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BLOQUEI
DESMONTANDO LA ILUSION

:Crees que controlas el juego o es el
juego el que te controla a ti?

A menudo pensamos que apostar es una cuestion de suerte o
de saber mucho sobre un deporte. Sin embargo, detras de cada
pantalla y de cada aplicacion, existe una arquitectura diseniada
para enganar a tu cerebro. En este bloque, vamos a convertir-
nos en detectives de nuestra propia mente para descubrir los
sesgos cognitivos: errores de logica que nos hacen creer que
tenemos "trucos” para ganar, cuando en realidad solo estamos
cayendo en una trampa matematica.

¢En qué consiste la falacia del jugador?

Es creer erroneamente que si algo ha ocurrido muchas veces
seguidas (o ninguna), la probabilidad de que cambie aumen-
ta. El cerebro piensa: "he perdido diez veces, por estadistica la
siguiente me toca ganar'. Realidad: el azar no tiene memoria;
cada apuesta empieza de cero.
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Actividades

01. Vamos a comprobar si nuestro cerebro entiende bien el
azar... 0 si nos engana. Se lanzara una moneda varias veces
seguidas delante de toda la clase. Observa con atencion los
resultados. Después de varias tiradas, deberas responder:

+ ¢Qué crees que saldré en la siguiente tirada?

+ ;Por qué lo crees?

+ ;Crees que ahora hay mas probabilidad de que salga cara
o cruz?

+ ¢;Tudecision se basa en datos o en intuicién?

No respondas lo que “deberia” ser correcto. Responde lo que

realmente piensas en ese momento. Cuando todos hayan

respondido, analizaremos si nuestro razonamiento es l6gi-

co... o si hemos caido en una trampa mental?.

02. Andlisis del "seguro". Relee estas lineas de la Escena I:

Dant.— Jaja, pero esto es facilisimo. Tt eliges un equipo,
metes la apuesta... y listo. Si ganas, cobras.

Samu.— (Entusiasmado). Bro, con eso te puedes pillar de
todo.

Dant.— Ya lo tengo pensado. Unas zapas nuevas, la Play,
auriculares... y me sobra.

(Alex mira el dinero en sumano 'y luego la pantalla del movil.
Sus ojos brillan con curiosidad y tentacion. Se hace un pequerno
silencio).

Huco.— (Medio en broma, medio en serio). Oye, Alex... ta
eres capaz de apostarlo todo.

ALEX.— (Con media sonrisa, sin apartar la vista del movil). Si
apuesto por el Madrid o el Barga... seguro que gano.

2Nota para el docente: si salen diez caras, se pregunta a la clase: ";A qué apostarias
tu maévil ahora, a cara o a cruz?". La mayoria dird cruz. El docente debe explicar que la
probabilidad sigue siendo exactamente del 50%.
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Reflexiona:

- ;Por qué Alex usa la palabra "seguro’? ;Existe algo "seguro"
en un deporte donde hay lesiones, expulsiones o goles en
el dltimo minuto?

- Alex esta convencido de que su conocimiento sobre fitbol
y de los equipos grandes (Madrid/Barga) elimina el azar.
Este es el inicio de la falacia del jugador: creer que el éxito
pasado asegura el éxito presente.

03. ;Quién gana realmente? Si apostamos muchas veces segui-
das, ;quién creéis que termina ganando dinero: el jugador o
la casa? Vamos a comprobarlo con nimeros muy simples.
Ejemplo:

+ Apostamos 10 € a un evento.

+ Si ganamos, recibimos 18 €.

+ Si perdemos, perdemos los 10 €.

Probabilidad real del evento:

+ 50% ganar

+ 50% perder

Reflexion para el grupo:

+ ¢Parece una apuesta justa?

+ ¢;La aceptarias?

Utiliza la formula matematica de la probabilidad para demos-
trar que, en cualquier apuesta, el resultado siempre es menor
que cero, lo que significa que la banca siempre gana a largo
plazo.

Valor esperado = (probabilidad de ganar x ganancia) + (proba-
bilidad de perder x pérdida)

Aplicamos el calculo juntos:

Ganancia neta al ganar:

18€-10€=48€

Pérdida si pierdes:

-10€
Ahora calculamos:
05x8=4
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04.

05.

