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(3 JUGAR ES NORMAL
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DATOS GENERALES

£ POR QUE SE JUEGA

Entretenimiento, ocio,
diversién, reunién con
amigos, buen humor

Ilusién por el
premio, la suerte,
ser “tocado” por la
fortuna. Loterias y
cupones de la ONCE
(30 millones juegan
a estos juegos)

La vanagloria de ganar,
comentar la jugada

Reconocimiento,

Estar con los amigos,
demostrar que se sabe

distraccién: Bingo, Salones

Apuestas
El amblente Competir con otros,
Casinos destreza

Péquer

Distraccion, entretenimiento
Méquinas “B”

LOS CLIENTES SON RACIONALES

QX Lo asumen como el precio de una
entrada a un espectaculo

@ Quienes juegan con moderacion
tienen una calidad de vida familiar mas
elevada que quienes no juegan

Una excelente regulacion de proteccion al
cliente desarrollada durante cuarenta afos:

X Desde 1990 K Espafa es uno REl trastorno de
desciende el juego de los cinco paises juego diagnosticado
problemético en con menor tasa de es el 0,02% de la
Espaiia juego problematico poblacién adulta

del mundo: 0,3%
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RESUMEN EJECUTIVO

1. Desde el punto de vista de su practica, en 2022 el juego retorné a la normalidad, es
decir, a las tendencias que se dibujaban hasta 2019, con alguna salvedad. En esto, como
en todo, el juego refleja el conjunto de la sociedad espafiola. En 2022 jugé el 83,9%
de los residentes en Espafna entre 18 y 75 ainos, es decir, 29,5 millones de personas
Quienes no juegan son una mezcla de quienes viven en hogares con problemas eco-
némicos, que soélo juegan, si acaso, a las loterias de Navidad, primitivas y cupones de la
ONCE; y quienes no quieren jugar que se suelen ubicar en extremos ideologicos.

El conjunto de los juegos retorné a sus registros habituales en los Ultimos afios
(loterias de SELAE, cupones de la ONCE; juegos de entretenimiento, excepto las
apuestas) o mantienen las tendencias conocidas: prosigue el declive de La Quiniela o
el lento avance de las loterias primitivas de la ONCE (Eurojackpot y otras). Los rascas
de la ONCE, tras una subida en 2021, retornaron a su nivel habitual (entre el 9% y
el 10% de la poblacién). La Grossa se mantiene en los niveles de 2020 y 2021, la
compra alrededor del 30% de los residentes en Cataluia.

En esta ocasion, se observa que la presion de la opinién publica y publicada,
y la institucional, opera sobre quienes juegan algunos juegos. Es conocida la
“infrarrepresentacioén” en las encuestas de quienes echan monedas en las maquinas
recreativas en hosteleria; ahora aparece el mismo fenédmeno en las apuestas. Lo
que ocurre es que parte de sus clientes prefiere no decir que juegan, ni siquiera en
una entrevista. Es un mecanismo denominado “espiral de silencio” que opera como
respuesta a la presion social o informativa. No se altera el comportamiento, pero
se oculta para evadir polémicas.

GRAFICO 1 RECUERDO DE HABER JUGADO A ALGUN JUEGO
DURANTE EL ANO ANTERIOR (%)
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La atipica situacion creada por la covid y las consiguientes restricciones en la
apertura de locales han permitido demostrar algo que sefala el sentido comun vy
la experiencia de otros paises: el juego en timbas que llegd a alcanzar el 3,6% de
quienes tienen entre 18 y 75 afios, en 2022 descendio al 1,9%. Es decir, el cierre
de las alternativas de juego regulado acaba produciendo el incremento del
juego no regulado.

2. Jugar es una de las actividades mas habituales en el ocio de los espafoles.
El 17,9% jugé a algun juego de entretenimiento durante 2022, es decir, casi 6,3
millones de personas. 23,3 millones jugaron sélo loterias nacionales, primitivas,
juegos de la ONCE o La Quiniela.

El 22,9% de los entrevistados recuerda haber jugado durante 2022 una o mas veces
a la semana, esto es, 8,1 millones de personas, que juegan fundamentalmente a
loterias primitivas, sorteos semanales de Loteria Nacional, cupones y rascas de
la ONCE y La Quiniela. La oferta de juegos de suerte o ilusion del sector publico
sostiene una elevada regularidad en la participacion en sus sorteos.

No jugaron ningln juego, ni de suerte ni de entretenimiento, 5,6 millones de
personas.

AFICIONES Y ACTIVIDADES DE OCIO DE LOS ESPANOLES
EL JUEGO DE ENTRETENIMIENTO ENTRE OTROS ENTRETENIMIENTOS (%)
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3. Se conserva un aspecto fundamental: el comportamiento racional de los clien-
tes de juego de entretenimiento. Comparten la idea de que el coste de jugar, lo
que se pueda perder jugando, es igual que pagar una entrada a un espectaculo.
Jugar por entretenimiento es esencialmente pasar el rato con amigos, comentar la
jugaday, si se gana, obtener el reconocimiento del pequefio circulo de amigos por la
suerte o por el conocimiento sobre deportes o las reglas de juego, etc. El juego por
entretenimiento permite la vanagloria del que gana.

Conviene recordar que, al contrario de los juegos de ilusion, cuya motivacion
ultima es ganar dinero, en el juego de entretenimiento “la gente no juega para
ganar dinero. Lo hace con la esperanza de ganar una apuesta desafiando el riesgo
de perder ... (el juego) proporciona un tiempo de esparcimiento” permite tomar
decisiones propias y hacerse cargo de sus consecuencias (Kusyszen, 1974: 14)
y, para millones de personas, es una forma de interaccion social (Deveraux, 1980;
Tec, 1964) y de integracién en un grupo con el que comparten aficidon y codigos
que estrechan la relaciéon (Rosecrance, 1985: 104-106). Los estudios acerca del juego
como actividad social fueron frecuentes hasta los afos noventa. Que el enfoque de
la literatura cientifica sobre el juego oscilase para centrarse en los aspectos médicos
0 psiquiatricos de esta actividad solo refleja el cambio de orientaciéon de esta
literatura, no que el juego haya dejado de ser un entretenimiento para millones de
personas. Los datos anteriores muestran que el juego es un entretenimiento normal,
aungue eso sea menos noticiable o dé menos acceso a la literatura cientifica.

4. Los datos disponibles sobre el juego online corresponden a 2021, ya que la DGOJ
no ha publicado aun datos actualizados. Muestran una estabilizacién de su practica;
como todos los mercados, a partir de cierto volumen se estabiliza:
e Jugaron una media de 666.735 personas cada mes, es decir, el 1,6% de la po-
blacién mayor de 18 afos.
e Jugaron alguna vez durante el afo 1.470.303, es decir, el 3,7% de los residentes
en Espafa mayores de 18 afios.

5. El juego problematico se mantiene en el 0,3% de la poblacién entre 18 y 75
afos. Espafia sigue siendo uno de los paises con menor tasa de juego problematico.
Esto indica unas correctas politicas de prevencién y el compromiso de las empresas
del sector privado en su atencién al cliente.

Europa Occidental se mantiene en tasas inferiores al 0,5%, descendiendo en los
ultimos anos. Hay cierta incertidumbre con los datos de algunos paises porque
se utilizan metodologias distintas en los trabajos de campo, escalas diferentes
para medir la sensibilidad al juego y, diriamos, enfoques distintos por parte de los
investigadores. Esto lleva a resultados que rompen las tendencias conocidas, ha
ocurrido en los Ultimos afios en Australia y Noruega, paises donde se han registrado
habitualmente tasas moderadas de juego problematico.
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Como se observa en el grafi- TASA DE JUEGO PROBLEMATICO EN EUROPA
co siguiente, hemos amplia- (ULTIMO DATO DISPONIBLE EN 2023)
do el nimero paises en los

que tratamos de seguir sus <03%
tasas de juego problematico % BWos% -05%
con los estudios mas recien-
tes en cada caso. La conclu- M o6% -08%
sién es clara, Europa Oc- B>o08%
cidental, Singapur, Corea L ¢
del Sur, Estados Unidos y

¢

e

Canada han reducido este

problema a tasas que limi-

tan su dimensioén al ambito

personal mas que social. ’
Es un éxito de las politicas

de regulacion publica y de

responsabilidad de las em- '

presas con sus clientes.

GRAFICO 2 TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO ENTRE LA POBLACION
ADULTA EN DIVERSOS PAISES
DATOS MAS RECIENTES DISPONIBLES EN MAYO DE 2023 (%)
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6. La incidencia del juego problematico diagnosticado se mantiene en el 0,02% de
la poblacién de 18 a 75 afos, inferior a 8.000 individuos, segun datos del Ministerio
de Sanidad. Las caracteristicas de esta poblacion -aunque no se han analizado espe-
cificamente en esta edicion- coincide con lo conocido en otros paises:

e Sélo un 15% de los casos se presenta de manera independiente, lo normal es
que los problemas de juego sean la desembocadura de un complejo conjunto
de problemas psicolégicos y familiares. El juego no es el desencadenante de
estos problemas. Un estudio reciente sobre la poblacion en tratamiento en los
departamentos de psiquiatria de los principales hospitales espanoles mues-
tra que el 97,5% de los casos de trastorno por juego se presenta vinculado a
otros problemas de conducta.

 Es decir, este trastorno forma parte de un cuadro de patologias muiltiple y mul-
ticausal.

7. Niveles tan reducidos de incidencia del trastorno de juego y su asociacion con
otros problemas de comportamiento impiden hablar de sectores sociales en los
que este problema esté extendido.
e Se pueden definir perfiles de riesgo que deben describirse a partir de rasgos de
personalidad o de antecedentes familiares.
* El enfoque de las politicas publicas para prevenir el trastorno de juego se debe
orientar a acciones de precision mas que a campanas extensivas orientadas
a amplios sectores (jovenes, mujeres, etc.) que llevan a acciones dispersas e im-
precisas (y pueden tener efectos contraproducentes).
e El disefio de las politicas de prevencién debe partir de un correcto diagnéstico
de un problema muy limitado en su dimensioén, cuya raiz no esta en la oferta
de juego sino en las caracteristicas psicologicas de los individuos.

8. El juego es una actividad social, lo que explica que quienes juegan sin proble-
ma presenten una percepcion de su calidad de vida familiar igual o superior que
quienes no juegan. Esto cambia cuando los entrevistados se adentran en los niveles
de riesgo en la citada escala PGSI. No es sorprendente, pues, que los estudios dis-
ponibles sobre personas en tratamiento por trastorno de juego muestran reali-
dades familiares y laborales turbulentas. No obstante, el deterioro de la calidad de
vida familiar esta asociado, sobre todo, a los problemas econémicos.

La conclusién es que jugar no es una actividad que predisponga a problemas
posteriores, es una actividad social y, cabe pensar que quienes juegan muestran
unos niveles de sociabilidad familiar superior o igual a la de quienes no lo
hacen.
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1.1. LA PRACTICA DEL JUEGO

Los datos de 2022 muestran el retorno a la normalidad en los comportamientos de
los clientes, ya sean de juegos de suerte o de entretenimiento. El corte que se pro-
dujo en 2020 y la recuperacién parcial de 2021 han quedado subsanados desde este
punto de vista.

Globalmente, el 83,9% de la poblacion ‘ El juego de

entre 18 y 75 afos recordaba en marzo de .
2023 haber jugado algin juego durante entretenimiento se ha

2022, el equivalente a 29,5 milones de  recuperado sé6lo en parte de

personas. Es significativo que, en general, e e .
las mujeres juegan algo menos que los la crsis de la COWd ”

hombres y que juegan bastante menos

quienes residen en hogares con problemas econémicos. Fuera de estas salvedades,
no hay ninguna variable socioldgica asociada a jugar o no hacerlo, excepto la ubicaciéon
en los extremos ideoldgicos. Es una proporcion muy similar a la que se registro entre 2017
y 2019, aunque algo inferior a la que se registré en ediciones anteriores de este estudio
entre 2009 y 2012. La crisis econdmica de 2013 y la epidemia de covid en 2020 fueron
los momentos de menor practica de juego, aun asi, se situdé por encima del 80% de la
poblacion entre las edades citadas.Se puede trazar a grandes rasgos el perfil de quienes
no juegan: personas que siente aversion al juego, en parte por razones ideoldgicas
o religiosas o por repugnancia o recelo de depender de la suerte; quienes residen en
hogares con problemas econémicos y una parte relevante de quienes tienen menos
de 25 anos (lo que rompe muchas generalizaciones que se oyen). Esta renuencia a jugar se
situa regularmente entre el 15% y el 20% de la poblacién de 18 a 75 afios.

Se insiste en estos informes anuales en que el juego no existe como “unidad de
analisis”, quienes juegan cada juego tienen caracteristicas propias, y juegan
por motivos diferentes.

La tabla 1 y los graficos 3 muestran que casi todos los juegos han recuperado los
niveles de practica anterior a la covid, con ciertas salvedades que indican algunas
alteraciones en las tendencias anteriores o el impacto de la presién social.

La Loteria Nacional, en sus distintas variantes, ha recuperado los niveles de practica
anteriores a la covid, pero El Nifio ha sufrido un cierto descenso en su nimero de
compradores.

Las loterias primitivas sufren un ligero desgaste, no han retornado a sus niveles de
venta anteriores a la pandemia. Tal vez se esté produciendo un cierto cansancio de
sus compradores, aunque son juegos muy sensibles a los grandes botes.
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TABLA1 PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR (DE 18 A 75 ANOS) (%)

Pregunta: De los juegos que le voy a mencionar, a cudl ha jugado alguna vez durante el ltimo afio,
arriesgando dinero, de forma presencial, es decir, comprando boletos o yendo a un local?

Recuerda haber jugado durante el afio
2018 2019 2020 2021 2022

Loteria Nacional 75,7 748 72,5 73,7 73,4
Euromillones, loterias primitivas 40,1 36,9 36,6 38,8 35,4
Cupones de la ONCE (sélo cupones desde 2018) 25,2 24,3 25,6 25,5 25,7
Rascas de la ONCE 91 9,9 9,4 12,4 9,7
Quiniela 7.7 6,8 6,9 58 45
Ha ido a algun salon de juegos, 8,2 8,1 4,6 8,0 8,1
Juegos activos de la ONCE (Eurojackpot, 7/49) 3,7 41 4,9 52
Ha ido a jugar a un bingo 8,9 6,9 3,9 6,1 9,1
Ha echado monedas en maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 52 4,4 3,8 47 41
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas (*) 4,2 3,7 3,7 4,0 2,3
Ha ido a un casino 7,2 6,5 2,3 4,8 74
Cupones de organizaciones de discapacitados (0ID, etc.) 3,8 29 15 0,5 4,6
Juega al péquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 2,8 3,0 3,1 3,6 1,9
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,1 0,3 0,1 0,1 0,2

La Grossa (s6lo en Catalufia)
No ha jugado ningun juego durante el afio

(n)

36,8 391 334 309 312
152 141 191 175 16,1
(1.002) (1.007) (1.003) (1.005) (1.002)

GRAFICO 3A JUEGO PRESENCIAL. LOTERIAS
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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En la gama de juegos de la ONCE los
cupones se mantienen en sus niveles
habituales: mas del 25% de la poblacién
entre 18 y 75 afos los compra. Eurojackpot

Los juegos con mas

compradores son los
de SELAE y la ONCE )

(

y loterias de nimeros similares mantienen

su lenta tendencia ascendente. Sin embargo, el “rasca” sufridé un descenso, alcanzé el
12,4% en 2021, pero en 2022 retorna al entorno del 9% al 10%. No obstante, sigue
siendo el juego al que mas juegan los menores de 25 afos.

La Quiniela no se reactiva, se mantiene su lenta erosién. Entre las loterias pasivas, la
Grossa se mantiene en el 31,2% de compradores en Catalufia, en linea con el dato
de 2021 y alejandose de los niveles cercanos al 40% anteriores. Todo parece indicar
que la Grossa ha entrado en una fase descendente. En este juego es llamativo que
muchos de sus compradores aduzcan razones no relacionadas con el juego o las
loterias para comprarlo.

Los juegos de entretenimiento retornan a los niveles de practica anteriores a la covid,
lo que no quiere decir que a sus niveles de cantidades jugadas. Dos matices. En las
apuestas deportivas se ha producido un descenso en quienes declaran haber jugado
durante 2022. Este dato no encaja con las cifras de cantidades jugadas disponibles
hasta ahora. Cabe pensar que sobre este juego se ha desencadenado una “espiral
de silencio” derivada de la presién social e institucional sobre las apuestas, es decir,
una reaccion de quienes lo practican, pero ocultan para evadir conversaciones desa-
gradables. Es un fenédmeno bastante estudiado en las encuestas y ocurre con temas
controvertidos. Esta conducta se mantiene en una “conversacion ortopédica” como es
una encuesta, en la que el entrevistado habla con un entrevistador con el que no tiene
mas relacion que la casual del contacto para hacer la encuesta. Otro juego en el que
ocurre esto es en las maquinas en hosteleria, con independencia de que buena parte
de este juego consiste en echar pequefas cantidades que de otra forma se destinarian
a propinas, por probar suerte. (tabla 1 y graficos 3 Ay B).

GRAFICO 3B JUEGO PRESENCIAL. JUEGO DE ENTRETENIMIENTO
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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1.2. TIPOLOGIAS DE LOS CLIENTES DE JUEGO

Habitualmente se incluye en el cuestionario una pregunta sobre la frecuencia con la
que los entrevistados recuerdan jugar, no se refiere a ningln juego en concreto,
sélo la impresién subjetiva: “Pensando en general, ;con qué frecuencia suele usted
jugar a cualquier tipo de juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de los
juegos que hemos ido mencionando?”. La tabla 2 y el grafico 4 muestran la evolucién
subjetiva de la idea que se hacen los entrevistados sobre la frecuencia con la que
juegan. Se incluyé esta pregunta como una manera de romper el hielo al comienzo de
la entrevista. Sin embargo, de manera sorprendente, ocurre que la serie de datos que
genera acaba aportando una informacién sociolégica relevante sobre la evolucion de
la aficién a los juegos.

Los datos recogidos en 2023 sobre el afio anterior, suponen una vuelta ala normalidad
en el recuerdo de la practica de juego o, con mas precision, a las tendencias que
venian observandose.

Quienes declaran jugar todos los dias 0 semanas se mantienen estables, con alguna
oscilacion que parece responder mas bien a la generalidad de la pregunta que
cambios reales en los comportamientos.

Es mas consistente la evolucion de quienes declaran jugar una vez a la semana. Hay
una lenta erosién desde 2014 hasta 2019, que parece acentuarse.

Quienes juegan con menor frecuencia, pero alguna vez al mes o cada dos semanas,
se mantienen estables.

Quienes recuerdan jugar con poca frecuencia, alguna vez al afio, también descienden.
A cambio aumentan los que declaran jugar soélo en reuniones familiares.

La idea no termina de perfilarse con datos concluyentes, pero da la impresion de que
se estuviera produciendo un descenso en la practica de juego, sin ser una tendencia
clara ni regular, algo asi como las oscilaciones que se producen en tenues tendencias
a largo plazo. Seguramente, lo que refleja es que el juego tiene que competir con
otras actividades que pugnan por atraer la atenciéon de los consumidores. No
es algo excepcional, el caso mas claro de esta erosion de habitos que parecian
arraigados es el descenso de ver televisidn generalista, por ejemplo.

Como en ediciones anteriores, a partir de esta apreciaciéon subjetiva de la
frecuencia con que juegan los entrevistados, se han definido cuatro tipologias
de jugadores, procedimiento elemental pero que, como se ha comprobado a lo largo



JUEGO Y SOCIEDAD (XIV)

TABLA 2  PERCEPCION DEL ENTREVISTADO SOBRE LA FRECUENCIA CON
QUE JUEGA CUALQUIER JUEGO (%)

Texto de la pregunta: “Pensando en general, scon qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego
de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido mencionando?”

No jugadores
Cotidianos Semanales Esporadicos Infrecuentes declarados
Todos los Varias UnavezalaAlgunavez Unavez Algunavez Con Nunca (n)
dias vecesala semana almes almeso alafio  familiares
semana menos 0 amigos

Total (2009) 2,0 47 28,1 5,6 8,5 355 15,6 (1.000)
Total (2010) 14 3,5 28,6 4,8 11,6 30,8 19,3 (1.000)
Total (2011) 1,1 2,1 27,2 52 11,0 37,1 1,5 14,8 (1.000)
Total (2012) 1,0 2,7 24,8 6,0 11,5 34,8 1,3 18,7 (1.000)
Total (2013) 09 45 221 57 9,3 35,7 1,4 20,4 (1.012)
Total (2014) 1,3 3,6 21,3 4,9 7,6 39,6 1,3 20,6 (1.002)
Total (2015) 08 3,1 18,9 3,6 8,9 42,0 0,9 21,8 (1.012)
Total (2016) 0,7 4,3 21,4 6,9 6,0 35,9 3,7 211 (1.002)
Total (2017) 0,6 5,8 18,3 5,7 7,3 44,3 1,3 16,6 (801)
Total (2018) 11 5,2 20,7 49 8,8 41,0 2,9 15,4 (1.002)
Total (2019) 0,9 42 19,8 57 7,6 45,2 3,2 13,6 (1.007)
Total (2020) 18 7,8 16,4 7,6 6,3 37,0 3,8 19,5 (1.003)
Total (2020) 11 5,0 19,0 6,7 8,3 38,6 53 18,0 (1.005)
Total (2021) 0,9 4,1 17,9 52 7,6 42,2 3,5 18,7 (1.002)
Hombres 1,2 6,0 20,5 55 8,0 39,3 3,4 16,1 (486)
Mujeres 0,7 2,2 15,2 4,9 71 45,0 3,5 21,3 (516)
De 18 a 24 afios 2,3 1,0 1,6 3,6 6,1 33,9 10,4 M1 (98)
De 25 a 34 afios 11 21 6,6 2,5 6,1 56,6 42 20,8 (147)
De 35 a 44 afios 0,6 2,3 20,2 4,5 9,0 40,0 4,8 18,5 (187)
De 45 a 54 afios 0,4 58 22,0 9,4 8,8 42,0 2,9 8,7 (220)
De 55 a 64 afios 1,0 6,7 211 49 6,6 42,1 0,7 16,9 (195)
De 65 a 75 afios 1,0 47 26,7 41 7,5 36,1 0,7 191 (155)
Estatus Alto 19 4,0 12,9 3,7 7,0 39,0 7,4 241 (123)
Estatus Medio alto 1,0 2,7 17,0 45 7,8 46,4 3,2 17,4 (363)
Estatus Medio medio 0,6 55 19,0 43 6,5 43,4 3,6 17,1 (258)
Estatus Medio bajo 0,8 5,6 20,0 7,9 8,8 37,1 15 18,3 (220)
Estatus Bajo 0,0 0,0 20,0 51 5,8 355 4,4 29,3 (38)
Espafioles 1,0 41 18,2 51 7,6 42,3 3,4 18,3 (965)
Residentes no espafioles 0,0 3,5 12,2 6,6 6,7 33,8 53 26,8 (37)
+Cuando dej6 de jugar? Hace menos de un afio 0,5
(Declaran no jugar nunca ni haber jugado ~
ning0n juego durante 2019) Hace entre uno y dos afios 3,3

Hace entre dos y cinco afios 2,9

Hace mas de cinco afios 13,4

Nunca ha jugado 79,1

NS/NC 0,9

(n) (180)



GRAFICO 4 RECUERDO DE LA FRECUENCIA DE HABER JUGADO EL ANO PASADO
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de los afos, correlaciona con los comportamientos declarados sobre practica de
juego. Los perfiles que aparecen evolucionan de forma coherente:

Los “cotidianos”, que declaran jugar todos los dias o varias veces a la semana,
entre ellos son mayoritarios los hombres de todas las edades, aunque con menor
presencia de jovenes.

Los “semanales” responden a un perfil similar al anterior, aunque con mas pre-
sencia de mujeres y de mayores de 45 afos.

En los “esporadicos”, que afirman jugar una vez al mes o con menos frecuencia,
la composicion por sexos se equilibra, sobre todo en los que declaran menor fre-
cuencia de juego, pertenecen a todos los estatus sociales y generaciones.

En los “infrecuentes”, que declaran jugar sélo alguna vez al afio 0 en reuniones
familiares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presencia de perso-
nas de estatus sociales alto o medio alto. En este conjunto estan los que juegan
en el ambito familiar con una fuerte presencia de jévenes.

