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Estimadas personas lectoras: este afio 2020, debido a
la pandemia mundial derivada del COVID-19, hemos vivido
situaciones excepcionalmente duras; como colectivo, como
asociacion, y como sociedad. Lo cierto es que durante este
periodo, el numero de acogidas realizadas ha bajado
considerablemente, creemos que debido a las medidas de
prevencion de la pandemia (restriccion de movilidad, entre
otros), a la paralizacion de la atencion presencial durante dos
meses, Y a la reduccion de la oferta de juego, principalmente
la presencial. Sin embargo, nos consta que la problematica no
ha disminuido, sino que, como consecuencia de todos los
cambios vividos (habitos de vida, la oferta de juego, crisis
socioecondémica y sanitaria, entre otros), ha variado en su
forma, pasando a un segundo plano (lo que favorece la
ocultacion de la problematica y la no bldsqueda de ayuda especializada), asi como el aumento de la modalidad
online de forma considerable.

A pesar de ello, Alubiz Bilbao, inicia el 2021 con esperanzas fundadas, gracias al apoyo y el
reconocimiento del Ayuntamiento de Bilbao, que aumenta su contribucién, de tal forma que durante este afio,
podremos atender a nuestros usuarios y usuarias todos los dias habiles de la semana. Podemos resefar, que
nuestra asociacion "hermana" Ekintza-Aluviz, también ha visto reconocida su labor, viendo incrementados sus
recursos, por las diferentes administraciones publicas. Lo que nos hace pensar que algo estamos haciendo bien.
Ademas, pese a las adversidades que ha tenido que vivir en este afio, destacar que, en ningin momento han
cesado su atencion (se ha realizado atencion telefonica y online) y que han sabido y sabran adaptarse a las
necesidades que puedan surgir a este colectivo y a la sociedad en general. Como asociacion, de la misma manera
que el afio anterior, queremos resaltar la importancia de trabajar sobre tres ejes fundamentales para la reduccion
de los dafios generados a nivel social por el juego de azar/y o apuestas deportivas. Estos tres ejes se basarian en:
realizar programas efectivos de prevencién temprana en el colectivo juvenil, una regulacion exhaustiva sobre al
menos, los juegos de azar que mayor riesgo suponen para la poblacion general y, por ultimo, asegurar la no
entrada a ningun tipo de local que ofrezca este servicio, tanto a personas menores de edad, como a las que opten,
por voluntad propia de auto prohibirse en el ejercicio del mismo.

Para finalizar, como presidente de las dos asociaciones, quiero agradecer a las administraciones y a todas
las personas su trabajo incondicional y compartir una reflexion propia que define la andadura de ambas
asociaciones: La constancia es la base del éxito en todos los aspectos de la vida.

“No hay nada en el mundo que capacite tanto a una persona para sobreponerse a las dificultades
externas y a las limitaciones internas, como la consciencia de tener una tarea en la vida”

Fdo. Jon Anton.
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ORGANOS DE GOBIERNO

Jon Antén. Voluntario
Juanjo Gomez. Voluntario
Javi Cuevas. Voluntario

Pedro Zuaznabar. VVoluntario

Marta Erdoiza. Voluntaria Paula Etxenagusia. Psicéloga
Mikel Estefania. Voluntario Garazi Luzuriaga. Psicologa
Me Carmen Quintana. Voluntaria Ana Fernandez. Trabajadora social

Manuel Dominguez. Voluntario
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1.4. VOLUNTARIADO

El principal activo de Alubiz Bilbao es su voluntariado. Esta formado por hombres y mujeres que han
sufrido alguna adiccion comportamental y también por sus familiares. De forma altruista y desinteresada
todos ellos mlaboran con su experiencia en el centro. Tras finalizar el tratamiento, y una vez superado un
periodo de abstinencia minimo de 2 afios, se ofrecera a los integrantes de los grupos la posibilidad de
incorporarse al conjunto del voluntariado de la asociacion. Para que esto suceda es necesaria la aceptacion y
superacion de unas pautas y una formacion interna dentro de la asociacién llevada a cabo por el equipo
técnico. Ademas se consideraran aptos/as paraejercer de voluntarios/as las personas que son mayores de edad o
menores emancipados/as y no esten sujetas a ninguna condicion legal para el ejercicio de su derecho, ni

tengan limitada su capacidad en virtud de resolucién judicial firme.



