayudar a familias que enfrentan
una variedad de desafios, entre ellos dificultades matrimoniales o divorcio,
conflictos entre padres e hijos, problemas de conducta en nifios o
adolescentes, afrontamiento de enfermedades cronicas, duelo o trauma,
trastornos de salud mental como ansiedad, depresidn o adiccidn, asi como la
adaptacidn a familias reconstituidas o diferencias culturales.
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Beneficios de la psicoterapia orientada a la familia

- Mejora de la comprension y la empatia entre los miembros de la familia
- Reduccidn del estrés y la tension dentro del hogar
- Mejora de las habilidades de resolucion de problemas y toma de

decisiones e e
e . : » ) La adiccién a
- Mayor resiliencia emocional y capacidad de adaptaciéon a los cambios de
la vida menudo cumple una
- Prevencidn de la transmision intergeneracional de traumas no resueltos funcién
y patrones adictivos homeostdtica
dentro de la
familia: actéa como
2.3 Obijetivos de la terapia familiar un  amortiguador
que impide que
o ) o o problemas mas
Objetivo de la terapia Qué significa en la practica
profundos y
Mejorar la Facilitar una comunicacién abierta, honesta y constructiva 4amenazantes
comunicacion entre todos los miembros de la familia. salgan a la
superficie.

Abordar y resolver conflictos recurrentes, malentendidos o

Resolver conflictos . .
tensiones dentro de la familia.

Construir relaciones mds sdlidas y de mayor apoyo,

Fortalecer las relaciones ., ,
fomentando la comprensiéon mutua y la empatia.

Promover la resolucion Dotar a las familias de herramientas para resolver problemas
de problemas de forma colaborativa y afrontar desafios.

Apoyar el crecimiento Fomentar el desarrollo individual manteniendo la armonia
individual dentro de la familia.

Reducir la facilitacion de Ayudar a los miembros de la familia a reconocer y detener

conductas comportamientos que, sin quererlo, mantienen la adiccion.
Reestablecer la Guiar el proceso gradual de reconstruccién de la confianza tras
confianza la ocultacion, la deshonestidad y los daifios econémicos.

2.4 Técnicas para promover la adaptacion
familiar

e Aumentar la conciencia de los cambios en los roles familiares —practicos y
emocionales—

e Facilitar cambios importantes en el estilo de vida familiar

e Incrementar la comunicacion dentro y fuera de la familia respecto a la adiccién

e Ayudar a la familia a aceptar lo que no puede controlar y centrarse en lo que si puede
e Encontrar significado en la crisis —ayudar a las familias a ir mas alla del “¢por qué
nosotros?”—

e Facilitar el duelo por las pérdidas inevitables —de funcion, de suefios, de la persona
que creian conocer—

e Fomentar el desarrollo de nuevos rituales y patrones de interaccion

e Utilizar preguntas circulares para explorar multiples perspectivas simultaneamente

. ___________________________________________________________________________________________________|
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2.5 El genograma como herramienta
sistémica

Un genograma es mas que un arbol familiar: es un mapa sistémico que

permite visualizar patrones de relaciones, problemas de salud y conductas a El genograma es
lo largo de al menos tres generaciones. Originado en la terapia familiar una herramienta
(McGoldrick y Gerson, desarrollado por Murray Bowen en la década de 1970),
los genogramas utilizan simbolos estandarizados para representar la
demografia, la estructura familiar, los vinculos emocionales y los identificar patrones
acontecimientos vitales significativos. intergeneracionales

poderosa para

) o ) . de adiccién,
En el trabajo con adiccidn al juego, el genograma es especialmente util para:

desencadenantes
1. Revelar patrones intergeneracionales — ¢ Aparecen conductas de ocultos y recursos
juego problematico en abuelos o tios? ¢Existen adicciones o protectores dentro
problemas de salud mental coexistentes? de la familia.

2. Descubrir desencadenantes ocultos — Las crisis familiares (divorcio,
migracion, 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? ¢Dénde
ha surgido la resiliencia?

4. Guiar el trabajo terapéutico — ¢Quién puede ser un posible aliado de
apoyo? ¢Ddnde se requiere especial cuidado con la confidencialidad?

Jugador problematico Usar un cuadrado sombreado (hombre) o un circulo
(actual) sombreado (mujer) en color negro

Jugador problematico

Usar un cuadrado o circulo sombreado en color gris
(pasado)

Consumo de sustancias

. Marcar una esquina del simbolo con un triangulo
coexistente

Vinculo emocional —

Linea azul continua entre las personas
cercano

Vinculo emocional —

Linea roja discontinua
conflictivo / desconfiado J
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Simbolo de estrella junto a la persona donde la deuda

Crisis financiera , L .
alcanzé su punto maximo

Migracién / Divorcio Doble barra (//) sobre la linea de conexidn
Figura de resiliencia / Simbolo de corazén — posible “coach de recuperacién”
apoyo dentro de la familia

Preguntas circulares para la entrevista del genograma:

e ¢{Qué piensa tu hermana sobre tu adiccion al juego?

e (A quién considerarias la persona mas solidaria contigo y con tu familia?
e ¢Hay algun patrén que observes en tu genograma familiar que te gustaria
cambiar o mantener?

e Cuando observas las fortalezas y dificultades en las relaciones familiares
qgue has descrito, ¢écomo te hace sentir eso?

e ¢{Qué crees que este patron ha ensefiado a tus hijos sobre las relaciones?
¢ Si pudieras cambiar algo de esto, écomo seria entonces el genograma?
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La terapia de grupo es una forma de psicoterapia en la que un pequeio grupo de
personas —normalmente entre 5 y 15 miembros— se retine con uno o mas
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 estan
presentes para guiar el proceso y garantizar un entorno seguro y confidencial.

La experiencia grupal influye significativamente en la autoimagen de cada persona
—Ilo que veo en mi mismo mas lo que los demas reflejan de mi—. 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
adiccion al juego, ya que este trastorno suele ir acompanado de vergiienza,
aislamiento y una profunda sensacion de incomprension.

Un elemento clave es la interaccion entre los propios miembros. Los participantes
comparten sus experiencias, sentimientos y dificultades en un entorno seguro y
confidencial. A través de las conversaciones, la retroalimentacién y el apoyo de los
demas, las personas aprenden sobre si mismas, desarrollan nuevas competencias y
se dan cuenta de que no estan solas en sus problemas.

“La terapia de grupo se considera el ‘estdndar de oro’ en el tratamiento de las
adicciones. Es una modalidad terapéutica poderosa que combina la orientacién
profesional con el apoyo entre iguales para promover la recuperacién y el
crecimiento personal.”

“La terapia grupal se considera el ‘estandar de oro’ en el tratamiento
de las adicciones. Es una modalidad terapéutica poderosa que combina

la orientacion profesional con el apoyo entre iguales para promover la
recuperacion y el crecimiento personal.”

3.1 Por qué la terapia de grupo es eficaz para
la adicién al juego

Ventaja Por qué es importante en la adiccion al juego

Las personas se sienten menos solas al conectar con otros que
Comprensidon compartida
entienden los desafios especificos del juego compulsivo.

Hablar de las conductas de juego en un entorno sin juicios ayuda a
Reduccion de la verglienza reducir la culpa y la vergilienza, que de otro modo pueden dificultar el

progreso.

Apoyo entre iguales yLlos miembros del grupo se motivan mutuamente para mantenerse
responsabilidad comprometidos con la recuperacion, compartiendo logros,
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dificultades y estrategias.

Escuchar las experiencias de los demads proporciona informacidén

Aprendizaje a través de
otros

que pueden no surgir en la terapia individual.

sobre desencadenantes, patrones y estrategias de afrontamiento

Los grupos ensefian habilidades practicas: gestion de las fildngaypo reduce

Desarrollo de habilidades
comunicacion.

Los grupos centrados en la educacién financiera ayudan a las
Recuperacién financiera
personas a recuperar el control de sus finanzas.

Mayor conexion social ) . .
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 adicion al juego:

Tipo de grupo Propdsito y enfoque

Educan a los participantes sobre el trastorno del juego, incluyendo

Grupos psicoeducativos sus impactos psicoldgicos, financieros y sociales. Ensefian
estrategias para identificar desencadenantes y prevenir recaidas.

Ayudan a los miembros a identificar y modificar pensamientos y
Grupos de TCC (terapia conductas que contribuyen al juego. Se centran en habilidades
cognitivo-conductual) practicas: resolucion de problemas, regulacion emocional y gestidn
financiera.

Ensefian a reconocer situaciones de alto riesgo y a desarrollar
estrategias para mantener la recuperacion. Refuerzan el
autocontrol y la resiliencia.

Grupos de prevencion
de recaidas

Proporcionan espacio para compartir emociones y apoyo mutuo.
Ejemplos: Jugadores Andnimos (modelo de 12 pasos), KLOK (Club
de Jugadores Rehabilitados).

Grupos de apoyo

Exploran los aspectos emocionales y relacionales de la adiccién al

Grupos de proceso ) . . I . .
juego: vergiienza, trauma, conflictos familiares e identidad.

Mejoran las relaciones y resuelven conflictos; fortalecen Ia
comunicacién entre los miembros de la familia que afrontan la
adiccion.

Grupos familiares o de
pareja

Varias familias se redinen juntas; reducen el aislamiento, normalizan

Grupos multifamiliares o .
la experiencia y crean redes de apoyo entre familias.
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establecimiento de limites, manejo de impulsos y mejora|aevéarguenza y

el aislamiento,
dos factores
centrales que
mantienen la

La adiccién al juego suele aislar a las personas; la terapia de grupo,,

adiccién al
juego.
Descubrir la
universalidad
(“no soy el
Unico”) es
profundamente
terapéutico y
favorece la
implicacién de
los pacientes en
la

recuperacion.
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Grupos de artes Terapia artistica, musical o dramatica: facilitan la expresion
creativas emocional mas alla del lenguaje verbal.

Formato virtual que aumenta la accesibilidad; especialmente util en

Terapia de grupo online o .
zonas rurales o para personas con limitaciones de movilidad.

3.4 Tipos de facilitadores de grupos

Aligual que existen distintos enfoques terapéuticos en la terapia de grupo, también
hay diferentes estilos de conduccion de los grupos:

1. Lider de grupo autoritario — El lider 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. La cohesidn
2. Facilitador del proceso — Su tarea principal es ayudar a los miembros a grupal es clave
establecer relaciones entre si en el “aquiy ahora”, ampliando la conciencia PdAra lar
y la expresion emocional. Puede intervenir minimamente en las eficacia: el
interacciones o participar activamente, compartiendo sus reacciones como Jrupo funciona
un miembro més. mejor cuando
3. Estilo combinado — Se combinan diferentes estilos de liderazgo. El lider es predecible,
debe ser consciente de que, cuando se utiliza el enfoque del “asiento seguro y la
caliente”, adopta en gran medida el rol de experto, y el grupo responde en qgsistencia es
consecuencia. Cuando los co-terapeutas ocasionalmente discrepan, esto constante.
muestra que siempre existen multiples formas de “hacerlo bien”.

