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RESUMEN EJECUTIVO

El informe presenta los resultados de la «Encuesta
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en Espana
2022». En Espana, ésta es la primera operacion estadis-
tica orientada exclusivamente a poblacién jugadora. El
objetivo es estudiar, con perspectiva de género, los as-
pectos motivacionales, actitudinales y psico-ambientales
que afectan a la conducta apostadora. En total, 410 per-
sonas entre 18 y 24 afios han participado en la encuesta,
que cuenta con un error de muestreo global de e+4,95%
para un nivel de confianza del 95,5% (2 0), bajo criterios
de muestreo en poblaciones infinitas. Hemos aplicado
el cuestionario a un panel de internautas distribuido en
cuotas representativas por Comunidad Auténoma de
residencia, edad y sexo. A posteriori, hemos realizado
una ponderacién con vistas a favorecer la adecuacion de
la muestra a la realidad del universo de analisis.

PARTICIPACION EN LOS JUEGOS DE AZAR

El juego mas popular entre las personas juga-
doras encuestadas son las loterias publicas, a
las que afirman haber jugado un 95,6% de ellas
en los ultimos 12 meses. Las siguen los cupo-
nes de la ONCE, con una participacion total del
76,7%. A continuacion, encontramos las apuestas
deportivas (62,1% de participacion), los rascas o
premios instantéaneos (60,7%), la Quiniela de Fut-
bol y Quinigol (49,4%), las rifas (48,1%), el Bingo
(45,5%), los slots 0 maquinas tragaperras (40,4%),
los juegos de cartas (38,1%), los juegos de casino
(87,2%) vy, por ultimo, los concursos (25,3%).

Las mujeres tienden a mostrar niveles mayores
de participacion en las loterias publicas que los
hombres, mientras que éstos participan en mayor
medida en apuestas deportivas, slots o maquinas
tragaperras, juegos de cartas y juegos de casino.
Para el resto de los juegos, los porcentajes de
participacion de mujeres y hombres carecen de
diferencias significativas.

A nivel general, el formato de juego preferido por
la poblacién jugadora es el presencial (41,9%),
mientras que 29,6% prefieren el formato on-line
y un 28,4% se decantan por un formato mixto. El

formato presencial es mas habitual para las dife-
rentes loterias, rascas, quinielas y slots o0 maqui-
nas tragaperras. En cambio, el juego por internet
ha sido el formato preferido para participar en
apuestas deportivas, bingos, juegos de cartas con
dinero juegos de casinos y concursos con apuesta
econdmica.

Las mujeres eligen en mayor medida que los hom-
bres el juego presencial, mientras que para ellos
el juego on-line ya es el formato de juego prefe-
rido. Los grupos mas jévenes (18 a 24 afios) y los
mas mayores (55 a 64 afios) expresan una mayor
preferencia por el juego presencial. Las personas
de edades intermedias (especialmente, las de 35
a 44 afos) son las que indican una mayor prefe-
rencia por el juego on-line.

Las personas que prefieren el juego presencial
destacan la mayor sensacion de seguridad y de
control del gasto. Las que optan por el formato
on-line destacan la facilidad para acceder al
juego, la anonimidad y privacidad que ofrece,
ademads de la flexibilidad de poder jugar desde
cualquier lugary a cualquier hora.

CARACTERISTICAS DE LAS PERSONAS JUGADORAS

De media, las mujeres han apostado a un juego
menos que los hombres en los Gltimos meses (5,3
y 6,3 juegos, respectivamente). La mediana se
situa en los cuatro juegos para ellas y en los seis
juegos para ellos. La frecuencia de participacion
en un mes promedio y el gasto mensual promedio
en juegos de azar también son ligera, pero signifi-
cativamente, mayores para los hombres.

En la mayoria de los juegos encontramos preva-
lencias de participacion mas elevadas entre la
poblacién mas joven, sobre todo el grupo de 25

a 34 afios. Esto se refleja en la mayor frecuencia
de juego entre los grupos mds jévenes, asi como
en un mayor promedio de juegos en los que se

ha participado en el ultimo afio (6,8 juegos de
media para el grupo de 18 a 24 afios, 7,3 juegos
de media para el de 25 a 34 afios y 4,5 juegos de
media para el grupo de 45 a 54 afios). Las loterias
publicas, los cupones de la ONCE y las rifas son
los Unicos juegos en los que la edad carece de
una influencia estadisticamente significativa en la
participacion.

La situacion de convivencia mantiene una
relacion estadisticamente significativa con la par-
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ticipacion en apuestas deportivas, las Quinielas
de futbol y los juegos de cartas, con una mayor
participacion de las personas que viven en pareja
y con hijos/as. Estas mismas personas muestran
una mayor tendencia que el resto de los grupos

a situarse en franjas medias-altas de frecuencia
de juego y de gasto mensual, contrastando sobre
todo con las personas que viven con su familia de
origen o en pareja, pero sin hijos/as.

No se observa una relacién sistematica y esta-
disticamente significativa entre el tamafio del
municipio de residenciay la participacion en los
distintos tipos de juego de azar o entre la primera
y el nimero promedio de juegos en los que se

ha participado en el ultimo afio. La frecuencia

de participacion y el gasto mensual promedio
tienden a ser mayores entre las personas que ha-
bitan en municipios de entre 100.001y 500.000
habitantes.

El nivel educativo esta relacionado de modo
estadisticamente significativo con el juego con
slots 0 maquinas tragaperras, siendo las personas
que han completado la educacién secundaria
postobligatoria las que mas participan en este
tipo de juego, y las que tienen educacion superior
las que menos (50% y 32% respectivamente). Las
personas con menores niveles educativos tienden
a situarse en franjas de gasto menores.

Las personas en situacién de desempleo tienden
a participar menos en casi todos los juegos, sobre
todo si se compara con la poblacién empleada y/o
que esta estudiando o en practicas no remunera-
das. Estas diferencias se observan también en el
numero promedio de juegos (3,8 para la poblacion
desempleada, 5,9 para la empleaday 7,2 para

el estudiantado). Esta tendencia se reproduce
tanto para las mujeres como para los hombres,
siendo las mujeres desempleadas las que han
jugado a un nimero menor de juegos en toda la
muestra (3,1 juegos). El gasto promedio también
es consistentemente menor entre las personas
desempleadas.

Las personas cuyos hogares tienen ingresos me-
dios-altos tienden a mostrar una mayor partici-
pacidn en apuestas deportivas. El gasto mensual
promedio presenta una claray relativamente
relacion lineal con el nivel de ingresos del hogar.
Un 44,2% de las personas cuyos hogares ingresan
menos de 1.000€ apuestan de promedio entre Oy
10€ al mes. Sdlo un 8,8% gasta mas de 50€.

HABITOS DE PARTICIPACION
E INICIACION A LOS JUEGOS DE AZAR

La principal razén para participar en juegos de
azar es ganar dinero (71,1% de la muestra). La
diversién es la segunda (41,2%, aunque mas
habitual para los hombres y para las personas
menores de 35 afos). La tercera es el hecho que
jugar es un habito, una costumbre o una tradicién
(33,3%).

Practicamente la mitad de las personas en-
cuestadas (47,7%) se iniciaron en los juegos de
azar cuando tenian entre 18 y 24 afios. El 23,7%
se iniciaron entre los 25y los 34 afios. El 16,6%
iniciaron su actividad antes de los 18 afios. Cabe
destacar que el 5,4% jugd por primera vez antes
de los 12 aios.

El 44,4 % tuvo la primera experiencia de juego de
azar presencial con las loterias publicas. El 15,8
% con los cupones de la ONCE (15,8%). Y, el 11,8%
con las Quinielas de futbol y el Quinigol. En el
juego por internet, el 24% se inicid con las loterias
publicas y el 23,9% lo hizo con las apuestas
deportivas. El 14,3% nunca han participado en
juegos de azar en la modalidad online.

El promedio de la mayor cantidad de dinero
gastado en un sélo dia es de 123,95€. La media-
na es de 40€. La desviacion estandar es notable
y alcanza los 531,44€. Un grupo reducido de
personas ha hecho un gasto mucho mas alto que
el resto. El 2% gasté mas de 1.000€ y el 0,2% mas
de 10.000€ en un solo dia.

JUEGO DE RIESGO, COGNICIONES
YACTITUDES HACIA ELJUEGO

Segun el indice PGSI (indice de Severidad de
Problemas con el Juego con Apuestas), el 20,5%
presentan un riesgo altoy el 17, 7% un riesgo
moderado. El problema mas frecuente es volver
a apostar otro dia para tratar de recuperar el
dinero perdido.

Las mujeres (13%) presentan una menor tenden-
cia que los hombres (22%) a situarse tanto en la
categoria de riesgo moderado como alto (16,5%
de las mujeres y 24,4% de los hombres). Los mas
jovenes presentan una mayor tendencia a situar-
se en riesgo alto (un 30,3% de los/as jévenes de
18 a 24 afos y un 32,9% de los de 25 a 34 aios,
frente al 8,4%-20,8% de los grupos mayores).
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Segun la escala PGSI, las personas que viven en
parejay sin hijos, las desempleadas y las que
declaran rangos altos de rentas familiares son
las que menos riesgo muestran.

Niveles mas altos de riesgo estan relacionadas
de modo estadisticamente significativo con una
participacion a un mayor niumero de juegos de
azar, una preferencia por el juego por internet,
una mayor frecuencia de juego y un mayor gasto
mensual promedio.

El 52,4% de las personas que se iniciaron cuan-
do tenia 12 afnos 0 menos que se encuentran

en situacion de alto riesgo de desarrollar juego
patolégico, mas de 30 puntos por encima del
global de la muestra. La tendencia a situarse en
la categoria de alto riesgo disminuye de forma
progresiva a medida que aumenta la edad de
inicio en el juego.

La escala GRCS (Cogniciones Relacionadas con
los Juegos de Azar) muestra valores mas eleva-
dos de distorsiones cognitivas entre los hombres
y entre las personas mas jévenes, sobre todo en
las categorias de control predictivo, incapacidad
para detenerse y sesgos interpretativos. Por su
lado, las personas que viven en parejay con
hijos/as y las que estéan trabajando son las que
tienen mas expectaciones derivadas del juego,
mientras que las que estan en paro son las que
menos expectaciones muestran. Las personas
que viven en poblaciones de tamano medio-bajo
y los que ingresan menos de quinientos euros
mensuales, son las que tienen una mayor ilusién
de control.

Quienes participan en los juegos menos habitua-
les y quienes juegan a un mayor nimero prome-
dio de juegos tienden a mostrar mas signos de
distorsiones cognitivas. También lo hacen las
personas que empezaron a jugar a los doce afos
o antes, las que prefieren el formato de juego on-
line, las que juegan mas de una vez a la semana
y las que mas gastan de promedio.

Existe una relacion estadistica positiva y fuerte
entre las puntuaciones globales de la escala de
cogniciones GRCS y de la escala de severidad de
problemas con el juego PGSI, que se refleja en
todas las categorias de distorsiones cognitivas.
Asi, personas con un riesgo de severidad mas
alto muestran una mayor tendencia a distor-
siones de todo tipo, incluyendo unas mayores
expectativas, ilusion de control, control predicti-

vo, incapacidad para detenerse y sesgo interpre-
tativo.

La escala ATGS (Actitudes Hacia los Juegos de
Azar) muestra un promedio de actitudes hacia el
juego ligeramente negativas. El item que gene-
ra mas aceptacion es que «hoy en dia existen
demasiadas oportunidades para apostar» (78,3%
de personas estan de acuerdo), mientras que el
mas controvertido es «seria mejor si los juegos
de azar estuvieran completamente prohibidos».

Las personas encargadas de las tareas del hogar
y de cuidados y las desempleadas manifiestan
las actitudes mas negativas, mientras que las
que declaran ingresos mensuales mas altos

son las Unicas que tienen actitudes ligeramente
positivas. Mayores frecuencias de juego y gasto
mensual promedio estan ligados a actitudes
mas positivas, como también lo esta el hecho de
haber empezado a jugar entre los 13 y 14 afios.

Las actitudes hacia el juego no guardan una rela-
cién estadisticamente significativa con la escala
global de riesgo de severidad de problemas con
el juego PGSI, pero si con la escala de cognicio-
nes relacionadas con los juegos de azar GRCS
(grado de intensidad medio-bajo, con r=0,255).

PERFILES DE POBLACION JUGADORA

Jugadores/as omnivoros de alto riesgo (25,1%
de la muestra): mujeres y hombres de edades
jévenes y medias con una alta participacion en
todos los juegos de azar (media de 7,3 juegos

en los ultimos 12 meses), especialmente para
los juegos menos populares como el bingo, las
maquinas tragaperras o slots, los juegos de
cartas, los de casino y los concursos. Se trata
mayormente de poblacién empleada con ingre-
sos medios y bajos que inicié su experiencia en
edades jovenes y actualmente juega con mucha
frecuencia. Pero si algo define a este clister de
jugadores es el caracter altamente arriesgado o
problematico de su participacidn en los juegos
de azary su alto nivel de distorsiones cognitivas,
sobre todo sesgo interpretativo y control predic-
tivo.

Apostadores/as deportivos/as en busque-
da de retos y emociones (14,8%): grupo que
comprende mujeres y hombres de edades mas
avanzadas que viven principalmente en parejay
con hijos/as. Es poblacién empleada con ingre-
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sos medios-altos que participa, ademas de las
omnipresentes loterias, en apuestas deportivas
y Quinielas. A pesar de jugar a un promedio com-
parativamente alto de juegos (7) y de tener un
volumen de gasto elevado su nivel de riesgo de
severidad del problema con el juego y de desvia-
ciones cognitivas son menores de lo que cabria
esperar, y similares al del resto de la muestra. No
juegan con mucha frecuencia (mayoritariamente
un dia a la semana o menos), y sus motivaciones
principales, mas alla del dinero y la diversién,
son dar mas emocién al deporte y marcarse un
reto personal. Un segmento importante de este
grupo se inicié en el juego online a través de las
maquinas tragaperras o slots.

Jugadoras sociales jévenes con bajo pre-
supuesto (10,5%): grupo mayoritariamente
formado por mujeres en edades tempranas que
viven con su familia de origen y estan, en buena
parte, estudiando o trabajando en practicas no
remuneradas. Viven en poblaciones de tamafio
medio-bajo y destacan por participar en juegos
tradicionales como las loterias, los rascas o
premios instantaneosy las rifas. Juegan casi
siempre en compaiia de sus parejas o amistades
y prefieren el juego presencial. Su motivacion
tiende a alejarse de la diversion, no se crean ex-
pectaciones elevadas y muestran actitudes mas
bien negativas hacia el juego. Aunque tienen
niveles de gasto mensual promedio bajos, casi 1
de cada 4 han tenido problemas econdmicos a
causa del juego, y hasta un 25% se encontrarian
en situacion de alto riesgo segun la escala PGSI.

Cibernautas solitarios (31,2%): se trata de
hombres de méas de 35 afios y empleados, con
estudios secundarios postobligatorios y niveles
de ingresos familiares medio-bajos. Tienen una
mayor tendencia que otros grupos a vivir en
municipios pequefiosy, aunque la mayoria viven
con su pareja e hijos/as, también hay una parte
destacable que viven solos. Este grupo opta

por jugar en solitario y se decanta por el juego
online o de formato mixto. Con una media de
5,2 juegos, este grupo presenta porcentajes de
participacion en los distintos tipos de juego de
azar menores que la media. Destacan por una
tardia iniciacion a los juegos de azary por el he-
cho que su principal puerta de entrada al juego
online son las apuestas deportivas. Sus niveles
de juego problematico y desviaciones cognitivas
estan por debajo del promedio de la muestra, y
unicamente destaca ligeramente por encima de
los demas su nivel de expectativas.

Jugadoras ocasionales de loterias (18,3%):
mujeres que viven en ciudades medias y gran-
desy que destacan por tener en mayor medida
estudios superiores. Su tipo de juego preferi-

do son, con diferencia, las loterias publicas,
seguidas a gran distancia por los Cupones de

la ONCE y los rascas o premios instantaneos.
Presentan niveles de juego significativamente
menores que el resto de los/as jugadores/as (3,3
juegos de media) y su formato de juego favorito
es el presencial. Es el colectivo que juega con
menos frecuencia y tiene el menor gasto men-
sual promedio. Tienden a jugar acompafiadas,
principalmente por otras personas de su familia.
Este perfil de jugadora es el que menos riesgo
muestra de severidad del problema con el juego,
el que muestra los niveles mas bajos de desvia-
ciones cognitivas y el que tiene actitudes mas
negativas hacia el juego.
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1.  PRESENTACION

1.1, LOSJUEGOS DE AZAR
EN ELCONTEXTO
POST PANDEMIA

El estudio «La dimensidn psicosocial y motivacional
de las apuestas deportivas y los juegos de azar en el
contexto de post pandemia» se justifica por la necesidad
de generar conocimiento cuantitativo, a partir de una
encuesta con un muestreo estadisticamente significativo
de la poblacién apostadora espafiola. El estudio analiza
los aspectos motivacionales, actitudinales y psico-am-
bientales que precipitan o protegen a los jévenes de
los juegos de azar. Espafia dispone de datos relativos
al juego de azar de gran valor gracias a dos informes. El
primero, el «Informe sobre Adicciones Comportamen-
tales 2020» elaborado por el OEDA juntamente con la
DGPNSD. El segundo, el informe «Analisis del perfil
del jugado online 2020» publicado por la DGOJ. Ambos
informes ofrecen excelente informacidn para conocer las
tendencias y la evolucion del juego de azar. Gracias al
informe de la DGPNSD conocemos las prevalencias de
juego presencial y online de la poblacién general y esco-
lar, diferencias de género, diferencias por tramos edad,
dinero gastado, frecuencia con que se jugo, duracién de
las sesiones de juego, productos de azar utilizados, entre
otras variables de orden epidemioldgico.

El informe de la DGOJ tiene como universo de
estudio las personas que juegan online en operadores
con licencia en Espaiia. Los datos ofrecidos por los
operadores nos permiten conocer aspectos tan relevan-
tes como la distribucién de jugadores por edad, género
y tipo de juego, dinero gastado, numero de ingresos,
método de ingreso, distribucidn de pérdidas o ganan-
cias, entre otra informacidén, aunque siempre de orden
técnico y funcional. La presente investigacién, no solo
complementa la informacién ofrecida por ambos
informes, sino que ofrece conocimiento sobre la
dimension actitudinal, psicosocial y emocional. En la
actualidad este tipo de conocimiento presenta notables
huecos en el contexto espafiol. El objetivo ultimo de este
estudio es aplicar con perspectiva de género el conoci-
miento generado a los programas de prevencién de las
apuestas deportivas y los juegos de azar.

Queda acreditado que las apuestas deportivasy los
juegos de azar se han convertido en los ultimos tres afios

en una opcidn de ocio mas para una parte importante
de la juventud espafiola (Megias, 2020; Lloret Irles et
al., 2020). Tenemos evidencia para aseverar que hemos
Ilegado a este escenario debido a la imbricacién de la
sociedad de consumo, la cultura digital y la presién de la
industria gracias al proceso de gamblificacion (Martinez
Ord, 2020). El presente estudio de encuesta nos ofrece
informacion para cuantificar la severidad de estas ten-
dencias y despejar los elementos desconocidos.

El dinero es el sefiuelo para los mas jévenes para
aventurarse a las apuestas deportivas y los juegos de
azar. Sabemos que en una sociedad plutocratica el
dinero es un reclamo sin parangdn para los mas jévenes,
pero desconocemos como se relacionan las variables
sociodemograficas con la falacia de que a través de las
apuestas deportivas se ganara dinero. También desco-
nocemos qué relacién existe entre la dimensidn socioe-
condmicay los factores de riesgo y proteccién asociados
a las apuestas deportivas. El presente estudio aquilata
los motivos y las actitudes relacionadas con las apues-
tas deportivas y los juegos de azar desde la dimensién
psicosocial en el contexto espafiol.

El escenario de las apuestas deportivas cambid
radicalmente a partir de la irrupcion de las casas de
apuestas virtuales (Abarbanel y Johnson, 2019). Diferen-
tes voces apuntan que las apuestas deportivas son las
responsables de la emergencia de un nuevo escenario
sociocultural en el &mbito de las apuestas de envite
(Martinez Ord, 2020). Este nuevo escenario, entre otras
consecuencias, comporté el cambio de perfil de la per-
sona jugadora, y por extension, el de demandante de tra-
tamiento por ludopatia (Ciccarelli et al., 2019). El cambio
de perfil es uno de los principales argumentos empleado
para alertar tanto de los riesgos de la nueva realidad
del juego de azar como del aumento de las ludopatias
(Lotzin et al., 2018). A modo de ejemplo, en la actuali-
dad los menores varones de 25 afios son mayoria en las
nuevas admisiones a tratamiento en las asociaciones de
personas con ludopatia (Chdliz et al., 2019). Estas, hasta
la irrupcién de las apuestas deportivas online, estaban
conformadas casi exclusivamente por personas de me-
diana o avanzada edad que enfermaron debido a las ma-
quinas B (tragaperras) y el bingo (Ibafiez, 2011). Aunque
la mayoria del «nuevo» perfil comparte con el «viejo» la
caracteristica que no solicita ayuda hasta que las deu-
das econdmicas son insostenibles (van der Maas et al.,
2019). Ademads, queda acreditado que las mujeres sufren
mayor estigma por ser jugadoras y mayores dificultades
para acceder al tratamiento (Baggio et al., 2018). Perfilar
a las personas apostadoras a partir de una metodo-
logia cuantitativa con una muestra representativa es
una necesidad porque desconocemos qué proporcion
de apostadores espaiioles se sittian en cada uno de
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los perfiles. Ademas, es central en el presente estudio
analizar las variables desde la perspectiva de género.

A tenor de la pandemia por COVID-19 algunos profe-
sionales intuyeron que los juegos de azary las apuestas
deportivas aumentarian considerablemente los proble-
mas. Los datos de DGOJ (2021) demuestran un aumento
del nimero de cuentas online (+ 43% del primer trimes-
tre de 2020 al de 2021), un aumento de los ingresos de
la industria online (+10,19% interanual) y del nimero de
ingresos (+ 40,46% interanual). Estos datos justifican
que la comunidad investigadora espaiiola especia-
lizada en el fenémeno de las apuestas y los juegos
de azar debemos redoblar esfuerzos e intensificar
nuestra tarea investigadora, con la finalidad de ofre-
cer conocimiento de valor para diseiiar estrategias de
prevencion efectivas en el contexto pospandemia.

1.2 OBJETIVOS

OBJETIVO PRINCIPAL

El objetivo principal de esta investigacion es estudiar
la dimensidn psicosocial y motivacional de los jévenes
espafnoles como factores precipitantes o protectores de
las apuestas deportivas y los juegos de azar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Dilucidar el impacto de la pandemia en los habi-
tos de los apostadores.

Conocer los factores precipitantes en iniciarse en
las apuestas deportivas.

Analizar cémo los factores motivacionales y acti-
tudinales de diferente indole afectan a la conduc-
ta apostadora.

Conocer los motivos que precipitan y mantienen
la conducta apostadora.

Aprehender el papel del grupo de iguales en la
banalizacién de las apuestas deportivas y los
juegos de azar.