0,5x%(-10)=-5

Valor esperado:

4-5=-1¢€

Cada vez que juegas esta apuesta pierdes de media 1
€. Si juegas 100 veces, ;cuanto dinero habras perdido
aproximadamente?

Divide la clase en grupos. Cada grupo recibe:

+ 100 € ficticios

» 10 rondas de apuestas

Lanzas una moneda. Cada ronda:

* sisale cara-» ganan 8 €

+ sisale cruz » pierden 10 €

Van anotando. Al final comparais resultados®.

¢Por qué Alex cree que esta ganando?

Samu.— (Dandole una colleja amistosa). iDisfrutalo, crack!
Pero no te lo gastes todo, éeh?

ALex.— (Levanta el dinero con orgullo). iJa! Esto es solo el
principio, bros. Ganar es lo mio.
Reflexiona: Alex comete el error de pensar que el conoci-
miento deportivo elimina el azar. Cree que ganar es una
"capacidad personal" ("ganar es lo mio") y no un evento
estadistico independiente. Alex basa su confianza en una
mezcla de éxito personal previo (su gol en el partido real) y
la falsa seguridad que le dan los equipos grandes. Cree que
su "racha" de suerte en el campo se trasladara automatica-
mente a las apuestas.

¢Qué ocurre después de la primera apuesta ganadora?
AvLex.— (Susurrando para si, con respiracion agitada). Pri-

mero casi me da algo, después la gloria. Ha sido como su-

bir en una montana rusa sin hacer colas. Casi te diria que

3En pocas tiradas puede pasar cualquier cosa. Pero cuando el juego se repite muchas
veces, la ventaja matematica de la casa aparece.
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es mejor que meter el gol yo mismo. No puedo parar aqui.
Si con veinte euros he conseguido cuarenta... iqué pasara si
apuesto cincuenta? O cien. Esto... esto es otra liga. Ademas
si solo apuesto lo que gano no estaré perdiendo nada. No
hay riesgo, solo emocion. Ahora ver cualquier partido me
renta.

Reflexiona: tras ganar su primera apuesta importante, Alex
experimenta una euforia desmedida que nubla su juicio. La
victoria no le hace retirarse, sino que activa el deseo de apos-
tar cantidades mayores, bajo la ilusién de que esta jugando
con “dinero gratis". Es importante analizar la frase "si solo
apuesto lo que gano no estaré perdiendo nada". Aqui se ve
cémo el cerebro ignora que ese dinero ya es suyo y que, al
volver a apostarlo, la probabilidad combinada hace que segu-
ramente termine perdiéndolo todo a largo plazo.

Ademads, se puede debatir como la emocion de la apuesta em-
pieza a sustituir a la alegria de jugar al fttbol real.

06. La ilusién de control
¢Sabes mas de futbol que el algoritmo?

Definicién técnica. La ilusién de control es el error cognitivo por el cual
creemos que nuestra habilidad personal, nuestro conocimiento o nuestro
esfuerzo influyen en un resultado que en realidad depende del azar. En las
apuestas deportivas, el aficionado se siente competente porque conoce a
los jugadores, las alineaciones o las rachas, pero el resultado de una sola
jugada depende de variables incontables (rebote, lesion, decisién arbitral,
viento, fortuna pura) sobre las que el apostador no tiene poder alguno.

Fragmento de la obra (Escena IV, p. 20)

ArLex1.—1,30... (Niega con la cabeza). Eso es para tontos. (Se
acerca mas a la pantalla). Empate... 2,85... (Pausa. Se fija defi-
nitivamente en la cuota del Villarreal). 4,00... (Se rie). Claro.
(Se endereza. Seguro). Yo no soy como los demas. (Se toca el pe-
cho). Yo veo el partido de verdad.
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Reflexion guiada

- ¢Por qué Alex elige la cuota mas alta (4,00) y rechaza la
mas baja (1,30)?

+ ;Qué tres palabras de Alex revelan que se siente diferente
del resto?

» Una cuota de 4,00 significa que la casa de apuestas estima
una probabilidad del 25 % de que el Villarreal gane al Real
Madrid en el Bernabéu. ;Qué informacién cree tener Alex
que la casa de apuestas no tiene?

& Metafora futbolistica: «El andlisis del VAR»

En fttbol, el VAR sirve para revisar la jugada con calma, lejos
de la pulsacion del partido, y decidir si fue legal o no. Vamos a
aplicar el VAR a la decisién de Alex.