3.5 Pautas para la participaciéon 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:

e Recibir y ofrecer apoyo y retroalimentacion

e Mejorar las relaciones interpersonales y la comunicacion

e Experimentar nuevas conductas interpersonales

¢ Hablar de forma honesta y directa sobre los sentimientos

e Obtener comprension sobre los propios pensamientos, sentimientos y conductas
al observar los patrones relacionales dentro y fuera del grupo

e 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
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Confidencialidad

Todas las declaraciones de los participantes en psicoterapia deben tratarse con el
maximo 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 daiio 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 informacién que pueda identificar a otros
participantes de forma indirecta.

3.6 Los factores terapéuticos de Yalom

Irvin Yalom identificé once factores que explican la eficacia de la terapia de grupo:

Factor terapéutico Descripcion y relevancia para los grupos de juego problematico

La presencia de miembros en distintas etapas de recuperacion
demuestra que el cambio es posible. La esperanza es terapéutica en si
misma y mantiene a los clientes comprometidos con el proceso.

1. Instalacion de la
esperanza

Los miembros descubren que no estan solos: otras personas comparten
sus miedos mds profundos y experiencias vergonzosas. Esta
“desconfirmacion de la singularidad” resulta profundamente aliviante.

2. Universalidad

El conocimiento sobre el trastorno por juego, sus mecanismos, los

3. Transmisién de , i -,
desencadenantes de recaida y las vias de recuperacion educa vy

informacion .

empodera a los miembros.

Los miembros se benefician al ayudar a otros, descubriendo que tienen
4. Altruismo algo valioso que ofrecer. Esto fortalece la autoestima y contrarresta la

desmoralizacion asociada a la adiccion.

El grupo se asemeja a una familia: figuras de autoridad, pares y
5. Recapitulacion revelaciones personales profundas. Los miembros reviven conflictos
correctiva familiares tempranos, pero de manera correctiva y con nuevos
resultados.

El aprendizaje social y el desarrollo de habilidades sociales bdasicas
ocurren en todos los grupos terapéuticos, con distintos grados de
explicitud.

6. Técnicas de
socializacidn

Los miembros se identifican con participantes mas avanzados o con los
terapeutas, “probando” nuevas formas de ser. Incluso una imitacidon
breve puede ayudar a la persona a flexibilizarse y experimentar cambios.

7. Conducta
imitativa

University Psychiatric Hospital Vrapce | PYCR Consortium | 2025

Paraddjicament
e, los momentos
en que una
persona menos
desea asistir
suelen ser los
mds productivos
terapéuticamen
te.

Los grupos se
desarrollan a
través de
etapas
predecibles:
desde una
exploracién
inicial y la
busqueda de
similitudes,
pasando por
una etapa de
conflicto en la
que se ponen a
prueba la
autoridad vy los
limites, hasta
una etapa de
cohesion
caracterizada
por una mayor
confianza y
apertura.
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3 A dizai El grupo proporciona abundante informacién interpersonal: cdmo cada
. prendizaje . . . ) . .
int | miembro se relaciona, impacta en los demas y repite antiguos patrones.
interpersona L.

Esto es Unico del contexto grupal.

Atraccion entre los miembros y el grupo; aceptacion, apoyo y sentido de
9. Cohesidn grupal pertenencia. En grupos cohesionados, los miembros estan mas
dispuestos a explorar e integrar aspectos dificiles de si mismos.

Compartir historias de pérdida, verglienza o arrepentimiento en un
entorno de apoyo produce alivio. La liberacion emocional reduce la

10. Catarsis , . . -
carga y fomenta la empatia, tanto hacia los demas como hacia uno | g
mismo- facilitadores
Afrontar la responsabilidad sobre las relaciones y la recuperacion; deben permitir
11. Factores

encontrar significado frente a las limitaciones; aprender a aceptar la Y manejar las

realidad sin negacion. tfres etapas, en
lugar de evitar
el conflicto.

existenciales

3.7 Modelos de desarrollo del grupo

Los roles
dentro del
1. Etapainicial — Exploracion del lugar en el grupo, busqueda de similitudes y grupo
establecimiento de conexién. (saboteador,

2. Etapa de conflicto — Surgen tensiones sobre autoridad, poder y limites. Es héroe,

una fase necesaria. miembro
3. Etapa de cohesién — Mayor confianza, apertura emocional y trabajo silencioso,
terapéutico profundo. miembro
dominante,
L. etc.) deben ser
3.8 Roles comunes en la dindmica grupal reconocidos y
gestionados
. . _— e por el
!.os r31|embros del grupo suelen asumir roles c?racterlstlcos.. Una facnlgtacnon eficaz facilitador, ya
implica reconocer estos roles, comprender su impacto y guiar a los miembros que
hacia una participacion mas constructiva:
reproducen
Rol Descripcion dinamicas
familiares y
Recibe frustraciones del grupo; debe abordarse para evitar
Chivo expiatorio o grup P ofrecen
injusticias. g
oportunidades
Inadaptado / no Cuestiona normas; puede enriquecer el debate si se gestiona Unicas de
conformista bien. aprendizaje
interpersonal
. . Controla conversaciones; debe ser guiado para dar espacio a -
Miembro dominante otros que la terapia
' individual no
; Influye en el grupo; puede facilitar o generar conflictos de vede
Lider informal ¥ grupo; p g P .
poder. proporciona
Miembro silencioso Participacion baja; requiere un entorno seguro para expresarse.
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Saboteador

Animador

Buen espiritu

Interrumpe procesos grupales; debe ser identificado y
abordado.

Usa el humor; util, pero puede evitar temas profundos.

Apoyo silencioso; contribuye a la cohesidon del grupo.

3.9 Planificacién del trabajo grupal — Desde
la formacién hasta el cierre

Evaluaciéon 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
planificacion

Formato del
grupo

Membresia

Estructuray
métodos

Reglas y limites

Evaluacién

Cierre

Consideraciones clave

Abierto (admisién continua) vs. cerrado (membresia fija). Las personas en
etapas tempranas de recuperacion suelen beneficiarse mds de un grupo
cerrado, de corta duracién y con alta estructura.

Criterios claros de seleccidn. Considerar la compatibilidad, la motivaciény
la capacidad para funcionar en un entorno grupal. Los criterios de
exclusion deben ser explicitos (psicosis activa, intoxicacion actual,
deterioro cognitivo severo sin plan de seguridad).

Numero de sesiones, duracion y frecuencia. Métodos: discusién guiada,
juegos de rol, narracién de historias, estimulos visuales y técnicas
creativas.

Normas co-creadas que fomenten la confianza y la seguridad:
confidencialidad, comunicaciéon respetuosa, asistencia constante y respeto
por los limites de tiempo.

Incorporar la evaluacion desde el inicio: formularios de retroalimentacion,
reflexiones grupales y seguimientos individuales.

Una fase significativa que no debe apresurarse. Incluye cierre emocional,
reflexion sobre objetivos, reconocimiento de logros y discusiéon sobre el
seguimiento o cuidados posteriores.

Cohesién grupal

El grupo funciona de manera mas eficaz cuando es cohesionado, confiable y
predecible. La cohesidn describe el sentimiento de pertenencia y aceptacion: la
relacion de los participantes entre si. La asistencia regular es una parte

Un lider
autoritario

corre el riesgo
de generar
dependencia y
pasividad; un
facilitador
centrado en el
proceso
empodera a los
miembros, pero
requiere una
alta tolerancia
ala
ambigiedad.

Cuando los
coterapeutas
discrepan
ocasionalmente
de manera
abierta,
modelan para
los miembros
que siempre
existen
multiples
formas validas
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fundamental de ello. Puede haber momentos en que el grupo sea el ultimo lugar
donde alguien quiera estar debido a sentimientos incdmodos. Sin embargo, esos
momentos pueden ser oportunidades especialmente productivas para realizar el
trabajo terapéutico.

Normas del grupo
En los grupos terapéuticos eficaces operan tres categorias de normas:

1. Normas establecidas por el terapeuta — Asistencia constante, limites 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 Ila auto-revelacién, evitando
interpretaciones rapidas sin una exploracion real.

3. Normas generadas por el grupo — Cada grupo desarrolla de forma natural
sus propios habitos, rituales o reglas implicitas. Estas deben ser objeto de
reflexion conjunta: algunas favorecen la conexién y el crecimiento; otras
pueden limitar el contacto significativo (por ejemplo, evitar temas “tabu”).
Cuando limitan el contacto significativo, deben cuestionarse y explorarse
de manera gradual y respetuosa.

3.10 Modelo de Hospital de dia en el Hospital
Universitario Psiquidtrico Vrapdce

El Hospital Universitario Psiquiatrico Vrapce (Croacia) ha desarrollado un
programa de hospital de dia para la adiccidén al juego como ejemplo de
tratamiento ambulatorio intensivo integrado.

Adultos que han desarrollado adiccion al juego, tras una

Pacientes . . -
entrevista de evaluacidn inicial con un psiquiatra.

Psiquiatras, pedagogos sociales, psicélogos, personal de
enfermeria, terapeutas ocupacionales y trabajadores sociales.

Equipo
multidisciplinar

Entrevista indicativa - Admisién - Protocolo de psicoterapia -
Farmacoterapia (si esta indicada) - Alta - Seguimiento
postratamiento.

Via terapéutica

Abstinencia estable a largo plazo mediante cambios en el estilo
de vida; motivacion intrinseca; comprensién de la adiccién;
mejora de las relaciones; mejor funcionamiento familiar y social.

Objetivos
terapéuticos

de abordar un
problema,
contrarrestando
los patrones de
pensamiento
rigidos comunes
en la adiccion.

Los factores
terapéuticos de
Yalom
proporcionan
un marco
prdctico para
los
facilitadores.
Més alld de la
universalidad y
la cohesion,
factores como
el altruismo (los
miembros
fortalecen su
autoestima al
ayudar a
otros), la
recapitulacién
correctiva
(revivir
conflictos
familiares
tempranos con
resultados mas
saludables
dentro del
grupo) y la
catarsis (liberar
vergienza y
arrepentimiento
reprimidos en
un espacio
seguro) son
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Psicoterapia grupal, talleres psicoeducativos, entrenamiento en eSPeCiqlmenTe
Protocolo habilidades sociales, grupos multifamiliares, grupos de apoyo, poderosos en la
terapia individual, técnicas de relajacion, farmacoterapia. adiccidén al
juego, donde la
Grupo de apoyo, terapia multifamiliar y citas de seguimiento. Se desmoralizacié
Postratamiento :i:z::aa ;:t;\::lnceizg:]e‘: la importancia de permanecer dentro del ny |C{ supresién
emocional
suelen estar
profundamente
Recomendaciones para una abstinencia mas estable (personas con ludopatia) arraigadas.