2. JUSTIFICACION

2.1. NECESIDAD A LA QUE RESPONDE

Dentro de las muchas adicciones conductuales, no relacionadas con sustancia, las mas frecuentesson
lassiguientes: deapuestas (LudopatiaoJuego Patoldgico), y

a , (Oniomania);etc.

, la comunidad precisa mas informacion y una definicién acerca de estos
trastornos para llegar a un consenso cientifico, partiendo de la base, no obstante, de que el conocimiento actual
sefiala que presentan analogias con las adicciones a sustancias similares a las que las que se observan en el

trastorno por juego.

+« SegunlosdatosdeESTUDES (2014-15),el18%de

Si bien probablemente
dicho uso se ird normalizando con la edad. Dentro de este porcentaje de poblacion se gprecia un incremento del fracaso
esoolar asi como el consumo de droges.

La presencia excesiva de las redes sociales, puede causar adiccién como cualquier otra sustancia o
conducta tipica. Estas contribuyen a que la cohesion social se disperse, ya que el modo de tratar con ellas se ha
tergiversado principalmente por los jovenes. La fuerte de internet se acrecienta en gran
medida por su amplia disponibilidad, el bajo costo y el facil manejo. Aunque no todos los estudiosos en este
ambito estan de acuerdo con la condicidon de adiccion de las redes sociales, sin embargo, dado el tiempo
exagerado de internet podemos inferir que es nocivo parael individuo siempre que esto afecte negativamente a su
conducta.

Una vez se advierta un deterioro en dicha conducta y la vida diaria de quien se excede en el uso de las
TIC, desde Alubiz Bilbao, nos parece fundamental poder facilitar habilidades para manejar la tecnologia, una
herramientaimprescindible enel momento que vivimos. Porello esnecesario dotar tanto a afectados como a
familiares de recursos encaminados a optimizar el empleo de estas TIC’s con fines de ocio, laboral,

académico, etc.

% Porelalto predomino del en 2016 se publico el Estudio sobre prevalencia,
comportamientoy caracteristicas de los usuarios de juegos de azar, coordinado por la Direccion General de

Ordenacion del Juego (DGOJ), realizado mediante cuestionario en base a la poblacion residente en Espafia
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y mayor de 18 afios con cuestionarios presenciales adicionales a poblacion residente entre 15y 17 afios de
edad. Los resultados mostraron un indice de prevalencia del 0,9% para personas catalogadas como
jugadores patoldgicos, del 1% en personas catalogadas como jugadores con problemas, y del 4,4% para
jugadores conalgun tipo de riesgo.

Segun los resultados del estudio Analisis del perfil del jugador online (2015) elaborado también por la
DGOJ, se observa un aumento generalizado de los principales indicadores con respecto a 2014, con un

crecimiento en todos los segmentos de juego online:

NUmero total de jugadores activos, 985.333 personas (incremento del 19,6%)

NUmero medio de jugadores activos mensuales, 379.883 (aumento del 16,2%)
Participacion media 8.614€ (incremento del 10,9%, principalmente en las mujeres)

Gasto medio por jugador, 293€ (incremento del 20,6%)

Los juegos online mas demandados son las Apuestas Deportivas de Contrapartida, si bien se

observa un aumento del nimero de jugadores respecto a 2014 en el segmento de:

Casino (80,4%)

Apuestas (34,4%) Bingo (37,6%) A O oL
Comercializacion de las maquinas
de azar.

Lamayoriadelosjugadoresonlinesonhombres(83%),aunqueseharegistradounimportante

aumento de las mujeres (incremento del 53% con respecto a 2014).




COLECTIVOS DE RIESGO:

o Uncolectivo de riesgo son las que pueden estar afectadas por una adiccién
sin sustancia. Se trata de una realidad apenas visible: ser mujer y sufrir una adiccion supone una doble
discriminacion y porelloaccederalos recursos adecuados se presenta como tarea que el propio sistema en
el que convive rechaza. Este rechazo esta sustentado por los roles sexistas, inadecuados, asignados a la

mujer.