Ejercicio practico
Por parejas:

- Apuntad todo lo que Alex sabe del partido (que juega el Ma-
drid, que es el Bernabéu, que el Villarreal es el visitante...).

- Apuntad todo lo que Alex no puede saber (si Vinicius esta
cansado, si Courtois va a fallar, si habra un penalti, si el ar-
bitro estard acertado, si llovera...).

+ Comparad las dos listas. ;Cual es mas larga?

+ Conclusion grupal: conocer el deporte # predecir el resulta-
do de un partido concreto.

Reflexion final

» El algoritmo de la casa de apuestas no apuesta contra tu igno-
rancia: apuesta contra la ilusion de que sabes algo que élno sabe. Y
lo sabe todo: cada gol, cada lesion, cada alineacion de los ultimos
veinte afnios de cada equipo del mundo.*

+Nota para el docente: es Gtil mostrar al alumnado que las casas de apuestas con-
tratan a estadisticos, matematicos y analistas de datos a tiempo completo, mientras
el apostador medio basa su decisién en intuiciones de fin de semana. La asimetria
informativa es total.
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07. El sesgo interpretativo
Cuando ganas, eres bueno; cuando pierdes, fue mala suerte.

Definicién técnica. El sesgo interpretativo (también llamado sesgo de con-
firmacion aplicado al juego) consiste en reinterpretar los resultados para
que confirmen siempre nuestra creencia previa. Si ganamos, lo atribuimos
a nuestra habilidad. Si perdemos, lo atribuimos a una mala suerte excep-
cional, a un drbitro injusto, a una lesién inoportuna o a «una racha mala».
Nunca a que el sistema simplemente funciona asi.

Fragmento de la obra (Escena lll, p. 16)

(El narrador grita: «El arbitro revisa la jugada... igol anulado
por fuera de juego!». Vicente salta de alivio, Carmen también se
incorpora aplaudiendo).

Alex.— (Murmurando para si mismo). Me han salvado a
mi... mi apuesta sigue viva.

Reflexion guiada

+ Vicente celebra que el Madrid no haya perdido. Carmen ce-
lebra con su padre. ;Qué celebra Alex?

+ El gol anulado por fuera de juego es un acontecimiento de-
portivo y aleatorio. ;Por qué Alex lo lee como un mensaje
personal dirigido a él?

» Si el gol no hubiera sido anulado y Alex hubiera perdido la
apuesta, ;a quién habria culpado?

‘&) Metéfora futbolistica: «El analisis del VAR» (Il)

Ejercicio practico

Por grupos de cuatro. Cada grupo dibuja dos columnas en su
cuaderno:

Resultado desfavorable

¢A qué lo atribuye Alex? ¢A qué lo atribuiria Alex?
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Localizad en la obra al menos tres ejemplos de victoria (Esce-
nas |, lll y IV) y tres ejemplos de derrota (Escenas IV, VI y VIII).
Anotad la atribucién que hace Alex en cada caso.
» Cuando gana, ;quién es el responsable? «Soy un ganador»,
«Yo veo el partido de verdad», «Lo sabia»...
» Cuando pierde, ;quién es el responsable? «Solo tenia que
esperar, «Mala racha», «Casi entray...

Reflexion final

» El sesgo interpretativo es el motor del adicto: convierte cada vic-
toria en confirmacion de su talentoy cada derrota en un accidente.
Por eso nunca aprende. Por eso siempre vuelve.®

08. El casi acierto (near-miss)
Por poco. Otra vez sera.

Definicién técnica. El near-miss o casi acierto es el resultado en el que no
ganamos, pero hemos estado a punto de ganar. Las casas de apuestas y
las tragaperras lo disefian deliberadamente porque el cerebro humano re-
acciona al casi-acierto casi como si fuera una victoria: activa los mismos
circuitos de recompensa (dopamina) y empuja a seguir jugando. Es la tram-
pa mas perfecta del juego: hace creer al apostador que estaba muy cerca,
cuando estadisticamente estaba tan lejos como una derrota total.

Fragmento de la obra (Escenal lll, p. 15)

(Se escucha al narrador: «Ataca el Getafe... iremata! iUyyy, por
poco!». Vicente se lleva las manos a la cabeza).