Conocer como los estilos educativos y las rela-
ciones familiares funcionan de mecanismo de
proteccion o de riesgo.

Estudiar las relaciones entre las variables so-
ciodemogréficas, las apuestas deportivas y los
sesgos cognitivos.

Estudiar como la publicidad, el marketing y otros
productos de la industria posibilitan la captacion
de clientes e influye en la conducta apostadora.
Analizar las practicas de riesgo.

Relacionar las actitudes con los factores de
proteccion.

Analizar en qué sentido el Real Decreto
958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones
comerciales de las actividades de juego funciona
como prevencion ambiental.

Dilucidar cémo la dimensidn dineraria afecta a las
practicas apostadoras.

Cuantificar el nimero de apostadores que se en-
cuentran en situacion riesgo y cuantos presentan
juego problematico.

Analizar los factores de riesgos y proteccién espe-
cifico para las mujeres.

Proponer un conjunto de recomendaciones estra-
tégicas con perspectiva de género para mejorar la
calidad preventiva.
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1.3 HIPOTESIS

La hipétesis de trabajo es que a mayor exposicion
ambiental y mayor predisposicion motivacional hacia
las apuestas deportivas y los juegos de azar mayor es
el riesgo para presentar juego problematico y desa-
rrollar el trastorno por ludopatia.

Las variables dependientes son los aspectos psico-
sociales, actitudinales y motivacionales de las personas
apostadoras y las variables independientes son la legis-
lacion legal vigente y los factores contextuales ambien-
tales. Como mayor es la presion ambiental y mas laxa
la legislacion en materia de juego mayor sera el nimero
de personas jugadoras y mayores seran los problemas
asociados al juego. Por el contrario, como mas restrictiva
sea la normativa y mayores las restricciones ambientales
menor sera el riesgo de jugary desarrollar ludopatia. En
estos momentos la implementacidn de la Real Decre-
to 958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones
comerciales de las actividades de juego, representa
una restriccion ambiental que analizaremos para saber
cémo afecta a las variables dependientes psicosociales 'y
motivacionales. En cambio, la industria de juego conti-
nuard trabajando para que las variables independientes
de contexto continden ejerciendo presién ambiental para
precipitar y mantener la conducta apostadora. Conocer
las relaciones entre las variables independientes y de-
pendientes es central para obtener un conocimiento de
utilidad para aplicarlo en programas de intervencién so-
cial que permitan modificar las variables independientes
de orden ambiental que propician la conducta aposta-
dora. La hipétesis nula es que no hay relacién entre la
presion ambiental y la actividad de apostar.

La otra hipdtesis de estudio es que ciertas variables
sociodemograficas como el nivel de renta personal, el
poder adquisitivo de la familia de origen, el barrio de so-
cializacién y el sistema de valores son variables indepen-
dientes que modifican ciertas variables dependientes
como la percepcién, los esquemas cognitivos y la moti-
vacion hacia las apuestas. En consecuencia, se banaliza
la conducta apostadora y aumenta el riesgo de padecer
el trastorno de juego problematico. Ciertas voces han
apuntado que los jévenes de barrios pobres estan mas
expuestos a los riesgos de las casas de apuestas. Esta
hipétesis, aunque plausible con el conocimiento disponi-
ble, ain no ha sido contrastada, mediante el presente
estudio aceptaremos la hipotesis de trabajo de que las
variables de orden sociodemografico y estructural afec-
tan a las actitudes pro-apuestasy a las conductas apos-
tadoras o, por el contrario, la rechazaremos y aceptare-

mos la hipdtesis nula de que las variables estructurales
no afectan a la conducta apostadora, tal como sostiene
la industria del juego.

En el ambito de las drogodependencias la literatura
cientifica ha evidenciado sin género de dudas que los
inicios tempranos son predictores de presentar pro-
blemas con las drogas o desarrollar una adiccién. En
el ambito del juego de azar la hipdtesis de unos inicios
tempranos como predictor de problemas asociados al
juego requiere de mayor investigacion. En este estudio
trabajaremos para conocer como se comportan la edad
de inicié como variable independiente para catalizar los
problemas asociados al azar. Conocer estos datos nos
permitiréd obtener un conocimiento fidedigno de cémo
encarar la prevencion entre los menores de edad,
especialmente las medidas de orden ambiental mas
efectivas.

La hipdtesis final que contrastar es que los familiares
y socioecondmicos funcionan de mecanismo de protec-
cién de la conducta apostadora. La hipdtesis es que los
estilos educativos democraticos con cierta capacidad
econdmica funcionan de factor de proteccién ante los
riesgos de las apuestas deportivas y los juegos de azar.
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2. METODOLOGIA

La investigacion «La dimensidn psicosocial y motiva-
cional de las apuestas deportivas y los juegos de azar en
el contexto de pospandemia» se basa en los resultados
de la «kEncuesta sobre apuestas deportivas y juegos
de azar en Espafia 2022». Esta es la primera operacién
estadistica dirigida exclusivamente a poblacion juga-
doray tiene por objetivo estudiar, con perspectiva de
género, los aspectos motivacionales, actitudinales y
psico-ambientales que afectan a la conducta apostado-
ra. La poblacién diana de la encuesta incluye a toda la
poblacién adulta comprendida entre los 18 y los 64 afios
y residente en Espafia, aunque se pone especial interés
en la poblacidn joven.

2. DESARROLLO
DEL CUESTIONARIO

El cuestionario de la «Encuesta sobre apuestas de-
portivas y juegos de azar en Espafa, 2022» esta pensado
para ser rellenado de forma auténoma por la persona
encuestada. Se usé el sistema de entrevista en linea
asistida por ordenador (CAWI, por sus siglas en inglés)
mediante un panel de internautas. Se escogi¢ este tipo
de cuestionario autoadministrado ya que permitia trans-
mitir un mayor sentimiento de privacidad y anonimidad,
elementos que son clave cuando se investigan temas
sensibles sujetos a sesgos de deseabilidad social. De
este modo, se buscaba conseguir una mayor sinceridad
en las respuestas por parte de las personas encuestadas
y reducir al maximo los indices de no-respuesta.

Una vez decidido el sistema de distribucion de las
encuestas, se procedié a desarrollo del cuestionario. El
equipo de Episteme. Investigacion e Intervencién Social
realizé inicialmente un examen exhaustivo de fuentes se-
cundarias a través de la literatura cientifica y gris. El ob-
jetivo era recoger las diferentes escalas y cuestionarios
usados tanto en la practica clinica como en la investiga-
cion psicosocial en diferentes paises para analizar los
habitos, cogniciones y actitudes sobre los juegos de azar.
La busqueda bibliografica se realizé6 mediante reposito-
rios de revistas cientificas indexadas (WoS, Mendeley,
Zotero), bancos de instrumentos de evaluacion (Evalua-
tion Instruments Bank -EIB- del Observatorio Europeo
de las Drogas y las Toxicomanias, Banco de Instrumentos
de Prevencion de RDD del Programa de Cooperacion
entre América Latina, el Caribe y la Unién Europea en
Politicas sobre Drogas) y de buscadores de mas amplio
alcance (Google Scholar). Para ello, se usaron combina-
ciones de palabras clave como «gambling», «participa-
tion», «behaviour», «probleman, «disorder», «attitudes»,

«diagnostic criterio», «severity», «cognitions», entre
muchas otras similares.

A partir del andlisis critico de las fuentes encontra-
das, se elabord un primer borrador del cuestionario de
la «<Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos de azar
en Espana 2022». Esta primera version fue puesta en
comun y discutida con la Delegacion del Gobierno para
el Plan Nacional sobre Drogas. El cuestionario final (ver
Anexo 1) consté de 25 preguntas cerradas que versaban
sobre las siguientes tematicas:

Caracterizacion sociodemografica.
Tipo de participacidn en los juegos de azar (tipo-
logias, formatos o modos de juego).
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Volumen de la participacién (frecuencias, dinero
gastado).

Perfiles de jugador/ay escala de juego problema-
tico (medicidn de juego sin riesgo, juego de riesgo,
juego problematico y juego patolégico mediante la
escala PGSI: Problem Gambling Severity Index).
Factores de riesgo y de proteccion.

Escala de cogniciones relacionadas con el juego
(expectativas, ilusion de control, control predicti-
vo, incapacidad para detenerse y sesgo interpre-
tativo mediante la escala GRC: Gambling Related
Cogpnitions).

Actitudes y opiniones generales respecto al juego
(mediante la escala ATGS: Attitudes Towards
Gambling Screen).

Caracterizacion socioeconémica de la poblacion
jugadora.

2.2. DISENO
DE LA MUESTRA

La «Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos
de azar en Espafia» fue disefada para proporcionar una
muestra representativa a nivel nacional de personas
adultas entre los 18 y los 64 afios (ambos incluidos) que
hayan jugado a juegos de azar en los 12 meses anteriores
a la encuesta. La técnica escogida para la obtencién
de la informacion fue la realizacidn de un cuestionario
autoadministrado facilitado mediante una plataforma
electronica y sin intervencion de un/a entrevistador/a
(sistema CAWI). Por consiguiente, la muestra quedd limi-
tada a personas que tuvieran acceso a internet.

El trabajo de campo fue ejecutado por la empresa
Cint, que administrd la encuesta a su red de paneles de
internautas. El cuestionario se programé mediante la
herramienta web e-NQUEST Survey de la empresa ESAM
Tecnologia. Antes de su lanzamiento final, se elaboré
un estudio piloto a 40 personas, el analisis del cual se
contrastd el correcto funcionamiento del cuestionario
inicial. En este caso, no fue necesario incorporar nuevos
matices o cambios.

La muestra esperada inicialmente era de 400 per-
sonas, habiéndose efectuado finalmente 410 encuestas
validas, con un error de muestreo global de e+4,95%
para un nivel de confianza del 95,5% (2 0), bajo criterios
de muestreo en poblaciones infinitas. Con tal de limitar
el sesgo derivado del uso de un panel de internautas,
se establecieron cuotas representativas basadas en la
Comunidad Auténoma de residencia (ver Tabla 1), junta-

mente con la combinacidn de las variables sociodemo-
graficas edad y sexo (ver Tabla 2).

Asimismo, dado que el objetivo principal de esta
investigacion es estudiar la dimensidn psicosocial y
motivacional de los adultos jévenes (en contraste con
el resto de los adultos) como factores precipitantes o
protectores de los juegos de azar, optamos por realizar
una sobrerrepresentacion intencional de la poblacion
de las franjas de edad mas jovenes. De este modo,
buscédbamos garantizar un nivel minimo de respuestas
que permitiera realizar un correcto analisis de estasy su
comparabilidad con las franjas de poblacion mayores.
Realizamos finalmente una ponderacién (ver apartado
siguiente) con tal de favorecer la adecuacién de la mues-
tra a la realidad del universo de anélisis. La seleccidn
final de las personas encuestadas la hicimos mediante
una seleccion aleatoria de individuos en proporcién a las
cuotas preestablecidas.

El trabajo de campo se llevd a cabo entre el 13y el 20
de enero de 2022. La duracion media de la respuesta al
cuestionario fue de 7,2 minutos, y la tasa de abandono
fue del 2,55%.
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Tabla 1.
Estructura tedrica y final de la muestra segtin la Comunidad Auténoma.
* Basado en una estimacion de la poblacién jugadora en funcién de los datos de OEDA (2021)
y Gémez Yafiez y Lalanda (2021).

Tabla 2.
Estructura teédrica y final de la muestra segiin grupo de edad y sexo.

Mujeres

Hombres 34 20
Mujeres 66 97
Hombres 66 59
Mujeres 42 31
Hombres 42 55
Mujeres 38 36
Hombres 38 40
‘Mujeres 20 17
Hombres 20 23
400 410
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2.3. PONDERACION

Teniendo en cuenta las consideraciones expuestas
en el apartado anterior, la base de datos resultante de la
encuesta incorpora un coeficiente de ponderacion con
el objetivo de reforzar la representatividad de la muestra
con respecto al universo de anadlisis. Sin embargo, al no
disponer de un marco muestral con datos precisos sobre
la poblacidn espafiola jugadora de entre 18 y 64 afios,
hemos elaborado previamente una estimacién pobla-
cional basada en resultados de los estudios publicados
por la DGOJ (2016) y CEJUEGO (Gémez Yaiiez y Lalanda,
2021). El propésito principal del coeficiente de pondera-
cién ha sido corregir la sobrerrepresentacion intencio-
nal de la poblacién mas joven en aquellos analisis que
incluyan a toda la muestra, asi como corregir el sesgo
generado por el uso del panel online. En consecuencia,
hemos creado 10 valores de ponderacidén derivados de
la combinacion de las variables sexo y edad (ver Tabla 3).

Tabla 3.
Coeficientes de ponderacion en base a los factores sexo y edad.
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24. PROCESAMIENTO
Y ANALISIS DE LOS DATOS

Los datos fueron procesados y analizados mediante
el paquete de software estadistico Stata/IC (College
Station, TX). Antes del andlisis, revisamos las respues-
tas de las categorias “Otros” (en preguntas como, por
ejemplo, “¢,Por qué motivo/s prefiere el formato de juego
online/presencial?”, “;Con quién suele jugar a juegos
de azar™? o “4Cudles son los principales motivos que le
han llevado a jugar a juegos de azar con apuesta eco-
némica y/o apuestas deportivas?”), y se codificaron en
funcién de categorias preexistentes o creadas ad hoc. El
codigo “Pais de nacimiento” se establecio a partir de la
“Lista estandar de paises y otros territorios” del Instituto
Nacional de Estadistica (INE). Finalmente, se calcularon
las puntuaciones para las tres escalas empleadas en el
cuestionario del modo que se describe a continuacion.

PGSI

La escala PGSI (Problem Gambling Severity Index,
o indice de Severidad de Problemas con el Juego con
Apuestas) fue desarrollada inicialmente en Canada por
Ferris y Wynne y validada en el contexto espafiol por
Lopez-Gonzalez et al. (2018). En su versidn actual, consta
de los siguientes 9 items, basados en las situaciones
experimentadas en los Ultimos 12 meses por las perso-
nas encuestadas:

1. Ha apostado mas de lo que podria permitirse
perder.

2. Ha necesitado apostar cantidades cada vez mas
grandes de dinero para obtener la misma sensa-
cién de emocion.

3. Cuando aposto, volvio otro dia para tratar de
recuperar el dinero que habia perdido.

4. Ha pedido dinero prestado o ha vendido algo
para obtener dinero para apostar.

5. Ha sentido que podria tener un problema con el
juego.

6. Eljuego le ha causado algun problema de salud,
incluyendo una sensacién de estrés o ansiedad.

7. Ha sentido que la gente criticaba sus apuestas o
le han dicho que tenia un problema con el juego,
independientemente de si usted piensa que es
cierto o no.

8. Apostar le ha causado algun problema econdmi-
co a usted o a su hogar.

9. Se ha sentido culpable por la forma en que
apuesta o por lo que sucede cuando apuesta.

Las respuestas se punttan en funcién de la escala
“nunca” (0 puntos), “a veces” (1 punto), “la mayoria de las
veces” (2 puntos) y “casi siempre” (3 puntos). En conse-
cuencia, cada persona obtiene una puntuacion de entre
0y 27 puntos, que se clasifica segun las categorias:

EpistemeSocial.org

— Tablas — Figuras 1 Indice Pag. 18


https://www.epistemesocial.org/

Tabla 4.
Clasificacion de las categorias de la escala PGSI

Jugador/a no problematico/a. No experimenta consecuencias negativas de

Jugador/a problematico/a.

su participacion en los juegos de azar.

Jugador/a de bajo riesgo. Experimenta pocos problemas y con pocas o
ninguna consecuencia negativa.

Jugador/a de riesgo moderado. Experimenta problemas moderados con

algunas consecuencias negativas.

Experimenta problemas y consecuencias

negativas del juego y puede desarrollar juego patoldgico.

GRCS

La escala GRCS (Gambling Related Cognitions Scale,
o Escala de Cogniciones Relacionadas con los Juegos
de Azar) fue creada por Raylu y Oei (2004) y validada en
Espafia por Del Prete et al. (2017). Consta de 23 items
para los que las personas encuestadas puntian su grado
de acuerdo en una escala del 1 (“‘completamente en des-
acuerdo”) al 7 (“completamente de acuerdo”):

Jugar me hace mas feliz.

No puedo vivir sin jugar.

Rezar me ayuda a ganar.

Las pérdidas en el juego, sin duda, van seguidas

de una racha de ganancias.

5. Relacionar mis ganancias con mi habilidad y mi
destreza en el juego hacen que siga jugando.

6. Jugar hace que las cosas parezcan mejores.

7. Estoy fuera de control, asi que me resulta dificil
parar de jugar.

8. Algunos colores y numeros incrementan mis
probabilidades de ganar.

9. Hay que perder durante un tiempo si se quiere
adquirir la experiencia necesaria para ganar.

10. Relacionar mis pérdidas con la mala suerte o
a las circunstancias adversas me hace seguir
jugando.

11.  Jugar hace que el futuro parezca mejor.

12. No puedo resistir las ganas de jugar.

13. Guardo objetos que me ayudan a tener mas pro-
babilidades de ganar.

14. Si consigo ganar una vez, sin duda, seguiré

ganando.

N NN RS

15. Relacionar mis pérdidas con la casualidad hace
que siga jugando.

16. Echar una partida me ayuda a reducir la tension
y el estrés.

17. No soy lo suficientemente fuerte como para
dejar de jugar.

18. Ciertos habitos y rituales mejoran mis probabili-
dades de ganar.

19. Aveces me siento con suerte, y aprovecho esas
ocasiones para jugar.

20. Recordar cuanto dinero gané la ultima vez, me
hace continuar jugando.

21. Nunca seré capaz de dejar de jugar.

22. Tengo cierta capacidad para predecir cuando voy
a ganar.

23. Si cambio los numeros a los que juego habitual-
mente, tengo menos posibilidades de ganar que
si mantengo siempre los mismos numeros.

Mediante estos items, se recogen 5 subescalas, que
corresponden a: expectativas (items 1, 6, 11, 16), la ilusién
de control (items 3, 8, 13, 18), el control predictivo (items
4,9,14,19, 22, 23), la incapacidad para detenerse (items
2,7,12,17, 21) y el sesgo interpretativo (items 5, 10, 15, 20)
de las personas jugadoras. Asi, por un lado, disponemos
de las puntuaciones de cada subescala, que obtenemos
sumando los items correspondientes, y de las puntuacio-
nes medias de cada subescala, que obtenemos dividien-
do el resultado de la suma anterior por el nimero total
de items de cada subescala. Por otro lado, disponemos
de la puntuacién media global, que es la agregacion de
las cinco puntuaciones medias de las subescalas.
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ATGS

La escala ATGS (Attitudes Towards Gambling Screen,
o Escala de Actitudes Hacia los Juegos de Azar) fue
desarrollada el Centro Nacional de Investigacion Social
del Reino Unido (Wardle et al., 2011). Aunque ha sido va-
lidada previamente en Finlandia y Australia, la presente
“Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos de azar
en Espaina 2022” es su primera aplicacién al contexto
espanol. La ultima version de la ATGS consta de 8 items
con los que la persona encuestada tiene que expresar su
grado de acuerdo:

1. Las personas deberian tener derecho a apostar
cuando quieran.

2. Hoy en dia existen demasiadas oportunidades
para apostar.

3. Se debe desalentar el juego con apuestas.

4. La mayoria de las personas que juegan lo hacen
con sensatez.

5. Eljuego es peligroso para la vida en familia.

6. En conjunto, el juego es bueno para la sociedad.

7. Eljuego da alegria a la vida.

8. Seria mejor si los juegos de azar estuvieran com-

pletamente prohibidos.

Las respuestas, puntuadas del 1 al 5, van desde “muy

de acuerdo”, “de acuerdo”, “ni de acuerdo ni en des-
acuerdo”, “en desacuerdo”, hasta “muy en desacuerdo”.
Los items formulados en positivo (items 1, 4, 6y 7) fueron
invertidos a posteriori de tal modo que, para todos los
items, puntuaciones menores a 3 indicaran actitudes ne-
gativas hacia el juego con apuestas, puntuaciones de 3
indicaran actitudes neutrales y puntuaciones superiores
a 3 indicaran actitudes favorables. También se obtuvo
una valoraciéon agregada que recogia las respuestas a los
8 items, donde puntuaciones cercanas a 24 se conside-
raron actitudes neutrales, mientras que puntuaciones
menores se calificaron como negativas y puntuaciones
mayores, como positivas.
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3.  PARTICIPACION
EN LOS JUEGOS DEAZAR
EN ESPANA

Uno de los objetivos principales de la “Encuesta
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en Espana,
2022” era obtener datos sobre los tipos e intensidades
de participacion en los juegos de azar de la poblacidon
jugadora en Espafa. Se media, por un lado, la partici-
pacion autorreportada de la persona respondiente para
cada tipo de juego de azar en el Ultimo afio, y por otro, la
frecuencia promedio mensual para el conjunto de jue-
gos. El listado de juegos de azar con apuesta econdmica
y/o apuestas deportivas cubierto por la encuesta con-
sistia en las siguientes 11 actividades: loterias publicas,
Cupones de la ONCE (Organizacion Nacional de Ciegos
Espafioles), rascas o premios instantaneos, concursos,
maquinas tragaperras o slots, juegos de casino, juegos
de cartas, bingo, apuestas deportivas, loterias o rifas
privadas y la Quiniela de Futbol o el Quinigol.

31. FRECUENGIAS DE JUEGO
EN LOS ULTIMOS 12 MESES

La Figura 1 muestra los porcentajes de participacion
en el Ultimo ano para cada tipo de juego de azar incluido
en el cuestionario y seguiin el formato de juego (presen-
cial, on-line/por Internet o mixto). De modo agregado,
vemos que el juego mas frecuente entre las personas
jugadoras encuestadas son las loterias publicas (entre
las cuales se incluyen la Loteria Nacional, La Primitiva,
Euromillones, las loterias autonémicas, etc.), a las que
afirman haber jugado en los lltimos 12 meses un 95,6%
de las personas encuestadas, seguidas de Los Cupones
de la ONCE, con una participacion total del 76,7%. Los
siguen las apuestas deportivas (62,1% de participacion),
los rascas o premios instantaneos (60,7%) y la Quiniela
de Futbol y Quinigol (49,4%).

El formato de juego mas habitual para las diferentes
loterias, rascas, quinielas y slots o maquinas tragaperras
es el presencial. En cambio, el juego por internet ha sido
el formato preferido para participar en apuestas depor-
tivas, bingos, juegos de cartas con dinero (tipo poquer,
mus o blackjack), juegos de casinos (tipo ruleta o dados)
y concursos con apuesta econdmica.