Los que declaran no jugar son en gran parte jévenes (lo que desmiente ciertas
ideas que circulan en los medios) de todos los estatus sociales. Se mantiene
una caracteristica esencial de este grupo: en su inmensa mayoria declaran no
haber jugado nunca (79,1%). Pero entre quienes declaran no jugar hay algunos
que, finalmente, acaban jugando, sobre todo a la loteria de Navidad.
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2.1. METODOLOGIA

La oferta de juego en Espana es extensa, ya sean juegos de ilusién por el premio
gestionados por el sector publico o para-publico, SELAE o la ONCE: loterias de
billetes y de numeros (primitivas) y apuestas mutuas deportivas (quiniela); o de
entretenimiento, gestionados por empresas privadas: casinos, bingos, salones,
maquinas “B” en hosteleria y apuestas de contrapartida. Esta oferta se desdobla
en juegos presenciales y online. Este capitulo describe los clientes de cada uno o
de cada familia de juegos. Para cada juego se pregunta a los entrevistados si lo
han jugado presencialmente durante el afio y con qué frecuencia. Se pregunta por
17 juegos o familias de juegos. Se observo en ediciones anteriores que algunos
entrevistados olvidan haber jugado a algunos juegos, por lo que se insiste en varias
preguntas para recordar las circunstancias en las que pudieron haberlos jugado: si
hay locales en su barrio o zona de trabajo, si a su alrededor jugaban otras personas
o fue a un local con amigos o conocidos. Este afio se ha observado que parece
producirse una ocultacion de las apuestas y, como suele suceder, con el juego en
maquinas recreativas en hosteleria.

Puede adelantarse como conclusién global, algo obvia en Espafia, que los juegos
de loteria gestionados o “reservados” por el Estado, ya sea a través de SELAE o
de la ONCE, son los dominantes. Millones de personas los juegan regularmente y
mueven grandes cantidades en ventas y en premios. Esta vertiente del juego es lamas
caracteristica de Espaina. Operativamente, el Estado ha acabado reservandose
los juegos de ilusién por los premios (y, efectivamente, los que reparten grandes
premios), y ha mostrado una gran inventiva para modernizarlos a través de
las grandes empresas citadas. Mientras, los juegos de entretenimiento -en sus
versiones presencial y online- quedaron a cargo de empresas privadas, sometidas
a un estrecho control por parte de las administraciones y una pormenorizada
regulacion de su oferta.

2.2. LAS LOTERIAS: JUEGOS DE SUERTE O ILUSION
POR EL PREMIO

Las loterias son juegos de azar puro. Quien juega compra un billete (loterias
pasivas) o rellena una matriz de numeros (loterias activas) y un sorteo decidira su
suerte, sin intervencion de habilidad o destreza. Su encanto estriba, precisamente,
en dejarse mecer por la diosa Fortuna.

Las loterias (nacional y primitivas) y los cupones de la ONCE, estan asociados a
la idea de ganar mucho dinero, son juegos de “ilusién” en los que el impulso ex-
clusivo es, sencillamente, la oportunidad de obtener un premio, acariciar durante



un tiempo la idea de que toque, en estos ‘ En los grandes

juegos “el destino es el Unico artifice de t de loteri
la victoria” (Caillois, 1986: 48). Esta frui- Sorteos ge loteria es

cién se sobrepone a la conviccién de habitual que participen

que las probabilidades de perder son quienes tienen problemas
inmensas e infinitesimales las de ga-

nar, pero la expectativa de un premio economicos, a la espera de

parece racionalizar esta apuesta. Ro- un go[pe de suerte y
secrance (1988: 53-70) y Garvia (2008:

1-13) sintetizan la perplejidad de la psico-
logia, ciencia econdmica y la sociologia
para encajar la compra de loteria entre
los comportamientos racionales, perple-
jidad que se amplia si se tiene en cuenta
que quienes viven en hogares con pro-
blemas econdmicos juegan este tipo
de juegos, pero apenas los juegos de
entretenimiento, como se vera mas ade-
lante.

La misma conclusién alcanzé Pryor en 1976 al observar, en Estados Unidos, que
la insatisfaccion con los ingresos estaba muy relacionada con la compra de
boletos de loteria, pero no con otras formas de juego. Lo mismo se observa en
Espafia tomando como indicador los problemas del hogar para afrontar pagos de
vivienda, compras o suministros domeésticos.

Por otro lado, son juegos muy accesibles, SELAE y la ONCE tienen amplias redes
de distribucion, incluso online y, en el caso de la ONCE, se puede encontrar su
oferta en oficinas de Correos, cadenas de grandes almacenes, etc. Ambos tienen
gran visibilidad en sus “programas” de televisién informando de los numeros y
combinaciones premiadas y tienen el soporte de grandes campanas de publicidad
(de hecho son dos de los grandes anunciantes todos los afios). Constituyen, por
tanto, la mayor oferta de juego apoyada en una masiva comunicacién publicitaria,
sobre todo en Navidad y los sorteos extraordinarios.

2.2.1. Loteria Nacional

La Loteria Nacional pertenece al tipo de loterias “pasivas” en las que el cliente
compra un billete con el nUmero preimpreso y sélo tiene que esperar a que unas
bolas numeradas configuren el nUmero que debe coincidir con el comprado por el
cliente (Lafaille y Simonis, 2005, 51).



JUEGO Y SOCIEDAD (XIV)

TABLA 3 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES
DE LOTERIA NACIONAL (SEGUN TIPO DE SORTEQ) (%)

Navidad El Nifio i eig:‘;';i'g:d »
Enero  Enero  Enero

2020 2021 2022 2021 2022 2023 2020 2021 2022
Total 70,5 72,7 73,4 41,9 42,1 39,5 119 14,2 13,3
Hombres 70,6 72,1 74,0 435 40,0 41,0 13,3 14,0 14,3
Mujeres 70,4 733 72,7 40,3 442 38,0 10,5 14,5 12,3
De 18 a 24 afios 22,5 29,0 30,3 12,1 11,7 14,8 29 6,7 6,9
De 25 a 34 afios 57,5 64,4 65,6 374 337 24,5 12,0 7,6 84
De 35 a 44 afios 80,1 76,3 76,3 442 427 41,0 12,7 16,4 12,6
De 45 a 54 afios 82,5 80,6 84,8 46,5 45,9 46,5 10,9 12,4 13,8
De 55 a 64 afos 80,3 82,2 82,2 472 53,0 47,7 14,1 21,6 14,7
De 65 a 75 afos 713 80,9 778 493 50,4 48,1 15,0 16,7 208
Estatus alto 64,0 70,6 70,6 40,9 38,8 30,0 9,4 1,2 6,5
Estatus medio alto 72,0 73,4 75,0 443 39,0 40,1 1,1 12,1 15,1
Estatus medio medio 76,2 78,6 73,6 48,0 49,0 39,2 15,0 15,5 119
Estatus medio bajo 66,2 66,7 741 35,2 389 424 10,2 14,0 14,7
Estatus bajo 64,9 69,4 61,4 27,8 47,6 458 16,4 28,0 16,9
Espafioles 72,4 747 743 42,6 434 40,0 12,1 14,3 13,0
Residentes no espafioles 424 40,7 54,2 31,5 15,6 28,2 9.2 23,5 19,1
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 89,6 91,0 88,9 84,7 745 67,0 21,9 329 34,0
Semanales 89,8 92,1 91,0 66,1 62,9 64,0 30,0 29,7 35,5
Esporadicos 83,4 86,3 88,2 57,0 51,2 54,2 21,2 6,3 24,2
Infrecuentes 85,0 83,4 86,2 40,5 408 37,8 48 15,7 47
Declaran no jugar ningun juego, pero juegan 20,1 30,9 11,5 0,0 0,0 41 0,0 0,0 0,0
Retrasos en pagos:
... el pago de la vivienda 54,3 68,3 80,4 43,0 38,4 46,7 11,3 11,2 17,8
... el pago de compras 47,3 50,5 79,2 4,2 33,7 61,9 10,2 9,4 53,6
... el pago de suministros hogar 48,8 485 60,6 41,0 30,5 26,5 15,8 14,4 11,0

Frecuencia de compra (Base: han comprado billetes o participaciones de cada loterfa durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 479 52,6 51,7
Cada dos o tres semanas 13,4 12,4 12,7
Cada mes 18,1 12,9 12,0
Alguna vez al afio 20,7 22,2 19,5
Casi nunca 0,0 0,0 40

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos..




La Loteria Nacional se compone de tres productos, dos grandes sorteos anuales de
Navidad y El Nifio y un centenar de sorteos semanales los jueves y sabados, entre
ellos varios extraordinarios (San Valentin, Dia del Padre, Verano, Cruz Roja, etc.).
Con regularidad, el de Navidad representa mas del 50% de las ventas de loterias
de SELAE, El Nifio en torno al 15% y los demas el 35% restante. Los perfiles y
motivaciones de sus compradores son distintos; van desde quienes juegan casi
involuntariamente al Gordo de Navidad hasta quienes lo hacen cada semana porque
son aficionados a jugar a la loteria (tabla 3).

2.2.11. Loteria de Navidad, un acontecimiento nacional

Habitualmente compra billetes para este sorteo entre el 73% y el 75% de la poblacion
entre 18 y 75 afios. En 2022 continua la recuperacion del “bache” de la covid en
2020, cuando “sélo” participé el 70,5%, el 22 de diciembre de 2022 lo hizo el
73,4%, algo por debajo del 74,5% que alcanzé en 2019. Es decir, en el Ultimo sorteo
participaron 25,7 millones de personas. No hay ningun otro pais que en un sorteo
de billetes concentre un porcentaje tan elevado de poblaciéon o tal cantidad
de participantes: “la loteria de mayor éxito, todavia en funcionamiento, continda
siendo desde hace mas de trescientos afos “El Gordo”, la loteria de Navidad de
Espafa” (Lafaille y Simonis, 2005: 51). Esto no ha cambiado desde que estos autores
lo escribieron.

El perfil de sus compradores se mantie- “ Jugaron a El Gordo de

ne a lo largo de los afos, se puede decir

que la compran todos los residentes Navidad 25’7 millones
en Espaha menos los “que no juegan”, de personas, y cada una
incluso parte de quienes declaran “no ju-

P 4 ’ 125,2€ 99

gar” la acaban comprando. Para ser mas

precisos, cabe decir que juegan todos los

residentes en Espafia menos quienes no

quieren jugar, que mas 0 menos viene a ser el restante 25% de la poblacién. La com-
pran por igual hombres y mujeres, sus ventas gravitan sobre los mayores de 35
anos, descendiendo en edades mas tempranas.

Las ventas en 2022 sumaron 3.180 Mill. €, las mas elevadas de la historia, que
supusieron 125,2 € por comprador. Superaron las de 2021, 3.028 Mill. € que a su
vez superd la caida de 2020 (2.583 Mill. €) por la covid.

Sigue siendo un juego de ilusidon, sobre todo para quienes necesitan un golpe
de suerte: casi el 80% de quienes tienen problemas con el pago de hipotecas,
créditos al consumo o de suministros del hogar la compraron. El grafico 5 muestra
la composicion socioldgica de los compradores de esta loteria.
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GRAFICO5 COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Los motivos de compra son esta-
bles. Alrededor de este sorteo se
desencadena una presion social
difusa en la que se combinan la cos-
tumbre, la tradicién, la idea de que
con él comienza la Navidad, el in-
tercambio social, las necesidades
de financiacién de las asociacio-
nes, clubes deportivos, cofradias
y hermandades de Semana Santa,
etc. que obtienen de la venta de par-
ticipaciones una parte relevante de
Sus recursos y, por qué no decirlo, la
“envidia preventiva”, la sensacion

En la loteria de Navidad
se mezcla que es un

acontecimiento nacional y la

“envidia preventiva”: el riesgo
de que les toque a amigos y

conocidos y quedarse fuera 9

de que les puede tocar a otros, especialmente a los conocidos, que seguramente
sea el resorte més efectivo (Gémez Yéafiez y Lalanda, 2019: 31-32).



Sus canales de venta varian lentamente, incrementandose la venta por Internet y
retrocediendo un poco las ventas en administraciones:
 EI 88,9% compra décimos o participaciones en papel
e El 11,0% la compra por Internet, pero la mayor parte de este porcentaje también
lleva participaciones o décimos (9,2%).

e Se mantiene una elevada pro- ‘ El Gordo de Navidad es

porcion de compradores de par- . i
ticipaciones de asociaciones de el sorteo de billetes mas

todo tipo: el 39,5% de los que grande del mundo ”
juegan llevan este tipo de partici-

paciones. Este dato indica que se

mantiene el esfuerzo de estas asociaciones para obtener ingresos que palien
el descenso de las subvenciones oficiales. En ediciones anteriores se observé
que alrededor del 15% de los compradores de Loteria de Navidad también
vendian o intercambiaban participaciones emitidas por estas asociaciones
(Gomez Yanhez y Lalanda, 2019: 32).

Los motivos para comprar estan

‘ Parﬂcupar.en el sorteo arraigados. La costumbre es citada
de Navidad es una por alrededor del 90%, casi dos ter-

forma de integracic’m social, cios sefala la idea de tentar la suerte
d ti o por si toca y la “envidia preventiva”,
e compartir un es decir, la posibilidad de que toque

acontecimiento nacional con  a conocidos y no al entrevistado. Se-

amigos familiares y guramente este Ultimo factor es un re-
. ! sorte mas potente de lo que sugieren
COﬂOCIdOS, pero no ” las cifras para comprar la Loteria de

Navidad. Alrededor de este sorteo se
desencadena una presién social que
se manifiesta de distintas formas. Casi
la mitad de los compradores recuer-
da que compré porque se la ofrecieron
en el trabajo o en algun comercio, pero
reconoce que hubiera preferido no
comprar para no perder dinero (claro que esta respuesta siempre se da después del
sorteo). Para la cuarta parte, compartir décimos de loteria es una forma de llevarse
bien con amigos, compafieros de trabajo o vecinos, pero se prefiere no compartirla
con quienes no se lleva bien. Sélo la cuarta parte de sus compradores afirma que
les gusta jugar a la loteria. Garvia, en su intento de hallar una racionalidad econé-
mica a la loteria, sefiala que compartir loteria viene a ser una forma de relacién social
mediante la que se define la identidad, posicion y tipo de relaciones interpersonales
que se mantienen con otros miembros de la red social a la que se pertenece (2008: 8).
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Enfin, la Loteria de Navidad se ha incardinado de tal manera en la cultura nacional que
su sorteo es visto como el comienzo de la Navidad. Aunque las fiestas navidefas
se han secularizado, es posible que este sorteo sea el eslabén que sigue uniéndolas
a la tradicion junto a las reuniones familiares ritualizadas de esos dias. En ediciones
anteriores se mostré que este sorteo se puede considerar un acontecimiento
nacional por el encadenamiento de intercambios de billetes y la cantidad de personas
implicadas (Gomez Yanez y Lalanda, 2019: 31-37), no participar en él es una forma
de autoexclusién de las tradiciones vy ritos del colectivo, algo asi como situarse en
los margenes.

Acaso lo que mas llama la atencién del sorteo de Navidad sea la estabilidad de
los motivos y comportamientos de compra, da la impresién de que esta loteria
se hubiera convertido en un ritual en el que se repiten escenas y acciones, lo que
refuerza su dimensién de acontecimiento nacional. Su valor es el mismo que tienen
otros ritos: reforzar los lazos de la comunidad en torno a la repeticion de acciones,
lo que sitla estos actos mas alla de la racionalidad econémica para localizarlos en el
ambito de interaccién simbdlica.

2.2.1.2. ElNifo, un acontecimiento nacional “menor”

El Nifio registro el 6 de enero de 2023 la El Nifio atravesd la
menor participacién de los Ultimos afios: ‘ . . .
covid sin reducir sus

sélo el 39,5% de los entrevistados recor-
dé haber jugado cuando se hizo la entre- compradores Nni sus

vista en marzo. Es decir, 13,8 millones
de personas entre 18 y 75 afios. Como ventas. Sorprendente en

muestra el grafico 3 A, viene sufriendo una medio de alteraciones de
lenta erosién, en enero de 2017 compré tOdO tipo ”

billetes el 47,5%, produciéndose desde

entonces un retroceso cada afo, aunque

no se ha traducido en las ventas, que se mantienen desde 2017 muy cerca de los 700
Mill. €. El Nifio fue el juego de la gama de loterias nacionales menos afectado por la
covid, tanto en porcentaje de poblacién que lo compré como en volumen de ventas.
En definitiva, lo que sorprende es su estabilidad, resiste los acontecimientos mas
extraordinarios, aunque soporta una erosién lenta en el nimero de sus compradores.

Se mantiene, obviamente, la idea de que es la segunda oportunidad para quienes
obtuvieron reintegros o pequefios premios en Navidad. En 2021 la campafa
publicitaria fue evidente: “Una segunda oportunidad, ;por qué no darsela a la suerte?”.
Los esloganes utilizados por SELAE en sus campafas de promocion anteriores iban
en la misma direccién: “Ahora, a por El Nifio” o “Si algo merece la pena, insiste”
traducen estos impulsos en mensajes claros.



SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

GRAFICO 6 COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Cierralas fiestas de Navidad, lo que lo esmalta de valor simbolico. Sus compradores
se parecen a los de Navidad, pero reducidos al 60%. Juegan hombres y mujeres en
la misma proporcién, tiene el mismo déficit de atracciéon de los menores de 35y,
sobre todo, de 25 afios, muy acentuado en las ultimas ediciones (grafico 6).

El Nifio mantiene su caracteristica de cir- El NiﬁO es un
cunscribirse a los jugadores cotidianos y ‘ ..
acontecimiento

semanales, con una débil presencia de
esporadicos € infrecuentes y apenas de nacional. Representa el fin

“no jugadores” (tabla 3 antes citada). Es . .
el gran sorteo de los aficionados a la de las fiestas de NaWdad’

Loteria, a los que se suman los agracia- iniciadas el 22 de

dos con premios menores y reintegros diciembre con E[ GOI’dO ’,
en Navidad.
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Como al Gordo, al Nifio juega un porcentaje muy elevado de quienes tienen
problemas econémicos o retrasos en el pago de hipotecas, alquileres, créditos al
consumo o suministros del hogar. La légica es la misma: por una minima cantidad
puede haber un premio que resuelva magicamente sus problemas o los alivie.

; El Nifio esta
teos sélo se puede comparar a unas elec- R
ciones generales o municipales o un gran sometido a una

acontecimiento deportivo. Mas alla de su [enta erosion de[ nUmero

volumen y continuidad, ambos son aconteci- d . loi 99
mientos nacionales en términos cualitativos: € quienes lo juegan

el tipo de evento que exige “no que nos ad-

hiramos a ellos, sino que nos definamos ante

ellos”, ya que la indiferencia implica la incomprensién u hostilidad, participar en ellos
o rechazarlos supone compartir o rechazar un paquete de ideas o creencias que dan
sentido a un colectivo. Estos dos sorteos, especialmente el de Navidad, estan tan
implicados en la conciencia colectiva del pais que parecen formar parte de su “ser
social”, que se manifiesta en la absorcion de expresiones propias del acontecimiento
en el hablar cotidiano (“tocar el gordo”, “pe-

drea”, “tocar la loteria”, etc.) (Tierno, 1998). El Gordo Yy El Nifo
Ambos sorteos son un ritual en el que parti- son rituales

cipa toda la sociedad, incluso para resistir la ial 99
presion a compartirlo. sociatles

El impacto social de estos dos grandes sor- ‘

2.2.1.3. Los sorteos semanales de la Loteria Nacional

Son un producto de “nicho”, orientado a los aficionados a la loteria que juegan
con regularidad. Intercalan sorteos normales con extraordinarios con premios mas
elevados que toman como “pretexto” celebraciones comerciales (Dia del Padre), el
verano o la colaboracién con alguna institucion como la Asociacion Espanola contra
el Cancer o la Cruz Roja. Compra billetes para estos sorteos alrededor del 30% de
quienes se consideran a si mismos jugadores regulares (cotidianos o semanales),
pero muy poco quienes juegan con menor frecuencia. Son estos sorteos los que
mantienen la regularidad en el juego de parte de estos clientes habituales o cotidianos
de juego.

Las ventas y el porcentaje de poblacién que recordaba haber comprado billetes para
estos sorteos se redujo entre 2019 y 2020 por el efecto de la covid. En 2021, el re-
cuerdo de haber comprado para estas loterias retorné a la normalidad, algo por enci-
ma de los datos de afios anteriores. En 2022 vuelve al 13,3% de la poblacién entre
18 y 75 afos, lo que viene a ser su tonica habitual. El dato anterior, traducido a cifras
globales, equivale a 4,7 millones de clientes de loterias semanales.
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GRAFICO 7 COMPRADORES DE SORTEOS SEMANALES DE LOTERIA NACIONAL
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Su perfil es muy estable: igualado entre Los sorteos
hombres y mujeres, aunque juegan algo ‘ L d
mas los hombres; por encima de 35 afos sémanales de

y de todos los estatus sociales. Hay un SELAE son un pI’OdUCtO
!eve cambio en los ultimos afios cop un nicho para lOS
incremento de las compras entre quienes .. ,
se pueden clasificar en los estatus medio afucuonados a la l°ter|a-
o bajo, seguramente es una emanaciéon de Juegan por la ilusidn

la mejor,a.de la s~ituacién econdémica global pura de convocar a la
en los ultimos afos, aunque en 2020 esta
tendencia se rompid. fortuna )

Por la naturaleza del juego, sus compradores tienen una elevada reincidencia: la
mitad las compra todas las semanas (grafico 7).

Lo que mueve a jugar a las loterias es tentar a la suerte en contra de toda evidencia

racional. El placer del juego se deriva de jugar simplemente, la ilusion es obtener
un premio sélo por decisién de la fortuna. Esto es mucho mas claro en los sorteos

331
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semanales, mientras que en Navidad la motivacion de fondo es algo asi como la
alegria compartida del comienzo de las fiestas y la inquietud suscitada por la “envidia
preventiva” y en El Nifio, la reinversién de los reintegros para volver a probar suerte;
en los sorteos semanales lo que queda es la ilusién pura de jugar a la loteria.

2.2.2. La Grossa de Cataluna

De la gama de juegos de la EAJA catalana, s6lo se indaga en el cuestionario por
su loteria de billetes, La Grossa, con cuatro sorteos anuales. El porcentaje de
poblacion residente en Catalufia que recuerda haberla comprado durante 2022 se

mantuvo en la linea de 2021: 31,2% y 30,8%,
respectivamente. Es decir, son sorteos que,
al contrario que el conjunto del juego, no han
recuperado sus compradores anteriores
a la covid ni de su tendencia: desde 2017 el
porcentaje de residentes en Cataluna que
compra esta loteria se estabilizé alrededor del
40%, pero desde 2020 desciende, en paralelo
a las ventas.

GRAFICO 8 COMPRADORES DE LA GROSSA

‘ En la comprade La
Grossa intervienen
factores ajenos a la
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juego en declive 99
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Varios datos son muy caracteristicos del perfil de estos clientes:

* Sistematicamente, las razones que dan sus compradores para adquirir sus billetes
se situan fuera del ambito del juego: el 43,9% sefiala que su motivacién es que
le parece bien que Catalufia tenga su propia loteria, aunque en 2021 lo alegaba un
47,1%. Otro 43,1% sefala que se la ofrecieron y la compré por tentar la suerte.

* |[gualmente, hay una elevada participacién de quienes dicen jugar de manera
infrecuente o esporadica, lo que refuerza la idea de que operan elementos aje-
nos a la aficién a la loteria como resorte para adquirir participaciones.

e La participacion de residentes no espafoles es baja.

e El porcentaje de compradores de La Grossa ha sido mas elevado fuera del area
metropolitana de Barcelona, pero ha tendido a equilibrarse por la disminucién de
quienes recuerdan haberla comprado fuera de la AMB. De hecho, en 2022 por
primera vez el porcentaje de compradores fue mayor en el entorno de Barcelona
que en el resto de la comunidad (tabla 4).