Vicente.— iUf, madre mia, nos hemos librado de milagro!

Carmen.— (Con la boca abierta). iCasi entra!

Alex.— (Susurrando, tenso). No, no, no... esto no puede
pasar.

5Nota para el docente: este sesgo es el mas dificil de desmontar porque es autorre-
ferencial: la persona necesita admitir que su narracion interna es falsa. Buen momen-
to para introducir la idea de que escuchar a otros (vestuario, familia, terapeuta) es la
Unica salida; enlace natural con la actividad 03 del Blogue Il (video de Unai Garma).
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Reflexion guiada

» En esta jugada no ha pasado nada deportivamente: ni gol,
ni penalti, ni tarjeta. Sin embargo, los tres personajes reac-
cionan con intensidad. ; Por qué?

+ ¢Es lo mismo «casi marcar gol» que «marcar gol»? ;Es lo
mismo «casi ganar la apuesta» que «ganar la apuesta»?

+ Las aplicaciones de apuestas muestran a propoésito los par-
tidos donde «estuviste a punto de acertar». ;Por qué crees
que lo hacen?

‘&) Metéfora futbolistica: «La tactica de juego limpio»
En el fatbol, un disparo al palo no es medio gol. Es un fallo.
En la liga no te dan medio punto por estrellar el bal6n en el

larguero.

Ejercicio practico

Cada estudiante traza una linea horizontal en su cuaderno con

tres etiquetas:

FALLO TOTAL —— CASI ACIERTO —— ACIERTO

A continuacion, decide donde colocar las siguientes situacio-

nes y justifica por qué:

a) Alex apuesta 20 € al Villarreal y gana 80 €.

b) Alex apuesta 20 € al Villarreal, la pelota da en el larguero en
el dltimo minuto y pierde.

c) Alex apuesta 20 € al Villarreal y el partido termina 0-4 para
el Madrid.

Trampa pedagégica. Los casos (b) y (c) son matematicamen-

te idénticos. Alex pierde los mismos 20 €. Pero el cerebro hu-

mano siente que (b) estd mucho mas cerca de la victoria que

(c). Esa es la trampa del near-miss.

Reflexion final

» Las apps de apuestas no te muestran que perdiste: te muestran
que casi ganaste. Aprende a leer el resultado real, no la version
maquillada que la app te ensena al dia siguiente.®
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09. El antropomorfismo
La app no es tu amigo. La app no te conoce.

Definicién técnica. El antropomorfismo aplicado al juego es la tendencia a
atribuir intenciones humanas (amistad, complicidad, generosidad, traicion,
mala fe) a una entidad que no las tiene: un algoritmo, una maquina, un equi-
po o «la suerte». El apostador termina pensando que la app «le ha dado»
un premio, que «le ha quitado» una racha o que «hoy le esta castigando».
Esa narrativa emocional convierte una operacion matematica fria en una
relacion personal y, como toda relacién, genera apego.

Fragmento de la obra (Escena VI, pp. 28-29)

(Empiezan a aparecer en la pantalla distintos mensajes super-
puestos: <APUESTA PERDIDA. RECUPERA LO PERDIDO. UL-
TIMA OPORTUNIDAD. JUEGA OTRA VEZ». La sombra se mue-
ve al ritmo de los sonidos, como si reaccionara a cada notificacion.)

Reflexion guiada
Lee con atencion los cuatro mensajes que envia la app:
+ APUESTA PERDIDA. — es informacion objetiva.
« RECUPERA LO PERDIDO. — ;qué emocién intenta activar?
- ULTIMA OPORTUNIDAD. — ;qué emocién intenta activar?
+ JUEGA OTRA VEZ. — ;es una sugerencia neutral o una or-
den?
En la obra, la sombra demoniaca crece detras de Alex mientras
llegan estos mensajes. ;Qué simboliza la sombra? ;La app le
habla a Alex o le habla alguien a través de la app?
¢ Tiene la app sentimientos hacia Alex? ;Le importa a la app si
Alex gana, pierde, llora o duerme?

