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EL JUEGO

> El juego es una actividad normal en la vida de cualquier
nino o adulto. Y es un elemento fundamental en el
desarrollo de la Humanidad.

> Permite el desarrollo fisico, psicologico y social del nino,
facilitando el descubrimiento y el aprendizaje en los
primeros anos. El juego es el trabajo del nino, su oficio,
su vida® (Mme Kergomard).

> Es una de las actividades ludicas mas frecuentes y
causa placer.



LOS ORIGENES DEL JUEGO DE
AZAR

> El jJuego de apuestas es tan antiguo como
la humanidad.

> Las apuestas de caballos estan datadas
en el 1450 a.C.

> En el circo romano, se apostaba a los
caballos y a los gladiadores

> En el periodo medieval habia justas y
torneos, decidiendose asi el destino de
ciudades y reines.



LA HISTORIA DEL JUEGO Y DEL
VICIO

> Eljuego ha sido considerado como una fuerza del mal
en casi toda su historia.

> Se objeto contra juegos populares durante el siglo XV
como violacion de los principios de |la Biblia.

> Las loterias estaban particularmente mal vistas por los
Puritanos, por su apelacion a la Providencia Divina,
iInvocando el nombre de Dios en asuntos tan frivolos
como las apuestas en los dados o los juegos de cartas.

> En el siglo XVIII'las loterias se utilizaron para recaudar
fondos para escuelas, hospitales etc.



EL JUEGO DE AZAR EN LA
ACTUALIDAD

> Los juegos de azar estan omnipresentes en
nuestras vidas.

> Periodicos, radio, television, internet, moviles,
maqguinas de bares, bingos...

> ONCE, Loterias del Estado.

> Mensajes de ilusion para nuestras vidas,
oportunidades de prosperar economicamente.

> Ademas esta toda |la oferta de juegos no
Institucionalizados, timbas, peleas de animales,
rifas del colegio...



TIPOS DE JUGADORES

> JUGADOR SOCIAL: Juega por placer, cantidad
de dinero asumible y tiempo limitado.

> J. PROFESIONAL: Se dedica el juego para
ganar dinero. No tiene implicacion emocional.

> J. PROBLEMA: Riesgo de convertirse en
patologico.

> J. PATOLOGICO: Dependencia emocional del
juego, pérdida de control e interferencia en la
vida cotidiana.
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TIPOLOGIA DE JUGADORES
PATOLOGICOS

| JUGADOR PURO: Padece juego patologico y la mayor parte de la
sintomatologia (ansioso-depresivo, mentiras, problemas de pareja,
autoestima,etc.)

II'J. CON ALTA VULNERABILIDAD EMOCIONAL: Destacan
factores de su personalidad que lo hacen mas vulnerable, mas
Inestable, peor adaptacion social. Puede tener o haber tenido otra
dependencia.

I1I'J. MULTIIMPULSIVO CON PATOLOGIAS ASOCIADAS: Mas
dinero gastado, mas tiempo mas perdidas. La patologia dual es lo
usual. Mayor resistencia.

IV J. ENFERMO MENTAL: ES una persona gue padece juego
patologico y un trastorno mental grave.



LA LUDOPATIA

Alteracion progresiva del comportamiento por la que una persona
Siente una necesidad incontrolable de jugar, menospreciando
cualquier consecuencia negativa.

CUSTER. El juego genera stress y tension gue paradojicamente se
convierten en el elemento gue lo mantiene como conducta.

El stress se genera por las perdidas financieras y por la sensacion
de baja autoestima gque esta situacion origina.

En las ganancias se invierte la ecuacion y la euforia se acompana
de un “soy el mejor”, incitando a seguir jugando.

T'anto si gana como Si Se pierde se experimenta un estado de
tension gue iImpulsa a continuar jugando y dificulta el abandono.



EL PLACER PSIQUICO

Deriva de la imaginacion, el recuerdo, el humor, la
alegria, los sentimientos de equilibrio, paz, serenidad
gue se derivan de la llamada “felicidad”.