TABLA 4  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LA GROSSA
(% RESIDENTES EN CATALUNA)

Recuerda haber comprado La Grossa durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 36,8 39,1 334 30,8 31,2
Hombres 339 36,5 25,3 26,7 36,0
Mujeres 39,5 418 438 354 25,9
De 18 a 24 afios 14,9 25,0 23,5 6,9 22,6
De 25 a 34 afos 49,9 29,2 412 10,7 15,2
De 35 a 44 afos 43,3 47,6 25,0 35,9 39,0
De 45 a 54 afos 29,4 442 54,8 34,3 52,4
De 55 a 64 afos 37,4 40,9 17,9 33,3 25,1
De 65 a 75 afos 37,5 33,3 359 444 25,1
Estatus alto 49,4 36,8 31,3 28,0 34,4
Estatus medio alto 43,3 491 41,2 27,1 40,4
Estatus medio medio 40,4 40,0 37,0 41,9 20,6
Estatus medio bajo 13,0 25,0 20,0 25,0 29,6
Estatus bajo 17,0 0,0 33,3 33,3 12,4
Barcelona Area Metropolitana 33,0 36,1 30,8 29,8 32,2
Resto de Cataluia 44,5 435 35,1 32,1 30,8

Tipologia segiin frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 315 80,0 50,0 22,2 29,3
Semanales 41,0 25,0 32,3 447 35,8
Esporadicos 33,3 50,0 53,3 30,8 40,4
Infrecuentes 50,4 47,3 471 42,6 40,7

Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
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2.2.5. Loterias primitivas

Se basan en la eleccién de los numeros, entre los incluidos en una matriz, por parte del
comprador. Recupera la forma de jugar a la loteria que Carlos Il importé de Napoles
a finales del siglo XVIIl. Se han agrupado en una pregunta para evitar reiteraciones.
Se asume la imprecisiéon que produce esta acumulacién, pero es menor que la que
acarrearian las respuestas imprecisas por cansancio de los entrevistados si se
preguntase por cada loteria de este tipo (SELAE comercializa cinco: Primitiva, Gordo
de la Primitiva, Bonoloto, Euromillones y Lototurf que, pese a su denominacion de
apuesta hipica, en realidad sélo uno de los nimeros de la combinacién corresponde
al resultado de una carrera, es una curiosa mixtura de loteria y apuesta hipica).

Entre 2015 y 2018 hubo un incre- ‘ Las primitivas son un

mento del porcentaje de poblacion . l . h
que prueba suerte con las primiti- Juego regular: muchos

vas. Desde el 32,6% en 2015 hasta de sus compradores juegan
el 40,1% durante 2018. Pero, en 2019 todas las semanas ) )]

esa tendencia se invirti6 ligeramen-

te. 2022 se inscribe en esa tendencia

descendente, recuerda haber jugado alguna de estas loterias el 35,4% de quienes
tienen entre 18 y 75 afos, es decir, 12,4 millones de personas. Las ventas de estas
loterias tienen altibajos dependiendo si hay o no botes acumulados que atraen buena
cantidad de compradores para probar suerte (tabla 5).

Se apoyan en la inercia: alrededor de la mitad de sus compradores las adquieren
semanalmente y casi un 15% cada dos o tres semanas, pero en 2022 esa estabilidad
se ha debilitado un poco.

Igual que en los demas juegos de elevados premios y baja inversién, juegan a
las primitivas por encima de la media los residentes en hogares con problemas
economicos por la expectativa de resolverlos con un golpe de suerte: un posible
premio enorme a un precio casi insignificante. En 2020 hubo un repliegue en este
indicador, lo que sugiere que los problemas econémicos obligaron a reducir gastos
incluso en “ilusién”. En 2021 este dato retorné a la normalidad y se mantuvo en 2022.

Los rasgos socioldégicos de sus compradores son estables: mas del 40% de los
hombres y del 30% de las mujeres, o sea, es un juego mayoritariamente masculino,
en proporcion 56,8% frente al 43,2%.

Sus clientes son de edades intermedias y altas, de todos los estatus sociales, pero
preferentemente de las clases medias. Es alto el porcentaje de quienes juegan con
frecuencia, algo inherente a la regularidad de estos juegos (grafico 9).



TABLA5  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS
PRIMITIVAS (%)

Recuerda haber comprado durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 40,1 36,9 36,6 38,8 354
Hombres 42,7 42,4 42,3 45,0 40,4
Mujeres 37,5 31,4 31,1 32,6 30,6
De 18 a 24 afios 19,2 13,9 7.7 13,2 9,9
De 25 a 34 afios 435 31,2 30,1 28,7 22,6
De 35 a 44 afios 46,9 40,6 441 49,7 38,2
De 45 a 54 afios 46,7 45,5 47,5 39,0 474
De 55 a 64 afios 42,6 44,3 37,6 52,5 40,7
De 65 a 75 afios 25,8 30,2 34,0 32,8 37,1
Estatus alto 37,1 34,8 31,6 37,6 31,6
Estatus medio alto 40,5 35,7 36,3 37,6 35,5
Estatus medio medio 45,0 38,6 42,4 41,0 35,8
Estatus medio bajo 36,1 38,3 33,5 37,1 37,1
Estatus bajo 442 31,0 35,2 445 339
Espafioles 40,2 36,6 37,8 39,6 36,0
Residentes no espafioles 32,9 41,0 19,9 28,8 23,8

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 93,0 85,1 78,7 83,4 88,6
Semanales 81,3 76,9 80,2 77,5 79,7
Esporadicos 71,5 68,0 63,9 73,6 68,8
Infrecuentes 16,9 17,3 16,5 18,5 16,9
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 8,9 11,2

Entrevistados que viven en hogares que tienen retrasos en ...

... el pago de la hipoteca 431 37,8 19,3 47,2 421
... el pago de compras 59,3 43,6 37,8 28,7 60,7
... el pago de suministros hogar 36,8 32,0 23,5 31,8 30,6

Frecuencia de compra (Base: jugaron a loterias primitivas). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 55,2 50,5 56,1 47,2 50,1
Cada dos o tres semanas 10,8 14,9 15,7 13,8 10,1
Una vez al mes 13,6 14,8 12,1 18,0 17,5
Alguna vez al afio 19,3 19,8 15,8 21,0 21,9
Casi nunca 11 0,0 0,2 0,0 0,4

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica de
encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO 9 COMPRADORES DE LOTERIAS PRIMITIVAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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La conclusién general sobre las loterias de SELAE es que tras el episodio de la
covid han recuperado la senda de normalidad en sus ventas, pero con una cierta
baja. Es posible que estos indicadores avisen de un desgaste de estos juegos.

2.2.4. Los juegos de la ONCE

La ONCE es un operador multiproducto, desarrollé esta estrategia para salir del
declive de sus tradicionales cupones, con éxito considerable, tanto en incremento
de las ventas como por acceder a nuevos mercados y el rejuveneciendo de su
base de clientes. Ha pasado en pocos afios de operador de loterias pasivas a una
amplia gama de juegos de loterias activas (de nimeros) e instantaneas preimpresas,
que son ahora sus productos de mayor crecimiento, con considerable incidencia
entre los jovenes y entre los extranjeros residentes en Espaia. Su reconversion
se completd diversificando su red comercial a oficinas de Correos y cadenas de
supermercados, ademas de un fuerte apoyo publicitario. La ONCE en uno de los
grandes anunciantes regularmente, como también lo es SELAE, fue en 2022 el
quinto mayor anunciante del pais, con 48,9 Mill. € de inversion.



2.2.4.1. Los cupones

Bajo esta denominacién se han agrupado las loterias pasivas de la ONCE: el cupén
diario, los extraordinarios y el cuponazo. Como con las loterias primitivas, se asume
la imprecision de este procedimiento, pero permite recoger informacién evitando el
cansancio de los entrevistados.

Sus cupones son lo que mejor reflejan la base La ONCE se ha
de la fortaleza la ONCE: la lealtad de sus ‘ .
convertido en un

clientes. Esta lealtad fue desgastandose, el
porcentaje de compradores de cupones des- operador multiproducto
cendi6é desde el 23,7°/f),al 19,3% entre 2013 con cupones, “rascas” y
y 2016, lo que se reflejé en sus ventas. Des- . .

de 2017 se elevo el porcentaje a casi la cuar- juegos activos 9

ta parte de la poblacion entre 18 y 75 afos,

para estabilizarse desde 2020. En marzo de

2022, recuerdan haber comprado cupones

de la ONCE durante el afio, nueve millones

de personas entre 18 y 75 anos (el 25,7% de

esta poblacion).

En términos de marketing, los cupones de la ONCE son un “nicho inexpugnable”.
Su base de clientes esta formada por hombres y mujeres, con una ligera mayoria de
mujeres, con elevada presencia entre los mayores de 45 afios, de todos los estatus
sociales, que juegan con regularidad (la cuarta parte compra cupones todas las
semanas). Ademas, tiene unas compras superiores a la media entre personas
que viven en hogares con problemas econémicos, tipico de los juegos lotéricos
con grandes premios. Un dato que refleja su fortaleza es que un tercio de los
mayores de 45 afios recuerda haber comprado algun cupén durante el afio y la cuarta
parte dice comprarlos todas las semanas (tabla 6 y grafico 10).

2.2.4.2. Las loterias instantaneas, “rascas” de la ONCE

Los datos de la encuesta, a falta de comprobacién final a través de las ventas
reales, sugieren que estos “rascas” hubieran encontrado un techo algo por
debajo del 10% de la poblacién entre 18 y 75 afios. En marzo de 2023, el 9,7%
recordaba haber jugado alguno durante 2022, 3,4 millones de clientes. La cifra es
algo interior a la registrada en 2021: 12,4%, y viene a situarse en la linea de 2019
y 2020. Como si 2021, dominado por la covid, hubiera sido un pico excepcional o
hubiera comenzado el desgaste del efecto novedad de estos juegos. De cual-
quier modo, tras la Loteria Nacional, las primitivas y los cupones, esos rascas son
el juego mas difundido.
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TABLA 6  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE CUPONES
DE LA ONCE (%)

Recuerda haber comprado durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 25,2 24,3 25,6 25,5 25,7
Hombres 23,6 23,5 24,8 23,1 24,8
Mujeres 26,7 25,2 26,3 28,0 26,6
De 18 a 24 afios 7,2 3,7 6,5 7,5 8,4
De 25 a 34 afios 23,2 9,3 18,0 13,4 15,2
De 35 a 44 afios 24,3 24,9 16,8 26,1 23,0
De 45 a 54 afios 26,8 33,1 32,9 25,3 30,6
De 55 a 64 afos 34,5 34,8 37,5 38,2 34,3
De 65 a 75 afos 26,7 27,3 33,3 33,6 33,0
Estatus alto 21,0 23,6 21,0 22,7 19,0
Estatus medio alto 27,0 23,0 23,2 22,1 24,5
Estatus medio medio 19,5 255 31,3 27,6 28,3
Estatus medio bajo 29,5 25,2 24,7 24,9 28,1
Estatus bajo 434 26,3 26,0 452 26,0
Espaiioles 25,3 24,6 25,8 25,9 259
Residentes no espafioles 22,8 19,6 23,7 20,0 21,6

Tipologia segtin frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 54,5 60,3 45,4 53,1 50,6
Semanales 40,4 445 40,4 38,5 45,3
Esporadicos 44,0 39,3 47,0 50,7 52,3
Infrecuentes 16,7 15,1 19,5 17,0 17,6
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 15,0 15,7

Entrevistados que viven en hogares que tienen retrasos en ...

...l pago de la hipoteca 34,9 25,7 25,6 51,9 22,6
...el pago de compras 48,6 70,6 32,0 36,8 40,0
...el pago de suministros hogar 39,3 22,9 23,7 32,6 18,9

Frecuencia de compra (Base: han comprado cupones de la ONCE durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 24,9 22,0 20,6 28,5 21,7
Cada dos o tres semanas 18,9 13,5 13,3 12,8 13,8
Una vez al mes 15,6 20,4 19,7 14,1 13,9
Alguna vez al afo 40,1 441 46,4 445 43,9
Casi nunca 0,5 0,0 0,0 0,0 0,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO10 COMPRADORES DE CUPONES DE LA ONCE
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Sus compradores tienen un perfil indistintamente de hombres o mujeres, de todas
las generaciones, pero renovado en comparacion con los cupones, con un fuerte
peso de jovenes: el 40,8% de sus clientes tiene menos de 35 aios.

Mas del 15% de quienes tienen entre 18 y 45 ainos recuerda haber comprado al-
gun “rasca” durante el Gltimo afo. Sus compradores se dividen en dos segmentos
con comportamientos diferentes. La mitad compra todas las semanas o con regula-
ridad superior a una vez al mes. La otra mitad sélo alguna vez al afio. Ejercen una
elevada atraccién entre quienes declaran jugar todos los dias o varias veces a
la semana. Tienen también una atraccion detectable sobre las personas de estatus
sociales medio o bajo y para quienes declaran tener problemas en el pago de hipo-
tecas, alquileres o consumos domésticos (tabla 7).

El grafico 11 muestra la estructura interna de estos compradores: equilibrio entre
sexos y fuerte presencia de menores de 35 afios y de personas de estatus sociales
medio-bajo o bajo.
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TABLA 7  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE JUEGOS
DE LA ONCE (“RASCAS” Y ACTIVOS) (%)

Rascas Eurojackpot, 7/39

2020 2021 2022 2020 2021 2022
Total 9,4 12,4 9,7 41 4,9 52
Hombres 8,2 1.8 10,3 5,6 5,0 7,0
Mujeres 10,5 12,9 9,1 2,6 49 35
De 18 a 24 afos 15,6 17,4 16,2 0,9 2,8 2,6
De 25 a 34 afios 20,8 18,1 14,3 6,1 47 38
De 35 a 44 afios 7,0 17,4 15,1 3,4 71 9,7
De 45 a 54 afios 78 6,4 7,4 55 2,7 6,6
De 55 a 64 afios 6,5 10,7 38 33 75 33
De 65 a 75 afios 2,3 6,9 4,9 3,5 3,7 3,0
Estatus alto 10,7 14,1 6,3 58 51 41
Estatus medio alto 10,3 9,3 9,2 2,9 3,0 5,6
Estatus medio medio 10,4 10,6 10,6 5,1 6,9 2,1
Estatus medio bajo 6,2 15,7 8,7 4,4 4,4 6,6
Estatus bajo 14,5 215 24,6 0,0 9,7 16,2
Esparioles 8,9 1,6 9,0 41 4,6 51
Residentes no espafioles 16,2 17,0 23,5 49 8,3 79
Tipologia segiin frecuencia de juego recordada por el entrevistado:
Cotidianos 20,2 258 21,5 8,1 15,1 11,6
Semanales 13,0 16,3 1,3 9,9 11,5 12,4
Esporadicos 19,2 253 18,7 7,6 9,9 1,7
Infrecuentes 6,5 9,2 9,3 1,2 0,8 2,0
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 12,1 0,0 0,0
Entrevistados que viven en hogares con problemas en...
...el pago de la hipoteca 19,0 34,7 30,5 6,8 23,0 25,6
...l pago de compras 14,5 32,6 455 4,0 75 32,8
...el pago de suministros hogar 17,0 31,3 23,9 4,8 16,5 10,1

Frecuencia de compra (Base: compraron rascas 0 juegos activos de la ONCE) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 18,4 13,7 20,1 27,3 34,8 415
Cada dos o tres semanas 1,7 10,2 16,3 15,4 21,3 6,5
Una vez al mes 19,0 17,3 19,4 23,6 21,5 17,5
Alguna vez al afo 50,8 56,7 42,4 33,7 22,4 31,4
Casi nunca 0,0 2,1 17 0,0 0,0 3,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO 11 COMPRADORES DE RASCAS Y LOTERIAS INSTANTANEAS DE LA
ONCE (PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.4.3. Eurojackpot y 7/39 (juegos activos) de la ONCE

En la diversificacion de productos de la ONCE estan sus juegos activos. Lentamente,
crece el recuerdo de haberlos jugado, sobre todo el Eurojackpot. En marzo de 2023
recordaba haber jugado a ellos durante 2022 el 5,2% de la poblacién entre 18 y 75
anos, es decir, 1,8 millones de personas. Desde 2019 se han sumado a este juego
seiscientos mil clientes.

Son mayoritariamente hombres, diversificados generacionalmente. También tienen
una relevante cuota de mercado entre los residentes no espafoles, igual que los
1 ”
rascas”.

Presentan una mezcla de clientes estables, que recuerdan jugar todas las semanas
(41,5%, un porcentaje creciente) e infrecuentes, que juegan solo alguna vez al afio
(31,4%). Légicamente, también tienen un elevado porcentaje de clientes que
declaran jugar todas las semanas o varias veces a la semana a cualquier juego
(cotidianos) (ver epigrafe 1.2) (grafico 12 y tabla 7 anterior).
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GRAFICO 12 COMPRADORES DE JUEGOS DE LA ONCE (EUROJACKPOT, 7/39)
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.25. La Quiniela

En 2023 el recuerdo de haber jugado ‘ La Quiniela decae

a la Quiniela se redujo al 4,5% de la l . d d l
poblacion entre 18 y 75 afios, o sea, porque la jornada de (oS

1,6 millones. Se mantiene su tenden- domingos se ha desintegrado.
cia inexorable al descenso, ni la salida Sin entretenimiento pierde
de la covid reactiva sus cifras (tabla 8). . !

Es un caso de extincién de un juego, atractivo ,’

algo insdlito en Espafa.

Con el descenso, se acentua el perfil
de sus clientes: hombres, entre 35y 64
afnos, obviamente, aficionados al futbol
(grafico 13).

|



TABLA 8  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUINIELISTAS

Recuerda haber jugado a la Quiniela

(%)

2018 2019
Total 7,7 6,8
Hombres 10,7 10,4
Mujeres 4,6 33
De 18 a 24 afios 8,9 9,9
De 25 a 34 afios 14,6 7,7
De 35 a 44 afios 1,9 9,1
De 45 a 54 afios 6,7 6,1
De 55 a 64 afios 2,2 39
De 65 a 75 afios 0,6 51
Estatus alto 39 6,5
Estatus medio alto 7,4 71
Estatus medio medio 6,1 57
Estatus medio bajo 11,2 8,3
Estatus bajo 6,7 2,1
Espaiioles 71 6,7
Residentes no espafioles 159 8,9

Tipologia seg(n frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 194 18,0
Semanales 13,2 14,3
Esporadicos 79 9,2
Infrecuentes 3,0 39
Declaran no jugar 0,0 0,0

Frecuencia de juego (Base: han jugado a la Quiniela durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 49,0 46,0
Cada dos o tres semanas 9,9 77
Una vez al mes 10,3 19,2
Alguna vez al afio 26,2 27,1
Casi nunca 4,6 0,0

2020
6,9

11
2,9

10,6
9,2
8,3
74
4,9
1,7

8,1
8,1
6,8
58
2,1

6,9
78

13,7
15,1
9,5
45
0,0

42,2
12,4
18,5
26,9

0,0

2021
58

8,8
2,9

7,3
6,6
10,2
6,3
2,9
0,9

9,3
6,7
4,6
3,7
13

6,0
5,1

23,1
71
9,9
3,8
0,0

25,9
9,8
27,0
37,2
0,0

2022
45

7,0
2,1

8,9
2,5
51
42
33
4,8

4,7
59
3,0
3,7
6,1

4,6
3,3

14,3
9,9
7,1
2,3
0,0

32,4
59
16,3
36,6
8,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica

de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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GRAFICO13  LOS QUINIELISTAS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Que coincida el declive de la Quiniela con una etapa brillante del futbol espafol y de
la Liga se explica porque su descenso no se debe a la competencia de las apuestas
sino a que los clubes la han dejado de lado por el atractivo de los derechos de
imagen que prolongan la jornada de Liga durante varios dias haciendo imposible
el seguimiento de la Quiniela y, con ella, el entretenimiento de los aficionados. La
Quiniela es una apuesta, pero también es entretenimiento. Sin entretenimiento,
decae. Es posible que una parte relevante de quienes recuerdan jugar a la Quiniela lo
hagan a través de pefas.

Se juega a la Quiniela por la posibilidad de ganar dinero, pero esta asociada a moti-

vaciones secundarias como que es divertido, algo a hacer con la familia o los amigos
(pefias) y que es un hobby que permite demostrar que se sabe de fitbol.

Ay |



2.3. LOS JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO

Los juegos “de entretenimiento” son una
mezcla de azar y habilidad, es decir: habili-
dad para predecir acontecimientos y el azar
presente siempre en estos juegos en mayor
0 menor medida.

Se va a un casino, bingo o salén, se apues-
ta o se juega en una maquina en un bar
por puro entretenimiento. Para “ganar di-
nero” con un golpe de suerte, se juega a
las loterias que ofrecen grandes premios:
Navidad, El Nifio, primitivas o cupones (ex-
traordinarios) de la ONCE, en los que juega
un elevado porcentaje de personas que vi-
ven en hogares con problemas econdémicos

‘ En los juegos de
entretenimiento no
participan quienes tiene
problemas econémicos
ya que, como todos los

entretenimientos,

cuestan dinero 99

. Pero el juego de entretenimiento es

otra cosa, se mueve en una esfera distinta a “ganar dinero”: divertirse, relacio-
narse con personas que comparten una aficiéon, sentirse tocado por la suerte en
una partida o demostrar que se sabe apostando o ganando partidas con cartas
malas por la habilidad al jugarlas. Y que todo ello aporte un reconocimiento por
el grupo de pares. El juego de entretenimiento es una situacién muy especial, en
la que las reglas sociales parecen suspenderse para crear un universo de rela-
ciones propio. Ofrece a sus participantes la ocasion de obtener gratificaciones y
autoestima que no suelen encontrar en su vida diaria (Herman, 1967) asumiendo
asi satisfactorios “roles efimeros” que solo existen en situaciones de juego en com-
pafia de amigos y pequefios grupos (Zurcher, 1970), a la vez, el juego de entreteni-

miento permite vivir situaciones que obligan
a tomar decisiones y elevar la autoesti-
ma que, normalmente, no se producen en
la vida diaria, sometida a rutinas laborales u
ocio no deseado en las que hay pocas hove-
dades o cosas que contar (Goffman, 1967).
Es llamativo que estas conclusiones sobre
el juego se repitan una y otra vez en los
estudios anteriores a los afios 90, también
lo es que los estudios e investigaciones cita-
dos y similares hayan sido sepultados bajo
el enfoque de medicalizacion o psiquiatriza-
cion del juego surgido en los ochenta.

‘ La literatura
cientifica sobre el
juego ha pasado de
destacar sus aspectos de
socializacion a una
perspectiva
medicalizada. No ha
cambiado el juego,
cambio el enfoque de las
investigaciones )



JUEGO Y SOCIEDAD (XIV)

La légica administrativa ha dejado los juegos de ilusidn o suerte a empresas publicas
(SELAE y ONCE) y los de entretenimiento a empresas privadas. Desde la 6ptica de
los clientes y de la opinién publica, tal distincidon puede no ser relevante, aunque es
conocida la mejor imagen que tienen en Espafa las empresas publicas. Curiosamen-
te, las loterias parecen disponer en Espana de mejor imagen que los juegos de
entretenimiento; dejarse mecer por la suerte no requiere conocimiento, practi-
ca o habilidad especial, pero practicar algunos juegos si lo requiere y ello con-
lleva tiempo de aprendizaje. De todos modos, cada juego atrae a sectores sociales
distintos y se mueve por motivaciones diferentes. El mercado del juego no existe
como tal, hay casi veinte mercados, cada uno con su dinamica propia, dependiente
del atractivo de cada juego para ciertos sectores sociales.

Se puede afirmar que estos juegos estan hechos de tiempo, no de codicia,
retomando una frase de Borges acerca de lo que era el juego para los gauchos en
sus largas noches en el campo. Lo esencial es disfrutar, mostrar destreza, tener
la oportunidad de pasar el tiempo con quienes comparten una aficiéon, en una
relacion que suele aunar la amistad y la competicion y, llegado el caso, tener
cierto reconocimiento entre ellos si se gana. Ganar o perder es secundario, ganar
es una demostracion de pericia. Pero el juego queda entre el paréntesis de tiempo
en que se juega.

;,Cual es el valor del juego de entreteni- El juego de
miento? Las motivaciones que impulsan ‘ . .
entretenimiento

los juegos de loteria estan a gran distancia
del resto. Huizinga, en su clasico Homo Lu- enriquece el ocio de

dens, trazo la diferencia entre estos juegos : . :
de suerte y los demas, ya que los primeros quienes juegan y permlte

“ninguna riqueza aportan ni al espiritu ni a la Vanagloria de quien
la vida. Otra cosa ocurre cuando la porfia gana” (Huizinga)”
exige destreza, habilidad, conocimientos,

valor y fuerza” (Huizinga, 1976: 68), es de-

cir, con juegos que enriquecen el ocio de

quienes juegan o la vanagloria a los que

ganan, algo para lo que es dificil establecer

un valor econdémico, pero que existe, porque

el juego es “fuente de alegria y de diver-

sién” y eso tiene valor (Caillois, 1986: 31).