& Metafora futbolistica: «El vestuario»
En el vestuario, antes y después del partido, se hablan pala-
bras de verdad: el entrenador te dice si has jugado bien o mal,

5Nota para el docente: el near-miss es el sesgo mas estudiado experimentalmente en
neurociencia del juego patoldgico. Si el grupo tiene madurez, mencionar que los me-
nores son especialmente vulnerables al near-miss porque su corteza prefrontal ain se
estd desarrollando y no compensa la respuesta emocional inmediata.
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tus comparieros te animan o te critican, el médico te examina
sin disfrazar la lesion. Nadie te miente para que sigas jugando.

Ejercicio practico
Por parejas. Construid una tabla de comparacion:

¢Quién diria esto? «Recupera lo perdido»  «Ultima oportunidad»

La app de apuestas

Tus amigos del
vestuario

Tufamilia
Tu entrenador

«Hoy has perdido,

iestas bien?»

Marca con una X quién diria cada frase. Reflexiona después:
+ ¢Qué frases salen solo de la app?

+ ;Qué frases salen solo de personas reales?

+ ¢Hay alguna que coincida? ;Por qué?

Reflexién final

» La app no te conoce. No sabe que tienes 15 afios. No sabe que ese
dinero era para el viaje de tu hermana. No sabe que mariana tienes
examen. La app es un conjunto de instrucciones diseriadas para
que sigas pulsando. Cuando notes que estas hablandole, parandote
a pensar qué te «estd diciendo» o sintiendo que «se rie de ti»... es
hora de cerrarlay bajar al vestuario.”

7 Nota para el docente: este sesgo enlaza directamente con la simbologia dramética
de la obra (la sombra demoniaca). Recomendable proyectar de nuevo el fragmento
de la Escena VI antes de la actividad, para que el alumnado conecte la imagen con el
concepto. La metéfora del vestuario abre |a puerta al Blogue Ill, donde se trabajara el
entrenamiento de la resistencia social.

77



BLOQUEII
EL MAPA DE LAS EMOCIONES

Por qué seguimos haciendo algo
aunque sepamos que no nos conviene?

En el bloque anterior descubrimos que muchas personas
apuestan porque su mente les engana con falsas ideas sobre
el azar y las probabilidades. Pero entender las matematicas no
siempre es suficiente para dejar de jugar.

Eljuego de apuestas esta diseniado para activar emociones muy
intensas en nuestro cerebro: adrenalina, miedo, euforia, frus-
tracion o esperanza.

En este bloque vamos a analizar como esas emociones apare-
cen en la historia de Alex y cémo pueden atraparnos sin que
nos demos cuenta.
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Actividades

011. Tras leer este fragmento, dibuja una silueta humanay coloca
etiquetas en las partes del cuerpo de Alex donde siente la
apuesta.

ALExX estd en la mesa, con su movil escondido sobre las rodillas.
Finge ver el partido, pero de vez en cuando desbloquea compul-
sivamente el teléfono. Sus movimientos son nerviosos: se muerde
el labio, mueve la pierna sin parar, se seca el sudor de las manos
en el pantalon.

ALEX.— (Con voz temblorosa). éLo sentis? Cada ataque del
Getafe me duele aqui. (Se toca el pecho). Es como si estuviera
en el campo. Cada jugada parece eterna. Antes, este par-
tido me habria aburrido, soy una persona de acciéon, me
gusta jugarlos... pero ahora es como si pudiera ser cada ju-
gador. (Mira el movil fijamente). No es un simple partido: es
mi apuesta. iMi dinero! Si pierdo... pierdo todo lo que gané
en el ultimo partido del Villarreal y si gano es como si pu-
diera revivir lo que senti cuando me pagaron por marcar
ese gol decisivo. Puedo oler la hierba y escuchar al publico
animando, lo siento en mi corazon.

Ahora soy cada jugador, vivo al maximo cada movi-
miento.

Primero vamos a mirar a Alex como si fuéramos espectado-
res de la escena. ;Qué sefiales visibles muestran que Alex
esta nervioso?

» ;Qué gestos o movimientos aparecen en el texto?

+ ;Qué parte de su cuerpo toca cuando habla?

» ;Coémo describirias su forma de hablar?

Si estuvieras viendo esta escena en el teatro, ;jqué te haria
pensar que Alex esta perdiendo el control de la situacién?
Ahora vamos a intentar entender qué esta sintiendo Alex por
dentro. ;Por qué crees que una apuesta puede provocar una
sensacion fisica en el cuerpo?
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» :Qué emocién puede estar sintiendo en ese momento?