A pesar de que las mujeres frente a los hombres sean un colectivo con un nimero de factores mayor
que incrementan la severidad de la adiccion no relacionada con sustancia (19 frentea7) (DG0OJ,2017),noson
éstas las que acuden aservicios que atiendan el trastorno, lo cual convierte en esencial preparar especificamente
unrecurso al queacudir.

En Alubiz Bilbao, en 2020 se han atendido a 8 mujeres, lo que supone el 19 % de las acogidas, un
incremento considerable respecto al afio anterior, situado en el 12%. En la intervencion con personas
afectadas por juego patolégico y adicciones sin sustancia llama la atencion el reducido nimero de mujeres
que solicitan ayuda terapéutica y, sin embargo, las estadisticas reflejan que es una infima parte de la
realidad social de este colectivo.

Uno de los aspectos que puede estar relacionado con la escasa demanda de ayuda por parte de las
mujeres estaria fundamentado en el doble estigma. Ademas, las mujeres Unicamente deciden acudir a
tratamiento cuando las consecuencias derivadas de la adiccion son de alta gravedad Yy esto supone una
intervencion mas intensiva. Conscientes de esta realidad Alubiz-Bilbao se propone como uno de los retos

prioritarios realizar acciones especificas que atiendan a las necesidades de las mismas.

0 Otro de los ,es el de

Los videojuegos evolucionan a un ritmo acelerado, al igual que otras tecnologias, ademas de que
estos estan apoyados por industrias muy importantes, lo que genera que su evolucion se acelere ain mas. La
caracteristica esencial de la adiccién a los videojuegos tanto en linea como fuera de linea (online u offline),
se basa en una participacién recurrente y persistente, que conlleva un deterioro o malestar significativo. La
participacion en juegos online implica en numerosas ocasiones interacciones sociales y frecuentemente,
juego en equipo. Por el contrario, los juegos offline no suelen generar los mismos efectos que los juegos
online, aunque la OMS asi lo considere. Las consecuencias de los videojuegos son menos visibles que la del
consumo de sustancias como el alcohol, la cocaina, etc. El deterioro funcional no es tan grave, lo que puede
hacer que los pasemos por alto. No suelen ser considerado como adiccién, sino como un “mal habito”.
(Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage & Heeren, 2015; Frances & Widiger, 2012; Petry & O’Brien,

2013). La gran mayoria de personas afectadas son adolescentes, mientras que estan siendo utilizados
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criterios diagndsticos creados para personas adultas (DSM-5 y CIE.11). Por otro lado, el tiempo empleado
para el diagnostico de una persona adulta, no puede ser el mismo que para un adolescente. Los/las adictos/as
adolescentes tienen méas riesgo de estar diagnosticados con depresiéon y de conducta desafiante. (Jo et al.,
2019). Por otro lado, no se ha reportado comorbilidad con consumo o adiccion a drogas (Jo et al., 2019;
Martin-Fernandez et al., 2016). Por todo ello, y como se reflejara en apartados posteriores, desde Alubiz

Bilbao, se realizara este 2021, un

, con el objetivo de abordar esta problematica de la manera més adecuada y adaptada a sus
necesidades posible.
En 2016, y en cuanto a la distribucion por edad, de nuevo predominan las nuevas altas en los segmentos

de 26 a35afios y de 36 a 45 afios, si bien hay cadavez una

La edad media de inicio en el juego (jugadores problematicos) es de 19 afios, con las maquinas de

como instrumento de iniciacion y principal fuente de problemas.
Un alto porcentaje de gente reconoce haber jugado antes de los 18 afios (

). Por ello, este programa pretende llegar a los mas jovenes,
unavez detecten algun tipo de alteracion en la practica del juego.

A lo largo de 2020 se han atendido 14 jovenes (18-30 afios), el 33,3% de las acogidas en Alubiz-
Bilbao, respecto al 31,25% del periodo comprendido en 2019. Se considera necesario prestar una atencion
especial a este colectivo. En materia de prevencién se han llevado a cabo diferentes actividades con el
objetivo de concienciar y aportar la informacidén necesaria para el desarrollo de juego responsable y de
utilizacion adecuada de las TIC’s.