Los datos sobre 2021 y 2022 muestran un retorno a la normalidad en estos
juegos, con la salvedad de las apuestas, afectadas por una “espiral de silencio”
que envuelve a sus aficionados.
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2.3.]. Los casinos ‘ Hay un nicleo de

aficionados a los
El recuerdo de haber visitado algin casino . .
volvié a sus datos habituales: recuerda ha- casinos que asisten con

berlo hecho el 7,4% de la poblacion de 18 regularidad yasu
a 75 anos, es qu|r, 2,6 millones de per- alrededor quienes van
sonas, predominantemente hombres, con .

una fuerte presencia de los estatus alto y por curiosidad?’
medio alto. Los datos reproducen los patro-

nes anteriores a la covid: hay un nucleo de

aficionados con una elevada recurrencia

de visitas (el 10,8% declara una o mas veces al mes), un segundo circulo que visita
casinos soélo alguna vez al aio, aproximadamente la mitad de quienes recuerdan
visitarlos; y alrededor de un tercio que solo va de vez en cuando, tal vez sélo una vez
al afo o dos. Hay dos rasgos llamativos: la fuerte presencia de jovenes menores de
35 afios y de mujeres, que en ambos casos declaran que sus visitas a casinos son
muy infrecuentes (tabla 9 y grafico 14).

GRAFICO 14  CLIENTES DE CASINOS
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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TABLA9  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE CASINOS

(%)
Recuerda haber ido a un casino durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 7,2 6,5 2,3 48 7,4
Hombres 9,0 8,8 2,8 7,0 8,9
Mujeres 55 43 19 2,7 5,8
De 18 a 24 afios 30,3 21,8 9,9 17,4 24,5
De 25 a 34 afios 17,1 14,5 51 8,3 13,9
De 35 a 44 afos 3,7 6,0 0,9 6,5 6,1
De 45 a 54 afos 2,2 0,7 11 1,7 44
De 55 a 64 afios 2,0 2,5 11 0,0 2,0
De 65 a 75 afos 0,6 2,3 0,0 15 2,3
Estatus alto 8,7 12,6 2,7 8,4 12,8
Estatus medio alto 7,6 8,1 2,7 4,5 79
Estatus medio medio 6,3 57 2,9 4,8 5,8
Estatus medio bajo 79 3,4 1,2 3,2 57
Estatus bajo 1,6 0,0 2,6 8,5 6,5
Espafioles 6,9 6,3 2,3 41 75
Residentes no espafioles 10,4 12,2 3,7 17,9 35

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 15,7 8,3 6,6 19,7 15,4
Semanales 8,1 4,6 0,9 2,0 6,6
Esporadicos 59 9,6 51 7,8 12,9
Infrecuentes 74 6,9 17 39 6,9
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 253 26,8

Frecuencia de visita (Base: han ido a un casino durante el aio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 0,0 0,0 8,6 7.8 41
Cada dos o tres semanas 2,4 3,5 0,0 8,8 0,0
Una vez al mes 45 8,5 0,0 12,5 6,7
Alguna vez al afio 62,1 58,6 52 64,6 50,0
Casi nunca 31,0 29,4 86,2 6,2 39,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimensidn de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos




GRAFICO 15 JUEGOS EN LOS CASINOS
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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Las tres cuartas partes de los clientes de casinos juegan juegos de mesa (73,4%) y
alrededor del 20% en cada caso juega poquer, maquinas C o apuestas (grafico 15).

2.3.2. Los bingos

de haber visitado una sala de bingo se re- La asistencia a las
cupero6 en 2022, aunque el de frecuencia de salas de bingo
las visitas ha descendido. Recuerda haber gravita sobre un nucleo
visitado una sala el 9,1% de la poblacién de . .

referencia en este estudio, lo que equivale a de af|C|onados, asu
3,2 millones de personas. La covid afectd alrededor otros asisten
seriamente a la asistencia a los bingos: se con menos frecuencia
redujo a un tercio quienes recordaban haber !
visitado uno en 2020 (3,9%). En 2022 se re- por pasar el rato?)
cuperd, con la relevante incidencia de que

una elevada proporcién de mujeres recorda-

ba haberlo hecho (9,4%).

Como en el caso de los casinos, el recuerdo ‘

Con los bingos sucede como en los casinos. La asistencia regular se limita a una
fraccion de quienes los visitan: menos del 10% los visita al menos una vez al mes,
es decir, un fragmento de sus clientes es muy recurrente, y de elevada edad.
Casi el 60% los visita alguna vez al afo y un tercio de manera muy ocasional. Asi
pues, la frecuencia de asistencia es muy desigual, la mayor parte de los casos es
esporadica (alguna vez en el afio o sélo con familiares y amigos). Esto supone una
clientela estable y recurrente de unas 300.000 personas. Los restantes clientes no
se estabilizan, se trata de jévenes que visitan una sala de vez en cuando, pero luego
no enlazan una regularidad en sus visitas.
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GRAFICO 16 CLIENTES DE LOS BINGOS

(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Las pautas de asistencia a las salas entre
los aficionados al bingo son bastante di-
ferentes por edades, lo que “deforma” el
perfil de los visitantes que se inclina en las
salas hacia los sectores de elevada edad.
Se explica porque sus habituales van para
encontrarse con amigos que comparten
la aficién y “comentar la jugada” duran-
te un par de horas. Es un pasatiempo sin
complicaciones con costes moderados
que permite un tiempo jugando y pasando

‘ El bingo es una
pequena loteria en la
que sus habituales pasan el
rato comentando la jugada.
No tienen otra aspiracion,
el incentivo es la relacion
con los amigos J9

el rato. El bingo no tiene otra aspiracién para sus habituales, el incentivo es la rela-
cion. Una loteria a pequefia escala que permite la conversacion, en la que la expecta-
tiva de premios se sabe limitada y eso es lo divertido, al permitir jugar muchas veces.
La respuesta de los operadores a la caida de visitas esta siendo incrementar la oferta
de juegos ofreciendo apuestas y maquinas B, que sirven para atraer ocasionalmente
a clientes mas jovenes. Por otro lado, el perfil sociolégico de los clientes de bingo se
muestra cambiante durante los afios de la covid (tabla 10 y grafico 16).
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TABLA 10 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALAS DE BINGO

(%)
Recuerda haber ido a un bingo durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 8,9 6,9 3,9 6,1 9,1
Hombres 8,8 75 4,4 6,6 8,9
Mujeres 9,1 6,3 3,4 5,6 9,4
De 18 a 24 afios 17,0 17,4 12,6 2,1 18,7
De 25 a 34 afios 18,8 18,5 7,5 10,2 17,7
De 35 a 44 afios 7,2 3,6 2,1 7,0 9,4
De 45 a 54 afios 6,3 3,5 0,5 3,2 39
De 55 a 64 afios 3,6 0,9 0,5 1,7 4,9
De 65 a 75 afos 5,6 49 19 11 6,7
Estatus alto 8,6 13,6 0,9 13,0 8,8
Estatus medio alto 8,5 7,0 4,5 51 1,2
Estatus medio medio 1,6 4,5 47 4,4 7,6
Estatus medio bajo 8,4 6,1 3,6 57 7,5
Estatus bajo 15 6,6 2,4 99 10,2
Espaiioles 8,7 6,9 3,7 5,6 9,6
Residentes no espafioles 10,2 7,0 7,3 10,6 0,0

Tipologia segtn frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 19,4 18,6 3,7 15,2 5,0
Semanales 12,7 6,0 58 53 11,0
Esporadicos 8,6 7,0 9,1 9,0 16,6
Infrecuentes 8,6 8,0 29 6,3 9,6
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 9,4 18,5

Frecuencia de juego (Base: Han ido a un bingo durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 3,4 39 53 4,0 6,0
Cada dos o tres semanas 18 15 0,0 0,0 0,0
Una vez al mes 55 6,5 50 10,4 2,2
Alguna vez al afio 61,4 4972 57,5 63,3 59,6
Casi nunca 27,9 38,9 32,1 22,3 32,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimensién de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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2.3.3. Los salones ‘ Los salones estan
El 8,1% de los entrevistados recor- operando como espacios

daba haber visitado algun salén du-  de integracion e interaccion a
rante 2022, es decir, 2,8 millones de través del ocio 99
personas entre 18 y 75 afos. El dato

repite casi exactamente el registrado

el afo pasado, y enlaza en una serie estable desde 2017, situada regularmente algo
por encima del 8%. Da la impresién de que el “mercado” de los salones hubiera
alcanzado la madurez, ha dejado de crecer. El perfil de sus clientes también es muy
estable: dos tercios son hombres y menores de 35 anos.

Como muestra el gréafico 18, los salones son centros de socializacion o para quedar:
sistematicamente, mas del 84% de sus visitantes afirma que van acompanados
de otras personas, proporcion que en 2022 se elevd por encima del 90%. A lo que
mas se juega es a las ruletas, aunque también a las maquinas y apuestas, y la cuarta
parte a un poco de todo.

GRAFICO 17 CLIENTES DE SALONES DE JUEGO
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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GRAFICO 18 JUEGOS EN LOS SALONES DE JUEGO
(% DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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La frecuencia de visita no es elevada, lo que Los salones
refleja un déficit de fidelizacién, algo mas de ‘
parecen haber

dos tercios no pasan mas que alguna vez al
ano. En compensacion, tienen una recurrencia alcanzado la madurez

de visita supem_)r alos bingos y caS|’nos: casi el como mercado ’,
15% de sus clientes van a un salén con una

frecuencia superior a una vez al mes.

Como resumen de todos los juegos en sala, sus clientes tienen una mayor presencia
de sectores sociales de clases medias en sentido amplio, es decir, quienes tienen
recursos para financiar su aficién, que no implica grandes gastos. Este perfil
deshace la idea preconcebida de que en estos juegos se busca esencialmente
ganar dinero. Ganar es sélo una parte del juego, pero nadie acude a un local de
juego para resolver la vida de un golpe de suerte. Lo esencial es demostrar que se
sabe jugar, y contarlo:

“A mi me produce mas felicidad el haber ganado jugando bien que la cantidad
... porque lo piensas y dices: ‘he sido mas lista que estas cuatro personas’” (RG,
mujeres, juegan ocasionalmente online o presencial, Sevilla, 2019. Macias: 37).
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TABLA 11 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALONES

(%)
Recuerda haber ido a un salon

2018 2019 2020 2021 2022
Total 8,2 8,1 46 8,0 8,1
Hombres 111 11,4 6,2 10,7 9,5
Mujeres 54 49 3,0 53 6,7
De 18 a 24 afos 32,7 34,4 20,0 28,4 32,6
De 25 a 34 afos 20,2 17,0 8,6 15,4 15,1
De 35 a 44 afos 45 7,4 2,2 74 7,3
De 45 a 54 afos 2,8 1,5 2,8 52 3,6
De 55 a 64 afos 2,0 1,3 15 0,5 1,8
De 65 a 75 afos 0,5 0,6 0,0 14 0,4
Estatus alto 8,6 12,6 8,0 19,4 11,3
Estatus medio alto 8,6 10,0 41 6,2 8,3
Estatus medio medio 6,7 8,1 5,6 7,4 7,4
Estatus medio bajo 7,0 45 3,5 6,2 75
Estatus bajo 20,5 0,0 0,0 8,6 4,4
Espafioles 7,6 79 4,6 7,0 8,3
Residentes no espafioles 16,0 13,0 3,7 23,8 3,5

Tipologia seg(n frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 12,7 91 8,6 16,1 13
Semanales 11,1 8,1 6,5 6,4 45
Esporadicos 14,0 12,7 71 14,6 13,3
Infrecuentes 59 7,8 8,6 7,3 8,3
Declaran no jugar 0,0 0,0 2,4 0,0 0,0

Frecuencia de juego (Base: Han ido a un salon de juego durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 49 33 6,7 18,0 41
Cada dos o tres semanas 8,2 2,2 0,0 50 42
Una vez al mes 8,0 9,0 7,3 13 55
Alguna vez al afo 50,9 47,3 48,1 31,5 35,4
Casi nunca 28,0 38,2 37,9 34,2 50,8

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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2.34. Las apuestas deportivas presenciales

Algo extrano ha ocurrido con las apuestas: el porcentaje de entrevistados que
recuerda haberlas hecho durante 2022 descendi6 a un 2,3%, por debajo del “afo
covid”, 2020 (3,7%). Este descenso contradice los datos disponibles sobre juego
real, que ha retornado a niveles de 2018 o 2019, con leves oscilaciones. Lo légico
seria que el recuerdo de haber apostado se situara alrededor del 4%, en la estela de
2017 a 2020. Hay, por tanto, una anormalidad. ;Qué ha ocurrido? Puede haberse
producido una desviacién en la muestra que pasé desaperciba al control de campo,
algo poco probable porque sélo ha ocurrido con las apuestas. Seria una razén téc-
nica, pero esta hipétesis no parece plausible. Como se observa a lo largo del infor-
me, todos los datos van recuperando las tendencias previas a la covid, lo que hace
pensar que seria muy extrafia una desviacion justamente en un dato. La otra posibi-
lidad es que se esté produciendo un sesgo de lo que se denomina téchicamente
“deseabilidad social”, un fenédmeno observado en las encuestas que se produce

GRAFICO 19 CLIENTES DE APUESTAS DEPORTIVAS PRESENCIALES
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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cuando una parte de los entrevistados
oculta hacer alguna actividad, lo que
lleva a la subestimacién del dato. Sin
poder estar seguros del todo, tendemos
a pensar que esto se esta produciendo
por la presién social e institucional
sobre el juego, que recae fundamen-
talmente sobre las apuestas. Se podria
decir que los aficionados a las apuestas,
como a otras actividades, son relativa-
mente impermeables a la presion de la
opinién publica y siguen desarrollando
su actividad, pero no lo son del todo,
y antes de meterse en una polémica
prefieren obviar este comportamiento,
previendo la eventualidad de tropezar
con “cruzados morales” que reprueben
su conducta. Este comportamiento es
aprendido en la vida social, para eludir
situaciones desagradables, y se man-
tiene como si estuviera “programado”
incluso en una conversacion “ortopédi-
ca” como es el cuestionario de una en-
cuesta. Esta explicacién técnica lleva a
pensar que lo que se ha entrevistado en
2023 no es una muestra de la totalidad
de los clientes de apuestas, sino sélo su
nucleo duro, resistente a la presion de la
opinion publica e institucional.

‘ Se ha producido un
repliegue de quienes
apuestan para evitar

polémicas desagradables.

Una parte sigue apostando,
pero no lo dice. A este

fendmeno se le denomina
“espiral de silencio”, se
observa en encuestas sobre
otros temas 9

El 2,3% que recuerda haber apostado durante 2022 equivale a 800.000 personas.
No obstante, observando la tendencia y los datos disponibles sobre el juego real en
apuestas, cabe pensar que en realidad las apuestas presenciales alcanzan entre el
4% y el 4,5%, es decir, entre 1,4 y 1,6 millones de personas (tabla 12).

Como muestra el grafico 19, sus clientes se componen en un 81,6% de hombres y en
un 71,5% de 18 a 35 ahos, de todos los estatus sociales. Este perfil generacional
hace pensar que son los aficionados a los deportes, o los aficiones a la informacion
deportiva o a saber de deportes, la “base social” de este juego.



TABLA 12 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE APUESTAS
DEPORTIVAS PRESENCIALES (%)

Recuerda haber hecho apuestas en un local durante

2018 2019 2020 2021 2022
Total 42 3,7 3,7 4,0 2,3
Hombres 7,2 6,9 6,6 6,6 3,3
Mujeres 1,2 0,5 0,8 1,5 1,3
De 18 a 24 afios 15,4 9,3 12,3 13,3 8,7
De 25 a 34 afios 10,7 7,3 12,2 7,6 5,2
De 35 a 44 afios 31 47 2,9 49 15
De 45 a 54 afios 0,5 15 0,0 17 0,8
De 55 a 64 afios 1,4 1,0 0,0 0,0 0,5
De 65 a 75 afos 0,0 1,1 0,0 1,6 0,6
Estatus alto 4,6 57 6,5 59 2,8
Estatus medio alto 4,0 45 49 3,9 2,6
Estatus medio medio 41 3,1 2,7 35 0,8
Estatus medio bajo 4,0 2,6 2,4 45 2,7
Estatus bajo 55 0,0 0,0 1,5 4.4
Espaiioles 58 3,4 3,3 34 2,4
Residentes no espafioles 9,1 8,9 10,9 14,8 0,0

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 14,0 8,8 8,7 10,6 0,0
Semanales 6,4 5,6 43 3,4 1,8
Esporadicos 5,4 9,2 6,7 14 8,2
Infrecuentes 2,5 19 2,9 2,4 2,0
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Frecuencia con que han apostado (Base: han apostado durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 15,9 11 214 17,0 23,8
Cada dos o tres semanas 16,5 13,6 8,2 16,5 20,0
Una vez al mes 20,5 32,1 13,9 18,5 15,9
Alguna vez al afio 35,9 43,2 50,5 45,7 30,4
Casi nunca 1,2 0,0 6,0 2,4 10,0

(%) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeria dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos.
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2.35. Las maquinas “B” en hosteleria
2.3.5.1. Perfil de los clientes de maquinas recreativas en hosteleria

Desde 2013, el porcentaje de poblacién entre 18 y 75 afios que declara jugar en
maquinas “B” en bares se situa entre el 4% y el 5,9%, es decir, 1,4 y 2,1 millones
de personas. Hay una tendencia al descenso, lenta y con altibajos. El recuerdo de
juego en estas maquinas se situ6 en 2022 en 4,1%. Cabe pensar que, como en el
caso de las apuestas, la presion social lleva a que parte de quienes juegan en estas
maquinas lo oculten. Los datos disponibles, aunque sea reducidos al ndcleo duro de
los aficionados, muestran un perfil socioldégico y habitos muy estables. Es un juego
de practica infrecuente, sélo alguna vez al afio o casi nunca, en el que una elevada
proporcién corresponde a quienes echan alguna moneda de las vueltas de las
consumiciones para probar suerte.

Vuelve a plantearse el problema de ‘ Las méquinas en bares

que los recuerdos que se recogen me- . .
diante encuesta sobre este juego son proporcionan t'empo

reducidos para su dimensién real (casi de entretenimiento sin

150.000 maquinas instaladas en hoste- . .
leria). Esto, y el perfil conocido del jue- compllcacmnes 9

go, que gravita sobre las horas del aperitivo, café y antes de la cena, hace pensar
que se juegan cantidades poco relevantes: se echan monedas para probar suerte
como se deja una propina por costumbre; y quienes lo hacen no le dan importancia
por ser una accion de escaso coste y baja implicacién, de la que tienden a olvidarse.
Por tanto, el porcentaje real de poblacion que prueba suerte en estas maquinas
es mayor de lo que refleja la encuesta por fallo en el recuerdo de una parte de
los entrevistados. Los fallos de memoria recogidos en las encuestas son frecuentes,
son una de las causas principales de los errores de esta técnica de investigacion,
ocurren, por ejemplo, en el recuerdo de compras en supermercados.

Juegan sobre todo los hombres de todas las edades, y hay una elevada presencia
de residentes no espafoles. Hay una presencia significativa de quienes residen en
hogares de estatus medio bajo o bajo.

El perfil de quienes juegan a las maquinas es muy marcado. El 82,2% son hombres,
esto es, el 6,3% de los hombres juega mientras que sélo lo hace el 2% de las mujeres
(dato de 2022). Su sociologia ofrece algo contradictorio: declara jugarlo el 13,8% de
los comprendidos entre 18 y 24 afios y el 7,9% de los que estan entre 25 y 34, pero
entre ellos el juego es muy esporadico. Los clientes habituales son mayores de 35
anos y el mayor olvido de haber echado alguna moneda se produce también en estas
franjas de edad (tabla 13). Su perfil se completa con varios rasgos:
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GRAFICO 20 CLIENTES DE MAQUINAS “B” EN HOSTELERIA
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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e Atrae a aficionados a jugar, los que recuerdan jugar todos los dias o varias
veces a la semana.

e Atraen poco a quienes juegan con menos frecuencia.

e Se puede decir que repelen a quienes se consideran no jugadores, lo que
seguramente activa el resorte de su aversion al juego que se traduce en un acido
discurso contra estas maquinas.

e Las frecuencias de juego son muy dispares, lo que refuerza la idea de que es un
juego esporadico al que casi no prestan atencién buena parte de sus clientes.
Mas de la mitad declara sélo alguna vez al afio o casi nunca.

Los datos refuerzan la conclusion de Daley (1987) en su estudio sobre este juego en
Estados Unidos, en las maquinas, en realidad, se compra tiempo de distraccion.
Se trata de un pasatiempo al que se puede dedicar tiempo a precio médico y sin
mayores complicaciones, una forma de alejarse de los problemas cotidianos. El
grafico 20 muestra una elevada presencia de menores de 35 afios entre quienes
juegan, aunque quienes lo hacen habitualmente son mayores de esta edad.
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TABLA 13 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE MAQUINAS “B”
EN HOSTELERIA (%)

Recuerda haber jugado en maquinas “B” en bares

2018 2019 2020 2021 2022
Total 5,2 44 3,8 47 41
Hombres 8,7 75 6,6 8,0 6,3
Mujeres 1,7 1,3 1,0 14 2,0
De 18 a 24 afios 9,6 6,8 6,3 12,3 13,8
De 25 a 34 afios 13,0 6,2 6,9 6,9 7,9
De 35 a 44 afios 3,0 8,3 3,1 6,4 6,5
De 45 a 54 afios 3,8 2,5 3,4 17 3.1
De 55 a 64 afios 2,7 2,0 2,5 3,1 2,0
De 65 a 75 afios 2,1 0,6 19 14 0,0
Estatus alto 3,8 55 40 8,3 3,7
Estatus medio alto 3,5 48 3,6 3,2 2,9
Estatus medio medio 42 55 3,6 3,8 7,0
Estatus medio bajo 8,4 2,8 4,0 4,6 3,0
Estatus bajo 49 0,0 47 1,7 4.4
Espaiioles 49 39 3,6 41 4,0
Residentes no espafioles 8,1 14,5 7,7 15,2 7,0

Tipologia seg(n frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 12,2 13,1 9,8 20,1 13,8
Semanales 7,2 78 5,6 42 42
Esporadicos 7.7 6,0 52 6,6 8,2
Infrecuentes 42 29 3,0 35 8,4
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 12,5 2,5

Frecuencia de juego (Base: han jugado en maquinas “B” en bares durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 29,9 245 24,5 18,0 6,8
Cada dos o tres semanas 54 9,3 13,2 50 10,9
Una vez al mes 15,2 8,6 9,0 11,3 29,8
Alguna vez al afio 31,7 29,7 21,7 315 34,2
Casi nunca 17,8 28,0 25,6 34,2 18,3

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos




2.35.2. Las maquinas “B” en los bares: tiempo y dinero

¢Cuanto tiempo y dinero gasta un cliente en las maquinas de los bares? Antes
de la pandemia se hizo un estudio, consistié en 324 observaciones de la forma de
jugar de otros tantos clientes. Los observadores anotaban si el cliente habia hecho
alguna consumicion, el tiempo dedicado a jugar y las cantidades introducidas en
la maquina, incluyendo el “rejuego” de los premios que obtuviera, por tanto, las
cantidades observadas son mas elevadas de las que realmente jugd cada cliente.
Ademas, le preguntaba sobre el “origen” de las monedas, si eran la vuelta de una
consumicién o cantidades que dedicaba a jugar. Sobre los resultados hay que
subrayar que tal vez haya diferencias dependiendo de los modelos de maquina y
de los bares, pero son los disponibles. Los datos recogidos en el estudio fueron los
siguientes:

 El 40,5% sélo juega las vueltas de las consumiciones, o sea, cantidades muy
pequenas, el 59,5% afiade alguna cantidad adicional.

¢ Casi la mitad (42,9%) juega menos de 5 minutos. Lo que equivale a echar unas
pocas monedas a la salida del local o durante la consumicién. El 75,9% destina
menos de 15 minutos.

* El tiempo de juego medio es de 12,2 minutos, pero la mediana (el punto en el
que la distribucion se divide en dos mitades) es de 5 minutos. Este ultimo indica-
dor es mas fiable en una operacion de este tipo.