WIMantener la menor cantidad posible de dinero encima y obtener un recibo por
cada gasto (entregarlo a la persona de apoyo).

VEntregar todo el dinero y el control financiero a una persona de confianza (padre,
pareja, hijo, etc.).

WEntregar tarjetas bancarias y cualquier documento que permita acceso al dinero
a una persona de confianza.

VEnumerar y reconocer las deudas econdmicas ante familiares cercanos.
VElaborar un plan de pago de deudas y participar activamente en su cumplimiento.
VEvitar situaciones de riesgo: lugares donde solias apostar, personas con las que
apostabas, y juegos de azar en ordenador o mévil.

¥INo consumir alcohol y/o sustancias psicoactivas durante el tratamiento.

WAsistir a terapia familiar.

Permanecer dentro del sistema terapéutico tras finalizar el tratamiento.
Fomentar la comunicacion con la persona de apoyo y trabajar en la mejora de las
relaciones.

MICrear un plan individual de prevencion de recaidas.

I ———
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Como trabajar con las
familias y apoyarlas
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Apoyar a las familias afectadas por la adiccion al juego requiere un
enfoque multifacético que aborde los desafios emocionales, relacionales
y financieros. Al implicar a las familias en el tratamiento, proporcionar
educaciéon y fomentar el autocuidado, los profesionales pueden ayudar a
restaurar la estabilidad y fortalecer los vinculos familiares.

Trabajar con las familias no consiste simplemente en incluirlas como
figuras de apoyo para la persona con adiccién. 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 practica

Proporcionar informacion sobre la adiccion al juego como
un trastorno conductual con componentes psicoldgicos y
neurolégicos. Ayudar a las familias a entender que la
recuperacion es un proceso que requiere paciencia y
constancia.

1. Educacidny
concienciacion

Reconocer los sentimientos de ira, dolor y frustracién de
la familia. Validar sus experiencias. Evitar culpar a la
familia por la conducta de juego del individuo.

2. Empatiay
validacion

Fomentar la participacion de la familia en sesiones
terapéuticas para mejorar la comunicacion, reconstruir la
confianza y promover el entendimiento mutuo.

3. Implicacién en el
tratamiento

Apoyar a las familias en el establecimiento de limites
saludables que protejan su bienestar emocional y
financiero sin facilitar la conducta adictiva.

4. Fortalecimiento
de limites

Subrayar la importancia de que los miembros de la
familia prioricen su propio bienestar y busquen apoyo —
terapia, grupos de ayuda y otros recursos.

5. Autocuidado
familiar

Desarrollar un plan para gestionar recaidas: identificar
sefiales de alerta, mantener limites y acceder
rapidamente a apoyo profesional.

6. Planificacion
ante recaidas

Destacar la resiliencia y las cualidades positivas del
sistema familiar. Celebrar los pequefios logros en la
reconstruccion de la confianza y la mejora de las
relaciones.

7. Enfoque en las
fortalezas
familiares

University Psychiatric Hospital Vrapce | PYCR Consortium | 2025

Para las familias
dispuestas a implicarse
en el proceso, puede
convertirse en un camino
transformador hacia una
mayor armonia y
resiliencia. Involucrar a
toda la familia en el
tratamiento les ayuda a
afrontar de manera mdés
eficaz los cambios
posteriores, que pueden
“amenazar” la estructura
familiar existente.






Las familias atraviesan cuatro etapas
distintas de adaptacion: negacion
colectiva y proyeccion =

pseudoresoluciones (culpabilizacion,
O\ vigilancia, ocultamiento) - punto de

\ inflexion compartido - cambio conjunto
hacia la salud. El profesional debe adaptar
N suintervencion a la etapa en la que se
encuentre la familia.






La resistencia
al cambio es
una funcién
homeostatica
del sistema:
incluso los
equilibrios
disfuncionales

son
defendidos
por la
familia.
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4.2.

Estrategias para apoyar a las Familias

1.

Terapia familiar — Facilitar sesiones donde la familia pueda explorar el
impacto del juego en sus dinamicas y trabajar hacia patrones de interaccion
mas saludables. Abordar problemas subyacentes como conflictos no
resueltos, mala comunicaciéon o codependencia.

Psicoeducaciéon — Ensenar a las familias sobre: la adiccion al juego, la
prevencidn de recaidas, estrategias de afrontamiento, seiales de recaida y
céomo responder de forma adecuada.

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 practico.

Asesoramiento financiero — Facilitar el acceso a asesores financieros que
ayuden a gestionar deudas, elaborar presupuestos y recuperar la estabilidad
econdmica. Enseiiar a proteger las finanzas familiares: asegurar cuentas
conjuntas y limitar el acceso a fondos.

Fomentar la comunicacion abierta — Guiar a las familias para que hablen de
emociones y preocupaciones de forma constructiva, evitando la culpa o la
critica. Ensefiar habilidades de escucha activa para fomentar la empatia y la
comprension.

Planificacién ante recaidas — Desarrollar un plan conjunto para afrontar
recaidas: identificar sefiales de alerta, mantener limites y acceder
rapidamente a apoyo profesional.

Enfoque en las fortalezas familiares — Destacar la resiliencia y las cualidades
positivas. Celebrar los pequeiios logros.

4.3 Perspectiva sistémica en el trabajo con
familias

Desde una perspectiva sistémica, la persona con problemas de juego no se considera

Unicamente como e

| “portador del problema”, sino como el “portador del sintoma”

dentro de un contexto relacional mas amplio. EIl comportamiento de juego suele
reflejar tensiones emocionales no resueltas, patrones de comunicacién deficientes o
conflictos reprimidos dentro del sistema familiar. En lugar de aislar al jugador como
el unico problema, la teoria sistémica invita a explorar cémo toda la familia puede
contribuir y verse afectada por la presencia del sintoma.

Por ello se habla a menudo de un “sistema familiar con adiccién al juego”, donde la
conducta de juego desempeiia un papel central en la organizacién de la vida familiar.

Al igual que en familias afectadas por consumo de sustancias, patrones como la
negacion, la facilitacidn, el descuido emocional y la codependencia mantienen el
problema activo.

En este modelo, el sintoma (el juego) cumple una funcion homeostatica: ayuda a
mantener el equilibrio emocional de la familia evitando problemas mas profundos o
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Las recaidas
son frecuentes
precisamente
porque el
entorno
familiar no ha
sido
transformado.
La
recuperacion
sostenible
depende de
transformar
el sistemaq, no
solo al
individuo.

amenazantes. Las familias pueden depender inconscientemente de la adiccidn para
evitar conversaciones dificiles. El cambio, por tanto, requiere romper este equilibrio,
pasando del control del sintoma a la transformacidn relacional.

Problemas sistémicos comunes en familias

con adiccion al juego

* Negacién: minimizar o ignorar la gravedad del problema
e Facilitacion (enabling): proteger al jugador de las consecuencias
* Codependencia: implicacion excesiva en la vida del jugador; culpa por no

satisfacer todas sus necesidades

e Negligencia: las necesidades de otros miembros (especialmente los hijos)

guedan relegadas

e Transmision 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 recaidas son frecuentes y por qué la
recuperacidon 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 inflexién hacia la reorganizacion y la recuperacion, pero

también un riesgo si no se acompana adecuadamente.

Capas ecolégicas— Factores de riesgo y proteccion

Nivel ecolégico

Individual

Familia

Grupo de
iguales

Escuela

Comunidad

Factores de riesgo

Bajo control de impulsos, baja tolerancia a
la frustracion, desregulacion emocional

Padres con adicciones, violencia
doméstica, mala comunicacion, crianza
permisiva, abuso o negligencia

Relacidn con pares problematicos, presion
social, exclusion

Bajo rendimiento, desconexidn, falta de
actividades

Pobreza, desempleo, acceso fécil al juego,
falta de apoyos

Factores protectores

Conciencia emocional, estrategias de
afrontamiento, capacidad de demora de
gratificacién

Modelos positivos, vinculos emocionales
sanos, normas claras y consistentes,
apoyo emocional

Amistades saludables, redes de apoyo,
competencia social

Exito académico, relacién positiva con
docentes, sentido de pertenencia

Programas juveniles, normas sociales
claras, servicios de salud mental,
cohesion social

4.5 Etapas de adptacion familiar en contextos de

adicidon
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Principios
bdsicos del
apoyo
familiar:
educacién y

concienciacion

, validacién
empdtica sin
culpabilizacié
n,
establecimien
to de limites
saludables
para evitar
la facilitacién
de la
conducta
adictiva, y
énfasis en el
autocuidado
de los
familiares,
que a
menudo
descuidan su
propio
bienestar.

Las “familias con adiccidon” (desde el enfoque sistémico) suelen mantener un equilibrio
disfuncional mediante mecanismos defensivos. Estos patrones evolucionan en 4
etapas:

Etapa Qué ocurre

La familia minimiza o niega el problema. Sus conductas comienzan
a ajustarse a las necesidades del jugador, perdiendo limites y
contacto con la realidad.

Etapa 1: Negacion colectiva
y proyeccion

Etapa 2: La familia reconoce el problema pero lo aborda de forma ineficaz:
Pseudoresoluciones culpar, discutir, vigilar, ocultar o intentar persuadir.

Crisis  colectiva. El sistema familiar se desorganiza
emocionalmente. A menudo es el momento en que se buscaayuda
externa.

Etapa 3: Punto de inflexién
compartido

la transformacién real mediante tratamiento. Se
roles, confianza y patrones relacionales mas

. . Inicio de
Etapa 4: Cambio conjunto
reconstruyen

hacia la salud
saludables.

Reconocer estas fases permite adaptar la intervencion profesional a la realidad
emocional del sistema familiar.

4.6 Desafios en el tratamiento familiar

Trabajar con familias afectadas por la adiccion al juego presenta multiples desafios
terapéuticos que impactan tanto en la efectividad del tratamiento como en las
dinamicas emocionales dentro del espacio terapéutico:

Desafio Descripcion

. L Muchas familias no se consideran parte del problema o la
Motivar la participacién

solucién.
Capacidad terapéutica Algunos miembros no tienen disponibilidad o estabilidad
limitada emocional.

Retencién familiar Dificultad para mantener la participacion constante.

Resistencia al cambio de roles Los roles familiares rigidos generan ansiedad al modificarse.

. Tendencia a buscar culpables en lugar de colaborar en la
Culpa excesiva -,
solucién.