, en especial los jovenes, es otro grupo de riesgo para el desarrollo de
una adiccion en general, y de un trastorno relacionado con el juego en particular. Las personas
pertenecientes a este colectivo presentan mayor vulnerabilidad psicosocial debido al proceso de
inmigracion por el que deben pasar siendo en muchas ocasiones traumatico para ellas. Por todo esto se
considera que requieren un plan de intervencion interdisciplinar que aborde desde todos los enfoques las
diversas problematicas a las que tienen que hacer frente. Alubiz-Bilbao trabaja en coordinacion con
diferentes asociaciones que dan atencion a personas inmigrantes y en riesgo de exclusion social en Bilbao.

A lo largo de este afio se han atendido a 7 personas con estas caracteristicas en Alubiz-Bilbao,

de estas 4 llegaban derivadas de diferentes asociaciones:

+« Actualmente nosencontramos ante una que permiteelaccesoal juego de azar y que
carece de una regulacion legal que trate este como una adiccion. Ademas existen factores que conllevan a

que las personas que se inician en el juego desconozcan los efectos psicoldgicos, sociales, laborales y

9



familiares del descontrol impulsivo problematico o patoldgico que subyacen en la practica de jugar:
v Publicidad y marketing.
V" Invisibilidad de la adiccion.
v Irrupcion de las nuevas tecnologias.
v" Normalizacion del juego en la sociedad.
v’ Carencia de recursos que faciliten la asistencia a las personas afectadas y sus familiares.
v Desconocer la prevalencia de personas afectadas.

v Considerar el azar como medio de subsistencia a causa de la precariedad laboral derivada de la crisis econémica
sufrida.

v Uso de las tecnologias y el juego como medio de socializacion y alternativa de ocio.

v Valores capitalistas que incitan la compra.

Todos estos factores van encaminados a que el colectivo afectado (parte de la poblacion bilbaina)
necesite ser atendido por el trastorno de unamanera especializada, Alubiz Bilbao surge en este contexto y se
apoya en la experiencia de Ekintza Aluviz. Con una atencion practicamente inexistente enel sistema publico
actual. Encontramos la necesidad tanto si existe un diagnostico que determine que el descontrol es patologico

como si es simplemente problematico.

< Asimismo, los/as familiares de las personas con una adiccion no relacionada con sustancias, son

parte afectada y fundamental del proceso de rehabilitacion. La falta de informacion sobre el trastorno implica

que desconozcan como manejar laadiccion, las situaciones hostiles, las implicaciones emocionales, etc.

Asimilar el trastorno por juego, la oniomania, la adiccion a internet, videojuegos y

T1Cs como una adiccién en la familia es fundamental. Se trata de un trastorno de tipo psicoldgico donde el

afectado adopta una postura activa respecto a su tratamiento, y a la vez la familia, de algin modo, también

ha de rehabilitarse.

De hecho en el DSM V (2014), Manual Diagndstico en Salud Mental, se enfocan los trastornos
mencionados de una perspectiva que tiende a considerarla como una conducta adictiva, es decir, una adiccién
sin sustancia. La finalidad de dicho manual es que los profesionales clinicos y los investigadores de las
ciencias de la salud puedan diagnosticar, estudiar e intercambiar informacion y tratar los distintos trastornos
mentales. Asi sucede con el consumo de sustancias, una conducta que persiste a pesar de las consecuencias
adversas que origina (OMS 1993) y entre las que destacan la ansiedad, la depresion y la alta comorbilidad
hallada entre este trastorno y otros de tipo adictivo, como puede ser el consumo de alcohol. La Ley 1/2016,
de 7 de abril, de Atencion Integral de Adicciones y Drogodependencias también contempla la ludopatia

como una conducta adictiva.
10



2.2. FINALIDAD DEL PROYECTO

Alubiz-Bilbao surge en enero de 2019 y comienza a atender personas en marzo e intenta dar una
respuesta efectiva a los y las afectadas por ludopatia y otras adicciones sin sustancia. Una respuesta

adecuada a sus necesidades, que trate de reconducir los efectos del trastorno ya que éstos impactan

directamente tanto en el afectado como en su entorno.
Por la alta prevalencia del trastorno, en Alubiz Bilbao encontramos una comunidad actualmente

preparada para poder orientar a quiénes lo necesiten.