* El 35,2% de los clientes echa 2€ o menos en la maquina “B”, el 55% menos
de 5 €.

TIEMPO DE JUEGO EN MAQUINAS CANTIDADES INTRODUCIDAS EN

“B” EN HOSTELERIA (MINUTOS)

42,9

Mediana: 5 min

Medig 12,2 min

20!3 Sin datos: 1,45

12,7
8,3
' 56 37 49
()

Metodologia: muestra de 324 “encuentros” cliente-maquina.
Datos obtenidos por abservacion.

MAQUINAS “B” EN HOSTELERIA (€)

35,2

Medigna: 3€ Mediana: 11,20€

Media juego real: 3,62€

19,8

16,7 Sin datos: 5,9%
935 74
| ' 5,7

Estos datos se recogieron sobre las monedas introducidas en
las méaquinas, incluido el “rejuegd”, por tanto, son cantidades
maés elevadas de lo que realmente jugd cada cliente.

El juego real se ha estimado a partir del 70% de devolucion.
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e La cantidad media que se echa en la maquina es de 11,2 €, pero la mediana es
de 3 €. La cantidad que echan los clientes con mas frecuencia (la moda estadis-
tica) esta por debajo de 2 €. En estas cantidades se incluye el eventual rejuego
de los premios. Si se considera una devolucion uniforme del 70% (lo que sélo es
un supuesto tedrico), el juego real seria de 3,6€. Pero esto no es cierto a escala
individual, que es de lo que ahora se trata.

¢ EI 80,1% hace alguna consumicién mientras juega. Sélo el 6% va directamen-
te ala maquina (no se pudo recoger informacion del 13,9% de quienes jugaron. Si
se excluye este 13,9% del que se carece de informacién, se podria concluir que
el 93% de los clientes hace alguna consumicion antes de jugar).

En definitiva, se puede decir que el juego en El 93% de
maquinas “B” en hosteleria se mantiene en ni- ‘ . .
quienes juegan en

veles recreativos, tanto por la duracién de
las “partidas” como por las cantidades que méquinas hacen

se arrlesgan.- Refuerza estcla’plano re(.;reat|vo el consumiciones en el
alto porcentaje de devolucién de lo jugado, al

menos, el 70%. Los premios son un incentivo bar 99

secundario (el maximo es 500 €), que simple-

mente sirve para prolongar el juego. A nadie le puede la codicia por la posibilidad
de obtener 500€, que no van a solucionar la vida de nadie.

Siguiendo la conclusion de Daley, las maquinas en bares en Espafia son un
entretenimiento que lo que realmente intercambia es tiempo de distracciéon y
alejamiento de los problemas a un precio médico. Se compra tiempo alejado de
las preocupaciones cotidianas con un juego sencillo que no afade complejidades,
con disenos atractivos, algo fundamental en estas maquinas. La informacién
suministrada por los fabricantes es que hay casos de maquinas con la misma
estadistica y reglas de juego pero diferentes decoraciones, con resultados
opuestos. Las ambientaciones son clave.

Dada la elevada proporcion de vueltas de las consumiciones que se destinan a jugar
en las maquinas, es muy posible que muchos clientes no contabilicen estas
cantidades como gasto, simplemente son monedas que de una u otra forma iban a
“gastar” ya fuera como propinas o para “probar suerte” en la maquina. Esto induce a
pensar en que se juegan pequefas cantidades con un bajo nivel, que de otra manera
se destinarian a propinas.

2.3.5.3. Tiempo de funcionamiento de las maquinas en los bares

En 2019 se hizo el pilotaje de un nuevo modelo de maquinas B (bastante exitoso,
por cierto). Consistié en el seguimiento de 20 maquinas en 20 bares sobre 468 dias



de funcionamiento. Sus conclusiones fueron las siguientes, aunque pueden tener
variaciones en funciéon de modelo, bar o zona geografica:
Las maquinas estuvieron “encendidas” en los bares una media de 13,11 horas/
dia. Aunque hay diferencias entre los bares.
 El tiempo de funcionamiento, es decir, en partidas de los clientes, fue de 43,2
minutos/dia. Habia diferencias sensibles, entre 24 y 70 minutos/dia, dependien-
do de los bares.
e Por tanto, sélo el 5,5% del tiempo de conexion es utilizado por los clientes.

El dato indica que pese al tiempo en que estan El tiempo de
conectadas, las utilizan sélo los clientes que ‘ funcionamiento
quieren, cuando y el tiempo que quieren, son .. “OY
una oferta pasiva a precio asequible, para de una maquina B” en
nada agresiva o presionante con los clientes un bar es de 43
(Sie los bares que no desean jug_al_r c_on ellas. minutos/dia ”

e asumen como parte del mobiliario de los
bares tradicionales. Estas son cosas conoci-
das y obvias, pero tal vez haya que decirlas (teclearlas).

Las maquinas se han incorporado al decorado de estos bares y son una oferta de
entretenimiento a disposicion de sus clientes.

2.3.5.4. Cuando se juega con las méquinas en bares

¢Qué dias y a qué horas se juega con las maquinas en bares? Los datos que siguen
corresponden a una “semana-tipo” en las maquinas que gestiona un relevante ope-
rador. La base del andlisis son las sesiones, es decir, las ocasiones en que un cliente
introduce monedas antes de dejar paso a otro.

JUEGO EN LAS MAQUINAS “B” EN BARES (USO EN UNA SEMANA-TIPO)
(NUMERO DE SESIONES)

204

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO  DOMINGO

Fuente: Operador de méaquinas recreativas “B" en bares y restaurantes. Datos 2022
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Se analizdé una muestra de maquinas, con un total de 1.153 sesiones de juego. Por
dias, tienen el perfil caracteristico de la hosteleria: el dia mas bajo de la semana
es el martes y hasta el viernes/sabado hay una progresion. El domingo es cuando
hay menos movimiento. Se juega sobre todo los dias laborables.

Un dia-tipo comienza las 6:00 am, avanzando Entre los martes
lentamente hasta las 10:00 am. En esas cinco ‘ .
y los viernes hay

horas, se produce el 16,3% de las partidas.
Obviamente, corresponden a los ocupados en una progresién en el
actividades que inician su actividad a primera nimero de clientes ,’
hora y aprovechan para desayunar en bares

conocidos: construccion, transporte, limpieza,

etc., asi como servicios administrativos madrugadores.

Las horas del café de media mafana y el aperitivo concentran el 18,1% de las par-
tidas. Aqui el publico cambia y aparece una clase media de servicios administrativos.
Alrededor de la comida, entre las 14:00 horas y las 17:00 horas, se producen el 25,6%
de las partidas, es decir, los momentos de probar suerte con las vueltas de las con-
sumiciones principales. Hay un repunte entre las 18:00 y las 20:00 horas que suma el
18,7% de las partidas. A partir de las 20:00 horas desciende lentamente el uso de las
maquinas hasta la 1:00 del dia siguiente, depende de la hora de cierre de los locales.

Este perfil reproduce el consumo en la hosteleria, sin diferencias. El perfil diario
y horario refuerza la idea las maquinas son un pasatiempo esencialmente diurno y
recreativo, en el que se gastan las vueltas de las consumiciones y poco mas.

2.3.6. Las timbas informales en bares o similares

Se confirma que una de las ‘ Una de las consecuencias de

consecuencias de las res- e e .
tricciones de acceso a los las restricciones derivadas de

locales de juego fue el in-  la covid fue el incremento del juego

cremento de las timbas in- en timbas informales ’,
formales. Como muestra la

tabla 14, el recuerdo de haber

participado en alguna durante 2022 ha descendido al 1,6% de la poblacién entre 18
y 75 afios, es decir, apenas 560.000 individuos, los niveles habituales previos a la
covid y a las restricciones de acceso a los locales. Sin embargo, en 2020 y 2021 el
recuerdo de esta practica de juego “informal” ascendié a 1,2 millones de personas.
Cabe afirmar, por tanto, que la restriccion del juego regulado en locales implica
un incremento del juego ilegal. Quienes juegan este tipo de juego son habituales:
juegan con frecuencia, y alrededor del 10% juega mas de una vez al mes.



TABLA 14  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUE HAN PARTICIPADO EN TIMBAS

(%)

2018
Total 2,8
Hombres 44
Mujeres 1,3
De 18 a 24 afos 10,6
De 25 a 34 afios 9,4
De 35 a 44 afos 0,4
De 45 a 54 afos 1,2
De 55 a 64 afios 0,0
De 65 a 75 afos 0,0
Estatus alto 1,7
Estatus medio alto 3,5
Estatus medio medio 2,8
Estatus medio bajo 2,3
Estatus bajo 5,0
Esparioles 2,2
Residentes no espafioles 1,3

Recuerda haber jugado en alguna timba durante

2019 2020 2021
3,0 3,1 3,6
54 4,9 6,1
0,5 13 1.2

11,8 11,0 121
8,1 9.1 50
2,0 2,6 55
0,7 0,0 1.2
0,0 05 0,5
0,0 0,0 1,6
9,9 75 6,2
3,3 33 3,6
11 3,2 2,0
1,6 14 3,9
0,0 0,0 6,0
2,9 3,1 3,3
3,9 4,0 7.9

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):

Cotidianos 44
Semanales 3,3
Esporadicos 4,1
Infrecuentes 29
Declaran no jugar 0,2

3,3 38 14,5
1,4 16 2,9
6,0 4,6 50
3,5 4,2 34
0,0 0,0 0,0

Frecuencia con que ha jugado (Base: han jugado en timbas durante el afio pasado) (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 6,8
Cada dos o tres semanas 5,6
Una vez al mes 15,4
Alguna vez al afio 72,2
Casi nunca 0,0

3,2 0,0 1.8
3,9 05 1,1
8,1 73 12,1
73,6 87,2 85,0
11,2 50 0,0

2022
16

2,4
0,8

8,0
3,4
0,0
0,0
09
0,6

13
0,5
2,3
21
4,4

1,7
0,0

3,7
0,5
2,7
2,1
0,0

0,0
0,5
3,2
86,3
10,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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La investigacion sobre el juego rebosa La investigacién
de argumentos prestados, basados en ‘ b l l
prejuicios. Parece que se hicieran investi- sobre el juego y los

gaciones para repetir lo que ya han dicho motivos de sus clientes

otrqs, sirlw conexion reelll con. los datos. o] estd p[agada de
tergiversandolos. Los investigares socia-

les también tienen sus sesgos cognitivos, argumentos preStados;
el principal, que es dificil que se opongan basados mantras

alla corriente dc?mlnante. Ya se c~omento politicamente correctos,
coémo los estudios que en los anos se-

senta analizaban el juego para concluir que nada tienen que ver
que era un pasatiempo, fueron despla- con la realidad ¥y
zados a partir de los ochenta por una

vision medicalizada que enfatiza el juego como desviacién y extiende a todos los
clientes la visidn problematica de la fraccion de poblacién que tiene problemas. Mu-
chas investigaciones se destinan a reforzar tales prejuicios. El lenguaje que se utiliza
en ellas, prestado para la ocasion de la psiquiatria, situa el juego en el terreno de
salud publica, se habla de la “prevalencia” del juego como un mal en si mismo, ig-
norando que millones de personas juegan sin problema alguno. La economia y la
sociologia han situado en juego en el territorio de las conductas desviadas, por
el solo motivo de que no encaja en la vision de los profesores que definen su canon
en lo que consideran comportamiento racional, si bien es verdad que algunos so-
ciélogos rechazan la idea del juego como una desviacién o una forma de escapismo
de la realidad. Como el turismo de masas, el juego no es una excrecencia de la
sociedad capitalista, sino una de las muchas opciones de ocio que esta ha hecho
posible. El juego actual tampoco es la Unica oferta de ocio disponible, como ocurria
en las sociedades preindustriales; es s6lo un entretenimiento que tiene que com-
petir con otros. Como el turismo, pone en valor el ocio de muchas personas, hace
aportaciones considerables al PIB, crea empleo, promueve inversiones y provee de
rentas a muchos trabajadores con empleos estables y cualificados. A sus aficionados
les da ocasion de relacionarse con personas con sus aficiones e intereses, genera
conocimiento sobre deportes o la hipica, entretiene a precios muy bajos, y permite a
algunas personas sentirse estimados por sus conocimientos sobre ciertos juegos. El
modelo de juego europeo esta distante de las grandes instalaciones tipo Las Vegas
o0 Macao, que se comparen sélo muestra la falta de perspectiva de ciertos “analis-
tas”. Como el turismo, sus ventajas exceden a sus inconvenientes, lo demas es
palabreria y prejuicio.

El valor del juego para los individuos que se entretienen con él puede medirse
simplemente a partir del gasto que no realizan en otros bienes y servicios. Igual que el
turismo, ¢qué produce un viaje?; entretenimiento, aunque se rodee de pretensiones
culturales. Y, como el turismo, el juego mueve a su alrededor todo un sector



econdmico en el que hay un considerable Lo que se interpreta
“know how” o conocimiento profesional. ‘ srdid
La distraccion y el entretenimiento tienen como peraidas es

su coste y los clientes lo saben. Aunque se visto por los clientes
diga que el “el juego consiste simplemente como el coste de la

en la transferencia estéril de dinero entre ,
individuos” (Samuelson), tal afirmacion entrada a un esPQCtaCUlo

solo revela que también los premios Nobel o entretenimiento Y9
pueden ver superficialmente las cosas o

dejarse dominar por prejuicios. Wieser

(1914) fue el primero en definir el coste de oportunidad como “el valor de la
alternativa a la que se renuncia”. Ese es exactamente el valor que los clientes
atribuyen a su tiempo de ocio y relacidon social destinado al juego de entretenimiento.
Les aporta el valor de lo que renuncian, y eso es cuantificable.

. l l tretenimiento? Distraccién (maquinas en
mantienen el contro bares o cafeterias y, a otro nivel de gasto,
Sobre SuUS gastos. Su en salones), demostrar que se sabe de

comportamiento es glgo (en las aguestas, el péquer o el black
jack), compania de personas que com-

racional 99 parten una aficién (bingo, salones), cierto
reconocimiento de los demas -aunque
sea el momentaneo e ingenuo de sentirse
tocado por la suerte en un bingo- y provo-
car cierta admiracién o pequefia envidia en
los comparfieros de mesa, etc. Son peque-
nos placeres que tienen su precio. Los clientes lo saben y muestran un compor-
tamiento muy racional. Griffith (1949), Scott (1968) y Snyder (1978), analizando a
los apostadores sobre carreras de caballos en Estados Unidos, llegaron a la conclu-
sion de que sus reflexiones para las apuestas eran sofisticadas y encerraban un
considerable conocimiento sobre caballos, entrenadores, jinetes, condiciones
ambientales de las carreras, etc., considerando muchas variables para tomar sus
decisiones. Lo mismo puede decirse de las apuestas deportivas en general. Como
todo el mundo, quienes juegan saben que se puede ganar o perder. Lo habitual es
perder, esa es la logica de los juegos organizados por el Estado o por empresas
privadas que ofrecen salas y una logistica que garantiza la infraestructura necesaria.
Lo asumen con naturalidad. Al contrario del estereotipo que se ha acufiado de quien
juega como alguien que no sabe controlar sus impulsos, mantienen el control sobre
sus gastos, establecen rigidos umbrales sobre su gasto en juego, como podrian
hacerlo con cualquier otra aficion, en un estudio cualitativo reciente, con un enfoque
mas bien hostil al juego, se recogian estas ideas:

‘ Los clientes de juego ¢ Qué buscan los clientes de juego de en-
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“... en ningun momento pongo en peligro mi capacidad econdmica, ni
personal ni mucho menos de terceras

frecuencia online o presencial, 22-24 afios, Madrid, 2019; Megias: 49)

“Yo siempre he tenido claro el dinero que tenia para gastar y el que me iba
a gastar. Se queda y no me sobrepaso. A menos que me salga un partido y
me lleve una cuota increible, que haya triplicado beneficios. Digo: ‘bah, pues
venga’. Pues igual si me permito hacer una apuesta rentable. Pero porque
ya estoy en positivo y sé que tengo ese dinero” (RG, hombres, juegan con

frecuencia presencial, 22-24 afios, Madrid, 2019; Megias: 42)

Los datos de encuestas inciden en la misma idea. La mayoria de quienes declaran
haber jugado algun juego de azar de entretenimiento durante el afio pasado (sin incluir
loterias y productos de la ONCE), comprende que las pérdidas son el precio por un
rato de entretenimiento y disfrute de unas instalaciones, comparable a la entrada
a un espectaculo. En los seis Ultimos afios, desde que se introdujo esta pregunta, el
56,9% adopta esta actitud; en 2022 aumenté a un 61,0%. Para otros, este gasto no
gravita sobre la siguiente vez que jueguen (35,8% en los cinco ultimos afios). Ambas
actitudes mueven a la inmensa mayoria (92,7%) de los clientes de juego presencial.
Sélo el 6,1% se plantea intentar ganar lo que perdié la vez anterior, lo que equivale

al 0,83% de la poblacién entre 18 y 75 anos (tabla 15 y grafico 21).

GRAFICO 21 ACTITUDES DE LOS CLIENTES DE JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO

ANTE SU COSTE (2017-2022) (%) (n=884)

Perder jugando en

un casino, un bingo,

un salén de juego o
apostando es lo mismo
que pagar la entrada por
ir al cine, a un parque
de atracciones o la
consumicién en un bar,
sabes que tienes coste
por el entretenimiento o
por la emocién o ilusién
de jugar o conocer
gente con las mismas
aficiones.

Media ponderada de las respuestas de quienes jugaron en casinos, bingos, salones, apuestas o méquinas B entre 2017y 2022

NS/NC

1,

Intento ganar lo que perdi la vez
siguiente que juegue o apueste.

|

personas” (RG, mujeres, juegan con



TABLA 15 ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS Y LAS GANANCIAS ENTRE
QUIENES JUEGAN POR ENTRETENIMIENTO (%)

Pregunta: Ldgicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. ;Cual de las siguientes frases describe mejor como se toma usted las cosas
cuando toca perder en un casino, bingo, salon de juego, apostando o echando monedas en una maquinas?

(Base: recuerdan haber jugado en casinos, bingos, salones de juego, haber apostado presencialmente o jugado a maquinas
B en bares en el Ultimo afio)

2018 2019 2020 2021 2022 Media

2017/22
Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o 6,1 6,2 8,4 6,0 5,6 6,1
apueste
Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que 32,1 435 36,7 34,2 33,4 35,8
Voy a jugar o a apostar ni siquera me acuerdo
Perder jugando en un casino, un bingo, un salon de juego o 59,9 49,2 53,1 59,9 61,0 56,9
apostando es lo mismo que pagar la entrada por ir al cine, a un
parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que
tiene un coste por el entretenimiento o por la emocion o ilusiéin
de jugar, conocer gente con las mismas aficiones, etc.
NS/NC 1,9 1,1 1,8 0,0 0,0 1,2
(n) (194) (173 (109 (95) (179) (884)

La conclusion es clara. Las ganan- E[ homo ludens existe y
cias no son una motivacion para ‘ trata de convivir

jugar por entretenimiento, al con-
trario de lo que se supone desde  pacificamente con otros planos

medios hostiles al juego, habitual- : .
mente clasificables como cruzados de la real'dad humana' el homo

morales. El juego es la via para dis-  €conomicus, el zoon politikoon,
frutar y pasar un rato con emocio- g religioso... pero no siempre le
nes controladas, mucho mas varia- d . ,’

das que simplemente ganar. Esta ejan

perspectiva es menos interesante

que la que suelen proponer la lite-

ratura o el cine (0 buena parte de la

literatura académica), pero es la que adoptan millones de personas que juegan con
normalidad, como un pasatiempo. Para ellos, el juego implica un alejamiento de sus
actividades cotidianas ligadas al trabajo, incluso la apertura a otros circulos
de relaciones con los que comparten su aficién y puede suponer una fuente de
reconocimiento y valor social, y un componente afadido al disfrute del deporte
como aficion. Esto se puede explicar con citas extraidas de recientes estudios
cualitativos en Espana, que vienen a confirmar las conclusiones de los estudios
citados mas arriba de hace varias décadas, lo que cambia es el retorcimiento de la
perspectiva con que se afrontan los datos por parte de algunos autores:
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“A mi me produce mas felicidad el haber ganado por haber jugado bien
que la cantidad que estoy ganando, porque ahi lo piensas y dices: ‘he sido
mas lista que a lo mejor cuatro personas’ (RG, mujeres, juegan ocasionalmente
online o presencial, 18-20 afios, Sevilla, 2019; Macias: 37)

“Cuando ganas, no es solo ganar para ti, al final se lo cascas a todo el
mundo. Ayer una apuesta de 9€ y gané 18€” (Entrevista personal, Madrid,
2019) “Me gusta el deporte, y meto unos euros y asi pues tiene mas emocion,
y si ganas pues eso que te llevas” (Entrevista personal, Madrid, 2019)

Conviene recordar que “la gente ‘ Cuando ganas, se lO
)

no juega para ganar dinero. Jue- ”
ga con la esperanza de ganar una cuentas a todo el mundo

apuesta desafiando el riesgo de (un entrevistado) 99

perder ... (el juego) proporciona un

tiempo de esparcimiento, permite

tomar decisiones propias y ha-

cerse cargo de sus consecuen-

cias” (Kusyszen, 1974: 14) y, para

millones de personas, es una forma de interaccién social (Deveraux, 1980; Tec,
1964) y de integracién en un grupo con el que comparten aficion y codigos que es-
trechan la relacion (Rosecrance, 1985: 104-106).

. desde las opticas propias del tra-
ganar por haber JUgado bajo y la productividad -el homo

bien que la cantidad que pueda  economicus- carece de sentido y

9 . lleva a errores en su comprension.
ganar (Un entrevustado) ” El homo Iludens existe y trata de

convivir pacificamente con otros

planos de la vida, para muchas
personas, el juego es una actividad liberadora, que permite llenar su tiempo de
ocio y dedicarse a actividades que les divierten o entretienen saliendo de sus
rutinas. Tratando de aproximarse a la l6gica econdmica para hallar su “valor”: su
coste se puede definir como un coste de oportunidad, al elegir jugar a cambio de las
emociones, relaciones y satisfacciones descritas se renuncia a otros bienes o con-
sumos, ese seria su valor, el coste de las alternativas a las que se renuncia. Quienes
juegan saben que esas experiencias tienen un precio y nada mas, que, por afa-
didura, controlan. Como todo gasto en ocio.

‘ Me produce mas felicidad Valorar el juego, o el turismo,
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SOCIOLOGIA
DE LOS JUEGOS
ONLINE

Un conjunto difuso: cuantos,
quiénes y a qué juegan online
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Los datos sobre el juego online proceden de los informes de la DGOJ sobre “Perfil del
jugador online”, de manera complementaria se afadiran algunos datos procedentes
de ediciones anteriores de este estudio y de otras fuentes (AIMC).

Hablar de juego, en general, aunque sea online, es impreciso. El juego online no es
homogéneo, aunque se hable de él globalmente, en realidad son varios mercados
que comparten este canal pero que se mueven con dindmicas diferentes y atraen
a clientes distintos. Tienen poco que ver las apuestas, en las que participa mas del
70% de quienes juegan online, con el bingo, en el que participa menos del 10%. Su
composicién por sexo, edad y cantidades jugadas es muy diferente. A medio camino
quedan el péquer y los juegos de casino.

Para delimitar quién juega online hay que En 2021 jugaron
recurrir a la l6gica difusa. Sus contornos ‘ .
online cada mes

no estan bien delimitados y las inten-

sidades con las que sus integrantes 666.735 personas de
forman.par.te de, él ,sqn muy yarladas. media: el 1,6% de la
En apariencia seria facil describirlo como .,

quien juega online (arriesgando dinero) du- poblacmn adUlta »

rante un periodo de tiempo, el problema
estriba en que esa generalizacion encubre
niveles de implicacion muy distintos:
desde quienes juegan esporadicamente
sélo los bonos que ofrecen las webs y, por
tanto, aparecen como activos una o es-
casas veces al afo, hasta quienes juegan
con frecuencia.