Figura 1.
Participacion en los tltimos 12 meses en cada tipo de juego de azar desagregado por formato de juego.
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Si nos fijamos en la participacion en los distintos
tipos de juego segun el sexo de la persona encuestada
(ver Figura 2), encontramos que hay diferencias esta-
disticamente significativas (con nivel de significacion
estadistica de p<0,01) en la participacidn en las loterias
publicas, donde las mujeres tienden a mostrar niveles
mayores de participacion, concentradas en el formato
de juego presencial (de hecho, en el formato on-line
encontramos una presencia ligeramente mayor entre
los hombres). También se observan diferencias marca-
das y estadisticamente significativas en las apuestas
deportivas, a las que participan un 47% de las mujeres

jugadoras encuestadas contra 76% de los hombres, asi
como en los slots, juegos de cartas y juegos de casino,

a los que los hombres participan mas tanto en formato
presencial como por Internet. Finalmente, existen ciertas
diferencias (p=0,05) en los juegos tipo rasca o de premio
instantaneo, en los que el porcentaje total de participa-
cién es similar entre mujeres y hombres, pero ellas optan
en mayor proporcion por el formato presencial, mientras
que ellos, aun prefiriendo el modo presencial, muestran
mayores porcentajes de participacién on-line y mixta
que las mujeres.

Figura 2.
Participacion en los tltimos 12 meses en cada tipo de juego de azar desagregado por formato de juego.
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En cuanto a la edad, como se muestra en |a Figura
3, los/as jugadores/as adultos/as menores de 35 afios
muestran niveles de participacion diferenciados (y
generalmente mayores) respecto del resto de adultos/as.
De todas las actividades analizadas, encontramos dife-
rencias estadisticamente significativas en las apuestas
deportivas, los rascas o premios instantaneos, las rifas,
los bingos, los juegos de cartas, los juegos de casinoy
los concursos con apuesta econdmica. Estas diferencias
cristalizan, de modo general, en una mayor participacion
de los grupos mas jévenes en estos tipos de juegos y
apuestas, que se aprecian en todos los formatos de jue-
go, pero, sobre todo, en los formatos on-line y/o mixto.

Figura 3.
Participacion en los tltimos 12 meses en cada tipo de juego segiin grupo de edad.
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3.2. PREFERENCIA
DE FORMATOS DE JUEGO:
JUEGO PRESENCIAL
VS JUEGO ON-LINE

En los ultimos anos, la irrupcién de las casas de
apuestas y salones de juego virtuales gracias el avance
de las nuevas tecnologias ha facilitado la intensificacion
del fenédmeno del juego online. Este formato de juego ha
incrementado todavia més a tenor de la pandemia por
COVID-19y de las medidas de distanciamiento social
adoptadas para paliar sus efectos. A nivel general, sin
embargo, el formato de juego preferido por la poblacién
jugadora sigue siendo el presencial (41,9%), mientras
que 29,6% prefieren el formato on-line y un 28,4% se

decantan por un formato mixto. Si nos fijamos en el sexo
y la edad de las personas encuestadas (ver Figura 4), las
mujeres eligen en mayor medida que los hombres el jue-
go presencial, mientras que para ellos el juego on-line ya
es el formato de juego preferido. Los grupos mas jévenes
(18 a 24 afios) y los mas mayores (55 a 64 afios) expresan
una mayor preferencia por el juego presencial, y son las
personas de edades intermedias (especialmente, las de
35 a 44 afios) las que indican una mayor preferencia por
el juego on-line.

Figura 4.
Preferencia de formato de juego segtin sexo y edad.
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Las razones argliidas para justificar las preferencias
anteriores varian segun el formato de juego escogido (ver
Figura 5). De forma general, las personas jugadoras que
prefieren el juego presencial destacan la mayor sensa-
cion de seguridad y de control del gasto. En cambio, las
que optan por el formato on-line destacan la facilidad
para acceder al juego, la anonimidad y privacidad que
ofrece y la flexibilidad de poder jugar desde cualquier

lugary a cualquier hora.

Figura 5.

Motivos de la preferencia de formato segtin el formato de juego elegido.
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Si desgranamos los resultados segun el sexo (Tabla
5), las mujeres destacan la seguridad y el control del
gasto del juego presencial mientras que los hombres,
ademas de la seguridad, destacan el cobro inmediato
y la facilidad de acceso de este formato de juego. En
cuanto al juego on-line, tanto las mujeres como los
hombres destacan por encima de todo la facilidad de
acceso, seguido en el caso de las mujeres por la flexibili-
dady, en el caso de los hombres, por el mayor anonimato
y privacidad que proporciona. Por grupos de edad, las
personas encuestadas de 18 a 34 afos sefialan la mayor
seguridad, la posibilidad del cobro inmediato y la faci-
lidad de acceso del juego presencial, mientras que las
de 35 a 64 afnos destacan la mayor seguridad y control
del gasto de esta modalidad. Del juego on-line, ambos
grupos de edad subrayan la facilidad de acceso, seguida
del mayor anonimato y privacidad que proporcionay de
la flexibilidad de poder jugar desde cualquier lugary a
cualquier hora.

Motivos de la preferencia de formato segiin sexo y edad.

Mujeres Hombres <34 afios >34 afos

Presen. On-line | Presen. On-line | Presen. On-line | Presen. On-line
Seguridad 430% 310% | 47,7% 276% | 56,3% 21,7% | 399% 31,5%
Control del gasto 43,9% 7,4% 373% 240% | 336% 229% | 446% 156%
Cobro inmediato 319%  266% | 40,5% 362% | 478% 377% | 300% 30,6%
Facilidad de acceso 280% 51,4% | 451% 497% | 447% 60,3% | 306% 46,8%
Anonimato y privacidad 274%  290% | 182% 47,5% | 165% 41,0% | 269% 40,0%
Mayor diversién o emocién | 202%  319% | 172% 20,5% | 285% 212% | 150% 26,2%
Tranquilidad 154% 193% | 128% 18,5% 97% 297% | 164% 149%
Flexibilidad 135%  47,2% 79% 354% | 100% 41,3% | 118% 39,6%
Sociabilidad 5,6% 52% 17,5%  56% 26,6%  92% 3,3% 41%
Opciones de juego 67%  323% | 60% 222% | 100% 264% | 49%  26,0%
Mayores premios 4,8% 1.7% 3,8% 7.7% 6,5% 4,7% 3,5% 5,6%
Por la COVID 2,0% 13,7% 6,7%  322% 6,7%  26,3% 26%  245%
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4. CARACTERISTICAS
DE LAS PERSONAS
JUGADORAS

La seccidn anterior ha examinado, de manera gene-
ral, las diferencias en la participacién en los juegos de
azary a sus diferentes formatos de juego segun algunas
de las caracteristicas basicas de la poblacion encues-
tada. En esta seccion, se profundiza en las caracteristi-
cas sociodemograficas (sexo, grupo de edad, situacion
de convivencia, tamafio del habitat, nivel educativo) y
socioecondmicas (situacion laboral, ingresos del hogar)
de la poblacién jugadora, asi como la relacién de estos
factores con la participacion en los distintos tipos de
juegos de azar, el volumen y la frecuencia de juego y el
gasto mensual.

41. CARACTERISTICAS
SOCIODEMOGRAFICAS
DE LA POBLACION JUGADORA

SEXO0

La Tabla 6 presenta las asociaciones entre la partici-
pacién en los juegos de azar en los 12 meses previos a la
encuesta y el sexo de las personas jugadoras. Encontra-
mos relaciones estadisticamente significativas entre el
sexo y diversos tipos de juego, prevalencias, frecuencias
y gasto mensual promedio. Conforme a lo observado
en la seccidn previa, la participacién de las mujeres es
mayor que la de los hombres Unicamente en las loterias
publicas, mientras que ellos presentan una mayor ten-
dencia a apostar en eventos deportivos, en la Quinielay
el Quinigol, en slots o maquinas tragaperras, en juegos
de cartasy en juegos de casino (p<0,01).

Si nos fijamos en el nimero promedio de juegos
de azar en los que se ha participado en el ultimo aio,
encontramos también una asociacion estadisticamente
significativa entre éste y el sexo. En este sentido, vemos
que las mujeres han apostado de media a un juego
menos que los hombres (5,3 y 6,3 juegos, respectivamen-
te). La mediana, es decir, el valor “tipico” o que ocupa
la posicion central en el conjunto de datos ordenados,
se situa en los 4 juegos para ellasy en los 6 juegos para
ellos.
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Tabla 6.
Motivos de la preferencia de formato segiin sexo y edad.

99,5% 91,9% 95,6%

80,5% 73,2% 76,8%
47,5% 76,2% 62,2%
60,5% 60,8% 60,6%
42,5% 56,0% 49,4%
45,0% 51,0% 48,0%
48,3% 45,5% 42,5%
32,5% 48,1% 40,5%
29,0% 46,7% 38,0%
26,5% 47,6% 37,3%
29.5% 28,1% 25,4%
53 6,3 5,8
0,22 0,23 0,16
17,5% 10,9% 14,1%
45,5% 40,8% 431%
32,0% 37,9% 35,0%
1,0% 6,2% 3,6%
4,0% 4,3% 41%
4,0% 0,0% 2,0%
25,5% 21,0% 23,2%
26,5% 21,4% 23,9%
24,0% 24,3% 24,1%
15,5% 21,4% 18,5%
4,0% 9,0% 6,6%
0,5% 2,9% 1,7%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto > a la definicién de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamario del efect
considerado pequeiio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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Estas tendencias se confirman cuando nos fijamos
en la frecuencia de participaciéon en un mes promedio,
que es ligera pero significativamente mayor para los
hombres (p=0,05). Las diferencias por sexo son particu-
larmente notables tanto en las frecuencias mas bajas
como en las mas altas. Asi, por un lado, un 17,5% de
las mujeres indican que juegan un dia al mes o menos,
mientras que solo un 10,9% de los hombres se sitia en
este tramo. Por otro lado, un 5% de mujeres juegan 4 dias
a la semana o mas, contra un 10,4% de los hombres.

Siguiendo un patrén similar, el gasto mensual prome-
dio tiende a ser mas elevado entre los hombres (p<0,01).
Como se observa en la Figura 6, las diferencias méas
sustanciales también las encontramos en los tramos de
gasto mas bajos, con un 29,5% de las mujeres contra un
21% de los hombres que gastan entre O y 10€ mensuales,
y en los mas altos, con sélo 4,5% de las mujeres y un
11,9% de los hombres que gastan mas de 100€ al mes.

Figura 6.
Gasto mensual promedio
en juegos de azar segiin sexo.
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90%

80% -
70%
60%
50% -
40%

30% -
20%

10% -

0% +
Hombres

Mujeres

® Menos de 10€
'Entre 51y 100€

®m Nada
w Entre 26€ y 50€
Mds de 300€

wEntre 11€ y 25€
Entre 107€ y 300€

GRUPO DE EDAD

La edad es otro factor que tiene un impacto significa-
tivo en la participacién en distintos juegos de azar. Como
se presenta en la Tabla 7, en la mayoria de los juegos
encontramos prevalencias de juego mas elevadas entre
los grupos de edad mas jévenes, sobre todo el grupo
de 25 a 34 afos, que se van reduciendo a medida que
aumenta el grupo de edad hasta encontrar los valores
minimos en el grupo de 45 a 54 afios. Este es el caso, por
ejemplo, de las apuestas deportivas, donde el contras-
te mas grande lo encontramos entre los mencionados
grupos de edad (74,1% de participacion en el grupo de
25 a 34 afios contra el 49,5% en el de 45 a 54 afios).

El mismo patrén se encuentra en las Quinielas (61,7%
contra 36,8%, respectivamente, para un nivel de signifi-
cacién de p=0,05), las slots o maquinas tragaperras (58%
contra 22,6%), los juegos de cartas (63% contra 20,6%) y
los juegos de casino (569,3% contra 17,8%). En los casos
de los rascas o juegos de premio rapido, el bingo y los
concursos, es el grupo méas joven de todos (eso es, el de
18 a 24 afios) el que presenta mayores prevalencias de
juego. Los unicos juegos en los que la edad no muestra
una influencia en la participacion son loterias publicas,
los cuponesy las rifas.

La frecuencia de juego también presenta una asocia-
cion estadisticamente significativa (en este caso, al nivel
de p=0,05) con la edad. Esta asociacion, sin embargo,
presenta cierta complejidad. En primer lugar, el grupo
mas joven es el mas polarizado, ya que no sélo es el que
tiene un mayor volumen de personas que se situan en
las franjas de frecuencia mas bajas (con un 72,7% de
encuestados de 18 a 24 afos que juegan unavez a la
semana o menos) sino también el segundo grupo con un
mayor volumen de personas en las franjas de frecuencia
mas altas (un 12,1% juegan cuatro veces a la semana o
mas). En segundo lugar, el grupo de 25 a 34 afios es el
que presenta frecuencias de juego mayores, con sélo
un 50% de personas que juegan una vez a la semana o
menos y hasta un 14,6% de personas que juegan cuatro
veces a la semana o mas. Esta ultima cifra contrasta de
modo particular con los grupos de edad de 35 a 44 afios
y de 55 a 64 aios, entre los que tan solo un 2,8% vy un
2,4% juegan cuatro veces o mas a la semana, respectiva-
mente. En este caso, no hemos encontrado diferencias
significativas por edad en el al gasto mensual promedio
de las personas encuestadas.
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Tabla 7.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual segtin grupo de edad.

87.9% 93,8% 96,2% 96,3% 97,6% 95,4%

72.7% 80,2% 71,7% 76,6% 79,8% 76,4%
71,9% 74,1% 69,8% 49,5% 53,6% 62,2%
84,4% 77,8% 60,4% 46,7% 53,6% 60,7%

469% 61,7% 538%  368% 48,8% 49,4%
59,4% 59,3% 47,2% 40,2% 44,6% 48,2%
68,8% 66,7%  481% 32,7% 28,6% 45,4%
51,5% 58,0% 44,3% 22,6% 35,7% 40,2%
438% 63,0% 42,5% 20,6% 28,6% 38,0%
531% 59,3% 38,7% 17,8% 33,3% 37,3%
438%  395% 26,4% 11,2% 20,2% 251%

6,8 73 6,0 4,5 52 58
0,56 0,37 0,82 0,26 0,36 0,16
24,2% 9,8% 15,0% 13,2% 14,3% 14,1%

485%  402%  421%  443%  429%  430%
15,2% 354% 40,2% 32,1% 40,5% 35,2%

9,1% 8,5% 0,9% 38% 0,0% 3,6%
3,0% 6,1% 1,9% 6,6% 2,4% 41%
3.1% 0,0% 1.9% 2,8% 2,4% 1,9%
25,0% 19,5% 17,8% 25,5% 31,0% 23,4%
21.9% 23.2% 271% 28,3% 14,3% 23,6%
281% 20,7% 24,3% 24,5% 25,0% 241%
12,5% 24,4% 23,4% 14,2% 14,3% 18,5%
6,3% 7.3% 5,6% 4,7% 10,7% 6,8%

3,1% 4,9% 0,0% 0,0% 24% 1,7%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto > a la definicion de Cohen (1992)
de “tamafio pequeiio” (¢ 2 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto
considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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Si que encontramos diferencias estadisticamente
significativas cuando analizamos el nimero promedio de
juegos de azar en los que se ha participado en el dltimo
afo segun el grupo de edad. De modo global, el prome-
dio de juegos mas alto lo encontramos en los dos tramos
de edad mas jévenes, situandose en los 6,8 juegos de
media (7 de mediana) en el grupo de 18 a 24 afios y los
7,3 juegos de media (8 de mediana) en el grupo de 25 a
34 afios. En claro contraste encontramos al grupo de 45
a b4 afios, que han jugado a 4,5 juegos de media (4 de
mediana) en el mismo periodo.

Otro hallazgo interesante surge cuando nos fijamos
en la interaccidn entre el sexo y la edad y su impacto en
el promedio de juegos de azar en los que se ha participa-
do (ver Figura 7). Para ambos sexos, vemos un promedio
de juegos de azar relativamente alto en el grupo de 18 a
24 afos que aumenta todavia mas en el grupo de 25 a

34 afosy, posteriormente, baja a medida que aumenta
el grupo de edad. Para las mujeres, esta tendencia se
reproduce hasta en el grupo de edad mayor, que con-
siguientemente es el que participa en menos juegos de
media. Sin embargo, para los hombres hay un repunte en
el promedio de juegos del grupo mas mayor, convirtién-
dose este en el grupo que presenta mayores contrastes
por razén de sexo. En consecuencia, para el grupo de 55
a 64 afos, las mujeres han apostado a 1,6 juegos menos
de promedio que los hombres (4,4 juegos en el caso de
ellasy 6 juegos en el caso de ellos), divergencia que se
acentua todavia mas si nos fijamos en las medianas de
juego (3y 6 juegos, respectivamente). Recordemos que,
como observdbamos anteriormente, para el global de la
muestra, la diferencia era de 1 juego de promedio (5,3
juegos para ellasy 6,3 para ellos) y 2 juegos de mediana
(4y 6 juegos, respectivamente).

Distribucion del promedio de juegos de azar en los que se ha participado
en los ultimos 12 meses segiin edad y sexo.

12
Sexo
I Mujer

10 B Hombre
8
®
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w
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18-24 afos 25.34 afos 35-44 afos 45.54 anos 55-64 anos
Edad
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SITUACION DE CONVIVENCIA

La Tabla 8 muestra la relacion entre la participacion
en los juegos de azary la situacidn de convivencia de la
persona encuestada. Antes de analizarla, es necesario
mencionar que ésta se vera altamente influenciada por
la estrecha vinculacidn que existe entre la situacion de
convivencia y la edad (con un nivel de significacion de
p<0,01y con un tamafio del efecto de ¢=0,52).

Si observamos los distintos tipos de juego, uni-
camente encontramos una relacion estadisticamente
significativa entre el estado de convivenciay la partici-

pacion en las apuestas deportivas, con una participacion

significativamente menor a la media de las personas que
viven en pareja, pero sin hijos/as (49,5%) y una partici-
pacién superior de aquellas que viven con su pareja e
hijos/as (74,1%). Por otro lado, aunque la participacién en
Quinielas de Futbol y en juegos de cartas con apuesta
econdmica no estan significativamente relacionadas

con la situacion de convivencia, si que lo estan en el
caso concreto de las personas que viven con su pareja e
hijos/as, que de nuevo muestran niveles de participacion
significativamente superiores al resto de grupos (55,1% y
44,9%).

Tabla 8.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego
y gasto mensual segtin situacién de convivencia.

96,8%

90,8%

90,5% 97,8% 96,2% 95,4%
66,7% 75,0% 81,1% 73,8% 74,1% 76,6%
51,2% 49,5% 74,1% 58,5% 46,2% 62,0%
48,8% 57,0% 62,2% 69,2% 57,7% 60,5%
39,0% 48,4% 55,1% 47,7% 34,6% 49,5%
40,5% 46,2% 49,7% 50,0% 50,0% 48,0%
42,9% 39,8% 47,0% 53,8% 42,3% 45,7%
29,3% 39,8% 45,4% 38,5% 26,9% 40,2%
357% 32,3% 44,9% 33,8% 26,9% 38,2%
28,6% 39,1% 40,0% 36,9% 26,9% 37,3%
19,5% 23,7% 27,0% 30,8% 15,4% 25,4%
49 55 6,2 58 50 58
0,49 0,37 0,24 0,40 0,62 0,16
21,4% 14,1% 5,9% 26,2% 26,9% 13,9%
357% 44,6% 45,4% 41,5% 38,5% 43,2%
38,1% 32,6% 41,1% 24,6% 23,1% 35,1%
4,8% 22% 32% 4,6% 38% 3,4%
0,0% 6,5% 4,3% 3,1% 7,7% 4,4%
48% 00% 11% 7,6% 0,0% 2,2%
23,8% 33,3% 15,1% 27.3% 29,6% 22,9%
40,5% 25,8% 17,2% 24.2% 37,0% 23,9%
21,4% 16,1% 29,6% 28,8% 7,4% 24,2%
9,5% 16,1% 25,3% 9,1% 18,5% 18,6%
0,0% 8,6% 9,1% 0,0% 7.4% 6,5%
0,0% 0,0% 2,7% 3,0% 0,0% 1,7%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto > a la definicion de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto

considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.

EpistemeSocial.org

— Tablas

— Figuras

1 indice

Pag. 33


https://www.epistemesocial.org/

De hecho, si nos fijamos en el promedio de juegos de
azar en los que han participado, las personas que viven
con pareja e hijos/as son las que han participado a un
nimero mayor de juegos en el dltimo afio (6,2 juegos,
contra el promedio global de 5,8), aunque las diferencias
no llegan a ser significativas. Si que son significativas,
por el contrario, las diferencias en las frecuencias de
juego (ver Figura 8). En este caso nuevamente las per-
sonas que viven en pareja y con hijos/as muestran una
mayor tendencia que el resto de los grupos a situarse
en franjas medias-altas de frecuencia de juego (un 41,1%
juegan 2 o 3 dias a la semana) y una menor tendencia a
situarse en la franja mas baja de frecuencia. Asi, sélo un
5,9% de las personas que viven en parejay con hijos/as
juegan un dia el mes 0 menos, mientras que un signifi-
cativo 26,2% de las personas que viven con su familia
de origeny un 26,9% de las personas que tienen otras
situaciones de convivencia lo hacen.

De forma consistente con lo observado hasta el
momento, también hemos hallado una relacién estadis-
ticamente significativa entre el gasto mensual promedio
y la situacién convivencial (ver Figura 9). Las personas
que viven con su familia de origen son aquellas que mas
se sitlan en la franja de gasto de O€ mensuales. Junta-
mente con las personas que viven solas, son también las
que menos tienden a tener gastos superiores a los 50€
mensuales de media (12,1% y 9,5%, respectivamente).
Las personas solas, ademas, presentan una tendencia
superior a tener un gasto mensual de entre 11y 25€. De
nuevo, las personas que viven en pareja y con hijos/as
son las que mas habitualmente se sitian en franjas de
gasto medias y altas (el 37,1% gastan mas de 50€ al mes).
Por ultimo, las personas que viven con su pareja, pero
sin hijos/as tienden a situarse en mayor medida en la
franja de gasto de 1 a 10€ mensuales.

Figura 8.
Frecuencia de juego segtn situacion de convivencia.
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Figura 9.
Gasto mensual promedio en juegos de azar segtn situacion de convivencia.
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TAMANO DEL HABITAT

En cuanto al tamaio del habitat o municipio donde
habita la persona encuestada, no hemos encontrado
relaciones sistemaéticas y estadisticamente significativas
entre esta variable y la participacion en los distintos
tipos de juego o el promedio de juegos de azar en los que
se ha participado en los Gltimos 12 meses (ver Tabla 9).
Si que existe una mayor tendencia a participar en rifas
entre las personas encuestadas residentes en munici-
pios de 10.001 a 20.000 habitantes (60,3% de ellas han
participado en alguna rifa en el Ultimo afio, en frente
al 47,9% del total de la muestra). También existe una
mayor tendencia entre las que residen en municipios de
entre 20.001y 50.000 habitantes a participar en rascas
o juegos de previo instantéaneo (73,4% lo han hecho, en
frente al 60,6% del total de la muestra). Entre las perso-
nas encuestadas que residen en municipios de mas de

500.000 habitantes observamos una menor tendencia
a jugar tanto a los slots 0 maquinas tragaperras (31,7%
en frente al 40,5% del total de la muestra) como a los
juegos de casino (28,7% en frente al 37,4% del total de la
muestra).