//N‘\\
0 /

|| Asesoramiento *‘ Orientacién
\ "

Las adicciones sin sustancia son un trastorno psicologico para los que la poblacion carece de
informacion y recursos para manejarla.

| Apoyo

Es imprescindible apoyar el proceso de rehabilitacién de un modo tanto si la practica
es descontrolada como patolégica.

Orientar cada caso de manera individualizada y atender la particularidad de cada familia, creemos,
que es el medio por el cual se pueden obtener mayor éxito en el proceso de rehabilitacion, para retomar el
control.

Asimismo, una vez detectada la problematica es primordial, mediante el asesoramiento, que familiaresy
afectados integren informacion sobre el trastorno. Una funcion que Alubiz Bilbao realiza facilitando la

informacidn paraabordar la ludopatia, y promocionando alternativas al juego, reales, adaptadas en cada caso.
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. PERSONAS DESTINATARIAS

Un requisito fundamental para ser atendido es alcanzar la mayoria de edad. En el caso de menores
consideramos imprescindible derivarlos a otros servicios especificos que puedan atender a sus
necesidades.

En 2020 el 31,4% el de las personas atendidas en la Asociacion Ekintza Aluviz de Barakaldo procedian de
la villa de Bilbao, vemos que ha disminuido con respecto a 2018 (39,25%) y a 2019 (32,1%) lo que puede

explicarse con la apertura del recurso Alubiz Bilbao, cumpliendo asi unos de los objetivos iniciales

planteados para dar respuesta a la demanda de ayuda a personas afectadas por esta problemaética en la

capital vizcaina.

.OBJETIVOS

I. Generales

Responder a las necesidades biopsicosociales de personas de Bilbao afectadas directa e
indirectamente por una practica de juego patolégico, uso de internet, videojuego, compra y otros

comportamientos adictivos descontrolados. Se llevaran a cabo a través de dos profesionales y voluntarios/as.

12



1. Especificos

1. Informar yconcienciar sobrelagravedad de lasadiccionessinsustanciapara promocionar la

motivacion al cambio.

2. Dotar de herramientas paracontrolar laconducta problematica.

3. Facilitar recursosyhabilidades queayudenalas personasafectadasa reorganizar su vida

cotidiana.

4. Acompanar yapoyarafamiliaresenel proceso.

5. Realizar actividades y eventos de sensibilizacion y de prevencion de la ludopatia y

otras adicciones sin sustancias.
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DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
DESARROLLADAS

&8 Actividad. 1: INFORMACION, ORIENTACION Y ASESORAMIENTO INDIVIDUALIZADO
OBJETIVOS METODOLOGIA DESCRIPCION
-Asesorar para la resolucion de problemas ACOQ"?'a |nd|V|duaI,p_ara ayudar con Iés Abordar otros problemas relacionad
socioecondmicos y socioeducativos en el adversidades especificas de cada caso; ya \ordar otros probiemas refaclonados -
4mbito personal y familiar. que cada persona afectada es particular y un directa e indirectamente por la adiccion sin

ifi - indivi acompafiamiento homogéneo no responde a  SUStaNCia
~Tratar las dificultades particulares individuales P 9 P

que interfieren en el proceso de rehabilitacion. todas las necesidades que presentan. Realizar las derivaciones oportunas si se ve

- Realizar diagnéstico social y del estado la necesidad asi como la coordinacién con
psicoldgico de las personas afectadas Otros recursos.

Realizar apoyo y seguimiento individual a
lo largo del proceso de rehabilitacion,
como complemento al trabajo grupal.

Personas destinatarias: Todas las personas afectadas directamente por adicciones sin sustancia.
Agentes de cambio: Psicologa, Trabajadora social y voluntariado.
14




4.2 Actividad. 2: GRUPO DE AYUDA MUTUA A PERSONAS CON TRASTORNO POR JUEGO Y OTRAS

ADICCIONES SIN SUSTANCIA (GAM).