Los datos de la DGOJ permiten extraer algunas dimensiones de este conjunto difuso.
Entre 2016 y 2021, quienes jugaron alguna al mes vez online se estabilizaron entre
533.453 y 666.735 y quienes jugaron alguna vez al ano algo por debajo de 1,5
millones (tabla 15 y grafico 22), el maximo de conexiones en un mes se alcanzé en
febrero de 2021, con 746.492. Esto muestra que “la intensificaciéon de la inversion
publicitaria... no ha ensanchado la base de clientes” (Ministerio de Consumo,
Memoria del Proyecto de RD de comunicaciones comerciales de las actividades de
juego: 22). Hay, ademas, una alta rotacién en su captacién debido a la desercién de
clientes que habian estado activos en afios anteriores (jb idem: 23).
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GRAFICO 22  EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
(MILES)

Fuente: DGOJ

Los graficos 22 B, C, y D muestran la Durante e[
estabilidad del numero de quienes . .
se conectan a webs de juego onli- confinamiento no
ne, desde todos los puntos de vista: aumento el numero de
juegos que practican, sexo o edad. La quienes juegan online
suavidad de las tendencias contrasta

con los mensajes que sugieren violentos

crecimientos con cada acontecimiento.

Lo mas llamativo, es que durante los meses de confinamiento y de restricciones
de acceso a los locales de hosteleria o de juego, el nimero de personas que
jugé online se mantuvo estable. En realidad, el nUmero de clientes activos se man-
tuvo estable respecto a 2019 y descendio respecto a 2018. Sé6lo se produjo un
incremento de quienes jugaron cada mes, hasta 666.735 personas.

En una perspectiva mas amplia, durante 2021 se conect6 alguna vez a Internet para
jugar online el 3,6% de la poblacién mayor de 18 afos, que alcanzé el 6,2% entre
los hombres. Por edades hay diferencias: entre los 18 y 25 afios se conecté el 11,6%
para descender a un 0,2% entre los mayores de 65 afios. Son datos muy estables,
apenas presentan diferencias respecto a los registrados en 2019. Quienes acceden a
webs de juego online son muy mayoritariamente hombres (82,7% en 2021) menores
de 35 anos, que representan el 63,2%.
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GRAFICO 22B EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN JUEGO (MILES ANO)
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GRAFICO 22C EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN SEXO (MILES ANO)
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GRAFICO 22D EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN EDAD (MILES ANO)
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Aposté online en 2020 el 2,8% El juego online es un

de la poblacion mayor de 18 mercado de crecimiento
afos, una proporcion estable

desde 2018. El acceso alguna lento, con sintomas de

vez durante el afio a webs de estabilizacién

juegos de casino, de péquer y de

bingo representa fracciones de

poblacion muy reducidas; 1,6%,

0,8% y 0,3%, respectivamente. Estas proporciones se mantienen con muy bajo
crecimiento desde 2016. En suma, por el nimero de clientes y de sus habitos
y juegos practicados, puede decirse que el juego online es un mercado de lento
crecimiento, con sintomas de estabilizacion.

La frecuencia de conexion es muy dispersa. Hay un patrén estable que se repite
con escasa variacion desde 2016: la cuarta parte de quienes acceden a webs lo
hace sélo alguna vez durante un mes. Entre dos y nueve meses accede la mitad
y otra cuarta parte accede alguna vez durante mas de nueve meses. Estos son
los usuarios intensivos, pero suman solo 434.000 individuos, es decir, apenas el
1,1% de la poblacién mayor de 18 anos (grafico 23). En realidad, el tiempo medio
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de actividad de quienes se conectan a webs de juego es muy estable y refleja una
baja capacidad de “enganche” de estas webs. La tenue tendencia al crecimiento que
aparecia entre 2016 y 2020 se corté en 2020:

2016 4,46 meses
2017 4,54 meses
2018 4,95 meses
2019 5,10 meses
2020 4,74 meses
2021 5,44 meses

Internet es un habitat favorable para las apuestas online, establemente mas del
70% de quienes acceden a webs de juego online se orienta a ellas. Los juegos de
casino han pasado del 31,1% en 2016 al 44,7% en 2020, desde la autorizacién de
las slots. El poquer estéd estabilizado en el filo del 30%, con un descenso sensible en
2021.

Hay un incremento del gasto medio en juego online por parte de sus clientes:
desde 312 € al aifo en 2016 a 523 € al aino en 2021, un leve retroceso respecto a
2020. Mensualmente, el gasto es moderado, el tipico de cualquier aficion: 43,6 € al
mes, o sea, menos de 10 € a la semana.

GRAFICO 23  INSCRITOS EN WEBS DE JUEGO, SEGUN NUMERO
DE MESES EN LOS QUE JUGO (MILES)

Los que juegan con Juego infrecuente
frecuencia son el 1,1% (conexién 3 meses o
de la poblacién entre 434 menos)

18 y 75 aiios Juego muy
frecuente:
<30%

Juego intermedio
(4 a 8 meses)

679

Juego

infrecuente:

357 >50%
Juego
intermedio:
~25%

Fuente: DGOJ.

0
w



JUEGO Y SOCIEDAD (XIV)

Lo mas destacado del gasto medio en juego online es el desigual balance de sus
clientes, y la regularidad que se registra cada afio. Es evidente la similitud de estos
“balances de pérdidas y ganancias” en 2020 y 2021 (grafico 24):

GRAFICO 24 BALANCE DE PERDIDAS Y GANANCIAS (% INDIVIDUOS)
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45

40

35

30

25

0

<3000€

2000 a
000

55

1000 a
1999

101a 999

1a100

Ganancias

1294

-

12100 1012999 1000 a 2000 a >3000
1999 3000

La barra de la derecha corresponde al “balance” de 2020, la de la izquierda a 2021. Fuente: DGOJ

¢ El2,9% no obtiene ganancias ni pérdidas.

* El 20% consigue ganancias, aunque en su mayoria inferiores a 100 €/afio.
¢ Alrededor de la mitad mantiene un gasto moderado, inferior a 100 €/afio. Es de-

cir, como maximo, 8,5€/mes.

¢ Un tercio tiene un gasto superior a los 100 €/afno. De ellos, algo mas de un
5% superior a 3.000 € €/afio. Como ocurre en todos los mercados, “el gasto del
grupo de jugadores que mas gasta es responsable de la parte mayoritaria de los
ingresos de los operadores” (Ministerio de Consumo, ib idem, 24).

En todo caso, por encima de los datos mas o menos llamativos, lo relevante es que,
de 1,5 millones de clientes de webs de juego online, mas de la mitad se desenvuel-
ven en unas pérdidas o ganancias de 100 €/aio, se puede considerar en el nivel
de pasatiempo o distraccion. Es resefable que el 20% obtiene ganancias.

En afios anteriores se observaron varias caracteristicas del juego online que se mantienen:
¢ Los clientes se sittan en los estatus sociales medio y alto.
¢ Se ha consolidado un “mapa” sesgado hacia un peso mayor de la Comunidad de
Madrid, por ejemplo, y menos de las comunidades del sur (grafico 25).
* Quienes juegan online no excluyen el juego presencial, sistematicamente, en nu-
meros redondos, el 90% declara que juega juegos presenciales en las salas
de juego o comprando boletos.



GRAFICO 25 DISTRIBUCION GEOGRAFICA DE LOS CLIENTES DE
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e La frecuencia de conexién a Internet para jugar varia dependiendo del estatus
social. En 2019, el 41,2% de quienes se pueden identificar con el estatus alto se
conecta todos los dias o varias veces a la semana, esta frecuencia desciende
en paralelo al estatus social, hasta el 24,2% entre quienes se pueden clasificar
en hogares con estatus medio bajo.

e Hay una tendencia al incremento del juego online en dias laborables, las res-
puestas estos dias pasaron del 75,6% en 2016 al 86% en 2019. A la inversa, las
respuestas en dias festivos se redujeron del 24,4% al 14%.

¢ Hay una reduccion de la duracion de las sesiones de juego, al menos en la
apreciacion subjetiva de los entrevistados. A principios de 2019 son exactamen-
te de media hora.

En los laborables, el acceso a estas webs se destina a las apuestas deportivas,
bingo, juegos de casino y a los juegos de SELAE: loterias primitivas y adquirir Loteria
Nacional.

Si se comparan estos tiempos con la media destinada a las redes sociales entre sus
usuarios, se observa que es casi la mitad: poco mas de media hora frente a casi una
hora (54’ en 2017 y 52,9’ en 2018; en 2021 fueron 73,9’ al dia). Lo que es evidente es
que las actividades canalizadas a través de Internet ocupan cada vez mas tiempo,
porque se han convertido en parte de la vida social.
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El juego se ha analizado en relacién con multiples variables. En esta ocasién se ha
analizado en combinacioén con la calidad de vida familiar, utilizando como instrumento
de medida la Escala de Calidad de Vida Familiar (ECVF), adaptada por Cérdoba,
Verdugo y Gomez para Espafia (2009) y Colombia (2011). La escala original fue
desarrolla por el equipo del Beach Center on Disability de la Universidad de Kansas
(Poston et al, 2003).

Lo convencional en este tipo de escalas es que se analicen en dos ejes: laimportancia
y la satisfaccion de cada individuo con cada uno de los indicadores. En este caso,
por duracioén del cuestionario, sélo se midié la satisfaccion. La escala se compone
de nueve indicadores que se preguntan a los entrevistados en forma de escala
de Likert: desde “muy satisfecho” hasta “nada satisfecho”, en una gama de cinco
respuestas a las que asignan puntuaciones desde 10 o “muy satisfecho”, hasta 0 o
“nada satisfecho”.

Los resultados inciden en algo ya conocido: Espaina es un pais muy “familista”, con
familias muy integradas. Los datos globales muestran que todos los indicadores se
desenvuelven en medias entre 8 y 8,8, en las escalas de 0 a 10, es decir, niveles
de satisfaccién muy elevados. Los aspectos mas satisfactorios son que la familia
demuestra que sus miembros se quieren y que se apoyen unos a otros para lograr
sus metas; los que producen menos satisfaccion son el tiempo que se pasa con ella
y que la familia tenga esperanza y confianza en el futuro (tabla 17).

TABLA 17 SATISFACCION CON DISTINTOS ASPECTOS DE LAS RELACIONES
EN SU FAMILIA Y CON SU FAMILIA (n = 1002) (%)

;Hasta qué punto esté satisfecho ...
Mucho Bastante Regular Poco Nada NS/NC  Media

(0a10)
Del tiempo que pasa con su familia 53,0 29,3 10,8 4.8 19 0,1 8,2
De que su familia sepa manejar los altibajos y problemas de la vida 479 38,3 10,2 1,8 1,2 0,6 8,3
De que su familia tenga esperanza y confie en el futuro 43,0 37,2 14,0 3,5 11 1,2 8,0
De que los miembros de su familia se apyen unos a otros para lograr 61,8 29,4 5,7 11 1,3 0,6 8,8
sus metas
De que los miembros de su famlia hablen y conversen abiertamente 53,6 32,9 9,5 2,4 1,2 0,4 8,4
unos con otros
De que los miembros de su famlia resuelvan los problemas juntos 52,9 33,5 8,9 2,3 2,0 0,4 8,3
De que los miembros de su familia demuestren quese quieren y 63,8 28,6 55 0,6 12 0,4 8,8

cuiden mutuamente

De que los miembros de su famlia tengan buenas relacioenis con su 51,7 31,0 12,4 2,7 1,9 0,4 8,2
famlia extensa: abuelos, tios, primos

De que los miembros de su familia estén orgullosos unos de otros 59,1 32,5 5,6 1,1 13 0,4 8,7



No obstante, nuestro estudio no se destina a analizar este tema en el conjunto de
la poblacion sino a chequear en la medida de lo posible la incidencia del juego en la
calidad de vida de las familias. Para analizarla se han cruzado las respuestas de los
entrevistados en cada item de esta escala con los estratos de sensibilidad ante el
juego definidos por la escala PGSI (ver el capitulo siguiente).

Los resultados invalidan muchas ideas aprioristicas sobre el juego y las
relaciones familiares (grafico 26):

1°. La satisfaccion con la vida familiar es idéntica entre quienes no juegan o lo
hacen con bajos niveles de riesgo o sin problemas. De hecho entre quienes no
juegan aparecen puntuaciones débiles en lo que se refiere a la comunicacion
intrafamiliar: que los miembros de la familia hablen y conversen abiertamente unos
con otros (8,1 con una media de 8,4) y que la familia tenga buenas relaciones con
abuelos, tios, etc., es decir, la familia extensa (7,9 frente a 8,2 de media). Precisamente,
en estos indicadores de comunicacion en la familia quienes juegan sin riesgo
puntian por encima de la media, lo que refuerza la idea de que el juego es una
actividad social o que inclina a la sociabilidad.

2°. La percepcion de la Calidad de Vida Familiar es en conjunto mas elevada entre
quienes en la escala PGSI se ubican en “bajo riesgo”, que suele corresponder con
personas que juegan con cierta frecuencia, que puntuan muy alto en lo que se refiere al
afecto y al apoyo que se muestran los integrantes de la familia (9,1 en ambos indicadores),
asi como en el tiempo que pasan con su familia (8,7 sobre una media de 8,2). De nuevo
aparece la idea de que el juego opera como un factor que facilita las relaciones
sociales y familiares (como con casi todo en la vida, es un problema de dosis).

GRAFICO 26  CALIDAD DE VIDA FAMILIAR Y NIVELES DE RIESGO ANTE EL JUEGO
(PGSI) (MEDIA DE 0 A 10)

Media 8,4

NO JUGADOR SIN PROBLEMA BAJO RIESGO RIESGO MODERADO NIVEL PROBLEMATICO

Este indicador se ha generado como la media de todos los items de la Escala de Calidad de Vida Familiar, transforméndose
los datos en una escala de O a 10
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3°. Hay un deterioro de la percepcion El juego, en dosis

de la calidad de vida familiar entre los moderadas fac'l'ta las
individuos que se sitian en “juego I

problematico”. Entre ellos hay una relaciones sociales Yy

clara insatisfaccién en aspectos como familiares

el tiempo que pasa con su familia, que

su familia tenga esperanza y confie en

el futuro y que sea capaz de manejar

los altibajos y problemas de la vida. Estos indicadores deben tomarse con extrema
precaucion dado lo “insignificante” de la muestra disponible (tres casos). Por tanto,
un analisis mas extenso podria arrojar resultados diferentes. Tales datos refuerzan
las ideas de que las personas en el nivel de juego problematico se caracterizan por
antecedentes y vidas familiares tumultuosas y elevadas tasas de soledad. Cabria
conjeturar que los problemas con el juego pueden tener su raiz en familias
inestables o con problemas: este tipo de familias predisponen a los individuos
a alternaciones de la conducta. Este seria un indicador adelantado para medir la
vulnerabilidad al juego o a otro tipo de problemas de comportamiento (Gémez Yanez
y Lalanda, 2021: 96-105).

4°, Quienes se situan en el nivel de “riesgo moderado” estan también por debajo de
la media de percepcién de Calidad de Vida Familiar, en este caso con déficit en las
relaciones con la familia extensa y la confianza en el futuro que inspira la familia.

5° En la misma clave anterior, es llamativo que quienes se sitiian en niveles de
juego sin problema o riesgo moderado (PGSI) puntiien mas alto que quienes
no juegan en indicadores como conversar abiertamente con sus familiares y en
las buenas relaciones con la familia extensa. Otra vez, quienes juegan aparecen
mas abiertos o con mas facilidad para comunicarse con su familia que quienes no lo
hacen (tabla 18).

En todo caso, para situar las cosas en perspectiva, al margen de situaciones
infortunadas, los factores que mas afectan al deterioro de la Calidad de Vida
Familiar son los problemas econémicos, que se traducen en la practica en retrasos
en los pagos de compras, vivienda (alquiler o hipoteca) o servicios domésticos (agua,
gas, electricidad, comunicaciones, etc.), asi como la dificultad del presupuesto
familiar para afrontar imprevistos, como muestra el gréafico 27.
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TABLA 18  SATISFACCION CON DISTINTOS ASPECTOS DE LAS RELACIONES
EN SU FAMILIA Y CON SU FAMILIA SEGUN NIVEL DE IMPLICACION
CON EL JUEGO (MEDIA DE 0 A 10) (PGSI)

Texto de la pregunta: ¢Hasta qué punto esté satisfecho ....

No Sin Bajo Riesgo
Total juega  problema Riesgo  Moderado Probleméatico

Del tiempo que pasa con su familia 8,2 8,4 8,1 8,7 8,2 1,9
De que su familia sepa manejar los altibajos y 8,3 8,5 8,2 8,6 8,4 4,8
problemas de la vida
De que su familia tenga esperanza y confie en el futuro 8,0 8,3 79 8,4 7,4 3,3
De que los miembros de su familia se apyen unos a 8,8 8,8 8,7 9,1 8,7 6,2
otros para lograr sus metas
De que los miembros de su famlia hablen y conver- 8,4 8,1 8,5 8,4 8,1 8,8
sen abiertamente unos con otros
De que los miembros de su famlia resuelvan los 8,3 8,2 8,4 8,3 7,8 7.7
problemas juntos
De que los miembros de su familia demuestren 8,8 8,8 8,8 9,1 8,7 8,8
quese quieren y cuiden mutuamente
De que los miembros de su famlia tengan buenas 8,2 79 8,3 8,2 73 8,8
relacioenis con su famlia extensa: abuelos, tios,
primos
De que los miembros de su familia estén orgullosos 8,7 8,7 8,7 8,5 8,4 8,7
unos de otros
Media 8,4 8,4 8,6 8,1 6,6

(n) (1.002) (161) (791) (381) 9 (3)

GRAFICO 27  CALIDAD DE VIDA FAMILIAR Y PROBLEMAS ECONOMICOS
EN EL HOGAR (MEDIA DE 0 A 10)

RETRASO PAGO RETRASO PAGO RETRASO PAGO PROBLEMAS AFRONTAR
VIVIENDA COMPRAS SUMINISTOS HOGAR IMPREVISTOS

Este indicador se ha generado como la media de todos los ftems de la Escala de Calidad de Vida Familiar, transformandose
los datos en una escala de O a 10.
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6.1. ENFOQUE DEL PROBLEMA

Como en ediciones anteriores se incluyeron en el cuestionario las baterias de pre-
guntas utilizadas internacionalmente (PGSl y DSM-IV) para detectar la incidencia del
juego problematico. En la edicion de 2015 de este estudio se describieron sus ante-
cedentes. Desde entonces, esta publicacion mantiene la informacion actualizada
cada afo sobre este tema.

Baste recordar que la adiccion al juego fue reconocida como un desorden mental
en la tercera edicién del Diagnostic and Statistical Manual (DSM lIl) de la Asociacion
Americana de Psiquiatria, en 1980. Lo central de esta definicion es la pérdida de
control del individuo sobre si mismo y su conducta respecto al juego, no la fre-
cuencia o las cantidades que juegue. En estas escalas, los grados se distinguen
cualitativamente y las distinciones son relativamente arbitrarias.

6.2. LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION

El problema operativo de discernir entre las personas que juegan por entretenimiento
de quienes han desarrollado un problema que puede llegar a requerir atencion clini-
ca, es disefar y aplicar instrumentos de medida que permitan discriminarlos. En la
investigacion clinica se utilizan test que diagnostican individuo a individuo, que se
manejan como material complementario de otros instrumentos de diagnostico mas
precisos. En la investigacién socioldgica el problema se plantea de diferente manera:
determinar qué fraccién de la poblacién puede estimarse en cada punto del arco
“normalidad” - “juego problematico”.

En 1994, la Asociacion Americana de Psiquiatria desarrollé un cuestionario (denomi-
nado convencionalmente DSM-IV) que desglosaba distintos indicadores sobre pérdi-
da de control ante el juego. Consiste en diez preguntas dicotémicas (Si/No), que mas
tarde se convirtieron en una escala (de Likert) de cuatro puntos sobre la frecuencia
con la que el entrevistado se encontraba con un problema vinculado al juego (casi
siempre, con frecuencia, algunas veces, nunca). Este cuestionario ha dado lugar a
varias explotaciones estadisticas convencionales para situar a los entrevistados en
el continuum antes descrito. La que se utilizara en este estudio sera la “Continuous
Scoring”, empleada por la British Gambling Commissién en sus estudios periddicos,
que asigna la siguiente escala de puntos:

¢ 0 para las respuestas “nunca”

e 1 para “alguna vez”

e 2 para “con frecuencia”

3 para “casi siempre”



Esta escala sitla a cada entrevistado en un punto entre 0 y 30. La clasificacion de los
casos depende de su puntuacién:

¢ 0 “sin problema”

e 1 -2 “bajo riesgo”

e 3 -7 “riesgo moderado”

e 8 y mas “jugador problematico”

Las versiones del DSM-IV estan disefiadas desde la psiquiatria, su aplicacién prac-
tica a grandes muestras sociologicas se comprobd que producia a veces resultados
extrafnos. Por tanto, se buscaron alternativas que desembocaron en un nuevo cues-
tionario que se ha ido imponiendo en la practica, el PGSI (Program Gambling Severity
Index), desarrollado inicialmente por el Canadian Centre of Substance Abuse (en su
primera versiéon se denominé CPGI). Su aplicacion es similar al anterior: se pide a
cada entrevistado que sefale con qué frecuencia experimenta algun sintoma de pér-
dida de control ante el juego, a cada respuesta se le asigna una puntuacién, de 0 a
3, desde 0 a la respuesta “nunca” hasta 3 a “casi siempre”. La suma de respuestas
sitla a cada entrevistado en un punto entre 0 y 27 (9 preguntas por una puntuacién
maxima de 3) que lo clasifica en cuatro tipologias desde “sin problema de juego”,
hasta “jugador problematico”.

Los cuestionarios DSM-IV y PGSI, estructurados como escalas de Likert de cuatro
respuestas, se han utilizado aqui como base para determinar los niveles de impli-
cacion en el juego en la poblacién residente en Espafia comprendida entre 18 y 75
anos. La utilizaciéon de dos sistemas es frecuente, con la consecuencia de que den
resultados ligeramente diferentes, algo que hay que asumir como inevitable en este
terreno de investigacion. Ultimamente se esté utilizando una versién actualizada del
cuestionario DSM, el DSM-V, pero se ha preferido mantener la version IV para evitar
oscilaciones en la serie.

La incidencia del juego problematico se acoto6 a los doce meses anteriores a la en-
cuesta, localizando esta variable a partir de las respuestas de los entrevistados a los
juegos a los en que habian participado en ese periodo. Esta es la forma convencional
de manejar estas escalas a efectos comparativos y de evolucién.

Debe subrayarse que la aplicacién de estos cuestionarios a una entrevista socio-
I6gica no tiene utilidad diagnéstica por si misma. Individualmente, sus resultados
deben ser utilizados como informacién complementaria en el marco de una consulta
clinica. Globalmente, es decir, como agregacion estadistica con valor socioldgi-
co, sus datos soélo son indicativos y deben tomarse como el tope superior del
problema del juego problematico.
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6.3. EL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
ENTRE 18 Y 75 ANOS

6.3.1. Datos globales

Los niveles de juego problematico entre ‘ E[ juego
la poblacién de 18 a 75 afos observados s ae

en Espana desde 2015, son estables. En problematlco se
el nivel de “juego problematico” o de “tras- mantiene en el 0,3% de
torno de juego” se situé en 2022 en el 0,3% =

aplicando el cuestionario PGSI o el DSM- 18 a 75 afios ”
IV-CS. Se mantiene en la linea de lo regis-

trado desde 2015 (tabla 19).

La misma tendencia se observa en otros estudios recientes. El ultimo realizado, en
octubre de 2020, en el Pais Vasco, a cargo del Observatorio Vasco del Juego, dio
resultados similares: el 0,2% de la poblacién mayor de 18 afios se clasifica en el nivel
de mayor riesgo (Garcia Rabadan et al, 2020: 48-49). La serie de estudios realizada
en el Pais Vasco en los Ultimos afios (Labrador, 2013; Consejeria de Salud, 2017 y el
citado de 2020) muestra también una tendencia al descenso, similar al conjunto de
Espana. En el Informe Adicciones Comportamentales del Ministerio de Sanidad,
de 2021, se afirma: “De manera evolutiva este dato ha decrecido ligeramente con
respecto al dato en 2018” (pag. 47).

6.3.2. La evolucidon desde 1990

Los datos de 2023 siguen la tendencia de las tres ultimas décadas en estudios na-
cionales o autonémicos. La conclusion es que en Espana el “juego problematico”
ha descendido regularmente, situandose en el 0,3% o menos desde hace déca-
da y media. Asi lo confirman nuestros estudios, los de la DGOJ, SELAE, el Ministerio
de Sanidad (EDADES) y los de algunas comunidades auténomas como Cataluna,
Pais Vasco, Asturias y Galicia. El grafico 27 refleja esta evolucién descendente (fuen-
tes citadas en la tabla 20).