La frecuencia de juego si que presenta una relacion
significativa (p<0,01) con el tamafio del habitat (ver Figu-
ra10). En este sentido, cabe destacar que las personas
residentes en municipios de 20.001 a 50.000 habitan-
tes estan infrarrepresentadas en la franja mas baja de
participacion (sélo un 4,7% de las personas que viven en
municipios de este tamafio dicen haber jugado un dia al
mes o menos). Las que habitan en poblaciones de entre
100.001y 500.000 habitantes, por otro lado, se encuen-
tran sobrerrepresentadas en las franjas de frecuencia
mas altas, un 13.3% de ellas jugando 6 0 mas dias a la
semana

Tabla 9.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual segiin tamaiio del habitat.

98,4% 96,6% 97,3%

94,3% 96,6% i 921% 95,6%
77,8% 77,6% 84,4% 74,6% 78,7% 71,0% 76,8%
56,6% 64,4% 62,5% 59,3% 69,7% 58,4% 61,9%
60,4% 69,0% 73,4% 50,0% 53,3% 59,4% 60,6%
50,0% 51,7% 531% 50,8% 51,3% 43,6% 49,5%
58,5% 60,3% 48,4% 39,0% 40,8% 45,5% 47,9%
44,4% 52,5% 41,3% 44,1% 553% 38,6% 45,6%
46,3% 44,8% 43,8% 34,5% 46,7% 31,7% 40,5%
34,0% 42,4% 39,7% 36,2% 46,1% 32,0% 38,1%
42,6% 40,7% 38,1% 35,6% 43,4% 28,7% 37.4%
34,0% 25,4% 23,8% 23,7% 19,7% 26,7% 253%
6,0 62 6,1 54 6,0 5,3 58
0,49 0,43 0,41 0,40 037 0,34 0,16
18,5% 16,9% 4,7% 20,3% 8,0% 17,0% 14,1%
50,0% 492% 453% 39,0% 40,0% 39,0% 431%
31,5% 30,5% 45,3% 37,3% 34,7% 33,0% 353%
0.0% 3.4% 3.1% 3,4% 4,0% 50% 3,4%
0,0% 0,0% 1,6% 0,0% 13,3% 6,0% 4,1%
37% 3,4% 0,0% 6,9% 0,0% 0,0% 2,0%
29,6% 27,6% 26,6% 19,0% 13,2% 25,0% 23.2%
27,8% 241% 17.2% 22,4% 26,3% 24,0% 237%
27,8% 22,4% 25,0% 31,0% 18,4% 23,0% 24,1%
11,1% 19,0% 18,8% 15,5% 23,7% 20,0% 18,5%
0,0% 3,4% 9,4% 3,4% 15,8% 6,0% 6,8%
0,0% 0,0% 3,1% 1,7% 2,6% 2,0% 1.7%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto > a la definicién de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto
considerado pequeio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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El gasto mensual promedio también muestra una re-
lacién significativa con el tamafio del municipio (en este
caso, a un nivel de p=0,05). Existe una tendencia entre
las personas encuestadas que residen en los municipios
mas poblados a presentar niveles de gasto mensual ma-
yores, con un 23,7% de los residentes en municipios de
100.001 a 500.000 habitantes y un 20% de los que viven
en municipios de mas de 500.000 habitantes gastando
entre 51y 100€ al mes, y un 18,4% y un 8% respectiva-
mente gastando mas de 100€ al mes. Por el contrario, las
que residen en municipios de menos de 10.000 habitan-
tesy las que los hacen en municipios de 10.001 a 20.000
habitantes son las que menos se sitian en las franjas de
gasto de mas de 100€ mensuales (0% y 3,4%).

Figura 10.
Frecuencia de juego segtin el tamaiio del municipio de residencia.
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NIVEL EDUCATIVO

El nivel educativo maximo alcanzado por las perso-
nas encuestadas estd relacionado de forma estadisti-
camente significativa (p=0,05), con el juego con slots o
maquinas tragaperras (ver Tabla 10). En este caso, son

las personas que han completado la educacién secunda-

ria postobligatoria (eso es, el actual Bachillerato LOMCE,
los anteriores Bachillerato Unificado Polivalente (BUP)

o Curso de Orientacion Universitaria (COU), o un Ciclos
Formativo de Grado Medio) las que més tienden a jugar
a este tipo de juego (60% dicen haberlo hecho, frente al
40,3% del global de la muestra), mientras que las que
tienen educacion superior (un Grado, Diplomatura o
Licenciatura universitaria o un Ciclo Formativo de Grado
Superior) tienden a hacerlo en menor medida (32%).

Aunque no se observan otras relaciones sistemati-
cas y estadisticamente significativas del nivel educativo
con la participacion en los distintos tipos de juego o el

promedio de juegos en los que se ha participado, si que
observamos que una cierta tendencia entre las personas
que han completado la educacién secundaria postobli-
gatoria a jugar a premios instantéaneos o rascas (69,5%,
frente al global 60,7%), que confronta con la menor
participacion de las personas con educacién superior
(55,3%). Asimismo, las personas que han finalizado la
primera etapa de los estudios secundarios (incluyendo
la actual Educacién Secundaria Obligatoria (ESO), la
anterior Educacion General Bésica (EGB) o un ciclo de
Formacion Profesional Basica) muestran menor pro-
pension a participar en juegos de cartas (21,1% contra

el 38% global). Por tltimo, a pesar de que las personas
encuestadas cuyo nivel educativo maximo era la educa-
cién primaria muestran una mayor tendencia a participar
en concursos (66,7%, en frente al 25,2% del global de
personas encuestadas), la muestra no contaba con su-
ficientes casos de personas en esta categoria educativa
como para poder ofrecer conclusiones robustas en este
sentido.

Tabla 10.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual segun nivel educativo.

96,1%

100,0% 97,3% 94,5% 96,6% 95,8%
66,7% 75.7% 76,6% 76,4% 79,7% 76,7%
42.9% §9,5% 58,1% 64,8% 66,1% 62,0%
71,4% 48,6% 69,5% 553% 64,4% 60,7%
28,6% 34,2% 52,7% 48,0% 57,6% 49,3%
50,0% 44,7% 53,5% 46,4% 441% 48,2%
50,0% 37,8% 46,5% 44,4% 50,8% 45,5%
42,9% 40,5% 50,0% 32,0% 44,1% 40,3%
50,0% 21,1% 43,0% 35,8% 44,1% 380%
33,3% 29,7% 41,1% 33,5% 44,1% 37,1%
66,7% 18,4% 25,8% 23,0% 30,5% 252%
60 51 6,1 56 62 58
1,69 0,52 0,29 0,24 0,42 0,16
50,0% 13,5% 14,7% 12,8% 12,1% 13,9%
50,0% 43,2% 45,7% 40,8% 46,6% 43,5%
0,0% 32,4% 34,1% 38,0% 32,8% 35,0%
0.0% 2,7% 1,6% 5,0% 34% 3.4%
0,0% 81% 3,9% 3,4% 52% 42%
28,6% 0,0% 31% 1,1% 0,0% 1,9%
28,6% 37,8% 20,3% 251% 16,7% 23,6%
14,3% 24,3% 23,4% 257% 20,0% 23,8%
28,6% 18,9% 25,0% 24,6% 23,3% 24,1%
0,0% 81% 20,3% 16,2% 30,0% 18,5%
0,0% 10,8% 5,5% 6,1% 8,3% 6,6%
0,0% 0,0% 2,3% 1,1% 1,7% 1,5%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto 2 a la definicién de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto

considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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Si bien el nivel educativo no da muestras de estar
relacionado con la frecuencia de juego, si que lo esté el
gasto mensual promedio dedicado a los juegos de azar
(p<0,01; ver Figura 11). En este caso, las personas con
menores niveles educativos tienden a situarse en franjas
de gasto menores, con un 57,2% de personas con estu-
dios primarios o inferiores y un 37,8% de personas que
han finalizado la primera etapa de los estudios secun-
darios gastando entre O y 10€ al mes. Recordemos, no
obstante, que la muestra del primero de estas categorias
no llega a niveles suficientes como para obtener resulta-
dos concluyentes para este grupo.

Figura 11.
Gasto mensual promedio en juegos de azar segtin situacion de convivencia.

Primaria o inferior  Secundaria 1° etapa Secundaria 22 etapa Superior Postgrado
® Nada mMenosde 106  mEntre 11€y25€  m Entre 26€ y 50€
wEntre 51y 100€ = Entre 101€ y 300€  Mas de 300€
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4.2. CARACTERISTICAS
SOCIOECONOMICAS

SITUACION LABORAL

La situacion laboral tiene una influencia importante
en la participacion a diferentes tipos de juegos de azar
(ver Tabla 11). Para la mayoria de los juegos, vemos una
menor tendencia a la participacion entre las personas
en situacion de desempleo, sobre todo si se compara
con la poblacién empleada y/o que esté estudiando o en
practicas no remuneradas. En este sentido, existe una
menor participacién de las personas desempleadas en la
ONCE (63,8%, en contraste con al 76,5% del global; con

premios rapidos (39,1%, contra el 88,2 de las personas
jubiladas o con una incapacidad y el 81,8% de las que
estan estudiando o en préacticas), las quinielas (26,1%,
contra el 49,4% global o hasta el 76,5% de las personas
dedicadas a tareas del hogar o de cuidados), el bingo
(17,4%, contra el 48,4% de las empleadas hasta el 72,8%
de las estudiantes), los slots o0 maquinas tragaperras
(19,1% contra el 40,3% global), los juegos de cartas
(15,2% contra el 41,2% de las empleadas) y los juegos
de casino (17,4% contra el 56,5% de las estudiantes o el
37,3% global).

En los concursos, tiende a haber una mayor partici-
pacién de las personas que estan estudiando o en prac-
ticas no remuneradas (56,5%, contra el 25,3% global). En
cuanto a las loterias publicas, no hay una relacidn sis-
tematica con la situacidon laboral pero si que se observa

p=0,05), las apuestas deportivas (32,6%, en contraste
con el 67,2% de las personas empleadas), los rascas o

una menor tendencia a participar de los y las estudiantes
(87% en frente del 95,6% del total de la muestra).

Tabla 11.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual segtin la situacion laboral.

100,0% 100,0%

76,6% 63,8% 88,2% 73.9% 100,0% 76,5%
67,2% 32,6% 64,7% 56,5% 529% 62,0%
61,4% 39,1% 88,2% 81,8% 52,9% 60,7%
49,5% 26,1% 64,7% 63,6% 76,5% 49,4%
46,9% 36,2% 64,7% 68,2% 58,8% 48,0%
48,4% 17.4% 37,5% 72,7% 353% 452%
42,3% 19,1% 43,8% 59,1% 353% 40,3%
41.2% 152% 41,2% 47.8% 29,4% 38,2%
39.7% 174% 29,4% 56,5% 29.4% 37.3%
254% 14,9% 11,8% 56,5% 23,5% 25,3%

59 38 6,4 7,2 59 58
0,19 0,40 0,60 0,69 075 0,16
12,3% 27,7% 59% 17.4% 59% 13,8%
42,9% 38,3% 35,3% 52,2% 52,9% 43,0%
36,4% 25,5% 47,1% 26,1% 412% 35,2%
3,9% 4,3% 0,0% 4,3% 0,0% 3,6%
4,5% 4,3% 11,8% 0,0% 0,0% 4,4%
0,6% 13,0% 0,0% 0,0% 0.0% 1,9%
18,8% 37,0% 35,3% 31,8% 44,4% 23,4%
247% 19,6% 11,8% 27.3% 27.8% 23.8%
24,4% 239% 11,8% 27,3% 22.2% 23,8%
22,4% 6,5% 17,6% 4,5% 56% 187%
7,5% 0,0% 11,8% 9,1% 0,0% 6,6%
1,6% 0,0% 11,8% 0,0% 0,0% 1.7%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto 2 a la definicién de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto
considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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En cuanto al nimero promedio de juegos en los
que se ha participado, volvemos a observar diferencias
robustas segun la situacion laboral, con las diferencias
mas significativas concentradas entre las personas que
estdn desempleadas (media de 3,8 juegos, mediana de
3 juegos) en frente a las que estdn empleadas o estu-
diando (medias de 5,9y 7,2 juegos, y medianas de 5y
7 juegos, respectivamente). Si nos fijamos en la Figura
12, vemos que esta tendencia se reproduce tanto para
las mujeres como para los hombres, siendo las mujeres
desempleadas las que han jugado a un nimero menor de
juegos en toda la muestra (media de 3,1 juegos y media-
na de 2). Observamos también que las diferencias intra
categdricas mas marcadas por razén de sexo las encon-
tramos entre las personas jubiladas o con incapacidad
permanente. Las mujeres de esta categoria han jugado
a un promedio de 5,2 juegos (5 de mediana) en el Gltimo
afno, mientras que para los hombres este nimero se dis-
para hasta los 7,5 (8 de mediana). Finalmente, la catego-
ria de estudiantes o personas que realizan practicas no
remuneradas es la Unica que presenta un mayor nimero
mediano de juegos entre las mujeres (8) que entre los
hombres (7), aunque el promedio de juegos es el mismo
para ambos (7,3 y 7,2, respectivamente).

Distribucion del promedio de juegos de azar en los que se ha participado
en los ultimos 12 meses segiin situacion laboral y sexo.

12 Sexo
[ Mujer
B Hombre

10
g °
@
T 3
g
.E. .
°
o
2
5
o

4]

Trabajando En desempleo Jubilacion o Estudiando o en
incapacidad tareas del hogar
permanente o de cuidados
Situacion laboral
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No hemos encontrado una relacion estadisticamente
significativa entre la situacion laboral y la frecuencia de
juego, aunque si que se observa una mayor tendencia
de las personas desempleadas a situarse en la franja de
frecuencia més baja (un 27,7% de las personas desem-
pleadas encuestadas jugaban un dia al mes o menos, en
frente al 13,8% del global de la muestra).

Si que existe una clara influencia de la situacidon
laboral en el gasto mensual promedio (ver Figura 13). De
modo consistente con lo observado hasta el momento,
las personas desempleadas son las que hacen un menor
gasto mensual (un 50% dedican entre O y 10€ mensua-
les al juego), seguidos de las personas dedicadas a las
tareas del hogar o de cuidados (44,4%). En claro con-
traste encontramos a las personas empleadas, entre las
que sélo un 19,4% se encuentran en las franjas de gasto
mas bajas y existe una tendencia a situarse en franjas
de gasto intermedio (un 22,4% gastan entre 51y 100€
mensuales). Destaca también la gran dispersion de gasto
que existe entre las personas jubiladas, entre las que
ademds encontramos hasta un 11,8% que gasta mas de
300€ al mes (contra el 1,7% del global de la muestra).

Figura 13.
Gasto mensual promedio en juegos de azar segiin situacion laboral.

Trabajando En desempleo Jubilacién o Estudiandooen  Tareas del hogar o de
incapacidad practicas cuidados
® Nada u Menos de 10€ mEntre 11€ y 25€ u Entre 26€ y 50€
= Entre 51 y 100€ Entre 101€ y 300€  Mds de 300€
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INGRESOS DEL HOGAR

Como se muestra en la Tabla 12, el nivel de ingre-
sos del hogar presenta una relacion significativa con la
participacion en apuestas deportivas (p=0,05), siendo
las personas que viven en hogares con ingresos de entre
2.000y 2.499€ mensualesy las que ingresan mas de
3.000€ mensuales las que mas tienden a participar
en este tipo de juegos (mas del 70% lo hacen, frente al
62,1% del total de la muestra). Ademas, los hogares que
ingresan entre 3.000 y 4.999€ mensuales son también
los que mas participan en quinielas (63,5% frente al glo-
bal 49,4%), aunque la relacién entre el nivel de ingresos
y este tipo de juego no llega a ser significativa. Por otro
lado, sin que haya una relacién sistematica entre el nivel
de ingresos y la participacion en loterias tanto publicas
como de la ONCE, si que observamos una menor pro-
pension de la poblacidn con mas ingresos a participar en
estas.

No se aprecian diferencias significativas en el pro-
medio de juegos de azar a los que se ha jugado segun
el nivel de ingresos del hogar, pero si que encontramos
divergencias en la frecuencia de juego. En este sentido,
las personas con mas bajos ingresos son las que mas
tienden a reportar frecuencias de juego menores, con un
33,3% de las personas cuyos hogares ingresan menos de
1.000€ mensuales jugando un dia al mes o menos. Por
el contrario, las personas cuyos hogares ingresan entre
2.500y 2.999€ y las que ingresan mas de 5.000€ son las
que menos si sitian en esta franja de frecuencia (5,3% y
0%).

En cuanto al gasto mensual promedio, también
encontramos una claray, en este caso, relativamente
lineal relacién con el nivel de ingresos del hogar. Como
se observa en la Figura 14, las personas cuyos hogares
ingresan menos de 1.000€ son las que tienen un nivel in-
ferior de gasto, con un 44,2% que apuestan entre Oy 10€
mensuales de promedio, y sélo un 8,8% que gaste mas
de 50€. En un plano de gasto intermedio encontramos a
las personas que ingresan entre 1.000 y 1.499€, que en
un 33,7% de los casos reportan gastos de entre 11y 25€
mensuales, y en un 15,2% de los casos reportan gastos
de mas de 50€. Finalmente, las personas en hogares
con ingresos superiores a los 5.000€ mensuales son las
que reportan un nivel de gasto mas elevado, con un 25%
de ellas situdndose en las franjas de mas de 50€ gasto
mensual.
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Tabla 12.
Participacion en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual
segun tramo de ingresos del hogar.

92,5% 97,8% 94,4% "96,6% %62%  833%  954%)

76,1% 80,0% 79.2% 81.0% 69,2% 41,7% 76,3%
54,8% 55,6% 72,2% 58,6% 77.4% 769%  621%
64,1% 57,8% 68,1% 56,9% 57,7% M,7% 60,9%
46,7% 50,0% 54,2% 42,1% 63,5% 250%  494%
457% 41,1% 58,3% 48,3% 50,0% 41,7% 48,0%
34,8% 45,6% 50,0% 50,0% 48,1% 500%  456%
39,1% 41,1% 47,2% 37.9% 37.7% 33,3% 40,2%
33,7% 46,7% 431% 136,2% 34,0% 462%  382%
29,3% 47,8% 40,3% 36,2% 34,6% 333% 37.3%
239% 23,3% 31,9% 19,3% 26,9% 25,0% 25,5%
54 59 64 56 59 51 58
0,35 0,37 0,40 0,43 04 078 0,16
18,5% 7.8% 181% 53% 9,8% 0,0% 13,9%
51.1% 47,8% 37,5% 421% 41,2% 66,7%  43.5%
26,1% 36,7% 36,1% 40,4% 451% 33,3% 35,0%
11% 4,4% 56% 3,5% 0,0% 0.0% 34%
3,3% 3.3% 2,8% 8,8% 3.9% 0,0% 4,2%
0,0% 2,2% 2,7% 0,0% 0,0% 0,0% 2,0%
28,3% 27.8% 19,2% 19,6% 13,2% 16,7% 23.4%
337% 24,4% 219% 19,6% 18,9% 00%  239%
22.8% 14,4% 26,0% 30,4% 30,2% 33,3% 239%
10,9% 24,4% 20,5% 16,1% 28,3% 25,0% 18,8%
4,3% 4,4% 6,8% 12,5% 9,4% 16,7% 6,6%
0,0% 2,2% 2,7% 1,8% 0,0% 8,3% 1,5%

** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto 2 a la definicion de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto
considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.

Figura 14.
Gasto mensual promedio en juegos de azar segtin ingresos del hogar

1.8%
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9. HABITOS DE
PARTICIPACION
E INIGIACION
ALJUEGO DEAZAR

La seccidn anterior ha examinado, de manera gene-
ral, las diferencias en la participacién en los juegos de
azary a sus diferentes formatos de juego segun algunas
de las caracteristicas basicas de la poblacién encues-
tada. En esta seccidn, se profundiza en las caracteristi-
cas sociodemograficas (sexo, grupo de edad, situacion
de convivencia, tamafio del habitat, nivel educativo) y
socioecondmicas (situacion laboral, ingresos del hogar)
de la poblacién jugadora, asi como la relacién de estos
factores con la participacion en los distintos tipos de
juegos de azar, el volumen y la frecuencia de juego y el
gasto mensual.

0.1  MOTIVACIONES

Como muestra la Tabla 13, la principal razén por la
que se decide participar en juegos de azar es ga-
nar dinero. Hasta un 71,1% de las personas jugadoras
encuestadas afirman que ésta es una de sus motiva-

ciones por jugar, con independencia de su sexo o edad.
La segunda motivacion, con una notable distancia de la
primera, es la diversidn (41,2%), aunque esta es mencio-
nada con mas frecuencia entre los hombres que entre
las mujeres (51,4% en frente al 30,5%, respectivamente,
con un nivel de p<0,01) y entre las personas menores
de 35 afios que entre las mayores de esta edad (51,8%
contra el 37,2%). En tercer lugar, se menciona el hecho
que jugar es un habito, costumbre o tradicion (33,3%),
motivacidn que guarda de nuevo independencia con res-
pecto del sexo o la edad de las personas encuestadas.
Jugar para dar mas emocion al deporte es la motivacién
que encontramos en cuarta posicion (16,4%), siendo

de nuevo mas habitual entre los hombres que entre las
mujeres (22,4% en frente al 10%; p<0,01). Esto no es de
extrafar, dado que ellos presentan una mayor tendencia
a apostar en eventos deportivos, como hemos mostrado
en las secciones anteriores.

De la misma Tabla 13, cabe destacar también que el
hecho de considerar el elemento de reto personal como
elemento motivador es mas frecuente entre los hombres
que entre las mujeres (14,8% contra el 8%), y practica-
mente inexistente entre las personas de 55 afios 0 mas
(4,8%). En cambio, para este ultimo colectivo de mayor
edad, destacan positivamente los elementos de bus-
queda de riesgo (17,9%) y de mejora del estado de animo
(14,3%). Finalmente, el hecho de estar con otras perso-
nasy establecer relaciones sociales a través del juego de
azar es clave para los grupos entre los 18 y los 44 afos
(13,7%), mientras que es casi inexistente para los grupos
de entre 45y 64 afios (3,7%).

Motivos por participar en juegos de azar segtin sexo y grupo de edad

Mujeres Hombres | 18-24  25-34  35-44  45-54  55-64
: anos afos afos afios anos
Dinero 70,0% 71,9% 60,6% 72,8% 65,1% 76,6% 74,7%
Diversién** 305%  51,4% 53,1% 51,9% 41,5% 38,3% 29,8%
Costumbre o trad. 32,5% 33,8% 33,3% 26,8% 36,8% 38,3% 28,9%
Dar emocion al deporte** | 10,0% 22,4% 18,2% 16,0% 21,5% 15,1% 10,7%
Apoyo a org. sociales 13,5% 10,5% 12,5% 13,6% 17,0% 9,3% 71%
Evitar aburrimiento 10,0% 12,9% 18,8% 16,0% 11,3% 6,5% 11,9%
Reto personal* 8,0% 14,8% 15,6% 16,0% 151% 7,5% 4,8%
Me gusta el riesgo* 9,5% 12,4% 15,6% 13,6% 6,6% 6,5% 17,9%
Relacién social** 10,5% 7,6% 15,2% 136%  14,2% 2,8% 4,8%
Majararelénimo 8,5% 9,0% 6,1% 7,4% 7,5% 6,5% 14,3%
** La diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,01y con un tamafio del efecto 2 a la definicién de Cohen (1992)
de “tamafio pequefio” (¢ > 0,1); * la diferencia es estadisticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamafio del efecto
considerado pequefio; t la diferencia es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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5.2. INICIACION
EN LOS JUEGOS DE AZAR

Practicamente la mitad de las personas encuestadas
(47,7%) se iniciaron en los juegos de azar cuando tenian
entre 18 y 24 afos. Las siguen las que se iniciaron entre
los 25y los 34 (23,7%). Es necesario mencionar que una
proporcién importante de personas jugadoras (16,6%)
iniciaron su actividad antes de los 18 afos, y hasta un
5,4% lo hicieron antes de los 12 afos.