+ ;Por qué habla de dolor en el pecho?

+ ;Crees que esta disfrutando o sufriendo?

Fijate cuando dice: “cada jugada parece eterna”. ;Qué signi-

fica esta expresion?

+ ;Como cambia la percepcion del tiempo cuando alguien
esta muy nervioso o esperando un resultado?

- ;Crees que Alex esta viendo el partido como un especta-
dor... o como alguien que depende del resultado?

Alex dice: “No es un simple partido: es mi apuesta. jMi dine-

ro!”. Reflexiona:

- ;Qué ha cambiado en la forma en que Alex vive el f(itbol?

+ Antes jugaba al fatbol, ;qué hace ahora?

+ ;Crees que el partido sigue siendo un juego para él?

Alex conecta esta apuesta con el momento en que marcé un

gol: “si gano... es como si pudiera revivir lo que senti cuando

marqué”. Preguntas:

+ ;Por qué crees que su cerebro conecta estas dos experien-
cias?

- ;Qué emoci6n intenta recuperar Alex?

+ ;Crees que apostar puede sustituir la sensacién de jugar
realmente?

Ahora vamos a reconstruir lo que esta pasando en su mente
y en su cuerpo. Completa este mapa:

Pensamiento Emocion Reaccion fisica

El Getafe ataca
El resultado puede cambiar

La apuesta esta en juego

Reflexion grupal:
¢Por qué crees que las apuestas pueden generar emociones
tan intensas como jugar un partido real?
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02. Identifica la evolucién de las motivaciones de Alex a lo lar-
go de la obra y entiende en qué momento deja de jugar por
diversion... y empieza a necesitar jugar. Antes de empezar,
piensa un momento: ;por qué empieza Alex a apostar? Es-
cribe tu respuesta de forma rapida, sin pensarlo demasiado®.
Se dividira la pizarra en cuatro columnas con las siguientes
definiciones técnicas:

+ Motivaciones sociales: buscar entretenimiento, diversion o
aceptacion, generalmente acompafiado de amigos.

+ Motivaciones de automejora: busqueda de sensaciones in-
tensas, adrenalina, euforia o excitacion.

+ Motivaciones econémicas: el deseo de ganar dinero de for-
ma rapida y aparentemente facil o para conseguir cosas
materiales.

+ Motivaciones de afrontamiento: uso del juego para evadirse
de problemas, silenciar emociones desagradables o “ruido”
interno.

El alumnado, dividido en pequeiios grupos, actuara como

detectives revisando las escenas para localizar fragmentos

que reflejen estas motivaciones y las colocara en la columna
correcta.

Ejemplos guia para el cuaderno:

Columna social: jClaro, bro! Dijimos que el que metiera el gol

decisivo se lo llevaba todo. Y tu has sido el héroe. (Escena |).

Columna econdémica: Ya /o tengo pensado. Unas zapas nue-

vas, la Play, auriculares... y me sobra. (Escena | y II).

Columna auto-mejora: Es como una droga. Miedo, ansiedad,

euforia... todo en un solo partido. No es solo futbol. Es algo

mas fuerte que yo. Y lo necesito otra vez. (Escena lll).

Columna afrontamiento: Ruido. Y luego... silencio... (Escena

1X).

£ El docente o dinamizador debe explicar brevemente que no todas las razones para
jugar tienen el mismo riesgo.
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Cada vez que se lea en voz alta, el grupo puede levantar una

tarjeta de ese color:

Verde - juega por diversion

Amarillo » juega por dinero o emocién

Rojo -+ juega para escapar o arreglar problemas

Negro -+ ya no puede parar

Reflexion grupal:

Una vez completadas las columnas, se abrira un debate basa-

do en la evolucién del personaje.

- El punto de giro: ;en qué escena exacta crees que Alex deja

de jugar por las "zapas nuevas" (dinero/social) y empieza a

jugar para "silenciar el ruido" (afrontamiento)?°

El peligro del "silencio’: segtn lo aprendido, ; por qué la co-

lumna de afrontamiento es la mas peligrosa para desarro-

llar una adiccién?'°

+ La percepcién del grupo: al principio, sus amigos le animan.
£C6émo influye la presién de grupo en que Alex vea la moti-
vacién econémica como algo "seguro"?