Conviene ampliar esta reflexion hasta los primeros estudios sobre el juego problema-
tico en Espafa, a comienzos de los noventa, porque hay alguna similitud con el clima
de presién sobre el juego en los ultimos afos. El enfoque “informativo” dominante
incide en que “este seria un pais de ludépatas que alberga millones de jugadores a
punto de extravio total, amenazado por un diluvio de suicidios, divorcios y quiebras en
cadena derivados de la ludopatia” (Gonzalez Seara, 1998: 361), lo que sirve de excusa
para la intervencion de “algun funcionario o directivo publico queriendo limitar a regu-



TABLA19  INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
RESIDENTE EN ESPANA (18-75 ANOS) (%)

PGSI

2019 2020 2021 2022 2023

No jugadores 15,2 14,0 19,1 17,5 16,1
Sin problema 77,9 79,9 75,2 76,3 78,9
Bajo Riesgo 53 4,6 4,0 4,5 3,8
Riesgo moderado 1,4 1,4 1,4 1,4 0,9
Juego problematico 0,2 0,1 0,3 0,3 0,3
(n) (1.002) (1.007) (1.003) (1.005) (1.002)

DSM - IV (Continous Scoring)

2019 2020 2021 2022 2023

No jugadores 15,2 14,0 19,1 17,5 16,1
Sin problema 73,1 75,3 68,3 71,2 72,1
Bajo Riesgo 8,2 6,6 7,3 7,5 8,2
Rigggo moderado 3,2 3,9 5,1 3,5 3,3
Juego problematico 0,3 0,3 0,2 0,3 0,3
() (1.002) (1.007) (1.003) (1.005) (1.002)

lar a su libre arbitrio una serie de aspectos del Las tasas de juego
juego o del ocio” (Gonzalez Seara, 1998: 231). ‘ problemético

Este clima parece haber revivido y servido de
pretexto a innovaciones normativas basadas en descienden en Espa na
informaciones deficientes. El grafico 28 mues- desde 1990 99

tra los resultados de los estudios sobre juego

problematico hechos en Espafia desde 1990.

Sobre los estudios publicados en los 90, sobre todo de ambito local, Gonzalez Seara
(1998: 263-264) afirmo que “las investigaciones que se han hecho sobre la aficién al
juego de azar de los espanoles y sus posibles adicciones patoldgicas son escasas,
muy limitadas en su alcance y objetivos, orientadas en una direccién preferente-
mente clinica y personal, pero no pueden tomarse como guias seguras de lo que
acontece realmente ... y mucho menos para adoptar, en vista de ello, decisiones de
tipo administrativo que pueden afectar a los derechos vy libertades de los ciudada-
nos (...). Las cifras de luddpatas que suelen aparecer en los medios informativos no
tienen fundamentos sélidos ni contrastes fiables. No son serias” (1998: 271). Véase
la presentacion de un reciente estudio en Extremadura, en que sin aportar datos se
afirma que la “normalizacién del juego, (es) algo que hay que “repensar”, porque es
una mezcla de consumo, educacion u ocio juvenil y, esa normalizacién, es la que
puede generar el juego patolégico”.
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GRAFICO 26  EVOLUCION DE LA INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN
LA POBLACION ADULTA RESIDENTE EN ESPANA (1990 - 2022) (%)
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Fuente: Actualizacion de Goémez Yarez, J A. (2017)

Es un clima de confusién indeseable. Globalmente, en toda Europa Occidental el
juego problematico esta descendiendo. Espana se sitla en una franja de las mas
contenidas de los paises de nuestro entorno y, de hecho, estable. Cifiéndonos a
los ultimos afios, de 2015 hasta la fecha, los distintos estudios realizados muestran
un dato de juego problematico en torno al 0,3% de la poblacion mayor de 18 afnos.
En la bibliografia se recogen las resefas precisas de todos los estudios que se inclu-
yen en esta tabla, todos los realizados de alcance nacional.

En la incidencia del trastorno de juego en Espafia se produjo un corte en 2000,
cuando comienzan a publicarse estudios autonémicos y nacionales. A partir de ese
momento todos los estudios muestran tasas de juego problematico reducidas, en el
entorno citado del 0,3% de la poblaciéon adulta. Es llamativo que los estudios que
arrojan resultados “normales” sean omitidos en parte de una bibliografia académica
que pretende mostrar la recaida reiterada de los espafoles en la ludopatia cuya re-
percusion en los medios se asegura por dar malas noticias. Alifio imprescindible en
la estrategia de construccidn de un discurso negativo sobre el juego son los adjeti-
vos “efervescentes” o psiquiatricos (patologico, ludopatia, prevalencia) que inducen
a pensar en la urgente necesidad de intervencién médica o administrativa, no es
un desenfoque exclusivamente espanol (Rosecrance, 1985; Cohen, 2000; Room,
2004; Reinarman, 2005; Catenaccio, 2015).
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6.32.3. El trastorno de juego diagnosticado

Una encuesta puede detectar los umbrales de un problema en una poblaciéon
determinada, pero no es un diagnéstico consistente. Este epigrafe se basa en las
informaciones de las consejerias de Salud de las comunidades, recopilados por el
Ministerio de Sanidad, se trata de datos reales sobre los diagndsticos clinicos. La
angustia y desorden de comportamiento que caracterizan una adiccién sélo pueden
diagnosticarse individualmente, mediante pruebas clinicas que detecten indicios mas
consistentes que un cuestionario.

Los datos sobre individuos diagnosticados La Unién Europea
en tratamiento sugieren que el limite maximo ‘ .
considera una

del trastorno de juego no excede de 8.000.
En 2020 fueron 7.549 los casos atendidos, lo enfermedad rara a
o :
jue supong ur) 3,1% del .total de casos.atendl— aquella que esta por
os por adicciones. Curiosamente, el informe

sefiala que se registra un aumento respecto a debajo del 0,05% de la
2018, cuando los casos de trastorno de juego poblacién entre 18 y 75
representaron un 3,1% (pag. 14 del informe), ~

pero si lo comparamos con 2019 ocurre que anos 9
el niumero de casos habria descendido desde
casi 8.000, aunque esto es una estimacioén ya que la Memoria no recogia datos de
todas las comunidades, pero tampoco la de 2018. Como observa, esto dato sigue
siendo un pequefio lio. Quedemos en los 7.549 casos resefiados.

‘ LOS casos de Las conclusiones de anos anteriores se

d . mantienen: la poblacién en tratamien-
trastorno e juego en to por trastorno de juego, a partir de

tratamiento equivalen al la informacién facilitada por los servicios

o .2 de salud de las comunidades, equivale a
0’02 % de la pOtf_laC'on un 0,02% de la poblacién entre 18 y 75
entre 18 y 75 afios ) anos (ver tabla). Sin embargo, el nimero

de casos atendidos por drogadicciones

ha crecido en mas de 60.000 en cinco

afnos, aunque disminuyeron en 20.000 en-
tre 2018 y 2019, y los datos sobre 2020 son contradictorios (0 211.733 0 243.516 en
el propio informe del Ministerio de Sanidad).

2020 muestra un descenso en el trastorno de juego, siempre moviéndose por debajo
de los 8.000 casos, es decir, en el 0,022% de la poblacion entre 18 y 75 ainos. En
2020, por suerte, no ha habido que recurrir a estimaciones para subsanar los datos
faltantes de alguna comunidad.



TABLA 18  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR DROGADICCIONES Y
TRASTORNO DE JUEGO EN ESPANA (2014-2020)

Atendidos Estimacion (2014-2018) (% de poblacion...)
Atendidos por trastorno de juego
por drogadicciones *) Individuos Tratamiento adicciones  Poblacion entre 18 y 75 afios
2014 176.975 5.608 7.750 4,4 0,022
2015 169.981 5.367 6.600 39 0,019
2016 205.171 5.657 6.400 3.1 0,018
2017 225.528 5127 6.650 3,0 0,019
2018 238.690 6.292 6.730 2,8 0,019
2019 218.594 7.276 7.957 36 0,023
2020 (**) 243.516 7.549 7.549 3,1 0,022

(*) Trastorno de juego u otras denominaciones similares, datos de la comunidades que reportan informacion
(**) Para 2020 dato oficial para toda Espafa

(20714) Los datos comprenden Andalucia, Aragdn, Baleares, Canarias, Cantabria, Castilla La Mancha, Extremadura, Galicia,
Murcia, Navarra, La Rioja, Comunidad Valenciana, Ceuta y Melilla

(2075) Las anteriores mas Asturias y Catalufia

(20716) Las anteriores més Castilla y Ledn y Pais Vasco

(20717) No reportan datos: Castilla y Leon, Catalufia, Madrid, Murcia y Pais Vasco

(2018) No reportan datos: Baleares, Cantabria, Castilla y Leon, Castilla La Mancha, Madrid y Pais Vasco
(20719) No reportan datos: Asturias, Castilla y Ledn, Pais Vasco.

(2020) Casos antendidos en programas especificos sobre ‘juego patologico’, pag 130

Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014 a 2020

Otra vez hay que reiterar que los datos ‘ Hay un riesgo de

indican que Espafia tiene una relacion bredi . |
normal con el juego, con independen- sobredimensionar e

cia de que el juego problematico, sea problema. Las politicas de

un grave problema individual para los prevencién del trastorno de
afectados, que requiere atencion publica

y el mantenimiento del compromiso del juego deben orientarse a
sector empresarial para proseguir sus  colectivos muy precisos, no

liti tencié lientes. . e N e .
politicas de atencion a sus clientes. Su g 40 cignas indiscriminadas
limitada dimension cuantitativa, en los

limites de la enfermedad rara (la Unién e imprecisas )
Europea considera una enfermedad rara

aquella que esta por debajo de 5 casos por 10.000 habitantes, es decir, el 0,05% de
la poblacién), obliga a plantear politicas publicas muy enfocadas a los sectores
y familias de riesgo, ya que las de alcance global e indiscriminado serian inefi-
caces, sus resultados seran ineficientes para los recursos destinados. Se requie-
ren politicas de precision enfocadas a sectores muy concretos sensibles ante
el juego por antecedentes familiares, desorden familiar o problemas previos
que muestren predisposicidon a caer en el problema. Un estudio reciente, sobre
una muestra de 116 pacientes de centros espanoles, muestra que el trastorno de
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juego esta asociado a otros des-
ordenes mentales en el 97,4% de
los casos, lo que obliga a dirigir el
enfoque de estas politicas hacia los
individuos mas que sobre el trastor-
no de juego en si mismo (Szerman 'y
otros, 2022: 88).

Los riesgos de sobredimensio-
nar el problema y enrocarlo de
manera equivocada son patentes
dada la precision que se requiere
al disenar las politicas orientadas
a sectores muy concretos de la
poblacion. De todos modos, los
cruzados morales diran que el pro-
blema esta peor que nunca, pero
los datos son tozudos.

‘ Entre las mujeres la
incidencia de los

problemas de comportamiento
se desplaza hacia las compras

compulsivas 99

(

Las politicas de prevencion
del trastorno de juego

deben centrarse en colectivos

muy precisos, no deben

orientarse a sectores

indiscriminados o definidos de

manera vaga e imprecisa 9

Las tablas 22 y 23 muestran el perfil
sociologico de los distintos niveles
de sensibilidad ante el juego con los
dos cuestionarios (PGSI y DSM-IV).
Las conclusiones son convergentes
y coinciden con las de los afios an-
teriores. El juego problematico en
Espana afecta a una poblacion
muy limitada, mayoritariamen-
te masculina, menor de 35 anos,
aunque haya algunos casos entre
los 35 y los 44 afos, de todos los
estratos sociales.

La incidencia entre las mujeres es sensiblemente menor, algo que se produce sis-
tematicamente en todos los paises, pero su presencia empieza a ser relevante en
los niveles de riesgo moderado. Como se comprobo en una edicidén anterior de este
estudio, entre las mujeres la incidencia de este tipo de problemas de comportamiento
se desplaza hacia las compras compulsivas (Gémez Yanez y otros, 2018: 65-75).



TABLA 22

Total

Hombres
Mujeres

De 18 a 24 afos
De 25 a 34 arios
De 35 a 44 arios
De 45 a 54 afios
De 55 a 64 afios
De 65 a 75 afios

Estatus alto®
Estatus medio
Estatus medio bajo

TABLA 23

Total

Hombres
Mujeres

De 18 a 24 afios
De 25 a 34 afios
De 35 a 44 arios
De 45 a 54 afios
De 55 a 64 afios
De 65 a 75 afios

Estatus alto*
Estatus medio

Estatus medio bajo

PERFIL SOCIOLOGICO POR TIPOLOGIAS DE JUGADORES SEGUN EL

Sin problema
2022 2015/21

MODELO PGSI (%)
Problematico Riesgo moderado  Bajo riesgo
2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21

0,3 0,3 1,0 0,9 3,4 38 766
0,5 0,6 17 1,1 51 59 775
0,1 0,0 0,5 0,6 2,2 16 80,0
0,8 1,9 3,4 49 97 121 53,6
0,8 0,5 2,1 13 58 64 704
0,3 0,0 0,9 0,0 3,0 2,1 81,6
0,0 0,0 0,4 0,0 2,4 2,7 853
0,1 0,0 0,3 0,5 2,4 23 849
0,0 0,4 0,4 0,6 1,6 11 83,2
0,1 0,4 0,9 0,5 39 50 802
0,4 0,1 1,3 1,2 3,5 32 806
0,3 0,0 0,8 1,6 38 20 757

78,9

79,6
78,5

48,7
711
80,0
89,6
83,5
84,5

77,2
80,6
81,1

No juegan
2022

16,1 16,1
153 12,8
17,3 192
324 324
209 20,7
142 179
11,9 7.8
122 133
147 164
148 16,6
143 15,0
189 148

(n)
2015/21

7.835

3.878
3.951

713
1.242
1.779
1.686
1.292
1.119

2.998
2.262
2.570

2022
1002

495
505

99
150
192
220
190
149

447
248
274

PERFIL SOCIOLOGICO DE LAS TIPOLOGIAS DE JUGADORES, SEGUN
EL MODELO DSM-IV (CONTINUOUS SCORING) (%)

Problematico Riesgo moderado
2015/21

0,3

05
0,1

16
0,7
0,2
0,0
0,2
0,1

0,1
0,6
0,6

2022 2015/21
0,3 3,2
0,7 43
0,0 2,2
19 6,4
0,5 4,2
0,0 3,9
0,0 2,1
0,0 2,2
0,4 2,2
0,0 3,1
0,4 815
0,1 3,3

2022 2015/21

3,3

4,6
19

9,5
3,7
2,1
2,5
2,8
3,2

2,7
2,3
3,4

Bajo riesgo

8,0

9,1
7,0

11
11,6
8,2
7,3
7,2
50

8,3
8,7
8,9

(n)

Sin problema No juegan
2022 2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21
8,2 72,0 72,1 16,4 16,1 7.835
102 708 71,7 153 128 3.878
6,3 73,0 72,6 17,6 19,2 3.951
10,0 48,6 46,2 32,4 32,4 713
9,6 62,3 65,5 211 20,7 1.242
88 737 71,2 142 179 1.779
8,9 779 80,8 12,7 7,8 1.686
61 781 774 123 137 1.292
6,4 78,2 76,7 14,5 13,3 1.119
66 741 741 144 16,6 2.998
9,1 72,3 73,2 14,9 15,0 2.262
10,5 673 699 199 16,1 2.570

2022
1002

495
505

99
150
192
220
190
149

447
248
274
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6.3.4. La consistencia entre PGSl y DSM [V-CS

La tabla 24 muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si (X?>=115,227 y
p=0,0). Esta es la séptima ocasion en que se replican estas metodologias, en todas
ellas la consistencia de los resultados es elevada, también lo es la continuidad en los
resultados obtenidos.

TABLA 24  CONSISTENCIA DE LAS CLASIFICACIONES PGSI Y DSM-IV (CS)

(%)
PGSI
Sin Riesgo Total
Nojugador  problema  Bajo Riesgo  Moderado Problematico DSM-IV (CS)
No jugador 16,1 16,1
Sin problema 70,7 1,4 72,1
DSM-IV (CS)  Bajo Riesgo 6,7 15 8,2
Riesgo Moderado 1,5 0,9 0,9 33
Alto riesgo 0,3 0,3
Total PGSI 16,1 78,9 38 0,9 0,3 100,0

Las tablas 25 y 26 reflejan las respuestas a las escalas PGSI y DSM-IV acumulados
para el periodo 2015-22 y las recogidas en 2023.

6.3.5. Comparacién internacional

Los datos adquieren sentido por ‘ Hay una tendencia global

comparaciéon. Lo primero que hay que .
subrayar es que globalmente y en al descenso delluego

Europa Occidental las tasas de juego problematico 99
problematico descienden. Casi todos

los paises de Europa Occidental estan

por debajo del 0,5%, y la mayoria por debajo del 0,3%, Espafia entre ellos. Por tanto,
Espaina muestra un comportamiento bastante normal respecto al juego.

¢ En qué posicion se situa Espafa respecto a otros paises? Es uno de los cinco que
muestran una incidencia mas baja en Europa, al nivel de Holanda (0,2%), Portugal
(0,2%), Alemania (0,3%), Dinamarca (0,3%), Gran Bretana (0,3%), Francia (0,5%),
etc. El conjunto de los paises mas occidentales de la Unién Europea esta en tasas del
0,5% o inferiores, con alguna excepcién -y con algun dato contradictorio también:
Noruega, Estados Unidos (0,6%), Canada (0,6%) o Nueva Zelanda (0,7 %). Estan por
debajo de Argentina (0,8%), Suiza (0,8%), Italia (1,0%) (tabla 24 y gréfico 2).



TABLA 25 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO PGSI (% HORIZONTALES)

Casi siempre Con frecuencia Alguna vez Nunca No juegan
2015/21 2022  2015/20 2021 2015/20 2021 2015/20 2021  2015/20 2021
En los Ultimos doce meses:

¢Ha vuelto para intentar
ganar el dinero que 0,2 0,3 0,6 0,1 14 1,3 81,9 80,8 15,9 17,5
perdio?

¢Ha jugado o apostado
més dinero del que se 0,1 0,1 0,1 0,2 1,1 1,0 82,8 81,2 15,9 17,5
podia permitir perder?

¢Ha habido gente que
le ha criticado lo que
juega, o le ha dicho
que tiene un problema
con el juego, con
independencia de que
usted piense que es
verdad 0 no?

0,1 05 0,1 0,1 1.1 25 82,7 79,4 15,9 17,5

¢Ha sentido que el
juego le ha provocado
problemas econémicos
a usted o a su familia?

0,1 0,0 0,2 0,2 0,4 0,3 83,4 82,0 15,9 17,5

¢Se ha sentido culpable
sobre la forma en que
juegay lo que sucede
cuando juega?

0,2 0,2 0,6 0,0 0,7 09 82,6 81,4 15,9 17,5

¢Ha necesitado

jugar mas dinero para

consequir la misma 0,0 0,1 0,1 0,1 0,5 0,8 83,5 81,5 15,9 17,5
emocion?

¢Ha sentido que usted
podia tener un proble- 0,1 0,2 0,4 0,2 0,6 1,5 83,0 80,6 15,9 17,5
ma con el juego?

¢Ha tomado dinero

prestado o vendido algo

para conseguir dinero 0,0 0,2 0,4 0,1 0,3 0,8 83,4 814 15,9 17,5
para jugar?

¢Ha sentido que el

juego le ha producido

problemas de salud, 0,1 0,1 0,1 0,2 0,4 1,0 83,5 81,2 15,9 17,5
incluyendo estrés o

ansiedad?
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TABLA 26 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO DSM-IV (% HORIZONTALES)

Alguna vez, mas

0 menos la mitad

Cadavezque Lamayor parte de de las veces que
pierdo las veces pierdo Nunca No juega

2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21 2022 2015/21 2022

Cuando usted juega., ¢con qué
frecuencia vuelve a jugar para 0,8 1,0 0,9 0,5 58 5,4 76,7 75,6 15,8 17,5
ganar lo que perdi6 otro dia?

Con frecuencia Algunas veces Ocasionalmente Nunca No juega

¢+ Con que frecuencia se ha en-

contrado usted mismo pensando

sobre el juego, es decir, volvien-

do sobre partidas anteriores, 0,5 0,5 1,0 0,4 3,5 4,7 79,0 76,9 15,9 17,5
planificando la préxima vez que

jugara o pensando formas para

tener dinero para jugar?

¢ Tiene necesidad de jugar mas
y més dinero para conseguir la
emocién que desea conseguir
jugando?

0,1 0,3 0,2 0,4 09 11 82,8 80,7 15,9 17,5

¢+Se siente usted irritable cuando

intenta dejar de jugar? 01 05 03 02 0.7 12 80 80,6 159 175

¢Ha jugado para escapar de sus
problemas o cuando esta dep-
rimido, ansioso 0 mal consigo
mismo?

0,1 0,1 0,2 0,1 12 19 82,6 80,4 15,9 17,5

¢Ha mentido a su familia 0 a
otros para esconder el tiempo 0,1 0,1 0,1 0,1 0,3 0,4 83,7 81,9 15,9 17,5
que dedica a jugar?

¢Ha intentado controlar o
recortar lo que juega o dejar 0,5 0,4 0,7 0,4 1.8 2,4 81,1 79,3 15,9 17,5
de jugar?

¢Ha cometido una falta o un
delito para conseguir financierel 0,0 0,0 0,1 0,0 0,2 0,2 83,8 82,3 15,9 17,5
juego o pagar deudas de juego?

¢+Se ha arriesgado a perder
relaciones importantes, trabajo
u oportunidaes de trabajo o
estudio a causa del juego?

0,0 0,1 0,0 0,1 0,2 0,0 83,9 82,3 15,9 17,5

¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion
financiera desesperada provoca-
da por el juego?

0,0 0,0 0,1 0,0 0,2 0,3 83,8 82,2 15,9 17,5




En Occidente, con la excepcion de Italia, el juego problematico esta en descen-
so. Esta es la tendencia global: Canada, Finlandia (Salonen y otros, 2020) y Gran
Bretafia han reportado descensos en sus informes oficiales mas recientes. Excep-
ciones, mas bien, casos con informaciones contradictorias. Australia, donde un
estudio a nivel nacional ha mostrado un incremento del juego problematico contra-
diciendo los estudios “regionales”, se detecta en la redaccion del informe que esto
ha sorprendido a los propios autores. En Noruega, los datos mas recientes mues-
tran una gran desviacién sobre los anteriores. Es posible que estas oscilaciones se
deben mas a la variedad de sistemas de recogida de informacion (trabajos de
campo) que a la realidad. Cuando se trata de detectar fragmentos tan pequefios de
poblacién, variaciones en la metodologia de los trabajos de campo pueden intro-
ducir imprecisiones en los resultados. Pensamos que esto es lo que ha ocurrido en
los dos casos citados y la légica indica que tanto Australia como Noruega deben
tener tasas bajas.

Como se mostraba en informes ‘ NO hay variables

anteriores, (El trastorno de juego: e .
la poblacion afectada, en el informe sociolégicas asociadas al

de 2021), el trastorno de juego en  juego problematico, ni siquiera al

su fase clinica se desencadena . .
por una multiplicidad de causas dlagnOSt'cado’ Son causas

no estrictamente ligadas al juego personales las que lo

sino, mas bien, a las circunstancias desencadenan Yy
personales de los individuos y las

familiares, observan la psiquiatria y

la psicologia y tasas tan reducidas

sobre la poblacion como las

citadas sélo pueden significar que los factores individuales son determinantes, es
posible que permanezcan latentes en algunos sujetos y se puedan desencadenar por
causas ambientales o incidentes dramaticos, pero no hay variables sociolégicas
que aparezcan asociadas a estos problemas, ni siquiera como variables en las que
el trastorno de juego aparezca claramente. Sélo la fuerte asociacion a los hombres
y la temprana edad de inicio en quienes llegan a fases clinicas parecen tener alguna
incidencia, pero son colectivos demasiado grandes y heterogéneos para definir con
ellos grupos de riesgo.