Enfasis excesivo en

abstinencia

la Las recaidas pueden generar desmotivacion y abandono del
tratamiento.
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Deben
anticiparse
multiples
desafios
terapéuticos:
motivar la
participacién
de la familia
(muchas
familias
perciben el
problema
como
exclusivo de
la persona
con
ludopatia),
superar la
resistencia al
cambio de
roles,
gestionar la
preocupacion
familiar por
la culpa o el
reproche, y
evitar el
abandono
del proceso
cuando se
producen
recaidas o
cuando el
progreso es
lento.

Estos factores presentan desafios no solo para la familia, sino también para el
terapeuta. Requieren sensibilidad, flexibilidad y una perspectiva sistémica que equilibre
la empatia con el establecimiento de limites.

4.7 Consejos prdcticos para familiares

[VIEvitar la facilitacion (enabling) — Resistir la tentacidon de cubrir deudas, mentir en
nombre del jugador o justificar su comportamiento. Permitir que la persona asuma la
responsabilidad de sus acciones.

[VBuscar ayuda profesional — Animar a la persona con problemas de juego a participar
en terapia o en grupos de apoyo como Jugadores Andénimos. Los familiares también
pueden beneficiarse de la terapia individual.

[Vl Establecer limites claros — Comunicar de forma explicita qué conductas son
aceptables y cudles no. Mantener las consecuencias si se cruzan los limites establecidos.

VProteger 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 daifo econdmico importante.

[VICentrarse en el autocuidado — Realizar actividades que favorezcan el bienestar fisico,
emocional y mental. Evitar centrarse exclusivamente en la recuperacién del jugador a
expensas de la propia salud.

VIMantener la paciencia — La recuperacion de la adiccidn al juego es un proceso a largo

plazo con posibles recaidas. Centrarse en el progreso gradual en lugar de esperar
cambios inmediatos.

4.8 Intervenciones Profesionales para familias

VIPsicoterapia orientada a la familia — Sesiones de terapia adaptadas que abordan
como el juego ha afectado las relaciones familiares y trabajan para reconstruir la
confianza y la comunicacién.





Working with Families in Gambling Addiction Treatment — Methodology Chapter 4

VTerapia 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 recuperacion.

VITerapia conductual de pareja (BCT) — En parejas afectadas por la adiccion al juego,
la BCT se centra en mejorar la comunicacién, reconstruir la confianza y apoyar la
abstinencia.

VITerapia cognitivo-conductual (TCC) — Técnicas de TCC aplicadas tanto a la persona
como a los familiares para abordar patrones de pensamiento disfuncionales, mejorar
habilidades de resolucién de problemas y manejar el estrés y los desencadenantes.

VIPlanificacion 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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Los siguientes viietas clinicas se basan en material del programa de
Hospital de Dia del Hospital Psiquiatrico Universitario Vrapce. Todos los
datos identificativos han sido modificados. Estos casos ilustran la
complejidad del trastorno por juego en su contexto familiar y social, asi
como las consideraciones que surgen en la planificacidn del tratamiento
y la facilitacion de grupos.

CASO CLINICO 5.1

Abstinencia prolongada seguida de recaida — factores de
riesgo ocultos

Escenario: vardn, casado, padre de un hijo. Tras mdas de 10 afios de
abstinencia después de su primer tratamiento, volvié a solicitar La recaida es posible
ayuda debido a una recaida durante el dltimo afio. Las relaciones  incluso después de afios
familiares  estaban  significativamente  deterioradas: la de abstinencia. Factores
comunicacion conyugal era pobre, la confianza de la esposa era de riesgo latentes como
minima y la relacion con su hijo era superficial. El paciente se
describia como retraido, con una marcada tendencia a adaptarse a
los deseos de los demas.

la evitacién de conflictos,
el aislamiento social y la
mala comunicacién

Intervencién del profesional: fue incluido en psicoterapia grupal ~ conyugal constituyen

para la adiccién al juego, asesoramiento individual 'y riesgos permanentes que
psicoeducacién. No se indicé farmacoterapia en esta fase. El equipo deben abordarse de
puso especial énfasis en el trabajo sobre la relacidon de parejay en P

el desarrollo de habilidades de asertividad para reducir su forma confinua, no solo
tendencia a la sumision. El entorno grupal le permitié practicar la
expresion de desacuerdo, algo que histéricamente evitaba. Su
esposa fue invitada a consultas individuales antes de iniciar
sesiones de pareja.

durante el tratamiento
agudo.

Resultado: mostré buena adherencia y un fuerte deseo de
abstinencia. Desarrollé conciencia del vinculo entre su evitacion del
conflicto y el inicio de la conducta de juego. El trabajo de pareja se
inicid tras seis semanas. Su hijo participd en una sesién de
psicoeducacién, que describié como “la primera vez que hablamos
adecuadamente sobre lo que ocurrid”. Los factores de riesgo
latentes (aislamiento, conformismo, mala comunicacién conyugal)
fueron abordados activamente en lugar de asumirse como

resueltos.

Aprendizaje clave: la recaida en la adiccion al juego sigue siendo
posible incluso después de muchos afios de abstinencia. Los factores
de riesgo latentes —aislamiento social, evitacion del conflicto,
tension relacional acumulada— pueden desencadenar una recaida
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.
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La implicacion activa de la familia
ofrece el mejor prondstico,
especialmente en personas jovenes.
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CASO CLINICO 5.2

Doble diagnéstico — dependencia de cocaina y juego, recaidas
repetidas y abandono del tratamiento

Escenario: varén con un hijo, con una larga historia de trastorno por juego y
dependencia de cocaina. El juego comenzé durante la etapa universitaria
(maquinas tragaperras y apuestas deportivas); el consumo de cocaina se
desarrollé de forma concurrente. Ha pasado por multiples episodios de
tratamiento, incluida hospitalizacion. Mantuvo la abstinencia
aproximadamente cinco meses dentro del programa de hospital de dia tras el
alta, antes de recaer al conseguir empleo. Su padre fue descrito como estrictoy
autoritario.

El diagnéstico dual

Intervencion del profesional: a pesar de una implicacién activa en la terapia

complica grupal —donde con frecuencia adoptaba un “rol de terapeuta” debido a sus
significativamente el multiples experiencias previas de tratamiento—, abandonaba repetidamente el
tratamiento. Cuando un seguimiento tras las recaidas. El equipo identificé la necesidad de: integrar
paciente asume un “rol intervenciones farmacolégicas y psicoterapéuticas para el doble diagnéstico;
de terapeuta” en el implementar terapia familiar para abordar conflictos no resueltos;

psicoeducacion centrada en prevencion de recaidas; e intervenciones de apoyo
laboral, ya que el empleo aparecia tanto como factor de estrés como posible
factor protector.

grupo, esto indica
dificultades con la
vulnerabilidad. La

recaida Resultado: el caso ilustra la naturaleza crénica y recidivante de la comorbilidad
desencadenada por entre juego y cocaina. El principal desafio fue mantener el compromiso
eventos positivos (como  terapéutico sostenido. El equipo utilizé el propio grupo para confrontar de
el empleo) es manera gradual su tendencia a presentarse como “experto” en lugar de
contraintuitiva pero paciente, una tarea terapéutica importante que requirié varios meses.

frecuente y debe
abordarse de forma
especifica.

Aprendizaje clave: cuando un paciente adopta un “rol de terapeuta” en el grupo,
esto suele indicar dificultades con la vulnerabilidad y los limites personales. En
lugar de confrontarlo de forma directa, los facilitadores pueden utilizar la
retroalimentacion del grupo de manera progresiva y cuidadosa. Los casos de
doble diagndstico requieren la integracion especifica de ambos trastornos
adictivos, no el tratamiento de uno como secundario respecto al otro. Las
recaidas desencadenadas por eventos positivos (como el empleo) son
contraintuitivas, pero frecuentes.

CASO CLiNICO 5.3

Persona joven en recuperacion — el poder de la implicacién familiar

Escenario: vardn joven que presentd apuestas deportivas online problematicas
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. Ingresé en un programa estructurado de
tratamiento con su apoyo, mientras trabajaba a tiempo parcial para devolver las
deudas acumuladas.

Intervencidn del profesional: el paciente mantuvo una relacién cercana con sus

padres, quienes asistieron activamente a sesiones grupales con él,
]
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proporcionando apoyo emocional y practico. El tratamiento se centré en TCC para
distorsiones cognitivas sobre el “ganar”, educacion financiera, prevencion de
recaidas y dinamica 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 reinterpretd como una herramienta
tanto de gestion de deuda como de reconstruccién de identidad.

Resultado: tras seis meses, el paciente mantenia la abstinencia y mostraba
comprension de su trastorno. La implicacion de los padres fue descrita como “un
factor estabilizador” tanto por el paciente como por el equipo terapéutico. El
prondstico se considerd favorable debido al fuerte apoyo familiar, la participacion
activa, la abstinencia sostenida y los objetivos de recuperacién claramente
definidos.

Aprendizaje clave: el trastorno por juego en fases tempranas, con una fuerte
implicacion familiar, ofrece el mejor prondstico. Los jovenes se benefician
especialmente de una implicacion familiar que sea de apoyo sin ser controladora.
Elementos clave: padres presentes pero no sobreprotectores; estructura
financiera sin eliminacion total de la autonomia,; reorganizacion 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
mejoria” (flight into
health) es un riesgo
infravalorado. Los
pacientes abandonan el
tratamiento
precisamente cuando su
situacién mejora, por lo
que debe anticiparse
explicitamente y
abordarse en el plan
terapéutico.

CASO CLINICO 5.4

Juego online tras el parto — vergiienza, aislamiento y el papel del
apoyo conyugal

Escenario: mujer joven con un hijo. Comenzd 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. Sentia una profunda
verglienza por el juego y las deudas, y su principal motivacién declarada era la
familia. Su marido era comprensivo. No podia explicar claramente cémo se habia
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.

Intervenciéon del profesional: plan de tratamiento: entrevista motivacional
(centrada en la familia como valor principal); TCC para distorsiones cognitivas,
prevencion de recaidas y habilidades de afrontamiento; implicacién familiar (el
esposo se integré en sesiones sobre estrategias financieras y comunicacién);
psicoeducacidon para reducir la verglienza y aumentar la comprension del
problema. La reintegracién laboral y social se identificé como factor protector.
Posteriormente encontré empleo, pero interrumpid la terapia en ese momento.

Resultado: el caso ilustra cdmo el aislamiento social y la pérdida de identidad
(transicién a la maternidad con pérdida de red social) pueden precipitar el inicio
del juego en personas sin antecedentes de adiccién. El riesgo de abandono del
tratamiento en el punto de mejora vital (“huida hacia la salud”) requiere
planificacion activa. El apoyo conyugal fue un recurso clave, pero no podia
sustituir la continuidad del compromiso de la paciente.