Sustancias gue genera el cuerpo durante el placer:
endorfinas
serotonina
oxitocina
dopamina

Las personas pueden acostumbrarse a este tipo de
sustancias generadas de forma natural, provocando una
merma en el impacto de la sensacion placentera. En
consecuencia el objetivo no se satisface, generando el
efecto contrario al buscado. (Adiccion)
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PROCESOS DE ADQUISICION
DE LA LUDOPATIA

POR APROXIMACION CASUAL. Por una pequena cantidad de dinero
puede probar “suerte”

COMO ACTIVIDAD SOCIAL. Son invitados a participar conjuntamente con
otros en el juego.

FASES DE CUSTER:

19. GANANCIAS. Grupo Iimportante de jugadores patologlcos gue les
tocaron premios en sus primeras aproximaciones al juego.“llusion de
control”.Y distorsiones cognitivas, minimizan las perdidas.

22.PERDIDAS. Cada vez apuesta mas, Invierte mas tiempo y esta mas
solo.

38, DESESPERACION. Y panico por varios factores:
Deudas contraidas
Necesidad de devolver el dinero
Dolor por |la pérdida de relaciones
Cambios en el rol social'y en la valoracion de losioiros.



CARACTERISTICAS DE

PERSONALIDAD DEL LUDOPATA

YV V V V V V V V V V

Y

Baja autoestima

Depresion

Altamente competitivos, energicos e inquietos

Bajo nivel de activacion, facilidad para el aburrimiento
Gusto por el riesgo

Generosos hasta la extravagancia

Limitada capacidad de enfrentamiento a la realidad
Suenos de grandeza y deseos de exito

Necesidad de excitacion

Distorsiones cognitivas

No esta claro si son caracteristicas de personalidad existentes ya
antes del juego o aparecen junto al juego (personalidad premorbida)



PERFIL DEL JUGADOR
PATOLOGICO

> 2-3 HOMBRES POR CADA MUJER
> 18-40 ANOS

> IGUAL PROPORCION DE SOLTEROS Y
CASADOS

> SE DA EN TODAS LAS CLASES
SOCIALES

> PROFESION VARIABLE

> ANTECEDENTES FAMILIARES
ADICCIONES (mas frecuente al alcohol)
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LAS ADICCIONES

FACTORES QUE FAVORECEN SU DESARROLLO:

SOCIOCULTURALES:
Aceptacion social
Disponibilidad ambiental

PSICOLOGICOS:
Procesos de aprendizaje
Rasgos de personalidad(?)

BIOQUIMICOS:
Sustancias adictivas (drogadictos)

“Se inician por refuerzos positivos, pero acaban manteniendose por
refuerzos negativos”
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Facturacion de Espana y La Union Europea

La industria del juego
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FACTURACION EN MILLONES
DE EUROS 2007

> ESPANA 2007 PUBLICO 19000 M.
> UE 2007 PUBLICO 77000 MILLONES

> ESPANA 2007 PRIVADO 12000 M.
> UE 2007 PRIVADO 273000 MILLONES

> TOTAL ESPANA 31000
> TOTAL UE 350000




Gasto medio por habitante
En Europa en 2007
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EL JUEGO EN ESPANA

LA POSIBILIDAD DE HACERSE CON UN PREMIO ES DE UNA ENTRE
85.000.

LIDERES EN EL JUEGO DE LA LOTERIA FRENTE A EUROPA.

MAYOR GASTO EN EL SECTOR DEL JUEGO QUE EN I+D (31.000
millones de euros frente a unos 13 000).

260.000 MAQUINAS TRAGAPERRAS EN ESPANA, CON UNA
RECAUDACION DE 12.500 MILLONES DE EUROS.

CADA 20.000 CICLOS O JUGADAS LAS TRAGAPERRAS DAN EL
PREMIO GORDO.

200.000 JUGADORES PATOLOGICOS

HASTA 600.000 PODRIAN'SER JUGADORES PROBLEMATICOS
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FACTORES QUE FAVORECEN
CONVERTIRSE EN LUDOPATA

Disponer de mucho tiempo libre.

Gran cantidad de dinero, o carecer y Ver en el juego un
modo facil de obtenerlo.

Dificultad para controlar las actividades cotidianas.
Facilidad de acceso a juegos de azar.