Para el disefio de las politicas publicas esto es un problema porque pueden dirigirse
a colectivos demasiado grandes y vagamente definidos, siendo ineficaces. El desafio
estriba en detectar estos factores de vulnerabilidad que operan sobre individuos
independientes, tal vez, aislados.
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RECOGIDA DE INFORMACION. FICHA TECNICA

Muestra representativa de la poblacion residente en Espana

e Universo

¢ Dimension de la muestra
e Margen de error

¢ Cuestionario

¢ Aplicacién

e Muestreo

e Fecha de realizaciéon
e Supervision

¢ Red de campo

¢ Direccion del trabajo de campo

Residentes en Espafa de 18 a 75 anos
1.002 individuos.

+ 3,5 %.

13 minutos.

Telefdnica.

60% de la muestra a moviles.
Proporcional a la poblacion, por zonas
geogréficas y habitat.

Cuotas de edad, sexo y actividad.

24 de febrero a 13 de marzo de 2023.
100 % mediante presencia supervisor.
50 chequeo parte cuestionario.

100% de los entrevistadores.

IMOP Insights.

15 entrevistadoras y una supervisora.
Montserrat Garcia.
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CUESTIONARIO

ACTITUDES Y COMPORTAMIENTO SOBRE JUEGO 2022

1. De los juegos que le voy a mencionar, ¢puede decirme a cual ha jugado alguna
vez durante el Ultimo afo, arriesgando dinero, de forma presencial, es decir,
comprando boletos o yendo a un local? (SUGERIDA)

P.1.
Presencial

Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre, es decir, la de Navidad de 2021 1
Loterfa del Nifio, la que se sortea el 6 de enero 2
Los sorteos semanales de Loterfa Nacional, de los jueves o los sabados 3
La Grossa, la Loteria de Cataluia, en Navidad, en Sant Jordi o en Sant Joan (SOLO EN CATALUNA) 4
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o EI Gordo de la Primitiva 5
Los cupones de la ONCE (sdlo los cupones, no otros juegos de la ONCE 6
Rascas de la ONCE, loterfas instantaneas 21
Juegos de la ONCE como el Eurojackpot o el 7/49, en los que se eligen los nimeros a jugar 29
Los cupones de organizaciones de personas con discapacidad, como la OID, que dan premios con el sorteo de la ONCE 7
Quiniela 8
Juega al pdquer con amigos, en bares o timbas informales, no en casinos ni por internet 9
Ha ido a jugar a algun casino, ya sea a jugar juegos de casino, péquer 0 maquinas 10
Ha ido a alguin bingo, para jugar o para entretenerse i
Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 13
Ha ido a jugar a algun salon de juego, donde hay maquinas para jugar a distintos juegos o se puede hacer
apuestas 14
Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas o en salones de juego 15
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 17
No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

A TODOS

3.1. Durante el ultimo afo, ¢Ha comprado por internet boletos de alguna loteria
nacional, primitiva, euromillones, bonoloto, quiniela o de los juegos de la once,
cupones, rascas, etc.?

Si 1 Hacer P. 3.2.
No 2
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3.2 SIEN 3.1. Cod. 1:
¢ Comprd por Internet boletos para alguno de los siguientes sorteos? (SUGERIDA)

Loteria de Navidad o el nifio

Loteria nacional, de los jueves o los sdbados

La Grossa, la Loteria de Catalufia (SOLO EN CATALUNA)
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva
Los cupones y otros juegos de la ONCE

Quiniela

~N OO OB~ W N =

Otros

No juega ninguno (por exclusion: se codifica 99). 99

3.3. Durante el ultimo ano, ¢Ha accedido a jugar por Internet, arriesgando dinero,
a alguna web para jugar al poker, al bingo, a algun juego de casino o apuestas
deportivas? (Entrevistador: apuestas deportivas se refiere a BET365, Codere,
Betfair, Sportim, Luckia, etc. no vale La Quiniela)

Si 1 Hacer P3.4. Y P3.5
No 2

SI EN P.3.2 céd. 1
3.4. ;Jugd usted por Internet a alguno de los siguientes juegos? (MULTIPLE-LEER)

Poquer

Juegos de casino: ruleta, Black Jack, etc.
Apuestas deportivas

Magquinas de juego por Internet

Otra

No juega ninguno

D O W N =

3.5. ¢ Esta registrado en alguna web de juego on line, por Internet?, es decir, jesta
ha apuntado a jugar en alguna web para tener una cuenta en ella y poder jugar?
(Entrevistador: se trata de juegos on line de pdker, juegos de casino como ruleta,
black jack, etc., apuestas deportivas tipo BWIN, BET365 y maquinas de juego por
internet. Se excluye la web de Primitiva, Euromillones, Loteria Nacional y de la
ONCE)

Si 1
No 2



TODOS
4. Pensando en general, ¢ con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo

de juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido
mencionando? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Sélo en reuniones familiares o de amigos
- Nunca (NO LEER)

w0 N o o~ W N =

SIP4COD. 8
5. ¢ Cuando dejo de jugar a juegos de azar arriesgando dinero? (LEER)

- Nunca ha jugado

- Hace menos de un afio

- Hace entre uno y dos afios
- Hace entre dos y cinco afios
- Hace més de cinco afos

- Ns/Nc (NO LEER)

D O W N =

PREGUNTAS DE REPESCA PARA JUEGOS EN SALA
TODOS EXCEPTO SIEN P. 1. COD. 13
(MAQUINAS DE JUEGO EN HOSTELERIA)

6.1. ; Con qué frecuencia visita bares, cafeterias o restaurantes? (LEER)

- T0A0S 10S dI@S ...
- Varias veces a la Semana...........ccovveereieiiieeieee s
-Unavez ala Semana........c.ocoveveiiiiiiiee s
- Una vez cada dos 0 treS SEmanas...........cccveeveererieenens
SUNQVEZ @I MBS ...
- Alguna vez, con menos freCUBNCIA.........cocevverererreeriirierenns
- Nunca (NO LEER) ......c.cviiiiiiiiccccee e

~N o O~ W NN =

PASAR AP. 7.1. si corresponde
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SIENP6.1.CODS.1A6

6.2. ;Recuerda si en alguno de estos bares, restaurantes o cafeterias que ha
visitado recientemente habia en las que se echan monedas y, de vez en cuando,
salen premios?

-Si 1 PASARAB.3.
-No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

SIEN P 6.2. COD. 1.
6.3. ;Ha echado monedas en alguna ocasion a estas maquinas, aunque fuera para
probar suerte echando la vuelta de alguna consumicién o para pasar un rato?

- Si 1
-No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

6.4. ;Suele dejar propinas a los camareros después de una consumicién en un
bar o restaurante?

- Si 1 HACER 6.5.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0 posteriores

6.5. ¢ Alguna vez ha preferido probar suerte en una maquina de juego en vez de
dejar la propina?

-Si 1 HACER 6.6.

-No 2 PASAR A P. 7.1 si corresponde 0 posteriores

SI EN 6.3. cad. 1;
6.6. ¢ Ha echado alguna moneda a estas maquinas en el Ultimo afio?

-Si 1 HACER BLOQUE MAQUINAS HOSTELERIA P.20.
-No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 11. BINGOS

7.1. ;Recuerda haber visto algun bingo cerca de donde usted vive, trabaja o
estudia, o en alguna calle o centro comercial?

-Si 1 Pasara7.2.

- No 2 PasaraP. 8.1. si corresponde o posteriores



SIEN 7.1. COD. 1.
7.2. {Ha ido alguna vez a un bingo, aunque fuera acompanando a alguien?

- Si 1 Pasara7.3.
-No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde o posteriores

SIEN 7.2. COD. 1.
7.3. ¢ En el Ultimo afo ha ido a algun bingo?

- Si 1 HACER BLOQUE BINGO P. 19.
-No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde o0 posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 14. SALONES DE JUEGO

8.1. ¢Recuerda haber visto cerca de donde usted vive, trabaja o estudia, o en
alguna calle o centro comercial algun salén de juegos, es decir, un establecimiento
en el que se juega en maquinas recreativas con premio o en el que se puede
apostar?

- Si 1
- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores

8.2. ;Ha entrado alguna vez a un salén de juegos con amigos o usted solo?

- Si 1
-No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o0 posteriores

SI EN 8.2. COD. 1.
8.3. ¢ En el Ultimo afio ha ido a algun salén de juego?

- Si 1 HACER BLOQUE SALONES DE JUEGO P. 21.
-No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 10 CASINOS
9.1. ¢ Ha ido alguna vez a un casino, aunque fuera acompafando a alguien?

- Si 1
- No 2 PASAR AP. 10.1. si corresponde o posteriores



JUEGO Y SOCIEDAD (XIV)

SIEN 9.1. COD. 1.
9.2. ;En el Ultimo afio ha ido a algun casino?

-Si 1 HACER BLOQUE CASINO P. 18.
-No 2 PASAR A P. 10.1. si corresponde 0 posteriores

LOTERIA DE NAVIDAD.
SIEN P.1.COD. 1

10.1. Antes me comenté que habia jugado a la Loteria de Navidad del pasado 22
de diciembre, {me puede decir si compro décimos o participaciones en papel, las
comproé por Internet, o compré de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel Pasara 10.3
- Por Internet Pasar al siguiente bloque aleatorio
- Comprd de las dos maneras Pasara 10.3

- No compro
- NS/NC. No recuerda (NO LEER)

Pasar al siguiente bloque aleatorio

(S O

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIEN 10.1COD.103
10.3. ;De qué tipo eran los décimos o participaciones, en papel, que jugaba? es
decir... (LEER)

- ... décimos en una Administracion de Loteria de un vendedor autorizado, con un décimo de Loteria Oficial 1

- 0 comprd participaciones de las que hacen colegios, sindicatos, clubes deportivos, asociaciones, etc., que normalmente
tienen un recargo sobre la cantidad que juega, es decir, en un impreso de la asociacién que compra la loteria y la vende

para financiarse 2
- Llevé décimos o participaciones de los dos tipos 3
- NS/NC (NO LEER) 4

SI JUEGA LOTERIA NACIONAL. SORTEOS SEMANALES. EN P. 1. COD. 3

11.1. Antes me comenté que habia jugado en el Ultimo afo a los sorteos semanales
de la Loteria Nacional, de los jueves o los sabados, ¢ Con qué frecuencia juega a los
sorteos semanales de la Loteria Nacional, la de décimos, no la Primitiva? (LEER)

- Los dos sorteos semanales

- Una vez a la semana, el sorteo del sabado o el del jueves
- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

o~ W NN =

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER) 99 Pasar al siguiente blogue aleatorio



LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA
SIEN P.1.COD. 4

12.1. Antes me comenté que habia jugado a la Grossa de Catalufia, de los

siguientes motivos, cudl cree que influyé mas en que usted jugara a la Grossa, la
loteria de Cataluna (LEER)

- Porque le parece bien que Catalufia tenga su propia Loteria

- Porque la Grossa tenia premios mas importantes que la Loteria de Navidad o creia que tenia mas posibilidades de ganar
- Porque se lo ofrecieron y decidid tentar la suerte no vaya a ser que les toque a algunos amigos y conocidos y a usted no
- Ninguna de estas (NO LEER)

- NS/NC (NO LEER)

LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA, BONOLOTO, EL
GORDO DE LA PRIMITIVA.
SIEN P.1.COD. 5

13.1. ;Con qué frecuencia juega a Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El
Gordo de la Primitiva? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

oD O BwWwo N =

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER) 99 Pasar a siguiente bloque aleatorio

ONCE
SIEN P.1.COD. 6

14.1 ;Con qué frecuencia juega a los cupones de la ONCE? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

@ o o B~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio

(S
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ONCE: loterias instantaneas y rascas
SIEN P.1. COD. 21

14.3 ;Con qué frecuencia juega a los rascas y loterias instantaneas de la ONCE?
(LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

co OO OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

ONCE: Eurojackpot o 7/49
SIEN P.1. COD. 22

14.5 ;Con qué frecuencia juega alL Eurojackpot, al 7/49 de la ONCE, Super Once o
Triplex? (LEER)

- Todos los dias
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes
- Alguna vez al afio
- Nunca (NO LEER)

o oo OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

QUINIELA
SIEN P.1.COD. 8

16.1.¢;,Con qué frecuencia juega a la quiniela? (LEER)

- Todas las semanas 1
- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

o ~w N

Pasar al siguiente blogue aleatorio



CASINOS.

SIEN P. 1. COD. 10, Y/O EN P. 9.2. COD. 1.
TABULACION. GENERAR UNA PREGUNTA FICTICIA:
Ha ido a un casino en el ultimo afio:

- Si, procedente de respuesta directa (P. 1, c6d. 10)

- Si, procedente de repesca de casinos (P. 9.2. céd. 1)
- No haido a un casino

Las dos primeras forman la base de P. 18.1.

P. 18.1. ; Con qué frecuencia suele ir a casinos a jugar a juegos de casino (ruleta,
black Jack, etc.), péquer, maquinas, etc.? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

@ o o~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP 18.1.COD.1A6
18.3. ¢ A qué juega cuando va a un casino...? poquer?, jjuegos de mesa como
Black jack o ruletas? o a ¢maquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

Si No
- Péquer 1 2
- Juegos de mesa (Black Jack o Ruletas) 1 2
- Magquinas de juego 1 2
- Apuestas deportivas 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

BINGO.
SIEN P.1. COD. 11 0 EN P. 7.3. COD. 1.

TABULACION. GENERAR UNA PREGUNTA FICTICIA:
Ha ido a un bingo en el ultimo afo:

- Si, procedente de respuesta directa (P. 1, céd. 11)

- Si, procedente de repesca de bingos (P. 7.3. cdod. 1)
- No haido a un bingo

Las dos primeras forman la base de P. 19.1.
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19.1. Antes me comenté que va al bingo o que habia ido al bingo alguna vez en el
ultimo afo, ¢ Me puede decir, con qué frecuencia va al bingo? (LEER) (NUEVA)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- S6lo con familiares o amigos

- Nunca (NO LEER)

o N OO OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

SIEN 19.1.Céd.1a7
19.3. Como usted sabe, en los bingos se puede jugar al bingo, pero también a otras
cosas, /me puede decir a qué jugé la ultima vez que fue? (preguntar) (LEER)

Si NO
- ¢Al bingo? 1 2
- ¢Maquinas de juego? 1 2
- ¢Ruleta? 1 2
- ¢Apuestas deportivas? 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

MAQUINAS RECREATIVAS EN HOSTELERIA
P.1.COD. 130 P. 6.6. COD. 1

20.1 Antes me comentd que en el Ultimo afo habia probado suerte o habia jugado
echando alguna moneda a las maquinas con premios en bares, cafeterias o
restaurantes ¢ Con qué frecuencia lo hace? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Casi nunca

- Nunca (NO LEER)

o N OO OB~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio



SALONES DE JUEGO
P.1.COD. 140 P.8.3.COD. 1

21.1 Antes me comentd que en el Ultimo afio habia entrado alguna vez a jugar en
un salén de juegos con maquinas recreativas con premio, ruletas, etc., { Con qué
frecuencia va a un salén de juegos a jugar o a distraerse? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Casi nunca

- Nunca (NO LEER)

® N OO o~ W N =

Pasar al siguiente bloque aleatorio

SIENP21.2.COD.1A8

21.3. A qué juega cuando va a un salén de juego: jmaquinas, ruletas o apuestas
deportivas? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

Si NO
- Maquinas 1
- Ruletas 1
- Apuestas deportivas 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

A TODOS LOS QUE PASAN AL BLOQUE DE SALONES DE JUEGO
21.4. Cuando va a un salén de juego, ¢va solo o va con otras personas?

- Sélo 1
- Con otras personas
- NS/NC (NO LEER)
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APUESTAS DEPORTIVAS
SIEN P.1. COD. 15
INCLUIR TAMBIEN SI EN P. 21.3. c6d. 3

22.1.;Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en locales
de apuestas o en salones de juego, bingos o casinos? (LEER)

- Todos los dias

- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas
- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

- Nunca (NO LEER)

~N OO o~ W NN =

Pasar al siguiente blogue aleatorio

P. 23. Le voy a preguntar ahora sobre algunos aspectos de su vida familiar,

Mucho Bastante Regular Poco Nada NS/NC
¢Hasta qué punto esta usted safisfecho del 1 2 3 4 5 6
tiempo que pasa con su familia ..?,
¢ de que su familia sea capaz de manejar los 1 2 3 4 5 6
altibajos y problemas de la vida?
¢de que su familia tenga esperanza o confie 1 2 3 4 5 6
en el futuro?
¢de que los miembros de su familia se 1 2 3 4 5 6
apoyen unos a otros para lograr sus metas o
resolver sus problemas?
¢de que los miembros de su familia hablen, 1 2 3 4 5 6
conversen abiertamente unos con otros?
;de que los miembros de su familia su 1 2 3 4 5 6
familia resuelva sus problemas juntos?
¢de que los miembros de su familia 1 2 3 4 5 6
demuestren que se quieren y se cuiden
mutuamente?
¢de que los miembros de su familia tengan 1 2 3 4 5 6

buenas relaciones con su familia extensa:
abuelos, tios, primos, etc.?

¢de que los miembros de su familia estén 1 2 3 4 5 6
orgullosos unos de otros?



SOLO SE EXCLUYEN A LOS QUE NO HAYAN JUGADO A NADA (P. 1. C6d. 99
y no hayan comprado productos de SELAE o JUEGOS ON LINE) Y A LOS QUE
SOLO JUEGAN A LOTERIA DE NAVIDAD Y/O EL NINO (P. 1, c6d. 1y 2,y no
otro codigo ni repesca).

26. A continuacion le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general.
Digame en los ultimos doce meses:

(LEER) / ROTAR

DSM La mayor parte  Alguna vez, mas o
Cadavez de las veces que menos la mitad de las Nunca  Se niega/Nc
que pierde pierde veces que pierde (NO LEER)

Cuando usted juega, ¢con que frecuencia vuelve
a jugar para ganar lo que perdio otro dia? 1 2 3 4 5

¢+ Con cuanta frecuencia se ha encontrado usted

mismo pensado sobre juego, es decir, volviendo

sobre partidas anteriores, planificando la préxima

vez que jugara o pensando formas para tener

dinero para jugar? 1 2 3 4 5

¢ Tiene necesidad de jugar mas y mas dinero
para conseguir la emocion que desea conseguir

jugando? 1 2 3 4 5
¢+Se siente usted irritable cuando intenta dejar
de jugar? 1 2 3 4 5

¢Ha jugado para escapar de sus problemas o
cuando usted esta deprimido, ansioso o mal

€oNsigo mismo? 1 2 3 4 5
¢Ha mentido a su familia o a otros para esconder

el tiempo que dedica a jugar? 1 2 3 4 5
¢Ha intentado controlar, recortar lo que juega o

dejar de jugar? 1 2 3 4 5
¢Ha cometido una falta o un delito para conseguir

financiar el juego o pagar deudas de juego? 1 2 3 4 5

¢Se ha arriesgado a perder relaciones
importantes, trabajo u oportunidades de trabajo o
estudio a causa del juego? 1 2 3 4 5

¢Ha pedido dinero a otros para ayudarle con una
situacion financiera desesperada provocada por
el juego? 1 2 3 4 5
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27. En los ultimos doce meses, con qué frecuencia:

(LEER) / ROTAR

PGSI La mayor parte de Nunca Se niega
Casi siempre las veces Alguna vez (NO LEER)

Ha jugado o apostado mas dinero del que se

podia permitir perder 1 2 3 4 5

Ha necesitado jugar mas dinero para conseguir

la misma emocién 1 2 3 4

Ha vuelto para intentar ganar el dinero que perdio 1 2 3 4

Ha tomado dinero prestado o vendido algo para

conseguir dinero para jugar 1 2 3 4 5

Ha sentido que usted podia tener un problema

con el juego 1 2 3 4 5

Ha sentido que el juego le ha producido problemas

de salud, incluyendo estrés o ansiedad 1 2 3 4 5

Ha habido gente que le ha criticado lo que

juega, o le ha dicho que tiene un problema

con el juego, con independencia de que usted

piense que es verdad o no 1 2 3 4 5

Ha sentido que el juego le ha provocado

problemas econémicos a usted o a su familia 1 2 3 4 5

Se ha sentido culpable sobre la forma en que

juega y lo que sucede cuando juega 1 2 3 4 5

P. 28. BASE:
TODOS LOS QUE HAN JUGADO EN SALAS

28. Logicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. Cudl de las siguientes
frases describe mejor como se toma usted las cosas cuando toca perder jugando
en un casino, en un bingo, en un saldén de juego o echando monedas en una
maquina en un bar o restaurante... (LEER)

Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o apueste 1
Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy a jugar o a apostar ni siquiera me acuerdo 2

Perder jugando en un casino, un bingo, un salén de juego o apostando es lo mismo que pagar la entrada por ir al cine, a
un parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que tiene un coste por el entretenimiento o por la emocion o
ilusién de jugar o conocer gente con las mismas aficiones 3

30.1. A continuacion le voy a preguntar si en los ultimos 12 meses su hogar ha
tenido que hacer pagos de algunos conceptos ¢Han tenido pagos de hipotecas o
alquiler de la vivienda o que pagar algun crédito para realizar alguna gran reparacién
en la misma?

S| 1 30.1b ¢ Tuvieron alglin retraso en esos pagos? S| 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER) 3



30.2 En los ultimos 12 meses su hogar ¢Han tenido algin pago de compras
aplazadas y otros préstamos no relacionados con la vivienda?

S| 1 30.2B ¢ Tuvieron algun retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO 2
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc(NO LEER) 3

30.3 En los ultimos 12 meses su hogar ¢ Han tenido algun pago relacionado con
recibos de agua, gas, electricidad, comunidad, teléfono o Internet?

S| 1 30.3B ¢ Tuvieron algun retraso en esos pagos? Sl 1
NO 2 NO
Ns/Nc (NO LEER) 3 Ns/Nc (NO LEER)

30.4 ; Cree que su hogar tiene capacidad para afrontar gastos imprevistos como
grandes reparaciones, o similares?

sl
NO
Ns/Nc (NO LEER)

WM —

DATOS DE CLASIFICACION

C2. ;Es usted el sustentador principal o persona que mas ingresos aporta al hogar?
1. Si
2. No

C.4.;Cual es su situacion laboral?
1. Trabaja actualmente
2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)
6. Sus labores (no trabaja)

C.5.¢ Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1. Cuenta propia C.6A.
2. Cuenta ajena C.6B.
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C.6A. En concreto, ¢cual es su profesion? (Cuenta propia)
1. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albahil/fontanero)

© 00N O~ WN

C.6B. En concreto, ¢cudl es su profesién? (Cuenta ajena)

. Director/directivo (25 y mas empleados)

. Director empresa (menos de 25 empleados)

. Mando superior (empresa privada/administracién/jefe)
. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
. Capataces/encargados/suboficiales ejército

. Agentes comerciales/representantes

. Administrativos

. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

O~NO O WN =

C.7. ;Qué estudios tiene vd.?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 o
mas anos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca médulos)
9. Grado + Master



SOLO SI NO ES EL SUSTENTADOR PRINCIPAL
C.8. ;Cual es la situacion laboral del sustentador principal (la persona que aporta
mas ingresos al hogar)?

1. Trabaja actualmente

2. Retirado/Pensionista/Incapacitado
3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)

6. Sus labores (no trabaja)

C.9.; Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?

C.9A.

C.9B.

1. Cuenta propia C.9A.
2. Cuenta ajena C.9B.

En concreto, ¢Cual es la profesion del sustentador principal? (Cuenta propia)
. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albafil/fontanero)

© 00N O~ WN =

En concreto, ¢ Cual es la profesion del sustentador principal? (Cuenta ajena)
. Director/directivo (25 y mas empleados)

. Director empresa (menos de 25 empleados)

. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)

. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)
. Capataces/encargados/suboficiales ejército

. Agentes comerciales/representantes

. Administrativos

. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

0O~NO O WN =
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C.10. ;QUE ESTUDIOS TIENE EL SUSTENTADOR PRINCIPAL?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con examen/6 o
mas afos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca médulos)
9. Grado + Master

C.10A ;CUAL ES SU NACIONALIDAD?
1. Espafola
2. Espanola y otra
3. Otra

C.11 ; CUANTAS PERSONAS DE SU CASA COBRAN EN LA ACTUALIDAD ALGUN
DINERO, YA SEA POR PENSION, SALARIO O RENTAS? SIN CONTAR LAS
PENSIONES ALIMENTARIAS. (98.-Ninguna persona en el hogar percibe ingresos)

TELEFONOS FIJOS

C.12; TIENE USTED TELEFONO MOVIL?
Si
No

TELEFONOS MOVILES

C.12;DISPONE EN SU VIVIENDA DE TELEFONO FIJO?
Si
No
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