Aprendizaje clave: las mujeres con trastorno por juego suelen presentar mayor
verglienza y una busqueda de ayuda mds tardia que los hombres. El aislamiento
pospartoy la pérdida de la identidad previa a la maternidad son factores de riesgo
infravalorados. Los profesionales deberian evaluar el juego en mujeres en
servicios prenatales y postnatales. La “huida hacia la salud” en la interrupcion del
tratamiento es frecuente y debe anticiparse explicitamente en el plan terapéutico.
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F Escaneo del impacto familiar (EIF)

Evolucion rapida del impacto emocional, financiero y relacional del juego problemdtico

Cliente: Fecha: Sesidon n2:

COMO UTILIZARLO

Entregar una copia a cada miembro adulto de la familia en la primera o segunda sesion conjunta. Pedirles
que marquen Si si la afirmacion ha sido cierta en algin momento durante los tltimos 6 meses. Representar
los resultados en una hoja de puntuacidn tipo semaforo para visualizar el nivel de riesgo y orientar la
discusion.

Dominio A — Impacto emocional / en la salud mental

# Declaracion Respuesta

1 | Me cuesta confiar en mi pareja o familiar debido al juego oculto Si/ No

2 | He experimentado insomnio, dolores de cabeza, pdnico o agotamiento relacionados con su Si/ No
juego.

3 | Me siento avergonzado/a o con verglienza, 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 dias. Si/ No

Domain B — Impacto financiero

# Declaracién Respuesta

6 | Hemos dejado facturas sin pagar o contraido nuevas deudas debido al juego. Si/ No

7 | Se ha pedido prestado dinero, se han hecho préstamos o se han vendido pertenencias para Si/ No
cubrir pérdidas relacionadas con el juego.

8 | Hemos tenido dificultades para cubrir necesidades basicas (alimentos, alquiler, servicios, Si/ No
necesidades escolares).

9 | He escondido dinero en efectivo, tarjetas o datos de cuentas para proteger los fondos Si/ No
familiares.

10 | Se ha utilizado dinero conjunto o familiar sin consentimiento para el juego. Si/ No

Domain C — Relational & Safety Impact

# Declaracion Respuesta

11 | El juego ha provocado discusiones graves o tension en el hogar. Si/ No

12 | Un/a hijo/a presenta problemas de conducta o de estado de animo relacionados con el Si/ No
estrés causado por el juego.

13 | Evitamos eventos sociales o a familiares debido a la situacién de juego. Si/ No

14 | Ha habido amenazas, intimidacién o violencia fisica relacionada con el juego. Si/ No

15 | Se ha planteado la separacion o el divorcio — o ya ha ocurrido — a causa del juego. Si/ No

1
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Interpretacion del semaforo

@ roio

(cualquier zona roja o 3-5 respuestas Si en un dominio):
Priorizar la planificacidn de seguridad o la derivacidn a servicios especializados, por ejemplo:
servicios de violencia de pareja (IPV), asesoria de deudas.

(multiples resultados en amarillo;

2 respuestas Si por dominio):
Programar trabajo familiar focalizado: establecimiento de limites, psicoeducacién sobre
recaidas y manejo del estrés.

(solo resultados verdes; 0-1 respuestas Si por dominio):
Reforzar fortalezas, planificar estrategias de sefales de alerta temprana y realizar revisién 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 n<9:

COMO UTILIZARLO

Ideal como ejercicio de inicio (rompehielos) en las sesiones 1-2 o como ejercicio de reencuadre cuando la
familia esta atrapada en dindmicas de culpabilizacién. Norma basica: nadie asigna una tarjeta a otra persona
— solo se habla desde la propia experiencia.

Rol de la tarjeta

El Héroe /
Rescatador

Descripcion

Mantengo a la familia
funcionando, soluciono crisis y
aparento perfeccién hacia el
exterior.

Preguntas para la relfexién

¢Como te protege y te agota el hecho de
“rescatar”? ¢Qué apoyo te permitiria
compartir la carga de forma segura?

El chivo expiatorio

La tension a menudo recae sobre
mi — exploto, discuto o me
culpan. .

¢Cudndo empezd esto a sentirse normal? Si la
culpa no estuviera en juego, équé estarias
diciendo en su lugar?

El payaso/

Mascarita

Hago bromas, aligero el
ambiente y oculto mi propio
miedo o dolor.

¢Qué emociones se esconden detras del
humor? ¢ Cémo se sentiria la sala si hoy
mostraras un 10% mas de seriedad?

El hijo/a perdido/a

Me mantengo en silencio, paso
desapercibido/a y evito el
conflicto y la atencidn.

¢Qué ventaja tiene para ti la invisibilidad?
¢Una forma pequefia de hacer que tu voz se
escuche de forma segura?

El facilitador/
pacificador

Suavizo las situaciones, pago
deudas y guardo secretos para
mantener el caos bajo control.

¢Dénde esta la linea entre cuidar y facilitar en
tu caso? ¢Qué limite podria protegerte atiy a
la persona con adiccion?

La pareja sobre-
responsable

Manejo dinero, horarios y a los
hijos — porque si no lo hago yo,
équién lo hard?

¢Qué miedo hay debajo del control? ¢Qué
preocupacién podrias delegar esta semana?

El espiritu de
apoyo/cuidador

Ofrezco apoyo silencioso,
tranquilizo a los demas y
mantengo la esperanza.

¢Coémo recargas tu propio bienestar
emocional? ¢ Coémo seria pedir ayuda para ti?

El portador del
sintoma (jugador)

Mi juego expresa la tensién no
dicha de la familia, pero también
nos dafa a todos.

¢Cudndo se vuelve mas fuerte la tentacién de
jugar? ¢Qué podrias necesitar de la familia en
lugar de juicio?
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R Cartel de senas tempranas de recaida

Lista visual de sefiales para detectar momentos de alto riesgo antes de que ocurra una recaida

Cliente: Fecha: Sesion n2:
COMO UTILIZARLO

Se recomienda colocarlo en la Clinica y en el hogar. Revisarlo con la familia al menos una vez al mes. Dialogar
sobre qué senales han observado recientemente.

Tipo de seial Seiales de alerta

“Una sola apuesta no hara dafio.” / “Merezco recuperar lo perdido.” / Pensamiento
todo o nada: “Si no puedo parar, épara qué intentarlo?”

Senales cognitivas

Inquietud, irritabilidad, aburrimiento / Culpa, vergiienza, baja autoestima / Sentirse
solo, ansioso o poco valorado

Pasar por un casino o local de apuestas / Recibir dinero inesperado (bonificacion,
reembolso) / Conversaciones familiares o econdmicas estresantes

46





Working with Families in Gambling Addiction Treatment — Methodology Chapter 4

G Lista de verificacion para la formacion de

grupos

Plantilla de planificacion para el trabajo grupal estructurado con familias afectadas por

la ludopatia

‘ Cliente:

‘ Fecha: ‘ Sesion neQ:

Elementos de planificacion

Formato

Abierto (admisién continua) / Cerrado (miembros fijos) — elegir una opcion

Periodo de prueba

Si(___ sesiones)/ No

Tamaino del grupo

Recomendado: 6-10 miembros

Duracion de las
sesiones

60 min / 90 min / 120 min

Frequencia

Semanal / Quincenal / Otra

Duracion del

Corto plazo (8—12 semanas) / Largo plazo (>12 semanas)

supervision

programa
é¢Coterapeuta? Si/ No — si la respuesta es si, acordar los roles antes de la primera sesion
Modalidad de Supervision individual / entre pares / grupal — frecuencia:

Criterios de seleccion de miembros

Inclusion Adulto (18+) con problemas relacionados con el juego | Disposicion para
participar en un entorno grupal | Estabilidad emocional basica (sin psicosis
activa)

Exclusién Deterioro cognitivo severo | Ideacién suicida activa sin un plan de seguridad

concurrente | Intoxicacidn actual o crisis por consumo de sustancias no
controlada

Preparacion

Confidencialidad

Normas basicas del grupo (Co-creadas con el grupo)

Entrevista de admisién previa al grupo | Orientacidn sobre normas,
confidencialidad y expectativas

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 cohesién y la confianza
grupal.

Comunicacion

No se permite lenguaje agresivo, ataques personales ni interrupciones.

respetuosa
Politica de Asistir a las sesiones sin estar bajo los efectos de sustancias. Una recaida
abstinencia debe comunicarse, no ocultarse.

Teléfonos apagados

Los teléfonos méviles 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 demas lo que
deben hacer.
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M Matriz de Motivacion (SOCRATES+)

Evaluar el nivel de preparacion de cada miembro y mapear el apoyo familiar

Cliente: Fecha: Sesion n2:

COMO UTILIZARLO

Utilicelo para adaptar las intervenciones: un miembro en precontemplaciéon necesita una facilitacion
diferente a la de alguien que se encuentra en la etapa de accién. Marque la casilla correspondiente para cada
persona y evalue el apoyo familiar en una escala de 0 a 10.

Etapa Descripcion Jugador/a Pareja Apoyo Familiar (0-10)
Precontemplacion No percibe el juego como un problema [1 [] []
Contemplacién Ambivalencia; evalla pros y contras [] [] []
Preparacion Planificando el cambio (buscando [] [] []

informacidn)

Accidn Reduciendo o dejando activamente el [1 [] []
juego

Mantenimiento Manteniendo el cambio durante mas [1 [] []
de 6 meses

A. Cuestionario LIE/BET (2 items)

1. ¢Alguna vez has sentido la necesidad de apostar cada vez mas dinero? [1Si [1No
2. ¢Alguna vez has tenido que mentir a personas importantes para usted sobre cuanto ha [1Si [1No
apostado?

Interpretacion: Responder “Si” a cualquiera de los items indica la necesidad de realizar una evaluacion comple

B. Mini-SOGS ( version breve de 5-items)

Pregunta Respuesta

1. é¢Alguna vez ha perdido tiempo de trabajo o de estudios debido al juego? [1Si [1No

2. ¢El juego ha puesto en peligro o le ha hecho perder una relacién importante o un empleo? | []Si [] No

3. éAlguna vez ha jugado para escapar de problemas o aliviar un estado de animo disférico? [1Si [1No
4. Después de perder, ¢ha vuelto con frecuencia otro dia para intentar recuperar las [1Si[]No
pérdidas?

5. ¢Ha pedido dinero prestado o vendido pertenencias para financiar el juego? [1Si [1No

Puntuacion: Dos o mds respuestas “Si” sugieren una probable ludopatia; se recomienda derivar para una evaluacion completa.
I ———
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P Panel de progreso

Seguimiento semanal de métricas clave para monotorizar el avance a lo largo del tratamiento
Cliente: Fecha: Sesion n2:

COMO UTILIZARLO

Completar junto con el cliente en cada sesién. Realizar un seguimiento de las tendencias a lo largo del tiempo
en lugar de centrarse en las puntuaciones de una sola semana.