OBJETIVOS

METODOLOGIA

DESCRIPCION

« [dentificar el comportamiento adictivo.

+ Ofrecer un espacio de apoyo.

, Compartir experiencias e inquietudes respecto a
ellos/as mismos/as, su familia, la relaciones
sociales y sus expectativas de futuro.

« Buscar alternativas para hacer frente a la adiccion.

« [dentificar habilidades emocionales
perjudiciales, y dotar de nuevassaludables.
+ Desarrollartécnicasdesocializacién
(habilidades interpersonales).

« Prevenir recaidas.

« EI acompafiamiento grupal trata de
incorporar al afectado/a como eje
principal de su rehabilitacion con el fin de
que la persona sea activa en su proceso y
decisiones.

e Dirigidoal procesodeinclusion
social. Facilitar un espacio de
encuentro y de intercambio con
el fin de lograr un apoyo mutuo,
hablando

e Con otros/as afectados/as que
comprenden sus sentimientos y
comportamientos.

Personas destinatarias: Hombres y mujeres mayores de edad afectados por una adiccion sin sustancia.
Agentes de cambio: Psicologa y voluntarios/as jugadores/as rehabilitados/as.
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& Actividad. 3: GRUPO DE AYUDA MUTUA A PERSONAS AFECTADAS POR LA ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y /O
A LAS TIC s (GAM).

OBJETIVOS METODOLOGIA DESCRIPCION
¢ |dentificar el comportamiento adictivo. e El acompafiamiento grupal trata de e Dirigidoal procesodeinclusionsocial.
e Ofrecer un espacio de apoyo. incorporar al afectado/a como eje
e Compartir experiencias e inquietudes respecto principal de su rehabilitacic')_n conelfin e Facilitar un espacio de encuentro y de
a ellos/as mismos/as, su familia, la relaciones de que la persona sea activaen su intercambio con el fin de lograr un
sociales y sus expectativas defuturo. proceso ydecisiones. apoyo mutuo, hablando con otros/as

afectados/as que comprenden sus

e Buscar alternativas para hacer frente a la adiccion. sentimientos y comportamientos

e I|dentificar habilidades emocionales
perjudiciales, y dotar de nuevassaludables.

e Desarrollartécnicasdesocializacion
(habilidades interpersonales).

e Reaprendizaje y reestructuracion de la
relacion con las nuevas tecnologias

Personas destinatarias: Persones afectadas por la adiccién a los videojuegos y/o las TIC's
Agentes de cambio: Psicologa
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e Actividad. 4: GRUPO DE AYUDA MUTUA A FAMILIARES AFECTADOS/AS POR EL TRASTORNO POR JUEGO Y
OTRAS ADICCIONES SIN SUSTANCIA (GAM).

OBJETIVOS METODOLOGIA DESCRIPCION
o Eltallerfacilitarala

e Ajustar en la familialaatenciony e Eltallerpermiteinteractuarconlas reestructuraciondel sistema
responsabilidad que requiere eltrastorno. familias para conseguir cambios y familiar, guiando y facilitando

e Regular y contener los efectos iniciales del promocionar los mismos de cara a pautes educativas yhabilidades.
problema. mejorar las condiciones de vida e Enlarehabilitacion del

e Dotar de pautas de actuacion y reaccion afectadas por las consecuencias jugador/a, la familia puede ser
especificas para la problematica. generadas de laadiccion. determinante en facilitar,

provocar y mantener el cambio
conductual problematica
(compra, juego, internet).

Personas destinatarias: Familiares de persones afectadas por el juego patoldgico y otras adicciones sin sustancia.
Agentes de cambio: Voluntarios/as familiares rehabilitados/as y Trabajadora Social.
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4.5 Actividad. 5: FORMACION VOLUNTARIADO

OBJETIVOS METODOLOGIA DESCRIPCION
Las personesvoluntariasadquierenuna gran
Dotarde herramientasalos/as Por métodos de apr?r]dizaje entendemos responsabilidad cuando se conviertenen
. . procesos de formacion que abarcan y referentesenlosgrupos. Esto supone la
voluntarios/asparael manejo del estructuran una accion formativa. Exposicion  necesidad de que adquieran la mayor
grupo. lineal de contenidos. Dinamico garantizador de = informacion y concienciacion sobre el
-Informar sobre los trastornos y sus la transmision de conocimiento ydestrezas. trastorno, con el fin de que incluyan
consecuencias. habilidades adecuadas a la problematica
que tratan.