« El final: ;qué motivacién tiene Alex al final cuando decide
no tirar el penalti? Reflexiona sobre cémo recupera la mo-
tivacioén social real: el placer de estar con el equipo sin que
medie el dinero.

Reflexion individual:

+ ;Cudl de estos motivos crees que es mas peligroso?

+ ;Cudl crees que podria afectar més a alguien de tu edad?

+ ;Crees que es facil darse cuenta de ese cambio?

9 Analizar como en la Escena IV Alex cree que "sabe jugar” (falsa ilusion de control), lo
que le motiva a subir la apuesta de 20€ a 80 £

10Se debe resaltar que cuando Alex juega para "arreglar” el robo de la hucha de Car-
men (Escena VIII), la motivacion de afrontamiento es total y el riesgo de patologia es
maximo.
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BLOQUE Il
ACCION Y PREVENCION

Si sabes que algo te hace dano...
Zpor qué a veces no eres capaz de parar?"’

Actividades

01. Esta actividad busca visibilizar el deterioro progresivo que
causa el juego. Se reparten tarjetas con elementos de la
vida de Alex que tiene al principio de la obra: "buenas notas”,

»on "nom

“tiempo con amigos”, "confianza de su padre”, "ahorros de su
hermana", "ganas de entrenar" y "tranquilidad"...

A continuacion, se leen fragmentos de las escenas V, Vil y
X. Cada estudiante representa una parte de la vida de Alex.
Cada vez que detecten que Alex pierde uno de esos elemen-
tos (como cuando roba el dinero de la hucha o suspende seis
asignaturas), el personaje que tiene esa tarjeta debe sentar-
se, simbolizando que esa parte de la vida de Alex ha quedado
en "fuera de juego".

Reflexion: ;en qué momento el juego dejé de ser una diver-
sién y se convirtié en una necesidad de ‘silenciar el ruido'??

""El objetivo en este apartado es que los adolescentes identifiquen las sefales de alar-
ma y desarrollen habilidades de resistencia frente a la presién social.

'2Se debe enfatizar que apostar solo y mentir para ocultar el gasto son las sefiales de
alarma mas criticas.
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02. Entrenamiento de resistencia, el objetivo es aprender a decir
NO sin romper la relacion social. Releed esta conversacion
por parejas:

Oye, escucha. §Quieres ganar pasta de verdad?.

¢, Como que pasta de verdad?
Te paso un enlace. Es una app que te he ensefado antes.
¢En serio? ¢Y no es peligroso?

Qué va, bro. Es facilisimo. Ta eliges el equipo, pones
algo de dinero... y si aciertas, cobras. Asi de simple.

No sé... nunca he hecho eso. ¢Y si pierdo?

Bah, bro, siempre hay riesgo. Pero mira lo que he ganado esta semana.

IRC 51

/o f /\

652,97€ v

¥ Ingresar
Saldo

650,97€ 2,00€

A retirar Créditos de apuesta

iMadre mial Con eso te da para la Play.

Exacto. Y unas zapas nuevas. Y me sobra.
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Suena demasiado bueno para ser verdad.

No lo pienses tanto. Empieza con poco. Hoy juega el
Madrid. Es un tiro seguro. Si metes algo, ganas fijo.
Aunque te recomiendo que sigas a un tipster que es un
genio, lleva diez verdes seguidos. Arriesga, asi es como
he conseguido el dinero para la Play.

Venga, bro. Confia. Eres ganador en el campo... Mira
la cuota del Madrid, esta pagandose a 1,3, es dinero
regalado.

Identifica las trampas verbales de Dani y practica respuestas
que corten la presion sin generar conflicto.
1. Fase de deteccion: ;qué te esta diciendo realmente? Subra-
yay etiqueta las siguientes tacticas de persuasion:
+ Promesa de recompensas: “;Quieres ganar pasta de ver-
dad?”, "Con eso te da para la Play" y "es dinero regalado’.
+ Engafio / minimizacién del riesgo: "es facilisimo’, "asi de
simple" y "es un tiro seguro’.
+ Adulacion: "venga, bro. Confia. Eres ganador en el campo”
(Dani usa el éxito real de Alex en el fiitbol para confundirlo
y que crea que también tendra éxito en las apuestas)’.