Semana Deudas Sesiones Recaidas (#) FIS Emocional Barometro de

(EUR) Asistidas (0-5) 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

I ———
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R Plan de prevencion de recaidas

(Paquete de salida y derivacion)

Plan estructurado para mantener los cambios después de finalizar el tratamiento

Cliente: Fecha: Sesiéon n2:

COMO UTILIZARLO
Completar este plan antes del alta. Incluir desencadenantes, seiales y estrategias especificas. Revisarlo
conjuntamente en la sesidn final.

Desencadenante/ Situacion de | ESefial temprana de alerta Estrategia de afrontamiento planificada +

alto riesgo Contacto de apoyo

Compromisos personales al alta

3 principales aprendizajes que me llevo: 1. 2.
3.

Mayor desafio 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: /[ /

I ———
University Psychiatric Hospital Vrapce | PYCR Consortium | 2025 51





Working with Families in Gambling Addiction Treatment — Methodology Chapter 4

W Tarjetas de reconocimiento de

senales de alerta

Ayudar a los familiares a reconocer que existe un problema de jeugo

Cliente: ‘ Fecha: Sesion n2:

COMO UTILIZARLO

Adaptado de “Problem Gambling: A Guide for Families”. Estas tarjetas pueden imprimirse y utilizarse con los
familiares. Cada categoria puede trabajarse por separado. Usalas como guia en las primeras sesiones de
contacto.

[0 Falta dinero en casa o en cuentas bancarias.

[0 El familiar es reservado o irritable con el dinero; oculta extractos bancarios y de tarjetas de crédito.

[0 La persona pide dinero prestado mediante tarjetas de crédito, préstamos bancarios o a familiares y
amigos.

[0 Las facturas se acumulan, se retrasan pagos y llaman los acreedores.

[0 Se liquidan ahorros y planes de seguro, o no se realizan los pagos.

[0 Desaparecen y reaparecen objetos de valor.

[0 El familiar asume trabajos extra, pero no se observa dinero adicional.

[0 La persona siempre tiene problemas de dinero; “mueve” dinero constantemente para apostar o pagar

deudas.

Senale emocionales

Se aisla 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.

Esta deprimido/a y/o con ideacidn suicida. Puede ocultar o mentir sobre donde ha estado.

OooOooono

Senales relacionadas con el tiempo

[0 Llegatarde con frecuencia al trabajo o a la escuela.
[0 Estd ausente durante largos periodos sin explicacion.

Cambios en el comportamiento

Deja de hacer actividades que antes disfrutaba.

Cambia sus patrones de suefio, alimentacion 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.
]

oooooOooa
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[0 Presenta mas problemas de salud o estrés (p. ej., dolores de cabeza, problemas digestivos).
[0 Miente sobre el juego; engafia o roba dinero para apostar o pagar deudas.

Como pueden ayudar las familias

Entender las etapas del cambio y trabajar en funcién de ellas.

Expresar como 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.

OoO0oOo0nd
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s La historia de mis zapatos

Discusion grupal semiestructurada

Propésito

Esta actividad utiliza algo muy simple y cotidiano —los zapatos— como una forma de ayudar a los participantes a
acceder a temas mds personales. En lugar de hablar directamente sobre si mismos, lo hacen a través de una
metafora, lo que suele facilitar una expresion mas relajada, natural y honesta.

El objetivo es fomentar la autorreflexion, pero también crear un espacio donde las personas puedan escucharse
mutuamente y conectar a un nivel mas profundo.

En el contexto familiar, esta actividad puede revelar dindmicas interesantes: como cada miembro se percibe a si
mismo, los esfuerzos que realiza y el grado de comodidad o incomodidad que experimenta en sus distintos roles.

Instrucciones para el facilitador

1. Invita ala familia a sentarse en circulo, 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 guia.
No tengas prisa en esta parte: el silencio es util.

Preguntas guia

e Situs zapatos pudieran hablar, iqué dirian sobre ti?

e ¢Qué tipo de historia llevan contigo?

e (Cdobmo los describirias: comodos, gastados, nuevos, incdmodos?
e ¢Hayalgo en ellos con lo que te identifiques?

Preguntas para el contexto familiar

e ¢Qué dirian tus zapatos sobre tu papel en la familia?
e (los zapatos de vuestra familia “encajan” entre si? ¢En qué sentido?
e ¢Qué camino habéis recorrido juntos como familia y cdmo se refleja en vuestros zapatos?

Desarrollo de la conversacion

Cuando los participantes empiecen a compartir, evita analizar o interpretar demasiado rapido. Limitate a escuchary,
cuando sea natural, profundiza suavemente.

Normalmente las respuestas iniciales son mas superficiales, y eso esta bien. El papel del facilitador es ayudar a bajar un
nivel de profundidad sin forzar.
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Eiemplos para profundizar

Si alguien dice:
“He trabajado mucho para poder permitirme estos zapatos.”

Puedes explorar:
e (Qué significa para ti ese esfuerzo?
e (¢Donde mds en tu vida haces ese tipo de esfuerzo?

e (lafamilia es consciente de ese esfuerzo? é COmo os apoyais mutuamente?

Si alguien dice:

“Son zapatos basicos pero cémodos.”
Puedes preguntar:
e (Qué significa para ti la comodidad?
e (Ddnde mas en tu vida sientes esa comodidad?

e (Tesientes comodo/a en tu familia? ¢ Qué lo hace posible?

Si alguien dice:

“Son un poco incémodos.”
Puedes explorar:
e ¢Hay algo en tu vida ahora que te resulte incomodo?
e (Cdébmo sueles afrontarlo? ¢Lo cambias o lo aguantas?
e ¢Hay algo en la familia que también resulte incémodo? ¢Como lo gestiondis?

Cierre

Cuando la conversacién termine de forma natural, puedes preguntar:

¢Te ha sorprendido algo de este ejercicio?

e (Como ha sido hablar de ti de esta forma?

e ¢Como ha sido hacerlo en familia?

¢Has aprendido algo nuevo sobre otra persona del grupo?

No hace falta una conclusion elaborada.

Claves para el facilitador

e No forzar la participacion: cada persona comparte lo que quiera.

e No hay respuestas correctas o incorrectas.

e Elsilencio es parte del proceso.

e No es necesario “arreglar” lo que se comparte.

e  Prestar atencién a dindmicas 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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g La historia de mi piedra

Discusion grupal semiestructurada

Propésito

Esta actividad utiliza algo muy simple —una piedra— como una forma de que los participantes expresen partes
de si mismos a través de la metdfora. 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 cdmo cada miembro se percibe a si mismoy
su relacion con los demads, de una manera segura y no directa.

Instrucciones para el facilitador

1. Prepara una bolsa con diferentes piedras: variadas enforma, tamafio y textura.

2. Invita a la familia a sentarse en circulo 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 atencidn. No es necesario explicar por qué;
simplemente dejarse guiar por la intuicién.

5. Unavez que todos tengan su piedra, invitalos a observarla.

Preguntas de observacion

e (Esasperao lisa?

e (Tiene grietas o imperfecciones?

e (Espesadao ligera?

e (Es pequefia o grande?

e (Esoscura, clara, brillante?

e (Qué forma tiene: puntiaguda, redonda, plana?

Deja un momento de silencio para una observacién real.

Trabajo con la metdafora

Después, invitalos a dar un significado personal a las caracteristicas de la piedra.

Puedes decir:
“Intenta conectar tu piedra contigo. ¢ Qué podria estar diciendo sobre ti?”
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Si es necesario, puedes ofrecer un ejemplo:
“Soy pequenio, con algunas grietas, pero sigo siendo brillante y tunico.”

Recuerda: no hay una forma correcta de hacerlo.
Preguntas para el contexto familiar

e (¢COmo encaja tu piedra con las de los demas miembros de la familia?
e Sijuntais todas las piedras, iqué tipo de estructura formarian?
e (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).
Pideles 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:

e Escuchar sin interrumpir
e Observar la experiencia de hablar asi

Preguntas de reflexion:
e (Cdodmo te has sentido hablando desde la piedra?

e ¢Hasido mas facil o mas dificil que hablar directamente de ti?
e ¢Qué has notado en la otra persona?

Puesta en comun grupal

Si es apropiado, retne de nuevo al grupo y facilita una breve reflexion:
e ¢Cébmo hasido la experiencia?

e ¢Ha habido algo que te haya sorprendido?
e ¢Has descubierto algo nuevo sobre alguien de la familia?

Cierre

Mantén un cierre simple. Agradece la participacion vy, si lo desean, permite que cada persona conserve su
piedra como recuerdo de la actividad.

La riqueza de esta técnica esta en que no se impone ningun significado: el sentido emerge del propio
proceso.
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Claves para el facilitador

e Nodirigir en exceso: la fuerza esta en la interpretacion libre.

e No existen significados correctos o incorrectos.

e Permitir que el proceso fluya de forma natural.

e Mantener presencia si emergen temas profundos, sin analizarlos en exceso.

e Observar dindmicas familiares (quién elige primero, quién imita, quién se sorprende).
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Presentacion del Proyecto — Play Your Cards Right

Play Your Cards Right es un proyecto de Asociacién de Cooperacion Erasmus+ (KA220-VET). El proyecto aborda el
creciente desafio social y de salud publica de la adiccidn al juego y las conductas compulsivas relacionadas con el dinero,
especialmente en comunidades rurales y pequefias dreas urbanas con acceso limitado a formacién especializada y
herramientas de intervencion. La mision central del proyecto es crear y poner a prueba una metodologia interdisciplinaria
integrada para fortalecer las competencias de profesionales y practicantes que trabajan en los ambitos médico,
psicoldgico, social y financiero.

Objetivos del Proyecto

El proyecto tiene como objetivos:

1. Desarrollar una metodologia integral con apoyo educativo cualitativo e instrumentos précticos para I
intervencidn integrada en la adiccion al juego.

2. Desarrollar habilidades de facilitacidn no directiva en aproximadamente 300 profesionales de los paises socios.

3. Aumentar la concienciacién entre las partes interesadas y responsables politicos sobre la adiccion al juego vy Iz
necesidad de respuestas de politica publica integradas.

4. Crear herramientas no formales para apoyar la reflexién, la motivacién al cambio y la transicion desde la
precontemplacion a la accion en la recuperacion del juego problematico.

Resultados principales

El proyecto entrega:

e Una metodologia integrada estructurada en capitulos tematicos (comprension de la adiccidén, asesoramientc
financiero, trabajo con familias, apoyo comunitario).

e Un conjunto completo de tarjetas de facilitacion no directiva para intervencién individual y grupal.

e Un curso de formacion en linea con médulos estructurados.

e Uninforme de buenas practicas y recomendaciones politicas a nivel europeo.

La metodologia integra aprendizaje experiencial, ejercicios de reflexién e instrumentos practicos adaptados a
profesionales de primera linea.

Asociacion del Proyecto

El proyecto estd coordinado por: Asociatia Educatie Pentru Viata Reala (AEVR) — Rumania.