Necesidad de autoafirmacion.

Problemas psicologicos, escolares y/o familiares.
Sensacion de gue puede controlar la suerte

Los hombres comienzan a edades mas tempranas gue
las mujeres.
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TRATAMIENTO

La ludopatia es un trastorno cronico que tiende a
empeorar sl no se le trata. Son frecuentes las recaidas.
Pero suelen evolucionar bien con el tratamiento
adecuado.

El tratamiento comienza con el “reconocimiento del
problema’. Ya que la mayoria comienza el tto. bajo
presion ejercida por otros, mas gue por propia voluntad.

COMPLICACIONES:

Abuso de sustancias.
Depresion, o ansiedad.
Trastornos psicosomaticos



TRATAMIENTO DEL JP: MODELO
CLINICO

MODELO CLINICO

TTO. FARMACOLOGICO:
Asimila la ludopatia a los TOC (Trast. Obs. Comp.) y/0o maniaco-depresivos.

> TTO. PSICODINAMICO:

Analizan la necesidad de auto-castigo y de romper normas. Poco utilizado y
poco eficaz.

> TECNICAS AVERSIVAS:
> Basadas en el C. Clasico (castigo, refuerzo negativo)



TRATAMIENTO DEL JP: MODELO
CLINICO

DESENSIBILIZACION SISTEMATICA Y RELAJACION:
Dirigida mas bien a tratar la ansiedad por no jugar.
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TERAPIA COGNITIVA:

> Toma de conciencia, percepciones erroneas, registro pensamientos,
solucion de problemas.
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TERAPIA DE GRUPO:
Son las mas adecuadas para tratar el problema del juego.

> Toma de conciencia, reestructuracion cognitiva de ideas
Irracionales, generar conductas alternativas, resolucion de
problemas, afrontamiento de los problemas economicos y de la
admon. del dinero.
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TRATAMIENTO DEL JP MODELO
DE APOYO SOCIAL

> 1. APOYO SOCIAL
Concepto: Proceso interactivo de intercambio.
> TIPOS DE APOYO SOCIAL

> Emocional: Definido como sentimiento de ser
amado y de pertenencia.

> Instrumental: Prestar ayuda directa o Servicios,
ayudas materiales ...

> Informacional: Aporta infoermacion, para resolver
problemas.



TRATAMIENTO DEL JP MODELO

>
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DE APOYO SOCIAL

2. LOS GRUPOS DE AUTOAYUDA (GAA) ASALJAR

Concepto: 2 aspectos complementarios |la autonomia del grupo
(auto-ayuda) y la reciprocidad (ayuda-mutua).

COMPONENTES BASICOS DE LOS GAA:

Mutualidad y reciprocidad: subyace el principio terapeutico de
ayuda.

Experiencia comun de los miembros: pueden intercambiar roles.
Compromiso individual de cambio: Se involucra como igual.
Autogestion del grupo: traducido en auto-responsabilidad.

Control social del grupo: Actia como grupo de referencia normativa.

Importancia de la accion para alcanzar objetives comunes:
Infermacion, guia 'y apoyo



FUNCIONES BASICAS DE LOS
GAA

Sentido de cor_nunidad \Y; p_ertenencia: Hace sentir
‘normal” y socialmente valido.

Creencias y valores: La idea central es gue puede
controlar el problema por si mismo.

Oportunidad de catarsis, confesion y critica: Desarrolla
el sentido de solidaridad afectiva.

Modelo de rol de ayudador: Si el/ella ha podido yo
tambiéen puedo.

Aprendizaje de estrategias y formas de enfrentarse a Ios
problemas: Factor motivador como antidoto a la
sensacion de impotencia.

Red de relaciones sociales: Frente al aislamiento, es un
factor clave el apoyo social.




FUTURO SIN LUDOPATIA

> La solucion pasa por la prevencion.

> Futuro no halagleno, por la invasion tecnologica
gue rodea el mundo del juego.

> Es necesario el freno a la expansion del juego
Sin control.

> Reducir la accesibilidad al juego es una
Imperiosa necesidad.



FIN DE LA PRESENTACION

iMUCHAS GRACIAS!!