Si nos fijamos en la edad en la que se jugd por
primera vez en los diferentes formatos de juego (ver
Figura 15), nos encontramos que en general las edades
mas tempranas de inicio de juego se encuentran en el
juego presencial. Eso no es de sorprender, ya que para
los grupos de mayor edad el juego online no estuvo

disponible durante buena parte de su juventud. En este
sentido, para el juego presencial volvemos a apreciar una
concentracion de la edad de inicio en los 18 a 24 afios
(47,7%) seguidos de los 25y los 34 afios (24,7%), mientras
que para el juego online hay una mayor dispersién entre
estos mismos grupos y el de 35 a 44 afios (hay alrededor
de un 20% de los casos que se han iniciado en el juego
en cada uno de estos grupos de edad). En referencia a
las personas que jugaron por primera vez cuando eran
menores de edad, vemos que para el juego presencial
nos situamos en un 13,7% y para el juego online un 7%.
Debemos destacar que no hemos encontrado diferen-
cias estadisticamente significativas entre el sexoy la
edad de inicio en los juegos de azar.

Edad de la primera experiencia con los juegos de azar seguin formato.

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%
= 3,0%
Menos de 12 B s
enos de 12 afios 37%
Entre 13 y 14 afios B 38%
1,0%
Entre 15y 17 afios I 65%
2,3%
<. I, 4 7.7%
Entre 18 y 24 afios 19.3%
= . . 24,6%
Entre 25y 34 !
ntre 25 y 34 afios 19.8%
. I 7.7%
Entre 35y 44 :
ntre 35y 44 afios 21.1%
3 3,0%
Entre 45y 54 B s
ntre 45y 54 afios 15,9%
- 0,4%
-
Entre 55y 64 afos 2 5%
N 28%
Nunca ha usado este formato 14.4%
= Presencial = Online
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En cuanto a los juegos de azar con los que se tuvo
la primera experiencia de juego de tipo presencial (ver
Figura 16) destacan las loterias publicas (44,4%), los
Cupones de la ONCE (15,8%) y las Quinielas de Futbol
y Quinigol (11,8%). Tanto el sexo como la edad mues-
tran tener un impacto estadisticamente significativo
en esta primera experiencia de juego presencial (ver
Tabla 14). En este sentido, vemos que la ONCE fue el
segundo juego de iniciacion mas frecuente entre las
mujeres (20,9%), pero no para los hombres (11,9%), que
prefirieron las Quinielas (16,4% de ellos lo hicieron,
frente al 7,7% de las mujeres). Similarmente, las apues-
tas deportivas en formato presencial fueron el juego de
iniciacion para un 9% de los hombres, mientras que sélo
lo fue para un 2,6% de las mujeres.

En referencia a la edad, el grupo més joven muestra
niveles considerablemente mas bajos de iniciacion al
juego a través de las loterias publicas (18,8%, en contras-
te con el 44,4% del total de la muestra). Las Quinielas
muestran un claro componente generacional, con hasta
un 20,2% de las personas de entre 55y 64 afios inician-
dose con ellas, en frente al 5,1% de las personas de 25
a 34 afios que lo hicieron. Los rascas o premios instan-
tdneos muestran una tendencia inversa: un 12,5% de las
personas de 18 a 24 afios y un 10,1% de las de 25 a 34
afnos los mencionan como el juego presencial con el que
tuvieron su primera experiencia, mientras que los demas
grupos de edad los mencionan en un 1-3% de los casos.
De modo similar, los juegos de casino han sido una
puerta de entrada para un 12,5% de las personas mas
jévenes, siendo casi inexistente en el resto de los grupos.

Figura 16.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia presencial.

Cartas
A%
Casino 2,4%

Tabla 14.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia presencial seguin sexo y edad.

49,5% 51.0% 47,6%

18,8% 19,2% 15,5%
9,9% 14,4% 20,2%
59% 1,9% 9,5%
5,0% 4.8% 2,4%
1,0% 2,9% 2,4%
2,0% 2,9% 2,4%
3,0% 1,9% 0,0%
3,0% 0,0% 0,0%
2,0% 1,0% 0,0%
0,0% 0,0% 0,0%
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Si nos fijamos en la primera experiencia de juego con las loterias publicas, mientras que en los hombres

online (ver Figura 17), sigue habiendo una mayoria -aun- el nimero baja hasta el 17,9%. Estas cifras se invierten
que mas reducida- de personas que se iniciaron con las si miramos el otro tipo de juego mencionado con mas
loterias publicas (24%). Sin embargo, en este caso esta frecuencia, eso es, las apuestas deportivas. En esta
primera posicidén es compartida con las apuestas depor- ocasion, un 13,6% de las mujeres las mencionan como
tivas (23,9%). Los siguen los juegos de cartas (7,4%) y los primera experiencia de juego online, mientras que para
juegos de casino (7,2%). Destaca también el hecho que el los hombres la cifra se eleva hasta el 40%.

14,3% de las personas encuestadas nunca han participa-
do en juegos de azar en la modalidad online.

En el caso de la primera experiencia con juegos por
Internet, Unicamente el sexo muestra tener una relacion
estadisticamente significativa con el juego escogido,
mientras que la edad no parece tener un impacto robusto
y consistente (ver Tabla 15). Destaca el hecho de que un
39,5% de las mujeres se iniciaron en el formato online

Figura 17.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia por Internet.

Cartas 7,4%

Tabla 15.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia por Internet seglin sexo y edad.
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5.3. DINERO MAXIMO INVERTIDO

Una cuestidn adicional sobre los habitos de juego
que incluimos en el cuestionario es la mayor cantidad
de dinero que la persona ha llegado a invertir en un sélo
dia. Para el total de la muestra, la mediana de inversién
maxima fue de 40€ y el promedio de 123,95€. La dife-
rencia entre ambas, afiadida a una desviacion estandar
que llega a los 531,44€, indican una distorsion o asi-
metria de los resultados hacia la derecha, eso es, una
concentracion de la mayor parte de los casos en franjas
relativamente bajas de gasto con algunos pocos casos
que han hecho un gasto mucho mas alto que el resto. En
este sentido, encontramos que el 75% de las personas
encuestadas han tenido una inversion maxima de hasta
100€, y el 90% de ellas se han mantenido por debajo de
los 200€, pero hay un 2% de personas que invirtieron
mas de 1.000€ en un solo dia, y un 0,2% que invirtieron
mas de 10.000€.

A pesar de que la mediana de la inversién maxima
es ligeramente menor para las mujeres que para los
hombres (30€ y 50€) y, en cambio el promedio es mayor
para ellas (131,47€ y 116,78€), las diferencias por sexo no
Ilegan a ser estadisticamente significativas. Si que lo son
las diferencias por edad (para el nivel de p=0,05). Como
se observa en la Figura 18, el grupo de 25 a 34 afios es
el que concentra un mayor nivel de inversién maxima, asi
como también una mayor dispersion del gasto, con una
mediana de 50€ invertidos en un solo dia y un promedio
de 296,92€. Los sigue el grupo de 35 a 44 aifos, con una
mediana de 40€ y un promedio de 77,58€. Los grupos de
edad con menor inversion maxima son el de 18 a 24 afios
(mediana de 25,38€ y promedio de 91,26€) y el de 45 a
54 afios (mediana de 25€ y promedio de 85,08€).

Distribucion del dinero maximo invertido en un solo dia en juegos de azar segiin sexo y edad.

250 183 Sexo
[ Mujer

” M Horbre
o 122
T
e ™
a
=4
m
g & 0&3 109 e;:
E 132
E o
© 107
E 100 o
2
@
g 50

0

18-24 afos 25-34 afios 35.44 afios 45.54 afios 55-64 afios
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6. JUEGO DE RIESGO,
COGNIGIONES
YACTITUDES
HACIA ELJUEGO

6.1.  SEVERIDAD DE PROBLEMAS
GON ELJUEGO:
JUEGO DE RIESGQ,
JUEGO PROBLEMATICO
YJUEGO PATOLOGICO

Uno de los objetivos primordiales de la “Encuesta
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en Espania,
2022” es la de cuantificar el nimero de apostadores que
se encuentran en situacion riesgo y cuantos presentan
juego problematico. El instrumento usado para ello ha
sido la escala PGSI - Problem Gambling Severity Index,
o indice de Severidad de Problemas con el Juego con

Apuestas (para mas informacidn, ver la seccion de Meto-
dologia). Previamente a su analisis, hemos comprobado
el nivel de consistencia interna del indice mediante el
estadistico del alfa de Cronbach, que ha confirmado
el muy alto nivel de confiabilidad de la herramienta
para el caso espaiiol (0=0,94).

Teniendo en cuenta estas consideraciones, pode-
mos afirmar que un 20,5% de las personas encues-
tadas se encuentran en una situacion de riesgo alto,
y un 17, 7% en situacién de riesgo moderado segiin el
indice PGSI.

La Tabla 16 resume los resultados para cada item
del indice PGSI para el total de la muestra de personas
jugadoras. Vemos que el item con puntuaciones mas
altas y que, por tanto, mas contribuye a producir niveles
elevados de riesgo de severidad de los problemas con el
juego es el item 3 (“cuando apostd, volvid otro dia para
tratar de recuperar el dinero que habia perdido”), para
el cual hasta un 12,6% de personas indican que lo han
hecho la mayoria de las veces o casi siempre. Lo sigue
el item 9 (“se ha sentido culpable por la forma en que
apuesta o por lo que sucede cuando apuesta”), al que un
10,1% puntuan de la misma forma.

Tabla 16.
Resultados globales del indice PGSI por item.
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En las Figuras 19 y 20 vemos la distribucién de las
diferentes categorias de PGSl y las puntuaciones globa-
les del indice por sexoy grupo de edad. Las mujeres tie-
nen una menor tendencia que los hombres a encontrarse
en la categoria de riesgo moderado (13% de las mujeres y
22% de los hombres) y alto (16,5% de las mujeres y 24,4%
de los hombres). Estas diferencias por razén de sexo son
estadisticamente significativas (ver Tabla 16) y se repro-
ducen para todos los grupos de edad. Asimismo, la edad
es también un factor asociado de modo estadisticamente

Figura

significativo al grado de riesgo de severidad del proble-
ma con el juego. Los grupos mas jévenes presentan una
mayor tendencia a situarse en categorias de mayor riesgo
(un 30,3% de los/as jévenes de 18 a 24 afios y un 32,9%
de los de 25 a 34 afios se encuentran en la categoria de
riesgo alto, contra un rango que va del 8,4% al 20,8% de
las franjas de edad mayores de 35 afios). Asi, podemos
confirmar el rol tanto del sexo como de la edad como
factores de riesgo y/o proteccidn en este sentido.

19.

Categorias de PGSI por sexo y grupo de edad.
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20.

Distribucion de las puntuaciones del indice PGSI segtin grupo de edad y sexo.
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La Tabla 17 presenta la relacion entre la de PGSl y
diferentes factores explicativos relacionados con las ca-
racteristicas sociodemograficas de la muestra. Mas alla
de los factores ya mencionados del sexo y la edad, se
observa una relacion estadisticamente significativa de la
situacion de convivencia, de la situacién laboral y de los
ingresos de la unidad familiar con el grado de riesgo de
severidad de problemas con el juego. Asi, las personas
que viven en pareja y sin hijos son las que mds tienden
a situarse en la categoria “sin riesgo” (48,4%, catorce
puntos por encima del global de la muestra), mientras
que las que viven con su familia de origen son las que lo
hacen en menor medida (23,4%). De igual modo, las per-
sonas que estan estudiando o trabajando en practicas
no remuneradas son las que mas tienden a situarse en la
categoria de riesgo alto (40,9%, un incremento importan-
te respecto al global de la muestra que recordemos que
se encuentra en el 20,5%). Estos dos ultimos factores
(eso es, la situacion de convivencia y el hecho de ser
estudiante) estan altamente relacionados con la edad de
las personas respondientes, hecho que puede ayudar a
explicar estos resultados.

Por otro lado, las personas que se encuentran en
situacion de desempleo y/o que buscan trabajo son el
colectivo laboral més representado en la categoria “sin
riesgo” (55,3%, veinte puntos por encima del global).
También las personas que trabajan en tareas de cui-
dados o del hogar no remuneradas, pero la muestra no
dispone de suficientes casos de personas en esta situa-
cién para obtener resultados robustos en este sentido.
El nivel de ingresos parecen ser también un factor de
proteccion importante, siendo las personas con niveles
mas elevados de rentas familiares las que mas habi-
tualmente se encuentran en las categorias “sin riesgo” y
“riesgo bajo” (el 74,1% de las personas en hogares con in-
gresos entre 2.5600-2.999€ y el 72,2% de las personas en
hogares con ingresos 3.000-4.999€ se situan en estas
categorias, en frente al 61,8% del global de la muestra).

Distribuciéon de la muestra n: Sin Riesgo  Riesgo  Riesgo

, , rie bajo _moderado ___alto
segun la categoria de PGSI " Mujeres 288% | 42,0% 28,5% 13,0% 16,5%
y caracteristicas T Hombres 51,2% 28,2% 25,4% 22,0% 24,4%
sociodemogra’ficas. 18-24 arjuos 7.9% 9.1% 36,4% 24,2% 30,3%
- 25-34 afios 19,8% 18,3% 23.2% 25,6% 32,9%

Edad** 35-44 anos 259% 29,2% 3% 18,9% 20,8%

45-54 afios 26,0% 46,7% 29,0% 15,9% 84%

55-64 afos 20,4% 51,2% 20,2% 8,3% 20,2%

Solo/a 10,3% 28,6% 23,8% 16,7% 31,0%

o .. Enpareja 22,5% 48 4% 18,3% 11,8% 21,5%

M 52 -d’i-- . Parejae hijos/as 451% 31,9% 28,6% 20,0% 19,5%

Familia de origen 15,8% 234% 34,4% 25,0% 17,2%

Otra situacién 6,4% 50,0% 30,8% 3,8% 15,4%

<10.000 hab. 13,0% 37.7% 28,3% 5,7% 28,3%

10.001-20.000 hab. 14,2% 31,0% 22,4% 19,0% 27.6%

20.007-50.000 hab, 15,5% 35,9% 17.2% 26,6% 20,3%

50.001-100.000 hab. 14,3% 44.8% 241% 15,5% 15,5%

100.001-500,000 hab. 18,4% 36,4% 26,0% 18,2% 19,5%

=500.000 hab. 24,5% 27, 7% 36,6% 18,8% 16,8%

Trabajando 759% 32,6% 29,6% 18,9% 18,9%

En desempleo 11,3% 55,3% 17.0% 8,5% 19,1%

Jubilacién o incapacidad 41% 37.5% 6,3% 31,3% 250%

Estudiando o en practicas 5,5% 4,5% 36,4% 18,2% 40,9%

Tareas del hogar/cuidados 4,2% 56,3% 18,8% 0,0% 25,0%

<499€ 1,9% 0,0% 37,5% 25,0% 37.5%

500-999€ 6,2% 30,8% 231% 19,2% 26,9%

: 1.000-1.499€ 22,5% 34.8% 25,0% 15,2% 25,0%

'“amg‘ 1.500-1.999€ 21,9% 37,8% 23,3% 15,6% 23,3%

familiar* 2.000-2.499¢€ 17,6% 28,2% 254% 22,5% 239%

i 2.500-2,999€ 141% 51,7% 22,4% 19,0% 6,9%

3.000-4.999£ 12,8% 33,3% 38,9% 16,7% 11,1%

aD s d r | d i =5.000€ 3,0% 8,3% 58,3% 16,7% 16,7%

espués de aplicar la ponderacion. ** La e
diferencia es estadisticamente significativa Primariaincomplzta 0,5% 0.0% 100,0% 0.0% 0.0%
: H 0

al nivel 0,01y con un tamafio del efecto > a Primaria 11% 40,0% 0,0% 0.0% 60,0%
la definicién de Cohen (1992) de “tama- Nivel Secundaria 1 etapa 9.2% 43,2% 18,9% 24,3% 13.5%
fio pequefio” (¢ = 0,1); * la diferencia es educativo | sccundaria 2° etapa 31,3% 33,1% 24,4% 17,3% 25,2%
est.adisticamentfz significativa al n.ivel 0,05 Superior 43,6% 37.1% 27.0% 18,0% 18,0%
o tiene u n.t|a mene del efecto f°d“,s't(_jerad° Postgrado 144% | 27.1% 37.3% 16,9% 18,6%

pequefio; t la diferencia es estadisticamen- p— p— —

te significativa al nivel .. TOTAL DE LA MUESTRA 100% 34,8% 27,0% 17,7% 20,5%
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Otra cuestidon importante para analizar es la relacion
entre los habitos de participacién e iniciacidén al juego
de azary el riesgo de severidad de los problemas con el
juego. Si nos fijamos en el formato de juego preferido
por las personas jugadoras (ver Figura 21), encontramos
gue una mayor presencia de personas que prefieren
jugar de manera presencial entre las que presentan un
juego “sin riesgo”, mientras que se observa un aumento
de personas que prefieren el juego por Internet a medida
que sube el nivel de riesgo segun la escala PGSI. Estos
datos son consistentes con los ofrecidos en las Figu-
ras 22y 23, que muestran la fuerte relacion entre el
promedio de juegos de azar a los que se ha participado
en el ultimo afio y la categoria de riesgo de severidad

de los problemas con el juego. En este sentido, vemos
que las personas en la categoria “sin riesgo” juegan a un
promedio de 3,8 juegos, y que este nimero sufre impor-
tantes incrementos a medida que aumenta la categoria
de riesgo hasta llegar a un promedio de 9,1 juegos entre
las personas que estdn en riesgo alto. Si desgranamos
este promedio segun el formato de juego, vemos que en
la categoria sin riesgo se ha jugado a 2,9 juegos de modo
presencial y a 1,4 juegos de modo online de promedio.
Ambas medias suben de modo progresivo y en paralelo a
medida que aumenta la categoria de riesgo. No obstan-
te, en la categoria de “riesgo alto” es en el Unico caso

en que el promedio de juegos por internet (5,7) esta por
encima que el de juegos en formato presencial (4,6).

Figura 21.
Preferencia de formato de juego segtin categoria de PGSI

24.2% 30,6%

Sin riesgo

Riesgo bajo

m De forma presencial

26,5%

357%

Riesgo moderado  Juego problematico

u Por internet/Online Mixto

Figura 22.
Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los tiltimos 12 meses segitin categoria de PGSI
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Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los tiltimos 12 meses
segun formato de juego y categoria de PGSI

6 | 569
4,58
]
4 ...........................................................
Promedio = 3,71
5 141 Promedio = 2,86
0 : :
Sin riesgo Riesgo bajo Riesgo moderado Riesgo alto
—#—N® de juegos jugados en formato presencial N° de juegos jugados en formato on-line
También se confirma la robusta y estadisticamente Tabla 18). La relacion mas fuerte la encontramos entre la
significativa relacion entre el nimero de juegos de azar puntuacion en la escala PGSl y el promedio total de jue-
en los que se ha participado en el dltimo afio (segun gos, seguida de la relacion entre la primera y el nimero
formato) y el riesgo de desarrollar juego patoldgico si de juegos en formato online.

nos fijamos en la puntuacion total de la escala PGSI (ver

Correlacion entre el nimero de juegos de azar a los que se ha participado
segun formato de juego y la puntuacién de la escala PGSI

Nimero de Numero de Niimero de
juegos juegos juegos
PGSI Total Presencial Online
PGSI Correlacion de Pearson 1 ,538" 233" ,475™
Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001
N 410 410 410 410
Ntimerode Correlacion de Pearson 538" 1 647" ,742"
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001
Total N 410 410 410 410
Nimerode Correlacién de Pearson  ,233™ 647" 1 ,068
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 71
Presencial N 410 410 410 410
Nimerode Correlacién de Pearson 475" ,742" ,068 1
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 171
Online N 410 410 410 410
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La Tabla 19 resume las relaciones mas relevantes
entre el perfil de juego y la categoria de riesgo segun
la escala PGSI. Existe una relacidn significativa entre
la frecuencia de juego y el riesgo de desarrollar juego
patolégico, con una mayor tendencia de las personas
que juegan un dia a la semana o menos a situarse en la
categoria “sin riesgo”. A la inversa, también se observa
una mayor tendencia de los que juegan mas de un dia a
la semana a situarse en categorias de riesgo alto (31,3%,
diez puntos mas que para el total de la muestra). Como
es de esperar, el gasto mensual promedio se relaciona
con el riesgo de desarrollar juego patoldgico en el mismo
sentido que la frecuencia de juego. En cambio, no hemos
encontrado diferencias significativas en la categoria
de riesgo segun si se participa en los juegos de azar en
solitario o si se hace en compaiia de otras personas,
sean estas su pareja, familiares, amigos/as o conocidos,
u otras personas.

Otra relacion que destacar es la que existe entre la
edad en que las personas se iniciaron en los juegos de
azary la categoria de PGSI. El dato mas contundente
lo vemos en el 52,4% de las personas que se iniciaron

Tabla 19.
Distribucion de la muestra

cuando tenia 12 afos 0 menos que se encuentran en
situacion de alto riesgo de desarrollar juego patoldgico,
mas de 30 puntos por encima del global de la muestra.
La tendencia a situarse en la categoria de alto riesgo
disminuye de forma progresiva a medida que aumenta la
edad de inicio en el juego.