Organizaciones socias:

Asociatia Aliat pentru Sanatate Mintala (ALIAT) — Rumania
Produgdes Fixe Unipessoal Lda — Portugal

Ayuntamiento de Ceuti — Espafia

Klinika za psihijatriju Vrapce — Croacia

La asociaciéon garantiza la colaboracién interdisciplinaria entre especialistas en adicciones, expertos
financieros, profesionales de salud mental, educadores y actores comunitarios.

I ———
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Glosario general | Play Your Cards Right (PYCR)

Acerca de este glosario

Este glosario reune términos clave utilizados en los cinco capitulos de la metodologia Play Your Cards
Right: psicoeducacion, coaching financiero, trabajo comunitario, trabajo con familias y facilitacion no
directiva. Esta concebido como una referencia compartida para apoyar la coherencia, la claridad y la
comprension interdisciplinaria entre los profesionales que utilizan esta guia.

Los términos estan organizados alfabéticamente y se basan en perspectivas de la practica clinica,
financiera, sistémica y comunitaria. Cuando un término tiene un significado especifico dentro de un
capitulo concreto, ese contexto queda reflejado en la definicion.

Se anima a los lectores a consultar las introducciones de cada capitulo para obtener contexto adicional
sobre cédmo se aplican conceptos especificos dentro de cada area de practica.

A
Temino

TDAH Condicion del neurodesarrollo que afecta a la atencion, el autocontrol y la impulsividad.
Las personas con TDAH pueden ser mas susceptibles a conductas de riesgo, incluido el
juego.

Adiccidn Trastorno crénico caracterizado por la busqueda compulsiva de una actividad o sustancia
a pesar de las consecuencias negativas. El juego es una forma de adiccion conductual.

Construccion de alianzas Proceso de creacion de asociaciones y cooperacion 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 demas, restaurando asi su autoestima.

Ambivalencia Se produce cuando se tienen dos sentimientos opuestos sobre la misma cosa al mismo
tiempo. Es esa sensacion de "si, pero no", en la que el corazén o la mente se ven
arrastrados en dos direcciones diferentes.

Ambigiliedad Se da cuando algo no esta claro porque podria significar mas de una cosa.

Anhedonia Incapacidad para experimentar placer en actividades que antes resultaban agradables, a
menudo asociada con la depresion y las adicciones.

Ansiedad Preocupacion y/o miedo excesivos experimentados por quienes sufren una adiccion, a
menudo agravados por pérdidas econdmicas 0 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 como piensas y sientes acerca de algo antes incluso
de mover un musculo. Esta formada por tus creencias, tus prejuicios y tus valores. Es
invisible y a largo plazo, aunque puede cambiar con el tiempo.

B
‘Término  Definicien

Backloading El enfoque de "la experiencia primero"
El backloading consiste en "lanzar" primero a los participantes a la parte mas profunda. Se
les permite vivir la experiencia, cometer errores y sentir las "crisis", y después se explica la
teoria durante la puesta en comun.
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Rescate financiero

Balance general

Gestion del capital de juego
Terapia Conductual de

Pareja (BCT)
Conducta

Apuesta
Trastorno bipolar

Presupuesto

C

Esto es especialmente adecuado para:

Momentos de "jaja!": cuando se quiere que los participantes se den cuenta de algo por si
mismos.

Juegos de rol: mantiene el drama y las emociones como algo "real" porque no estan
pensando demasiado en la teoria.

Pensamiento critico: les obliga a ser "gatos curiosos" y a encontrar sus propias soluciones.
Ayuda econdémica recibida de familiares o amigos para cubrir pérdidas causadas por el
juego, lo que potencialmente permite que la conducta de juego continte.

Informe que muestra los activos, los pasivos (deudas) y el patrimonio neto de una persona
u organizacion.

Estrategias para asignar y gestionar de manera eficaz los fondos destinados al juego,
incluida la fijacion de presupuestos, limites por sesion, topes de ganancias/pérdidas y
mantenimiento de registros.

Enfoque basado en la evidencia para parejas afectadas por la adiccion, centrado en
mejorar la comunicacion, reconstruir la confianza y apoyar la sobriedad.

"La parte visible"

La conducta es la accién. Es lo que una camara grabaria. Es lo que realmente haces en
una situacion.

Es visible: todo el mundo puede ver, oir o sentir tu conducta.

Es a corto plazo: puedes cambiar tu conducta en un segundo, aunque tu actitud siga
siendo la misma.

Acuerdo en el que se arriesga dinero o algo de valor sobre el resultado de un
acontecimiento incierto. Comprende la prediccion, las cuotas y la recompensa potencial.
Condicion de salud mental con episodios alternos de mania y depresion. Durante los
episodios maniacos, el aumento de la impulsividad puede llevar al juego excesivo.

Plan financiero que detalla ingresos y gastos durante un periodo especifico, utilizado para
seguir y controlar los recursos financieros.

Flujo de caja

Catarsis

TCC (Terapia Cognitivo-
Conductual)

Preguntas circulares
Codependencia
Distorsiones cognitivas
Reestructuracion cognitiva
Comorbilidades

Enfoque basado en la
comunidad

Movimiento de dinero que entra y sale del bolsillo o de las cuentas bancarias, incluidos
ingresos y gastos.

Liberacion terapéutica de emociones reprimidas en un entorno grupal seguro, que aporta
alivio y posibilita la toma de conciencia.

Tratamiento psicoldgico que ayuda a las personas a identificar y cambiar pensamientos y
conductas desadaptativas relacionadas con la adiccion.

Técnica de terapia sistémica que explora como los distintos miembros de la familia se
perciben entre si y perciben el problema, posibilitando una comprension desde multiples
perspectivas.

Patron 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 adiccion.
Pensamientos o creencias irracionales que refuerzan la conducta de juego, como la ilusion
de control o la falacia del jugador.

Técnica utilizada en terapia para sustituir pensamientos disfuncionales por otros mas
racionales y adaptativos.

Coexistencia de dos o mas trastornos en la misma persona. Entre las comorbilidades
comunes en la adiccion al juego se incluyen depresion, ansiedad, trastornos de
personalidad y TDAH.

Estrategia que implica a actores locales, instituciones y ciudadanos en el disefo, la
implementacion y la evaluacion de las intervenciones.
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Intervencién comunitaria

Resiliencia comunitaria

Conducta compulsiva

Habilidades de
afrontamiento

Recapitulacion correctiva

Craving

Ciclo del cambio

D

Proceso que implica a diversos actores comunitarios para prevenir, detectar y abordar de
manera colectiva problemas sociales o de salud.

Capacidad de una comunidad para adaptarse a las crisis y recuperarse de ellas,
manteniendo la cohesidn social y la funcionalidad.

Acciones repetitivas e incontrolables, como el juego excesivo, a pesar de saber que
causan dafo.

Técnicas desarrolladas para afrontar desencadenantes, emociones y estrés sin recurrir al
juego.

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.

Impulso fuerte y dificil de controlar de jugar, a menudo desencadenado por el estrés, la
publicidad o entornos relacionados con el juego.

Modelo que describe el proceso de abandono de una conducta adictiva, incluyendo
precontemplacion, contemplacion, preparacion, accién, mantenimiento y, a veces, recaida.

Deuda (pasivos)
Espiral de deuda
Descentralizacion
Balance decisional
Negacion

Depresion
Desintoxicacion digital
Desarrollo de la
discrepancia
Dopamina

DSM-5

Diadico

E

Obligaciones financieras que deben reembolsarse, como préstamos, hipotecas o dinero
adeudado a amigos.

Ciclo creciente de pedir dinero prestado para cubrir pérdidas de juego, que conduce a
niveles de deuda inmanejables.

Distribucion del poder, las responsabilidades y la toma de decisiones entre distintos
actores, en lugar de concentrarlos en una unica autoridad.

Herramienta psicoldgica que ayuda a las personas a sopesar los pros y los contras de
jugar frente a dejar de hacerlo, aportando claridad sobre su motivacién para el cambio.
Negarse a reconocer el problema o su gravedad; un mecanismo de resistencia comun en
contextos de adiccion.

Trastorno del estado de animo marcado por tristeza persistente, pérdida de interés y
sentimientos de inutilidad. Se observa con frecuencia junto con la adiccion al juego.
Limitar o eliminar por completo el acceso a plataformas de juego en linea para reducir el
riesgo de recaida.

Técnica de entrevista motivacional que ayuda al cliente a reconocer la brecha entre la
conducta actual y los objetivos deseados.

Neurotransmisor que desempefia un papel clave en el sistema de recompensa del
cerebro. Se libera durante las actividades de juego y en anticipacion a ellas.

Manual diagndstico y estadistico de los trastornos mentales, quinta edicion. Se utiliza para
diagnosticar trastornos mentales, incluido el trastorno por juego como adiccion conductual.
Relativo a una relacion entre dos personas; en psicoterapia, a menudo la diada terapeuta-
cliente o progenitor-hijo.

Fondo de emergencia
Sobredosis emocional

Facilitacion

Ahorros reservados para gastos imprevistos, como reparaciones o facturas médicas.
Sentimientos abrumadores de verglienza, culpa o arrepentimiento derivados de pérdidas
econdmicas significativas y relaciones tensas debido al juego.

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
Practica basada en la
evidencia

Valor esperado (EV)

F

llusién de que una pérdida que casi fue una ganancia es una sefial de éxito inminente.
Modelo de intervencién basado en el uso de evidencia cientifica y métodos probados para
garantizar la eficacia.

Medida del resultado promedio a largo plazo de una apuesta.

Monedas fiduciarias
Evitacion financiera

Colapso financiero
Desesperacion financiera

Facilitadores financieros
Gestion financiera

Ruina financiera

FOMO (miedo a perderse
algo)

Ejecucion forzosa

Ejecucion hipotecaria

Frontloading

G

Monedas emitidas por el gobierno que no estan respaldadas por un producto fisico. Su
valor se deriva de la confianza en la autoridad emisora.

Ignorar o retrasar responsabilidades financieras, como facturas impagadas, para centrarse
en actividades de juego.

Derrumbe completo de la estabilidad financiera de una persona debido al juego excesivo.
Estado psicoldgico desencadenado por pérdidas de juego abrumadoras, a menudo
asociado con desesperanza y decisiones financieras arriesgadas.

Individuos o sistemas (como los préstamos rapidos) que apoyan indirectamente la
conducta del jugador al proporcionar acceso a fondos.

Técnicas para gestionar eficazmente ingresos y gastos con el fin de minimizar el dafio del
juego y recuperar la estabilidad financiera.

Inestabilidad financiera grave o bancarrota personal resultante de pérdidas repetidas en el
juego y acumulacion de deudas.

Ansiedad por perder oportunidades o recompensas, que puede impulsar la conducta de
juego compulsivo.