Personas destinatarias: Jugadores/as rehabilitados/as. Agentes de cambio: Psicdloga y Trabajadora Social.
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CRONOGRAMA DE LAS ACTIVIDADES PREVISTAS PARA EL ANO
2021

. Calendario
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ACTIVIDADES A DESARROLLAR

I G o O O N S S

A continuacion se detallan los dias festivos correspondientes al presente afio:

v' 1y6deenero 19 de marzo 1,2y 5deabril
v 16 dejulio Del 2 al 31 de agosto 11y 12 de octubre
v" 1 de noviembre 7y 8dediciembre Del 24 al 31 de diciembre

. Horario de atencion

Como caracteristica principal para este afio 2021, reflejar que gracias a la
ampliacion de los recursos econémicos concedidos por el ayuntamiento de Bilbao,
el centro se mantendra abierto durante todos los dias de la semana. Con horario de
mafana los martes y jueves de 10:30h a 13:00h y con horario de tarde los lunes,
miércoles y viernes de 17:00h a 20:00h. A continuacién se presenta una tabla

explicativa con el horario de las actividades que se realizaran.
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Marfana 10:30-13h 10:30-13h
GAM Trabajadora
familiares .
social
Tarde 17:00-20:00h 17:00-20:00h 17:00-20:00h
Psicologa GAM personas GAM de
afectadas videojuegos

(A partir de abril)

Informacidn, orientacién y asesoramiento individualizado X X X X X

Grupo de Ayuda Mutua a personas con trastorno por juego y otras X
adicciones sin sustancia

Grupo de Ayuda Mutua a personas con adicion a los videojuegos y/o X
TIC's. (A partir de abril del 2021)

Grupo de Ayuda Mutua a familiares de personas afectadas X
por el trastorno por juego y otras adicciones sin sustancia

Formacion a voluntarios/as X X
Gestionesy reunionesde voluntariado y coordinacién entre las X X X X X
técnicas.
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6. SEGUIMIENTO Y EVALUACION

La evaluacion del proyecto, segun los objetivos fijados en el disefio del

programa, es una accion clave para

la continuidad del mismo vy las

variaciones a introducir con respecto al modelo inicial.

La evaluacion es necesaria para ir adecuando el servicio a las necesidades

reales de la comunidad, y es un ejercicio que hemos haremos de la misma

manera que en los afos anteriores durante todo el periodo de 2021 de la

siguiente manera:

6.1 cEGUIMIENTO

Reunidn del equipo Quincenal
técnico
Reunidén de equipo Mensual
técnico y
voluntariado
Reuniones Junta Trimestral

Directiva

Ofrecer una atencioén
inter y multidisciplinar

Coordinar el frabajo
en red

Definiry organizar el
funcionamiento del
cenfro

Variables en funcidn
de las diferentes
necesidades
existentes

Variables en funcion
de las diferentes
necesidades
existentes

Organizacion interna
y estructural del
centro
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6.2 EVALUACION

Criterios de

Indicador Instrumento Categorias i
medicion
- Indice alto 100 0 mds
Partficipacion Observacion. Registro - Indice medio Entre 55y 99
de participacion - Indice bdjo Menos de 55
- Maxima
satisfaccién.
Cuestionario de - Mdssatisfecho Segun Indice General
Satisfaccion en la estado de gue insatisfecho de Satisfaccion
atencién recibida satisfaccion - No definidoy Grupal [ IGSG)

contradictorio
- Mdsinsatisfecho
que satisfecho
- Maxima
insatisfaccién

- Referencias
Alcance de la difusion Registro de personales
del proyecto derivaciones - Internet Porcentajes (100%)
Servicios privados
Servicios publicos.
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Bilbao

UDALA
AYUNTAMIENTO
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