Finalmente, observamos resultados interesantes en
relacion con los motivos por los que se decide jugary la
categoria de riesgo. Sabemos, por los datos presenta-
dos anteriormente, que el dinero es el principal motivo
argliido por el que se decide participar en juegos de azar.
Sin embargo, esta motivacion se reduce en importancia
a medida que aumenta el riesgo de severidad de proble-
mas con el juego, pasando de ser un motivo principal
para el 72,7% de las personas en la categoria “sin riesgo”
y para el 82% de las personas en la categoria de “ries-
go bajo” a solo el 51,2% de las personas que muestran
signos de riesgo alto. Para estas ultimas, aumentan de
forma significativa motivos como buscar retos perso-

nales, estar con otras personas y establecer relaciones
sociales, evitar el aburrimiento o el apoyo a organizacio-
nes sociales.

segun la categoria de PGSI De forrre presericial
y perfil de juego. Por internet/Online 29,6% 23,8% 287% 17.2% 30,3%
Mixto 28 4% 29,3% 29,3% 22.4% 19,0%
Un dia al mes o menos 141% 37,0% 34.5% 20,7% 6,9%
2-4 dias al mes 43,2% 41,2% 28,8% 158% 14,1%
2-3 dias a la semana 351% 257% 243% 188% 31,3%
4 dias 0 més a la semana T7% 34,4% 15,6% 188% 31,3%
Nada 2,0% 75,0% 25,0% 0,0% 0.0%
Menos de 10€ 233% 54,2% 21,9% 10,4% 13,5%
Entre 11€y 25€ 23.8% 38,8% 296% 16:3% 153%
Entre 26€ y 50€ 24,0% 30,6% 31,6% 143% 23,5%
Entre 51 y 100€ 18,7% 19,7% 25,0% 28,9% 26,3%
Entre 101€ y 300€ 6,6% T1% 321% 250% 357%
Més de 300€ 1,6% 0,0% 0,0% 57,1% 472 9%
Sdlo/a 42,7% 33,7% 24,0% 17.7% 24,6%
Con mi pareja 18,5% 36,8% 28,9% 13.2% 210%
Con familiares 58% 33,3% 33,3% 8,3% 25,0%
Con amigos/as, conacidos/as 44% 22.2% 22.2% 44.4% 11,1%
Solo/a y en compafiia 23,7% 37.1% 299% 18,6% 14,4%
En compafiia (otras) 5,0% 45,0% 25,0% 15,0% 15,0%
<12 anos 5a% | 19.0% 0,5% 19.0% 52,4% |
13-14 afios 4,0% 18,8% 37,5% 12,5% 31,3%
15-17 afios 73% 26,7% 30,0% 133% 30,0%
| 18-24 afios 47, 7% 33,7% 296% 184% 18,4%
25-34 afios 23,7% a41,7% 25,0% 198% 13,5%
>34 afos 12,0% 42,9% 24,5% 14,3% 184%
Dinero™* 71,1% T2,7% 82,0% 74,0% 51,2%
Diversion' 1,2% 35,2% 50,5% 43,8% 36,9%
= Después de aplicar la ponderacion. b Cada Habito, costumbre, tradicion 333% | 34,3% 30,6% 35,6% 34,5%
motivo se evalta de forma independiente. Dar emocicn al deporte** 16:4% 7,0% 19.8% 28,8% 167%
** La diferencia es estadisticamente signi- :ggi?e:‘organlzamones 11.8% 7.0% 11,7% 12,5% 20,2%
ficativa al nivel 0,01y con un tamafio del Evitar aburrimiento®* 11.6% 2,8% 81% 247% 20,2%
efecto > a la definicién de Cohen (1992) de Reto personal** 11.4% 3.5% 8.2% 17.8% 22,6%
“tamario pequefio” (¢ 2 0/1); " la diferencia es Me gusta el riesgot 17% | s56% 14,4% BI% 137%
estadisticamente significativa al nivel 0,05 Relacion social* 91% 21% 3,6% 16,4% 21,4%
o tiene~un!t|anzjz.afﬁo del. efecto foglsit(.jerado . Mejorar el animo** 8,6% 2,1% 13,5% 11,1% 10,7%
pequefio; t la diferencia es estadisticamente
significativa al nivel O,1. L ke il ol L1t 205%
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6.2. COGNICIONES
RELAGIONADAS CON
LOS JUEGOS DE AZAR

La segunda escala recogida en la encuesta es la
Escala de Cogniciones Relacionadas con los Juegos
de Azar (GRCS, por sus siglas en inglés). Tal y como se
explica en el Bloque | de este documento, este instru-
mento pide a las personas encuestadas que puntuen del
1 (“completamente en desacuerdo”) al 7 (“completamente
de acuerdo”) su grado de acuerdo con afirmaciones del
tipo “jugar me hace feliz”, 0 “no puedo resistir las ganas
de jugar”. La escala GRCS permite disponer de una pun-
tuacion media global de cogniciones relacionadas con
los juegos de azar, asi como también de las puntuacio-
nes de cinco subescalas especificas, correspondientes
a las categorias: expectativas, ilusiéon de control, control
predictivo, incapacidad para detenerse y sesgo inter-
pretativo. Del mismo modo que la escala PGSI, la GRCS
también ha mostrado niveles altos de consistencia inter-
na y confiabilidad en el contexto espaiiol (0=0,976).

Para el conjunto de personas encuestadas, la pun-
tuacion media global de la escala de cogniciones GRCS
se situa en el 3,02, con las puntuaciones mas elevadas
pertenecientes a la subescala de expectativas (X=3,55).
La siguen las subescalas de sesgos interpretativos
(X=3,11) y control predictivo (X=3,06). Las puntuaciones
mas bajas son para las subescalas de ilusién de control
(X=2,77) e incapacidad para detenerse (X=2,64).

Las Figuras 24 y 25 muestran las puntuaciones en la
escala GRCSy sus distintas categorias segin sexoy gru-
po de edad. Observamos como, por un lado, las mujeres
presentan puntuaciones alrededor de 0,5 puntos meno-
res a los hombres tanto para la escala global como para
cada subescala (diferencias significativas al nivel de
0,01), con las discrepancias mas marcadas pertenecien-
tes a las categorias de control predictivo e incapacidad
para detenerse. Por otro lado, la edad también muestra
tener un impacto estadisticamente significativo en las
cogniciones, con los/as encuestados/as mas jovenes
mostrando puntuaciones mas elevadas que las personas
de mas edad. En este caso, las diferencias mas marca-
das las encontramos entre las personas de 25 a 34 afios
y las de 45 y 54 afos, y particularmente en las categorias
de control predictivo y sesgos interpretativos.

Puntuacion media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala segiin sexo.

GRCS General
500 1
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> 400 +
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Figura 25.

Puntuacién media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala segtin grupo de edad.
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En la Tabla 20 hemos recogido la media global de
la GRCSy de cada subescala seguln las principales
variables sociodemograficas y socioecondmicas de la
poblacién encuestada. Las unicas diferencias sistema-
ticas en la escala global de cogniciones relacionadas
con los juegos de azar que hemos encontrado son las
diferencias ya mencionadas por sexo y grupo de edad.
Sin embargo, si nos fijamos en las diferentes subescalas,
se aprecian diferencias estadisticamente significativas
(p=0,05) en el grado de expectativas segun situacién de
convivenciay la situacion laboral. Asi, son las personas
que viven en pareja y con hijos/as las que presentan
puntuaciones de expectativas mas elevadas (X=3,84),
y las que viven en ‘otras situaciones’ (principalmente,
compartiendo vivienda con amigos/as o conocidos/as),
las que tienen puntuaciones méas bajas (X=2,86). De igual
modo, las expectativas son mas altas entre las personas

que estan trabajando (X=3,66), y menos entre las que
estan en paro o buscando trabajo (X=3,04).

El tamafio del habitat y los ingresos de la unidad

familiar, por su parte, muestran un impacto en la subes-
cala de ilusién de control. Las personas que viven en
poblaciones de tamafio medio-bajo y, sobre todo, las que
ingresan menos de 500€ mensuales, son las que tienen
una mayor ilusién de control (X=3,17 y X=3,93, respec-
tivamente), mientras que las que viven en poblaciones
pequefias de menos de 10.000 habitantes y las que
tienen ingresos familiares entre los 3.000 y los 4.999€
mensuales tienen niveles menores de ilusién de con-
trol (X=2,34 y X=2,19). El ultimo factor socioecondémico
estudiado, el nivel educativo, no parece mantener una
relacion estadisticamente significativa con las cognicio-

nes relacionadas con los juegos de azar.

Media global de la 0% | General | tacion  de  predic-  para  Interpre
I - : control tivo detener  -tativo
GRCSy para cada Mujeres 488% | 2,75 | 327% 253 275+ 234~ 285k
subescala segtin las et Hombres 512% | 3,200 | 3,82+  200%  335% 203k 33k
caracteristicas socio- 18-24 afios 7,9% 3,29 3,62 3,16 330 2,85 3,51
demograficas. | 2534afios 19,8% | 3,56* | 3,99%  333% 368  314% 367+
Edad 35-44 afios 259% 312 370 2,85 314 2,70 321
45-54 afios 26,0% | 2,71 | 325¢ 2478% 269%*  232%  2,79%
55-64 afios 204% | 2,69 | 328~ 232 273 2,41 2,70+
.. Solo/a 103% | 290 3,28 2,64 2,94 2,73 2,92
Situacion | ¢, pareja 225% | 288 3,32 2,58 2,94 2,60 2,96
- -"f-- Pareja e hijos/as 451% | 3,20 3,84* 2,91 3,19 2,73 3,31
i Familia de origen 158% | 304 3,48 2,86 3,13 2,56 3,15
Otra situacién 6,4% 2,49 2,86* 2,39 2,60 2,18 2,44
<10.000 hab. 130% | 27 3,20 2,34 2,80 2,46 2,75
- 10.001-20.000 hab. 142% | 328 3,72 3,17* 3,33 2,79 3,40
T"!:‘e‘;ﬁ"' 20.001-50.000 hab. 155% | 337 | 379 319 340 297 349
hébitat | 50-001-100.000 hab. 143% | 275 3,22 2,55 2,77 2,35 2,85
: 100.001-500.000 hab. | 184% | 3,05 3,64 2,64 3,10 2,71 3,16
>500.000 hab. 245% | 297 3,61 2,72 2,97 2,57 3,00
Trabajando 759% | 3,08 3,66* 2,81 3,11 2,65 317
- En desempleo 11,3% 2,59 3,04 2,33 2,67 2,35 2,54
m Jubilacion o incap. 4,1% 3,05 3,57 2,75 3,01 2,64 3,26
e Estudiando/En pract. 5,5% 3,40 3,62 3,23 3,48 3,09 3,60
Tareas de cuidados 42% 2,69 2,87 2,57 2,65 2,63 2,72
<499€ 1,9% 3,72 3,83 3,93% 3,55 3,75 3,54
500-999¢€ 6,2% 3,06 3,46 2,79 3,01 2,73 3,32
Ingresos ~ 1.000-1.499€ 225% | 292 3,37 2,71 2,96 2,61 2,95
dela  1.500-1.999¢ 21,9% | 3,14 3,69 2,97 3,16 2,66 3,23
unidad  2.000-2.499€ 17,6% | 3,35 3,78 3,05 3,43 2,93 3,57
familiar 7 500-2.999¢ 141% | 293 3,56 2,58 2,98 2,60 2,94
3.000-4.999¢€ 12,8% | 259 3,34 2,16% 2,65 2,12 2,67
a Después de aplicar la pon- =5.000€ 3,0% 2,85 3,42 2,63 2,93 2,55 2,70
deracién. ™ La diferencia de Primaria o inferior 1,6% 3,74 414 3,50 3,97 3,18 3,91
medias es estadisticamente Secundaria 19 etapa 92% | 306 3,29 2,81 316 3,03 3,01
significativa al nivel de 0,01; Nivel =
“|a diferencia de medias es I--.. ﬂm Secundaria 27 etapa 31,3% KRV 3,68 2,91 319 2,72 3,32
estadisticamente significativa Superior 43,6% 2,91 3,48 2,68 2,93 2,50 2,98
3' nivecli de 0-05?t‘ ':ldtiferencia Postgrado 144% | 295 3,56 2,60 3,01 2,57 3,01
e medilas es estadisticamen- o ; g
te significativa al nivel O, TOTAL DE LA MUESTRA 100% 3,02 3,55 T 3,06 2,64 3,11
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Otro conjunto de aspectos a analizar es la relacién
entre el perfil de juego y las cogniciones de las personas
jugadoras. La Tabla 21 muestra la puntuacién media glo-
bal y para cada subescala de la GRCS segun la participa-
cién en cada tipo de juego de azar analizado. Se observa
un aumento lineal de las puntuaciones promedio de
cogniciones a medida que disminuye la popularidad del
juego en cuestion. Las personas que participan en jue-
gos como las apuestas deportivas, los juegos de cartas
y los juegos de casino destacan por presentar mayores
desviaciones respecto del promedio en las categorias de
control predictivo y sesgo interpretativo que en el resto
de las categorias, mientras que las que participan en
concursos muestran mayores desviaciones en la incapa-
cidad para detenerse y la ilusién de control.

Sin embargo, lo que queda acreditado es que quienes
participan en los juegos menos habituales (incluyendo

los slots 0 maquinas tragaperras, los juegos de cartasy
de casino y, por encima de todo, los concursos) son las
personas con mayores puntuaciones en la escala de cog-
niciones empleada. Estos resultados pueden tener que
ver con el hecho de que las personas que participan en
los juegos menos populares suelen ser también las que
participan a un numero mayor de juegos. En este senti-
do, igual que pasaba con la escala PGSI, cabe destacar
que existe una correlacion robusta y estadisticamente
significativa entre las puntuaciones de la GRCS'y el nu-
mero de juegos en los que se ha participado en el tltimo
afo (ver Tabla 22). Si desagregamos el nimero de juegos
en los que se ha participado segun el formato, vemos
que las puntuaciones de la GRCS siguen manteniendo
una correlacidén positiva y estadisticamente significativa
con el nimero de juegos en los que se ha participado
tanto de forma presencial como on-line, aunque pierde
cierta fuerza para esta ultima.

Puntuacién media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala segtn tipo de juego.

wi || SRCS || Bwee- Csiinde - Sontrl o I o
Gons tacién _ control  predictivo  yorenerse " tativo
Loterias Publicas 95,6% 3,04 3,56 2,78 3,07 2,65 312
ONCE** 76,7% 3,15 3,65 2,90 3,18 2,77 3,25
Apuestas deport.** | 62,1% 3,50 4,00 3,21 3,57 3,11 3,61
Rascas** 60,7% 3,39 3,86 3,16 3,45 2,97 3,50
Quinielas** 49,4% 3,52 3,98 3,24 3,58 3,14 3,64
Rifas** 48,1% 3,46 3,83 3,26 3,50 3,11 3,58
Bingo** 45,5% 3,75 421 3,51 3,82 3,31 3,89
Slots** 40,4% 3,86 427 3,59 3,92 3,51 4,00
Cartas** 38,1% 3,97 4,46 3,71 4,01 3,55 411
Casino** 37,2% 3,94 4,37 3,68 4,00 3,56 4,08
Concursos** 25,3% 418 442 4,09 422 3,94 4,23
Total 100% 3,02 3,55 2,77 3,06 2,64 3,11
** La diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,01.
Correlacion entre el nimero de juegos de azar a los que se ha participado
segun formato de juego y la puntuacion de la escala GRCS
- Numerode Nimerode Nimerode
GRCsS juegos  juegos  juegos
TOlal Pmsenglal Online
GRCS Correlacion de Pearson ,563" 451" ,306™
Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001
N 410 410 410 410
Nimerode | Correlacién de Pearson 563" 1 742" 647
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 <,001
Total N 410 410 410 410
Nimerode  Correlacion de Pearson 451" 742" 1 068
_ juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 71
Presencial N 410 410 410 410
Numerode Correlacion de Pearson  ,306™ 647" ,068 1
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 171
_Online N 410 410 410 410
** La correlacion es estadisticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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La escala de cogniciones GRCS presenta diferencias
significativas segun otras caracteristicas del perfil de
juego, incluyendo el formato de juego preferido, la fre-
cuencia del juego, el gasto mensual promedio, la edad de
la primera experiencia con los juegos de azary las moti-
vaciones por las cuales se juega (ver Tablas 23y 24). En
primer lugar, se aprecian puntuaciones superiores en la
escala de cogniciones y en todas sus subescalas entre
las personas que prefieren el formato online respecto a
las que prefieren jugar de forma presencial. Destacan
las diferencias en el nivel de expectativas, que es hasta
0,74 puntos mas alto de promedio para las personas que
prefieren el juego por internet que para las que prefieren
el juego presencial. Ademas, las personas que indican
una preferencia por ambos formatos tienden a situarse
en puntuaciones de cogniciones parecidas a las que
prefieren el formato online.

En segundo lugar, la frecuencia de juego también
mantiene una relacién con la escala GRCS. En este
caso, podriamos hablar de dos grupos con puntuaciones
diferenciadas en la escala de cogniciones: el grupo de
personas que juegan una vez a la semana o menos, que
presentan puntuaciones en la escala significativamen-
te menores a la media, y el que los hace mas de una
vez a la semana, con puntuaciones significativamente
mayores. No se aprecian diferencias significativas, sin
embargo, en las cogniciones de las personas que juegan
menos de una vez al mesy las que lo hacen dos o tres
veces al mes, ni tampoco entre las que juegan dos o tres
dias a la semanay las que lo hacen cuatro dias 0 mas
a la semana. Estos patrones se reproducen para todas
las subescalas de cogniciones analizadas, aunque de
forma més marcada en la subescala de incapacidad para
detenerse, con diferencias que llegan a los 1,38 puntos
entre las personas juegan con mas frecuencia y las que
lo hacen con menos frecuencia.

En cuanto al gasto mensual promedio, como cabia
esperar, las puntuaciones en la escala de cogniciones
aumentan de forma progresiva a medida que subimos de
rango de gasto. Se aprecian diferencias notables dentro
de la muestra, que nos permiten dividir a las personas
encuestadas en tres grupos: el grupo de las que dicen
no gastar nada en un mes promedio en juegos de azar,
los de personas que gastan entre 1y 100€ mensuales
y el grupo cuyo gasto supera los 100€. Destacan las
notables diferencias que existen en las subescalas de
control predictivo y sesgo interpretativo, para las que hay
hasta 2,95 y 2,89 puntos de diferencia, respectivamente,
entre las personas que masy las que menos gastan. En
cambio, igual que pasaba con la escala PGSI, no hemos
encontrado diferencias significativas en las cogniciones
relacionadas con los juegos de azar segun si se participa
en los juegos de azar en solitario o si se hace en compa-

fia de otras personas, sean estas su pareja, familiares,
amigos/as o conocidos, u otras personas.

La edad de la primera experiencia si que tiene un im-
pacto significativo en la puntuacion global de la escala
de cogniciones (p=0,05). Las diferencias mas robustas
las encontramos entre las personas que empezaron a ju-
gar a los 12 aflos o antes, que son las que tienen mayores
puntuaciones en la escala GRCSy en todas sus subes-
calas, y el resto de las personas jugadoras. En particular,
destacan las que empezaron a jugar entre los 25y los 34
afos, que son las que muestran indices de cogniciones
menores en todas las categorias. Si nos fijamos en las
diversas subcategorias de cogniciones, la edad de inicio
tiene claros impactos en las subescalas de ilusidn de
control e incapacidad para detenerse (con diferencias de
1,49 y 1,38 puntos entre las personas que jugaron por pri-
mera vez a los 12 afos o antes y las que lo hicieron entre
los 25y los 34 afios), y en menor medida, en la subescala
de sesgo predictivo (diferencial de 1,23 puntos, para un
nivel de p=0,05).

Respecto a las motivaciones por las que se deci-
de participar en juegos de azar, observamos que las
puntuaciones de cogniciones mas altas tanto a nivel
global como para todas las subescalas son las de quie-
nes juegan para estar con otras personasy establecer
relaciones sociales (GRCS X=4,16), asi como para las
que jugar constituye un reto personal (GRCS X=4,13) y las
que juegan por aburrimiento (X=3,93). Estos tres gru-
pos de personas destacan de modo particular por tener
promedios notablemente superiores a los del global de
la muestra en las subescalas de ilusién de control y de
sesgos interpretativos. Las personas que juegan para dar
emocidn al deporte (GRCS X=3,78), en cambio, destaca
por un elevado promedio en la subescala de expectati-
vas.
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Media global de la GRCS y para cada subescala
segun perfil de juego y categoria de PGSI.

GRCS llusion Control  'MC3P:
n% | Genera | PSS de  predic- PR |$§pg-
| control tivo r et
De forma presencial 41,9% | 2,74* | 3,20** 2,51* 2,77** 2,41** 284**
;:Ilf':r[act:l: Por internet/Online 29,6% | 3,33** | 3,94%*  3,00% 3,33* 2,00% 3 41%*
Mixto 28,4% 3,12 3,66* 2,90 3,221 2,62 319
Un dia al mes o menos 141% | 2,37* | 2,75%* 2,37* 2,28%* 2,06*% 241**
Frecuencia 2-4 dias al mes 43,2% | 2,80** | 3,37* 2,54 2,84** 236% 286**
de juego  2-3 dias ala semana 351% | 3,47* | 4,02** 3,16* 3,56** 3,03* 3 58**F
4 dias o mds a la semana 7.7% 3,47*%* 3,85* 3,01 3,44**  3,45% 3 59%*
Nada 2,0% 1,76*%* | 2,24*%*  1,55% 1,85% 1,42%* 1,75*%
Menos de 10€ 23,3% | 2,52%* | 2,90%* 2,46 2,53% 2271% 2 50%*
Gasto Entre 11€y 25€ 23,8% | 2,84** | 3,34** 2,57 2,80*% 248*  299*
mensual  Entre 26€ y 50€ 24,0% 3,16 3,72%* 2,81 3,23 2,74¢ 3,28t
promedio | Entre 51y 100€ 18,7% | 3,35% | 4,00%* 3,11 3,40* 281 3,42+
Entre 101€ y 300€ 6,6% 4,10 | 4,71 3,44* 4,23% 3,93 4,19%*
Mas de 300€ 1,6% 4,58* 4,99* 4,33* 4,79* 412t 4,64t
Sdlo/a 42,7% 2,98 3,54 2,66 3,06 2,61 3,00
Con mi pareja 18,5% 3,18 3,56 3,02 3,17 2,87 3,26
Conquien Con familiares 5.8% 317 3,52 3,18 3,26 2,46 344
juega Amigos/as, conocidos/as 4,4% 3,36 3,74 3,06 3,40 2,94 3,67
Solo/a y en compariia 23,7% 2,93 3,59 2,58 2,88 2,54 3,03
En compaiiia (otras) 5.0% 2,85 3,24 2,79 2,87 2,40 2,97
<12 afios 5,4% 3,95+ 4,22 3,99* 3,80 3,68 4,07*
13-14 afios 4,0% 3,30 4,15 2,91 3,19 311 315
in?g;"e?d 15-17 afios 73% | 288 | 341 25 298 25 287
juego 18-24 afos 47,7% 2,99 3.55 2,75* 2,95 2,57t 313
25-34 afios 237% | 2,77* 3,30 2,50* 2,94 2,30  2,84*
>34 afios 12,0% 3,23 3,60 2,86 3,41 3,02 3,25
Sin riesgo 71,1% | 2,05%* | 2,59*%* 1,80%** 2,05%* 1,76% 205*
pGS] Riesgo bajo 41,2% | 2,59%* | 3,41*%* 2,22%* 2 65*% 1,98% 2 69%*F
Riesgo moderado 33,3% 3,65%* | 4,24** 3,49~ 3,71 297** 3 85**
Riesgo alto 16,4% | 4,70%* | 4,75*%* 4,49%* 474* 471** 481**
TOTAL DE LA MUESTRA 100% 3,02 3,55 2,77 3,06 2,64 2feh|

a Después de aplicar la ponderacidn. ** La diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,01;
*la diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,05;
tla diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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Media global de la GRCS y para cada subescala
segun las razones por las cuales se participa en el juego de azar.

o G(_;Rcs Expec- llusion de gr‘:'gi’:_' "I';:' Sesgo
eneral tacion control tivo Netaner Interpr.
S Si | 711% 2,91* 3,50 2,61+ 2,96% 2,45% 3,02
¢ No | 289% 3,31* 3,67 3,14%* 3,31% 3,11% 3,33
PO si | 412% 312 3,84+ 2,78 3,15 2,64 3,20
No | 588% 2,96 3,34% 2,76 3,00 2,64 3,05
Por habito, si | 333% 3,14 372 2,92 316 2,67 321
costumbre, trad.  No | 667% 2,97 3,46 2,69 3,01 2,63 3,06
Daremocisnal | Si | 16,4% 378 | 4,53  346* 3,777 3,157 308
deporte No | 836% 288 | 3367 263+ 2927 254+ 204+
Apoyar a org. Si | 118% 353~ | 408~ 351+ 3,50+ 2,88 3,69+
sociales No | 882% 206+ | 3487 267+ 3,00+ 2,61 3,03+
Evitar el Si | 11.6% 393 | 4517  3609% 3907  331% 4,14
aburrimiento No | 884% 2917 | 3429 265  294% 255 207+
Si | 11.4% 413~ | 4,687 305+ 4077 370+ 4,26*
Rato parsorel No | 886% 2,88 | 3407 261 293  250% 2,96*
Le gusta el si | 11.1% 328 3,85 2,69 3,53* 3,01 334
riesgo No | 889% 2,99 3,51 2,78 3,00% 2,50 3,08
Estarconotras  Si | 9,1% 416 | 4520 407 4177  361% 4425
personas No 90,9% 2,91%* 3,45% 2,64* 2,95%* 2,54%* 2,98*%*
Si | 86% 364+ | 4,20 3,18 3,815 3,12 3,79%
Mejorarelanimo \ I o140 | 207+ | 348+ 273 2,00% 2,59 3,04+
Total de la muestra 100% 3,02 3,55 2,77 3,06 2,64 311

a Después de aplicar la ponderacion. ** La diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,01;
*la diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,05;
tla diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel O,1.
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En ultimo lugar, hemos explorado la relacién entre
las puntuaciones en la escala de cogniciones GRCSYy la
escala de severidad de problemas con el juego PGSI. En
la Tabla 25, observamos claramente como existe una
relacion positiva y fuerte entre las puntuaciones globales
de ambas escalas (estadisticamente significativa para
el nivel de p<0,01), indicando mayores puntuaciones en
las cogniciones a medida que se incrementa el riesgo de
severidad de los problemas con el juego. Esta relacion
se confirma también con los datos ya mostrados en la
Tabla 22, que revelan aumentos significativos en los pro-
medios de cogniciones para cada aumento de la catego-
ria de PGSI. Unicamente para las subescalas de ilusién
de control e incapacidad para detenerse, no hay diferen-
cias significativas entre las personas que se encuentran
en las categorias “sin riesgo” y “riesgo bajo”, aunque si
que las hay para todas las demas.