Proceso legal por el que un acreedor ejecuta una sentencia judicial para recuperar
deudas, a menudo mediante embargo de bienes o retencién de salarios.

Tipo de ejecucion forzosa relacionada con préstamos garantizados en la que el
prestamista toma posesion del bien dado en garantia y lo vende cuando el prestatario
incumple.

El enfoque de "el mapa primero"

El frontloading consiste en proporcionar el contexto, las reglas, la teoria y los objetivos
antes de que comience el ejercicio.

Esto es especialmente adecuado para:

Seguridad: cuando las cosas podrian volverse peligrosas (como una caminata o un reto
fisico).

Reducir la ansiedad: si el grupo estd muy nervioso o necesita sentirse "experto" antes de
actuar.

Habilidades técnicas: cuando literalmente no pueden realizar la tarea sin conocimientos
especificos.

Gam-Anon
Jugadores Anonimos (GA)

Juego de azar

Adiccion al juego / Trastorno

por juego
Deudas de juego

Grupo de apoyo entre iguales para familiares y amigos afectados por el trastorno por
juego de un ser querido.

Grupo de apoyo entre iguales de 12 pasos para personas con trastorno por juego, que
ofrece apoyo mutuo para la recuperacion.

Acto de apostar dinero u objetos de valor a un resultado incierto.

Condicion de salud mental reconocida caracterizada por la incapacidad de controlar la
conducta de juego a pesar de las consecuencias negativas.

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 Insolvencia legal declarada como resultado directo de la acumulacion de deudas

juego 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 practica Experiencia exitosa que puede replicarse en otros contextos debido a su eficacia
demostrada y sus resultados positivos.

Cohesion grupal Atraccién que los miembros sienten por su grupo y entre si; 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  Definicien

Reduccion de daios 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 fisico, mental y social:
deporte, cultura, voluntariado.

Conductas financieras Ocultar transacciones financieras o deudas a la pareja o la familia para encubrir pérdidas

ocultas 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 desesperacion y falta de optimismo, que a menudo surge tras
pérdidas econémicas significativas o dificultades relacionadas con el juego.

Colaboracién horizontal Modelo de cooperacion en el que todos los actores contribuyen por igual, compartiendo
responsabilidades y toma de decisiones.

Ventaja de la casa Ventaja matematica del casino sobre los jugadores, expresada como porcentaje.

llusién de control Creencia errénea de que una persona puede influir en el resultado de un juego de azar.

llusién de préstamos Creencia errénea del jugador de que los préstamos solicitados para jugar se recuperaran

rapidamente reembolsados rapidamente mediante ganancias futuras.

Impulsividad Tendencia a actuar rapida 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 obligacion de reembolso.

Transmisién Proceso por el cual traumas no resueltos, patrones relacionales o conductas adictivas se

intergeneracional transmiten de una generacion a la siguiente.

J

Escritura de diario Escritura diaria sobre pensamientos, contextos y conductas relacionados con el juego, util
para identificar patrones, desencadenantes y avances.
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L
‘Término  Definicien

Liquidez
Persecucion de pérdidas

Capacidad de convertir rapidamente activos en efectivo.
Patron compulsivo de aumentar las apuestas en un intento de recuperar pérdidas
anteriores. Ampliamente considerado una caracteristica definitoria del juego problematico.

Minimizacién

Recursos mal asignados
Problemas de gestion del
dinero

Seguimiento

Entrevista motivacional (EM)
Terapia multisistémica

(MST)
Grupo de apoyo mutuo

N
Temio

Consecuencias negativas

Trabajo en red

O

Restar importancia a las consecuencias de la conducta de juego, a menudo como
mecanismo de resistencia.

Redirigir dinero de gastos esenciales (por ejemplo, educacion, atencion sanitaria) hacia el
juego.

Incapacidad para presupuestar o priorizar gastos debido a la adiccion al juego, lo que da
lugar al incumplimiento de responsabilidades financieras.

Proceso continuo de verificacion de la eficiencia y la eficacia mediante la identificacion de
logros y debilidades y la recomendacion de medidas correctivas.

Método centrado en el cliente y orientado a objetivos para aumentar la motivacion
intrinseca al cambio mediante la exploracion y resoluciéon de la ambivalencia.

Enfoque holistico que implica todos los sistemas que influyen en la persona - familia,
iguales, comunidad - para apoyar la recuperacion.

Grupo formado por personas afectadas por un problema comun, que proporciona ayuda
mutua y apoyo a la recuperacion.

Resultados negativos del juego, incluida la deuda, la pérdida del empleo o de relaciones
personales.

Metodologia participativa para construir espacios interprofesionales que aborden
situaciones complejas mediante recursos compartidos y colaboracion.

Juego presencial

Juego en linea

Juego que se lleva a cabo en ubicaciones fisicas como casinos, casas de apuestas o
puntos de venta de loteria.

Actividades de juego realizadas por internet, incluidos casinos en linea, apuestas
deportivas, poker y sitios web de loteria.

P
Teminopefen
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Juego patolégico

Deterioro personal
Trastornos de personalidad
Horizonte de planificacion
Corteza prefrontal
Prevencion

Probabilidades

TEPT (Trastorno de Estrés
Postraumatico)

R

Prueba de realidad
Programa de recuperacion
Reformulacion de
pensamientos

Recaida

Resistencia

Mapeo de recursos

Retorno de la inversion
(ROI)

Ensoiacion del gran premio

Gestion de riesgos

S

Término antiguo para el trastorno por juego: una forma grave de adiccion al juego que
implica pérdida persistente de control y consecuencias negativas significativas.
Deterioro del bienestar fisico, mental y emocional como resultado de la adiccion.
Grupos de condiciones mentales caracterizadas por patrones disfuncionales de
pensamiento, conducta y relacion que pueden contribuir a la vulnerabilidad a las
adicciones.

Periodo de tiempo sobre el que se realiza la planificacién financiera, desde presupuestos
diarios hasta anuales.

Regién cerebral responsable de la toma de decisiones, el autocontrol y el pensamiento
racional. Las disfunciones en esta area pueden contribuir a la impulsividad y la adiccion.
Acciones dirigidas a evitar o reducir el riesgo de desarrollar una adiccion: universales,
selectivas o indicadas.

Calculos matematicos que miden la probabilidad de los resultados, esenciales para
comprender las cuotas del juego.

Condicion de salud mental que se desarrolla tras experimentar o presenciar un
acontecimiento traumatico. Puede aumentar la susceptibilidad a conductas adictivas.

Estrategia cognitiva para comprobar la validez de pensamientos o creencias relacionados
con el juego.

Conjunto de acciones, incluida la terapia y el apoyo social, disefiadas para ayudar a la
persona a superar su adiccion.

Proceso de evaluar y modificar las causas percibidas de un acontecimiento para corregir
distorsiones cognitivas y desarrollar una perspectiva mas precisa.

Retorno a la conducta adictiva después de un periodo de abstinencia, a menudo
desencadenado por el estrés, la exposicion a sefiales relacionadas con el juego o
problemas emocionales no resueltos.

Parte natural del proceso de cambio en la que un cliente puede mostrar negacion,
minimizacioén o ambivalencia hacia la modificacion de su conducta.

Identificacion y analisis de los recursos comunitarios para coordinar esfuerzos y evitar
duplicidades.

Ganancia o pérdida generada por una inversion en relacién con su coste.

Fantasia de ganar una gran cantidad de dinero, que alimenta la conducta de juego.
Estrategias para minimizar riesgos financieros, como establecer limites al juego o
diversificar inversiones.

Autoexclusion

Serotonina

Proceso voluntario mediante el cual las personas solicitan ser vetadas de plataformas de

juego en linea o presenciales para prevenir el juego compulsivo.

Neurotransmisor que desempefia un papel clave en la regulacion del estado de animo, el
suefio y el apetito. Los niveles bajos de serotonina se han relacionado con depresion,
impulsividad y conductas compulsivas.
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Trabajos secundarios
Objetivo SMART
Capital social
Reintegracion social
Dialogo socratico
Estigma

Estrés

Uso de sustancias
Supersticiones
Portador del sintoma

Terapia familiar sistémica

T

Fuentes adicionales de ingresos realizadas junto con una ocupacioén principal, que ofrecen
flexibilidad y la oportunidad de ganar dinero extra.

Objetivo especifico, medible, alcanzable, relevante y delimitado en el tiempo, disefiado
para aportar claridad y enfoque.

Red de relaciones, normas y confianza que posibilitan la cooperacion y la accion colectiva
dentro de una comunidad.

Proceso mediante el cual las personas afectadas por una adiccion son reintroducidas en
entornos sociales, familiares y laborales.

Técnica terapéutica que utiliza preguntas guiadas para ayudar a las personas a explorar y
evaluar sus pensamientos y creencias.

Desaprobacion social o actitudes negativas dirigidas hacia personas con adiccioén al juego,
que a menudo conducen a verguenza, secretismo y reticencia a buscar ayuda.

Respuesta fisioldgica y psicolégica ante situaciones dificiles. El estrés crénico puede
aumentar la vulnerabilidad al juego compulsivo como mecanismo de afrontamiento.
Consumo compulsivo de drogas o alcohol, frecuentemente vinculado al juego como forma
de afrontar el estrés, las emociones o las pérdidas econémicas.

Creencias falsas de que acciones, objetos o rituales especificos pueden afectar a los
resultados del juego, reforzando el pensamiento irracional y la conducta de riesgo.
Miembro de la familia que porta la tensién no resuelta de la familia a través de su
conducta sintomatica; en las familias con juego, normalmente el jugador.

Enfoque terapéutico que considera a la familia como un sistema interconectado; el cambio
en una parte afecta al conjunto.

Tolerancia
Trauma
Desencadenante
Gestion de
desencadenantes

Herramientas para la
restriccion del juego

U

Universalidad (terapia de
grupo)

Necesidad de jugar con mas frecuencia o por cantidades mayores para obtener el mismo
nivel de satisfaccion.

Respuesta psicoldgica y emocional ante un acontecimiento profundamente angustiante o
perturbador que sobrepasa la capacidad de afrontamiento de una persona.

Situacion, emocion o factor externo que provoca craving o impulsos de jugar, pudiendo
conducir a una recaida.

Identificacion y gestion de desencadenantes emocionales, situacionales o ambientales
que llevan a conductas de riesgo, como el juego.

Tecnologias o practicas, como programas de autoexclusion o limites de gasto, para limitar
las actividades de juego.

Factor terapéutico de Yalom: el descubrimiento en la terapia de grupo de que uno no esta
solo; otros comparten los mismos miedos, verglienza y luchas.
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\'

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 variacion 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

adiccién, como el estrés, el trauma o la falta de apoyo social.

W
‘Término  Definicion

Abstinencia Conjunto de sintomas psicoldgicos y fisicos - como irritabilidad, depresion y ansiedad -
que aparecen tras dejar de jugar.
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