2. Fase de entrenamiento: en el fragmento, Alex termina con
un silencio ("..."). El ejercicio consiste en realizar un ro-
le-playing por parejas donde el estudiante que hace de Alex
debe sustituir esos puntos suspensivos por una respuesta
asertiva que siga el método de los tres pasos:

« Escucha y valora: ;qué pretende Dani?'

*Es importante explicar que si alguien tuviera un sistema infalible, las casas de apues-
tas lo bloquearian.
4 Que yo apueste para que €l no se sienta solo en el riesgo o para validar su conducta.
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+ Define tu posicién: "no quiero hacerlo, lo tengo claro”,
“paso, no me apetece”, “no voy a apostar”, “prefiero hacer
otra cosa”, “no insistas.”
+ Comunica con claridad:
¢ Opcidn A: "Dani, si ti quieres arriesgar tu dinero para
la Play, vale, pero yo no voy a regalar el mio. Prefiero
asegurarme las zapas ahorrando”.

¢ Opcién B: "Nadie regala nada y menos una app de
apuestas. No me interesa"'s.

¢ Opcién C: "Soy ganador en el campo porque entreno,
no por el azar. No voy a entrar, asi que no insistas mas,
bro".

Reflexiona:

+ ¢Qué ha sido mas dificil: decir no o sostenerlo?

+ ¢Qué frases han funcionado mejor?

+ ¢Qué tipo de presion es mas dificil de resistir?'

03. Esta actividad utiliza la intervencién de la psicéloga en la
obra y el video de Unai Garma (https://www.youtube.com/
watch?v=G220HNG_Kr4) para entender cémo te conviertes
en ludépata. Comprende que el silencio que proporciona la
apuesta es una trampa temporal y aprende a identificar for-
mas saludables para gestionar el malestar emocional.

'SEs vital que el alumnado entienda que “un tiro seguro’ no existe en el juego de azar.
La cuota de 1,3 que menciona Dani significa que hay un 77% de probabilidad de ganar,
pero también un 23% de perderlo todo; no es "dinero regalado’, es un negocio disefiado
para que la banca gane a largo plazo.

6 Se debe reforzar la idea de que un amigo de verdad siempre respetara tu opinién
aungue no coincida con la suya.



1. Fase de escucha: visualiza el video y lee en voz alta el frag-
mento de la Escena X donde Alex habla con la profesional.
Seglin la explicacion de Unai, ; qué representa exactamen-
te ese "ruido’ interno que siente una persona antes de
apostar? Relaciénalo con la descripcion de Alex en la obra
cuando dice sentir una "rabia que aprieta""’.

2. Fase de andlisis: Alex ha pasado de una motivacién social

a una de afrontamiento de problemas. En la pizarra, se ano-
tan los elementos que "activan” el ruido de Alex segtin la
obra (el sentimiento de culpa por robar a su hermana, so-
ledad...). Analiza por qué Vicente bloquea el mévil de Alex
en la Escena VIIl como una medida necesaria y no como
un castigo.
Tras ver el video de Unai, debate sobre su experiencia:
¢cOmo empieza a apostar?, ; qué apoyos necesita para de-
jar de apostar?, ;qué piensa sobre el grupo de apoyo en el
proceso de rehabilitacion?

3. Fase de accién: siguiendo el consejo de la profesional en la
obra: "vamos a entender qué te pasa cuando el ruido apare-
ce. Qué lo activa. Qué lo calma. Y qué lo empeora".

De forma individual el alumnado debe completar un esque-
ma basado en el proceso de toma de decisiones. El esque-
ma debe incluir:

Identifica el ruido: ; qué me agobia hoy? (estudios, amigos,
familia, ansiedad, ganas de recuperar lo perdido...).

Valora opciones: si apuesto, huyo, ;qué pasa después? ;A
quién acudiria Alex si Vicente no se hubiera enterado (tutor,
profesional, amigo de confianza...)?

Busca el antidoto: ; qué actividad real me da paz? (deporte,
musica, hablar con alguien...).

Relee la reflexién final de Alex en la Escena XllII: "Darme
cuenta de que lo que echaba de menos no era ganar, sino
estar aqui... jugando con ellos”.

7El alumnado debe buscar en |a Escena VIII la descripcidn que él hace: "Una rabia que
aprieta, que quema, que no me deja pensar”.
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