Las Figuras 26 y 27 analizan mas a fondo esta
relacion entre cogniciones y severidad de los problemas
con el juego. Se observa, por un lado, que las personas
en situaciones calificadas como “sin riesgo” o “riesgo
bajo” segun la escala PGSI presentan puntuaciones en
cada subescala de cogniciones por debajo de la media
de la muestra, mientras que las personas en “riesgo
moderado” y “riesgo alto” se situan por encima de ésta.
Cabe destacar también que la subescala de expectativas
mantiene puntuaciones superiores al resto de subes-
calas en la mayoria de las categorias de PGSI, mientras
que la ilusién de control y la incapacidad para detenerse
tienen las puntuaciones mds bajas. Sin embargo, las
puntuaciones de todas las subescalas de cogniciones
convergen alrededor de los 4,7 puntos (su punto mas
alto) para las personas que estan en situacién de “riesgo
alto” de severidad de problemas con el juego.

CORRELACION ENTRE LA PUNTUACION DE LAS ESCALAS PGSI Y GRCS.

PGSI  Correlacion de Pearson 1 652"
Sig. (bilateral) <001
N 410 410
W Correlacion de Pearson 652" 1
Sig. (bilateral) <,001
N 410 410
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Figura 26.
Puntuacion media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala segiin la categoria de PGSI.
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Figura 27.
Promedio de puntuaciones de cada subescala de la GRCS segtin categoria de PGSI.
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6.3. ACTITUDES
HACIA ELJUEGO

La tercera y ultima escala empleada en la encues- La Tabla 26 muestra los resultados de la escala de
ta es la Escala de Actitudes Hacia los Juegos de Azar actitudes para toda la muestra. Como se puede apreciar,
(ATGS, por sus siglas en inglés). Este instrumento, que el promedio se situa en los 23,1 puntos, hecho que indica
agrega las puntuaciones del 1 (“muy de acuerdo”) al 5 una tendencia agregada hacia actitudes ligeramente
(“muy en desacuerdo”) en 8 items del tipo “hoy en dia negativas. De hecho, vemos como un 45,6% de la mues-
existen demasiadas oportunidades para apostar” o “se tra presenta actitudes mas bien negativas (entre 8 y 23
debe desalentar el juego con apuestas”, considera como puntos en la escala ATGS), un 20,8% actitudes neutrales
neutrales puntuaciones cercanas a 24, mientras que (24 puntos) y el restante 33.6% actitudes positivas (de 25
califica como negativas las puntuaciones menores a esta a 34 puntos).

cifra, y como positivas las puntuaciones mayores.

Tabla 26.
Resultados globales de la escala ATGS por item.
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La misma Tabla 26 muestra también que los items
que generan mas confluencia de opiniones son el 2 (“hoy
en dia existen demasiadas oportunidades para apostar”),
con el que esta de acuerdo un 78,3% de las personas en-
cuestadas, y el 1 (“las personas deberian tener derecho
a apostar cuando quieran”), que tiene la aprobacién del
54,4% de personas. Por el contrario, el mas polarizado
0 que genera mayores controversias entre las jugadoras
encuestadas son es 8 (“seria mejor si los juegos de azar
estuvieran completamente prohibidos”), con el que un
39,4% estan en desacuerdo, otro 39,4% muestra actitu-
des neutrales y un 21,2% esta a favor.

Si analizamos como varian los promedios en la escala
de actitudes ATGS segun las principales caracteristicas
sociodemograficas y socioecondmicas, el primer elemen-
to que llama la atencidn es que no existe una relacion
estadisticamente significativa entre las actitudes de
las personas encuestadas y el sexo, la edad, el nivel
educativo o el tamarfio de la poblacion donde residen (ver

Tabla 27). Si que existe una relacién, en cambio, entre
actitudes y situacion de convivencia, con las personas
que viven con su familia de origen mostrando actitudes
neutrales (24 puntos), mientas que las que viven en
cualquier otra situacién muestran actitudes negativas
(entre 22,2 y 22,5 puntos). La situacion laboral también
mantiene una relacidn con las actitudes (para un nivel de
p=0,05), con las personas encargadas de las tareas del
hogary de cuidados y las desempleadas manifestando
las actitudes mas negativas (21,6 y 21,7 puntos), y con las
jubiladas o con una incapacidad permanente siendo las
Unicas que no muestran actitudes de tipo negativo (24,1
puntos). El nivel de ingresos de la unidad familiar, por
su parte, presenta también un impacto en las actitudes,
siendo las personas con ingresos en las franjas de bajas
de entre 500 y 999€ y de entre 1.000 y 1500€ las que
tienen actitudes mas negativas (21,4 y 21,8 puntos), y los
que estan en las franjas altas de 2.500 a 2.999€ y de
mas de 5.000€ las unicas que tienen actitudes ligera-
mente positivas (24,3 y 24,4 puntos).

n% Promedio Desviacién Error est. del
Promedio de la : ATGS estandar pamciy
, s Mujeres 48,8% 22,8 41 0,29
escala ATGS, Ia-segun SSOEE Hombres 51.2% 23,4 44 0,30
las caracteristicas 18-24 afios 7.9% 22.0 4.5 0,79
sociodemograficas. 25-34 afios 19,8% 232 4.8 0,53
Edad 35-44 afios 25.9% 233 4,0 0,39
45-54 afios 26,0% 23,0 4,0 0,38
55-64 afios 20,4% 232 4,3 0,47
Solo/a 10,3% 2x2 4.6 0,71
Situacién  En pareja 22,5% 224 472 0,44
convivencial = Pareja e hijos/as 451% 24,0 4,1 0,30
R Familia de origen 158% 222 4,6 0,57
Otra situacion 6,4% 22,5 2,4 047
<10.000 hab. 13,0% 23,0 28 0,48
10.001-20.000 hab. 14,2% 236 4,2 0,55
Tamaiio del 20.001-50.000 hab. 15,5% 230 34 0,42
‘habitat 50.001-100.000 hab. 14,3% 22,5 41 0,54
100.001-500.000 hab. 18,4% 236 L ),5
>500.000 hab. 24,5% 22,9 4,6 0,45
Trabajando 759% 234 4,2
D En desempleo 11,3% 217 4,5
sl:t:;::fr Jubilacion o incapacidad 41% 241 34
ekl Estudiando o en préacticas 5,5% 22,2 570
Tareas del hogar o de cuidados 4,2% 21,6 33
<499€ 1,9% 233 1,8
500-999€ 6,2% 21,4 49
. 1.000-1.499€ 22,5% 21,8 38
e M" 1.500-1.999€ 21.9% 23,6 47
h:"w 2.000-2.499¢€ 17,6% 235 4.4
a Después de aplicar la : 2.500-2.999¢ 141% 243 38
ponderacion. ** La diferencia 3.000-4.999€ 12,8% 231 4,8
de medias es estadistica- =5.000€ 3,0% 24.4 46
mente significativa al nivel Primaria o inferior 1,6% 23,5 1,5
de 0,01; *la diferencia de L Secundaria 1? etapa 9,2% 218 36
medias es estadisticamente edmmi Secundaria 22 etapa 31,3% 229 43
significativa al nivel de 0,05; ucativo. Superior 436% 23,5 4.0
! la diferencia de medias es Postgrado 14,4% 23,1 53
estadls.hcamente significati- m 700,0% 23,1 13
va al nivel 0,1.
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En cuanto al perfil de juego, factores como el nimero
total de juegos en los que se ha participado, el forma-
to de juego preferido, la frecuencia de juego, el gasto
mensual promedio y la edad de inicio en el juego estan
relacionadas de forma estadisticamente significativa
con las actitudes hacia el juego (ver Tablas 28 y 29).
Primeramente, el nimero total de juegos en los que se
ha participado esta correlacionado de forma positiva y
estadisticamente significativa con las actitudes hacia los
juegos de azar, aunque esta conexién es de baja intensi-
dad. Desgranando el nimero de juegos en los que se ha
participado segun el formato de juego, esta correlacion
con las actitudes se mantiene para el juego presencial,
aunque no para el juego online. Sin embargo, si nos
fijamos en el formato de juego favorito, las personas
que prefieren el formato presencial muestran actitudes
hacia el juego 1,3 puntos inferiores a las que prefieren el
formato online (diferencias significativas para un nivel
de p=0,05). Estas ultimas, no obstante, se quedan en
un promedio de actitudes que roza la neutralidad (23,8
puntos).

Por otro lado, quienes juegan una vez al mes o con
menor frecuencia y quienes aseguran tener un gasto
mensual promedio cercano a los O€ son también las per-
sonas que muestran actitudes mas criticas con el juego
de toda la muestra (20,1y 18,3 puntos, respectivamente).

En claro contraste, encontramos a las que juegan2 0 3
dias a la semana (24,3 puntos), a las que afirman gastar
entre 51y 100€ (24,2 puntos), las que gastan entre 101
y 300€ (24,9€) y, por encima de todo, las que gastan
mas de 300€ (27,1 puntos), siendo estas ultimas las que
muestran las actitudes mas positivas hacia el juego de
todas las personas encuestadas.

La edad de inicio en el juego también tiene un
impacto en las actitudes hacia el juego, aunque esta
relacion entre las dos variables no es lineal y progresiva,
Las personas con actitudes mas positivas son las que
empezaron a jugar cuando tenian entre 13 y 14 afios (25
puntos, aunque con una elevada dispersion interna en
los datos de este grupo), en frente a las actitudes mas
negativas de las que empezaron a entre los 25 y 34 afios
(22,3 puntos) y de las que lo hicieron después de los 44
afios (22,8 puntos).

De forma interesante, algunas de las motivaciones
que llevan a las personas jugadoras a participar en los
juegos de azar, como son el hecho de buscar retos per-
sonales, dar emocidn al deporte o evitar el aburrimiento,
tienen una relacién positiva con las actitudes hacia el
juego. Los/as encuestados/as que se decantan por este
tipo de razones muestran promedios de entre 24,7y 25,5
puntos en la escala ATGS.

Correlacion entre el niimero de juegos de azar a los que se ha participado
segtin formato de juego y la puntuacion de la escala ATGS

iero de Nimero de
ATGS . gos juegos
_Total  Presencial  Online
ATGS Correlacién de Pearson ,2037 2127 ,078
Sig. (bilateral) <,001 <,001 17
N 410 410 410 410
Nimerode Correlacién de Pearson  ,203" 1 742" ,647"
juegos Sig. (bilateral) <001 <,001 <,001
Total N 410 410 410 410
‘Nimerode Correlacion de Pearson 2127 742" 1 ,068
juegos Sig. (bilateral) <,001 <,001 A7
Presencial N 410 410 410 410
Numerode Correlacion de Pearson ,078 ,647" ,068 1
juegos Sig. (bilateral) AN <,001 i
Online N 410 410 410 410

** La correlacion es estadisticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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Promedio de la escala ATGS perfil de juego y categoria de PGSI.

% Promedio Desviacién Error est. del
ATGS estandar promedio

Formato De forma presencial 41,9% 225 37 0,28
preﬁﬁdo* Por internet/Online 29,6% 23,8 4,0 r_._ll.'_g(;.
Mixto 28,4% 22 5,2 0,48
Un dia al mes o menos 141% 20,1 4,5 0,60
Frecuencia 2-4dias al mes 43,2% 23,0 39 0,29
de juego**  2-3 dias a la semana 35,1% 243 38 0,31
4 dias o mas a la semana 7.7% 234 52 0,92
Nada 2,0% 18,3 48 1,68
Menos de 10£€ 23,3% 22,0 4,0 0,41
Gasto Entre 11€y 25€ 23,8% 22,8 4,3 0,44
mensl._lal Entre 26€ y 50€ 24,0% 232 3,8 0,39
promedio** | Entre 51y 100€ 18,7% 24,2 4,1 0,47
Entre 101€ y 300€ 6,6% 249 45 0,87
Mas de 300€ 1,6% 27,1 43 1,71
Sélo/a 42,7% 229 4.2 0,32
Con mi pareja 18,5% 23,0 3.7 0,42
Con quien Con familiares 5,8% 23,1 36 0,73
juega Con amigos/as, conocidos/as 4,4% 21,2 4,6 1,07
Solo/a y en compaiia 23,7% 23,8 49 0,50
En compaiiia 5,0% 23,3 3,9 0,87
<12 anos 54% 24,2 a3 0,65
13-14 arios 4,0% 25,0 6,0 1,49
Edad de 15-17 afios 7.3% 224 4,3 0,79
inicioenel  18-24 afios 47,7% 23,1 41 0,30
juego* 25-34 arios 23,7% 22,3 4.4 0,44
35-44 arios 7,7% 24,4 3,3 0,57
=45 afios 3,5% 22,8 5,1 1,30
Dinero* 71,1% 23,4 4.3 0,25
Diversion' 41,2% 23,6 4,4 0,34
Habito, costumbre o tradicién 33,3% 23,6 4,2 0,36
_ Dar emocion al deporte** 16,4% 25,3 3,9 0,48
Razones Apoyo a org. sociales* 11,8% 24,4 4.4 0,63
juego® Evitar aburrimiento** 11,6% 24,7 4,1 0,6
' Reto personal** 11,4% 25,5 4,4 0,65
Me gusta el riesgo 11,1% 23,6 51 0,76
Relacién social 9,1% 23,0 4,5 074
Mejorar el animo* 8,6% 24,4 4,6 0,77
Sinriesgo 34,8% 22,3 38 0,32
Categoria Riesgo bajo 27,0% 23,7 48 0,45
PGSI* Riesgo moderado 17,7% 23,3 4,9 0,57
Riesgo alto 20,5% 23,4 a5 0,39
TOTAL DE LA MUESTRA 100,0% 23,1 4,3 0,21

a Después de aplicar la ponderacidn. ** La diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,01;
*la diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel de 0,05; t la diferencia de medias es estadisticamente significativa al nivel O,1.

EpistemeSocial.org /

— Tablas

— Figuras

1 indice

Pag. 67


https://www.epistemesocial.org/

Finalmente, en cuanto a la relacién entre actitudes
hacia el juego y categoria de riesgo de severidad de
problemas con el juego (PGSI), a pesar de que existe una
cierta relacion (para un nivel de significacién de p=0,05),
ninguna categoria de riesgo muestra actitudes positivas,
es decir, que estén por encima de los 24 puntos. En este
mismo sentido, en la Tabla 30 observamos que la escala
de actitudes ATGS no guarda una relacidn estadisti-
camente significativa con la escala global de riesgo
de severidad de problemas con el juego PGSI. Si que
existe una relacion positiva y estadisticamente signifi-
cativa, aunque con un grado de intensidad considerado
medio-bajo (r=0,255) entre las actitudes y las cognicio-
nes relacionadas con los juegos de azar medidas con la
escala GRCS.

Correlacion entre la puntuacion de la escala ATGS y las escalas PGSl y GRCS.

| ATGS PGSI GRCS
| ATGS Correlacidn de Pearson 1 ,055 ,255"
Sig. (bilateral) ,266 <,001

N 410 410 410

PGSI Correlacién de Pearson ,055 1 652

Sig. (bilateral) ,266 <,001

N 410 410 410

Correlacion de Pearson  ,255™ ,652 1
: Sig. (bilateral) <,001 <,001
GRCS N 410 410 410
** La correlacion es estadisticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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1. PERFILES DE
POBLACION JUGADORA

Atendiendo a los resultados presentados hasta el
momento, el Ultimo apartado de esta seccion tiene por
objetivo presentar una tipologia que permita clasificar a
las personas jugadoras en Espafia segun sus perfiles con
tal de poder analizar los factores de riesgos y proteccion
especificos de cada grupo 'y, en ultima instancia, poder
proponer un conjunto de recomendaciones estratégicas
para mejorar la calidad preventiva. El procedimiento para
la construccién de la tipologia consta de dos fases:

Primeramente, hemos realizado un analisis factorial
de correspondencias multiples (ACM), que ha hecho
emerger las dimensiones subyacentes en nuestro con-
junto de datos. Hemos seleccionado las variables usadas
en el andlisis a partir de los resultados mostrados en los
apartados 4 a 6 del presente estudio, y se su contraste
posterior con la literatura especializada. Una vez realiza-
do el ACM, se han extraido un total de 10 dimensiones
usando el método de rotacion de Varimax con normaliza-
cién de Kaiser. De manera conjunta, estas dimensiones
acumulaban una varianza explicada del 67,6%. Hemos
inspeccionado mediante la alfa de Cronbach la consis-
tencia interna de los conjuntos de variables que forma-
ban de cada dimensidon y hemos excluido aquellos items
que no presentaban un buen ajuste con el modelo. El
modelo final, de 8 dimensiones, conseguia acumular una
varianza explicada del 73,4% (K-M-0=0,962).

En segundo lugar, hemos encadenado el ACM con un
analisis de clasificacion o de clisteres jerarquicos (ACL),
que ha permitido distribuir las unidades de analisis (es
decir, las personas jugadoras de la muestra) en un con-
junto de clases o grupos que estructural en fenémeno
de estudio. El criterio de clasificacién aplicado ha sido
el método de Ward. A partir del dendograma obtenido, se
determind que la particion mas adecuada del conjunto
inicial de individuos es el que divide la muestraen 5
clusteres o grupos. Los resultados del ACM y del ACL se
pueden consultar en el Anexo Il de este documento.

1. GRUPO1: ,
JUGADORES/AS OMNIVOROS
DEALTO RIESGO

El primer cluster incluye el 25,1% de la muestra. Las
principales caracteristicas sociodemograficas de las
personas de este perfil es que son tanto hombres como
mujeres de edades jovenes y medias, principalmente
de entre 25 y 44 afios (en un 61,6% de los casos). Es
poblacion mayormente empleada (78,8%), y con ingresos
familiares en rangos intermedios (entre 1.000 a 2.500€
al mes), pero también con una mayor tendencia que el
resto de los grupos a situarse en las franjas mas bajas
de ingresos (16,7% ingresan menos de 1.000€, el doble
que para el total de la muestra).

En cuanto a los habitos de juego, dicen haber partici-
pado en los ultimos 12 meses a una media de 7,3 juegos
de los 11 propuestos en la encuesta, siendo 8 la mediana
de juegos (ver Figuras 28 y 29). De hecho, presentan
unos indices de participacion en todos y cada uno de
los juegos estudiados significativamente mayor que
el resto de los perfiles, especialmente para los juegos
menos populares para el global de la muestra como son
el Bingo, las maquinas tragaperras o slots, los juegos de
cartas, los de casino y los concursos. Este grupo suele
tener un formato de juego favorito, bien sea presencial
(en el 51,5% de los casos) o bien por Internet (38,8%).

La frecuencia de juego mas habitual es de 2 a 3 dias a
la semana (44,2% de los casos), aunque es el grupo que
concentra mas personas en las franjas de frecuencias
superiores (18,2% juega 4 dias o méas a la semana, en
frente al 7,6% del global de la muestra). A pesar de que
suelen jugar solos/as (42,3%), presentan una mayor
tendencia que el global de la muestra a jugar con sus pa-
rejas (26%, el doble que en el conjunto de encuestados/
as). Destaca también el elevado niimero de personas de
este grupo que iniciaron su experiencia en el juego de
azar antes de los 12 afios (18,6%, en frente al 5,4% del
global de la muestra). Aunque el dinero sigue siendo

su motivacién mas habitual, lo es en menor medida

que para el resto de los jugadores (61,2%, contra el 71%
global). En cambio, hay un porcentaje significativo de
personas que dicen jugar para estar con otras personas
o para mejorar el estado de animo (14,6% en cada caso,
casi el doble que para el global de la muestra).

Pero si algo define a este cluster de jugadores es el
caracter altamente problematico de su participacion
en los juegos de azar. En este sentido, encontramos un
22,1% de sus miembros en situacién de riesgo moderado
segun el indice PGSI, y un 44,2% en situacion de riesgo
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alto. Esto se traduce también en el hecho que 1 de cada
4 personas del grupo que dice haber mentido y ocultado
sus conductas con respecto al juego, haber tenido dis-
cusiones o peleas con familiares y amigos y haber tenido
problemas de insomnio o ansiedad por este motivo. De
igual modo, 1 de cada 5 ha tenido problemas econémicos
y 1 de cada 6 dice haber tenido problemas en el trabajo

o en los estudios a causa del juego y haber tenido que
pedir dinero prestado o contraido alguna deuda para
apostar.

Este grupo presenta actitudes mas bien neutrales ha-
cia el juego. A nivel cognitivo, muestran promedios mas
elevados que la media en todas las subescalas. Desta-
can de modo particular los elevados indices de sesgo
interpretativo y control predictivo. Asi pues, las personas
de este grupo tienden a interpretar ciertos estimulos
neutrales o ambiguos (por ejemplo, un ciclo de ganan-
cias o pérdidas) como indicadores de su habilidad o de
su suerte, y los usan para intentar predecir las probabili-
dades de ganar, hecho que les impulsa a seguir jugando.

Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los tiltimos 12 meses segtin perfil de jugador/a.
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Promedio de juegos de azar a los que se ha participado
en los ultimos 12 meses segin formato de juego y perfil de jugador/a.
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Distribucion del promedio de juegos de azar en los que se ha participado
en los ultimos 12 meses segun el perfil de jugador/a y sexo.
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(2. GRUPO 2:
APOSTADORES/AS
DEPORTIVOS/AS
EN BUSQUEDA DE RETOS
Y EMOCIONES

El 14,8% de la muestra se situa en el segundo de los
clusteres identificados. Con relacidn a sus caracteristi-
cas sociodemograficas, este grupo se caracteriza por ser
el que comprende edades mas avanzadas (un 57,4% tiene
45 afios 0 mas, y sélo un 1,6% tiene menos de 25 afios).
De nuevo encontramos en este grupo tanto a mujeres
como a hombres, pero en este caso viven principalmente
en pareja y con hijos/as (70%, con un 25% adicional que
vive en parejay sin hijos/as). A nivel laboral, el grupo
se comprende eminentemente de personas empleadas
(86,4% de los casos) y con un nivel de ingresos de la
unidad familiar que se situa en las franjas medias-altas
(el 66,7% ingresa entre 2.000€ y 5.000€ al mes).

Ademas de participar en el juego mediante las
loterias publicas y los Cupones de la ONCE, este es el
grupo que concentra a mas personas que participan en
apuestas deportivas (80,3%, contra el 62% del global de
la muestra), especialmente en formato online, y Quinie-
las de Futbol o Quinigol (63,3%, contra el 49,3%) tanto
en formato online como presencial. El nimero promedio
de juegos en los que han participado en los ultimos 12
meses es de 7,y con una mediana también de 7 jue-
gos. El formato mixto es el preferido por este perfil de

jugador/a, con un 71,7% de sus miembros optando por
combinar el juego online con el presencial (en el global
de la muestra, sélo el 28,6% se decantan por este mode-
lo mixto). A pesar de no jugar con mucha frecuencia - el
61,6% juegan menos de un dia a la semana - es el grupo
que presenta un mayor gasto mensual promedio, con un
46,7% de personas que gastan mas de 50€. Juegan tanto
solos/as como en compafiia seguln la ocasion (73,8%),

y sus motivaciones principales, mas alla del dineroy la
diversion, son dar mas emocién al deporte y marcarse
un reto personal. Es interesante también el hecho que
un segmento importante de este grupo se inicié en el
juego online a través de las maquinas tragaperras o slots
(15,3%, porcentaje que duplica el del conjunto de la
muestra).

A diferencia del primer grupo, y pesar de jugar a un
promedio comparativamente alto de juegosy de tener
un volumen de gasto elevado, sus niveles de riesgo de
severidad del problema con el juego son muy cercanos
a los del global de la muestra, sin mostrar diferencias
significativas respecto a esta. Aun asi, encontramos a un
24.,6% de los miembros de este grupo en posiciones de
riesgo moderado segun el PGSI, y un 19,7% en situacion
de riesgo alto.

También en el caso de las cogniciones relacionadas
con el juego vemos que la casi totalidad de subescalas
se sitlan en posiciones idénticas las del global de la
muestra. Destaca sin embargo el alto nivel de expectati-
vas de las personas que componen este grupo, que tien-
den a relacionar el juego de azar con emociones como
la ilusién o la esperanza para el futuro. Asi mismo, sus
actitudes hacia el juego tienden a ser las mas positivas
de todos los perfiles identificados.

Figura 31.
Composicion de los 5 perfiles de jugadores/as segtin categoria de PGSI.
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3. GRUPO 3:
JUGADORAS
SOCIALES JOVENES
CON BAJO PRESUPUESTO

Recogiendo un 10,5% de la muestra, el tercer clister
es el mas pequeno de los que hemos identificado en el
analisis de clasificacidon. Se compone en un 74,4% de los
casos por mujeres, y son en su mayoria jévenes (un 37,2%
tienen entre 18 y 24 aios, siendo esta la franja de edad
mas habitual en el grupo). A consecuencia de estas eda-
des tempranas del grupo, encontramos que la mayoria
de las personas que lo componen (44,2%) viven con su
familia de origen. Aunque tienden a situarse en niveles
educativos menores, esto se debe también en gran parte
a sus edades, ya que buena parte del grupo esta todavia
estudiando o trabajando en préacticas no remuneradas
(46,5%). Hay una parte que se dedica a las tareas del
hogar o de cuidados (30,2%). Como ultimo elemento
sociodemografico, vemos que este cluster presenta una
mayor tendencia que el resto de los grupos a vivir en po-

blaciones de tamafio medio-bajo, con un 62,8% viviendo
en poblaciones de menos de 50.000 habitantes.

En cuanto a tipo de juego se refiere, este grupo des-
taca por su participacion en juegos mas bien tradiciona-
les, como los Cupones de la ONCE (90,7%), los rascas o
premios instantaneos (83,7%) y las rifas (72,1%), ademas
de las omnipresentes loterias publicas. Han participa-
do a un promedio de 6,6 juegos, con una mediana de 6.
Muestran una mayor preferencia por el juego presencial
(76,7%) y tienen niveles de gasto mensual promedio bajos
(un 38,1% gastan menos de 10€ al mes). Es un grupo que
juega eminentemente en compania, ya sea con sus pare-
jas (30,2%), o con amistades u otras personas (32,6%).

Hasta un 25% de las personas que forman parte
de este grupo se encontrarian en una situacién de alto
riesgo segun el indice de PGSI. Aunque no destacan por
su alto gasto, hasta un 18,6% de sus miembros afirman
haber tenido problemas econdmicos a causa de los
juegos de azar, y un 14% han pedido dinero prestado o
contraido una deuda para apostar (en frente a un 10% y
un 6,8% para el global de la muestra, respectivamente). A
diferencia del grupo anterior, su motivacion tiende a ale-
jarse de la diversion, no se crean expectaciones elevadas
y muestran actitudes mas bien negativas hacia el juego.

Puntuaciéon media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala segtin el perfil de jugador/a.v
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Promedio de puntuaciones de cada subescala de la GRCS segtin el perfil de jugador/a.
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4. GRUPO 4:
CIBERNAUTAS SOLITARIOS

El cuarto cluster es el mas extenso, ya que incluye
un 31,2% de las personas encuestadas. Sus miembros
son en su inmensa mayoria hombres (80,5%) de mas de
35 afios y empleados (87,5%). El nivel de ingresos de sus
familias no es particularmente alto, con un 29,7% que
ingresan entre 1.000 y 1.500€ mensuales, y la mayoria
de sus miembros (40,6%) tienen estudios secundarios
de segunda etapa. Tienen una mayor tendencia que
otros grupos a vivir en municipios pequefios y, aunque la
mayoria viven con su pareja e hijos/as (46,5%), también
hay una parte destacable de personas que viven solas
(18,6%, en frente al 10% de la muestra global).

Este grupo presenta porcentajes de participacion
en los distintos tipos de juego de azar menores que
la media, y es subrayable su poca participacién en la
ONCE, los rascas, las rifas, el bingo o los concursos. Las
apuestas deportivas y las cartas son los Unicos juegos
en los que presentan niveles de participacion ligeramen-

== |lusion de control (x = 2,8)

4 5
=== Control predictivo (x = 3,1)

Expectativas (x'= 3,5)

te superiores al global de la muestra, pero sin que las
diferencias sean notables. Este grupo opta por jugar en
solitario (84,5%) y se decanta por el juego online o de for-
mato mixto, siendo el Unico que juega de media al mismo
numero de juegos online (2,9) que presenciales (3,1). En
total, han participado a un promedio de 5,2 juegos en los
ultimos 12 meses, con una mediana de 5. Es interesante
también su tardia iniciacidén a los juegos de azar, con un
46,9% de personas que jugaron por primera vez cuando
tenian entre 18 y 24 aios, y otro 46,9% que lo hicieron
cuando tenian mas de 25 anos. Su principal puerta de
entrada al juego online son las apuestas deportivas
(35,3%).

En relacion con el juego problematico, sélo un 11%
de las personas incluidas en este cluster presenta-
rian indicaciones de tener un juego de alto riesgo. Sus
miembros tienden a no contraer deudas o pedir dinero
prestado para apostar, tener problemas econdmicos,
tener problemas de ansiedad o insomnio o tener dis-
cusiones o peleas con familiares o amigos/as por sus
conductas en relacién con el juego de azar. En cuanto a
sus cogniciones relacionadas con el juego, y Unicamente
destaca ligeramente por encima de los demas su nivel
de expectativas. Presentan, ademas, actitudes neutrales
hacia el juego.
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5. GRUPO &:
JUGADORAS OCASIONALES
DE LOTERIAS

El dltimo de los clisteres de personas jugadoras que
han emergido con el analisis de clasificacion contiene
un 18,3% de la muestra. Como el grupo 3, se trata ma-
yoritariamente de mujeres (81,3%), pero en esta ocasion
encontramos una variedad de edades y situaciones de
convivencia. Viven principalmente en ciudades medias
y grandes, con hasta el 38,7% viviendo en ciudades de
mas de 500.000 habitantes (en frente al 24,4% del global
de la muestra) y destacan por tener en mayor medida
estudios superiores (un 51,3% tienen estudios de grado
o equivalente y un 23,7% tienen estudios de postgrado,
contra el 43,7%y el 14,3% del total de la muestra).

Su tipo de juego preferido son, con diferencia, las
loterias publicas (97,3%), seguidas a gran distancia por
los Cupones de la ONCE (64,5%) y los rascas o premios
instantaneos (44%). Sin embargo, presentan niveles de
juego significativamente menores que el resto de los/
as jugadores/as excepto para las primeras. Su formato
de juego favorito es el presencial (80% de los casos).
De modo consistente, las personas de este grupo dicen
haber jugado a un promedio global de 3,3 juegos en
los ultimos 12 meses (3 de mediana), desgranados en
2,6 juegos presenciales (mediana de 2) y 1 juego online

(mediana de 0). Es el colectivo que juega con menos
frecuencia, con un 80% de personas que juegan un dia
0 menos a la semana y nadie que juegue cuatro dias o
mas. También es el que tiene un menor gasto mensual
promedio, con un 50,7% que gastan 10€ o menos al mes.
Tienden a jugar acompafiados/as, y es el grupo que mas
juega juntamente con su familia (12%, el doble que en el
global de la muestra).

Este perfil de jugadora es el que menos riesgo
muestra de severidad del problema con el juego, segun
la escala PGSI. Un 62,7% se sitian en la categoria “sin
riesgo”, y un 30,7% adicional en “riesgo bajo”. Esto se
confirma también con el resto de indicadores de riesgo,
con 0% de personas que han contraido una deuda o
pedido dinero prestado para apostar o que han tenido
problemas laborales o en sus estudios a raiz de su par-
ticipacion en los juegos de azar, un 1,3% que han tenido
problemas econémicos o que han mentido u ocultado
sus conductas a familiares o amigos/as, y un 4% que
dicen haber tenido problemas de insomnio o ansiedad
o haber tenido discusiones o peleas con familiares o
amigos/as por su juego.

En cuanto a cogniciones se refiere, muestran los
niveles mas bajo de toda la muestra en todas las subca-
tegorias y Unicamente destaca un poco por encima de
las demas la dimensidn de expectativas, ya que juegan
esencialmente motivadas por el dinero (en un 81,3% de
los casos). Finalmente, sus actitudes hacia el juego son
también las méas negativas de la muestra.
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Caracterizacion de cada perfil de jugador/a seguin sus caracteristicas sociodemograficas.

n%:* 1 2 3 4 5
Mujeres 48,8% 49,5% 50,8% 7440% 19,50% 81,30%
Sexo**
Hombres 51,2% 50,5% 492%  25,60% 80,50% 18,70%
18-24 afios 8,0% 8,7% 1,6% 37,2% 2,3% 53%
25-34 afios 19,7% 30,8% 19,7% 16,3% 12,5% 18,7%
Edad** 35-44 afios 26,0% 30,8% 21,3% 4,7% 30,5% 28,0%
45-54 afios 25,8% 17,3% 41,0% 14,0% 28,9% 26,7%
55-64 afos 20,4% 12,5% 16,4% 279% 258% 21,3%
Solo/a 10,0% 13,6% 0,0% 0,0% 18,6% 4,1%
Sikiasiin En pareja 22,7% 28,2% 25,0% 209% 13,2% 31,1%
deconvi- Pareja e hijos/as 452% | 447%  70,0%  256% 46,5%  351%
vencia Familia de origen 15,6% 11,7% 1,7% 44,2% 13,2% 20,3%
Otra situacion 6.4% 1,9% 3,3% 9,3% 8,5% 9,5%
<10.000 hab. 13,0% 11,70% 670% 18,60% 21,90% 1,30%
10.001-20.000 hab. 142% | 21,40% 1330% 1860% 1250% 530%
Tamafio del 20-001-50.000 hab. 15,4% 1550% 25,00% 2560% 1090%  9,30%
habitat™ 55 001.100.000 hab. 14,4% 870% 11,70% 11,60% 14,10% 26,70%
100.001-500.000 hab. 18,6% 1840% 2500% 14,00% 1720% 18,70%
>500.000 hab. 24,4% 2430% 1830% 11,60% 23,40% 38,70%
Trabajando 74,8% 78,8% 86,4% 11,6% 87,5% 74,7%
En desempleo 11,5% 16,3% 0,0% 2,3% 7.8% 25,3%
Tiuaclon  jubilacién o incapacidad 42% | 38%  85%  93%  31%  00%
Estudiando o en practicas 54% 1,0% 0,0% 46,5% 0,8% 0,0%
Tareas del hogar/cuidados 42% 0,0% 51% 30,2% 0,8% 0,0%
<499€ 2,0% 4,9% 0,0% 2,3% 1,6% 0,0%
500-999€ 6,4% 11,8% 0,0% 6,8% 2,3% 10,7%
1.000-1.499€ 22,7% 20,6% 6,7% 27.3% 29,7% 24,0%
Ingresos de  1.500-1.999€ 22,0% 20,6% 21,7% 318% 18,0% 25,3%
la unidad
familiar™* 2.000-2.499€ 17,4% 18,6% 20,0% 13,6% 18,0% 14,7%
2.500-2.999€ 13,9% 12,7% 25,0% 13,6% 10,2% 13,3%
3.000-4.999€ 12,7% 9,8% 21,7% 23% 14,8% 12,0%
=5.000€ 2,9% 1,0% 50% 2,3% 5,5% 0,0%
Primaria o inferior 1,7% 2,9% 0,0% 0,0% 1,6% 2,6%
Secundaria 12 etapa 9,2% 12,5% 6,6% 18,6% 8,6% 2,6%
P:I:IL:‘:' Secundaria 22 etapa 31,1% 23,1% 31,1% 41,9% 40,6% 19,7%
Superior 43,7% 45,2% 47,5% 37.2% 38,3% 51,3%
Postgrado 14,3% 16,3% 14,8% 2,3% 10,9% 23,7%
TOTAL 100% 251% 14,8% 10,5% 31.2% 18,3%
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Caracterizacion de cada perfil de jugador/a segun sus caracteristicas de juego.

n%: 1 2 3 4 5
Promedio de juegos de azar** 5,8 7.3 7,0 6,6 52 33
Error estandar del promedio 0,16 0,33 0,37 0,47 0,28 0,21
De forma presencial 421% 51,5% 8,3% 76,7% 16,4% 80,0%
pmﬁu Por internet/Online 29,3% 38,8% 20,0% 14,0% 42,2% 10,7%
: Mixto 28,6% 9,7% 71,7% 9,3% 41,4% 9,3%
Un dia al mes 0 menos 14,2% 9,6% 3,3% 16,3% 14,2% 28,0%
2-4 dias al mes 43,0% 27,9% 58,3% 48,8% 409% 52,0%
m‘*‘: 2-3 dias a la semana 35,2% 44,2% 30,0% 32,6% 40,2% 20,0%
T 4-5 dias a la semana 3,7% 6,7% 1,7% 2,3% 4,7% 0,0%
6 dias o mas a la semana 3,9% 11,5% 6,7% 0,0% 0,0% 0,0%
Nada 1,7% 0,0% 0,0% 0,0% 1,6% 6,7%
Menos de 10€ 23,3% 18,4% 1,7% 38,1% 20,3% 44,0%
Gasto Entre 11€ y 25€ 23,8% 18,4% 20,0% 28,6% 23.4% 32,0%
mensual | £ 06¢ y 50€ 24,3% 252% 30,0% 238% 26,6% 14,7%
promedio™ e 51y 100€ 189%  243%  367%  48%  203%  2,7%
Entre 101€ y 300€ 6,6% 10,7% 10,0% 4,8% 6,3% 0,0%
Mas de 300€ 1.5% 2.9% 1,7% 0,0% 1,6% 0,0%
Solo/a 42,7% 42,3% 1,6% 16,3% 84,5% 20,0%
Con mi pareja 18,4% 26,0% 148% 30,2% 6,2% 25.3%
ol i Con familiares 5,8% 5,8% 3.3% 9,3% 2,3% 12,0%
juegar* Eg;'oac?;’g: /5;:5' 4,4% 5,8% 00%  11,6%  2.3% 5.3%
Solo/ay en compafiia 23,5% 17.3% 73,8% 209% 2,3% 29,3%
En compaiiia 5,1% 2,9% 6,6% 11,6% 2,3% 8,0%
<12 afios 5,4% 18,6% 3,3% 2,4% 0,0% 0,0%
13-14 afos 3,7% 2,9% 4,9% 4,8% 2,3% 53%
Edadde @ 1517 afios 7.4% 9,8% 4,9% 11,9% 3,9% 9,3%
inicioen el 1.4 afios 478%  471%  492%  548%  469%  453%
Juego™ . )5 34 afios 240%  137%  246%  143%  32,0%  293%
35-44 anos 81% 3,9% 4,9% 71% 11,7% 10,7%
>44 afios 3.7% 3,9% 8,2% 4,8% 3,1% 0,0%
TOTAL 100% 251% 14,8% 10,5% 31.2% 18,3%
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Caracterizacion de cada perfil de jugador/a segtin el tipo de juego y las motivaciones de participacion.

n%? 1 D 3 4 5
Loterias Publicas 95,4% 981%  100,0%  93,0% 90,6% 97,3%
ONCE 76,6% 85,6% 90,2% 90,7% 65,4% 64,5%
Apuestas deportivas 62,0% 75,0% 80,3% 51,2% 63,0% 33,3%
Rascas 60,7% 73,1% 65,6% 83,7% 50,4% 44,0%
Quinielas 49,3% 60,2% 63,3% 58,1% 472% 21,3%
Tipode | pifys 480%  650% 557%  721%  383%  21,3%
heapts Bingo 45,5% 65,0% 62,3% 53,5% 33,6% 21,1%
Slots 40,4% 58,7% 50,8% 44,2% 39,1% 6,7%
Cartas 38,0% 54,8% 48,3% 32,6% 39,8% 6,7%
Casino 37.2% 54,8% 44,3% 41,9% 359% 6,7%
Concursos 25,4% 40,8% 36,1% 37,2% 17,3% 2,7%
Dinero* 71,0% 61,2% 73,8% 65,1% 73,4% 81,3%
Diversion 41,1% 42,7% 51,7% 20,9% 47,7% 30,7%
Habito, costumbre o tradicion 8,8% 14,6% 11,7% 11,6% 3,9% 5,3%
Dar emocion al deporte 16,1% 15,5% 38,3% 47% 14,8% 8,0%
Razones POV @ organizaciones 120%  136% 213%  7.0%  70%  133%
4 ego** Evitar aburrimientot 11,7% 13.6% 18,3% 9,3% 13.3% 2,7%
Reto personal 11,4% 16,3% 21,7% 11,6% 7.8% 2,6%
Me gusta el riesgo* 11,2% 154% 14,8% 16,3% 9,4% 2,7%
Relacion social* 8,8% 14,6% 11,7% 11,6% 3,9% 53%
Mejorar el &nimo 8,6% 14,6% 15,0% 2,3% 71% 1,3%
Total 100,0%  251% 14,8% 10,5% 31,2% 18,3%
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Tabla 34.
Caracterizacion de cada perfil de jugador/a segun la severidad de problemas con el juego,
las cogniciones relacionadas con los juegos de azary las actitudes hacia el juego.

38 7,1 45 4,1 2,6 0,7

026 0,62 076 0,79 0,34 0,19
34,8% 13,5% 32,8% 29,5% 38,6% 62,7%
27,0% 20,2% 23,0% 31,8% 30,7% 30,7%
17.8% 22,1% 24,6% 13.6% 19,7% 53%
20,4% 44,2% 19,7% 25,0% 11,0% 1,3%
13,4% 25,0% 19,7% 11,6% 8,6% 13%
9,8% 23,3% 6.7% 11,6% 3,1% 4,0%
11,7% 23,3% 13,3% 14,0% 5,5% 40%
6,6% 17,5% 4,9% 47% 3,1% 0,0%
10,0% 21,4% 6,7% 18,6% 4,7% 13%
6,8% 15,5% 4,9% 14,0% 2,4% 0,0%
15,1 21,3 15,9 13,6 13,1 10,3
0,36 0,62 0,97 1,15 0,52 0,53
2,6 4,0 2,6 2,5 22 1,6
0,08 0,15 0,20 0,24 0,11 0,10
28 4,0 29 2,6 2,3 1,8
0,08 0,15 0,24 0,24 0,11 013
3,1 43 3,1 2,7 2,7 2,1
0,08 0,13 0,22 0,23 0,12 0,12
31 44 34 28 2,6 2,2
0,08 0,13 0,22 0,26 0,12 013
35 45 39 3,0 33 2
0,07 0,12 0,18 0,24 0,12 0,14
23,1 23,4 253 21,9 23,0 21,6
021 0,40 0,47 0,70 0,37 0,49
100,0% 251% 14,8% 10,5% 31,2% 18,3%
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8. CONCLUSIONES

La “Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos
de azar en Espafia, 2022” nos ha permitido describir un
escenario hasta ahora muy poco explorado, eso es, el de
las dimensiones psicosocial y motivacional de las con-
ductas apostadoras, especialmente entre las personas
mas jévenes. A continuacion, presentamos los principa-
les resultados obtenidos en la presente investigacion:

El primery mas destacable hallazgo es que el
20,5% de las personas jugadoras encuestadas
presentan un riesgo alto y un 17,7% un riesgo
moderado de severidad de problemas con el
juego segun el indice PGSI.

Existe una relacidn estadisticamente signifi-
cativa entre presentar un nivel de riesgo alto

de problemas por el juego, edades tempranas
de inicio en el juego de azar (especialmente,
haberse iniciado a los 12 afios o antes), ser
joven, participar en un alto niimero de jue-
gos, preferir el formato online y unas mayores
distorsiones cognitivas relacionadas con el
juego. Podemos, por consiguiente, considerarlos
como factores de riesgo para el desarrollo de
juego problematico.

En cambio, las mujeres, las personas que viven
en parejay sin hijos, las desempleadasy las
que declaran rangos altos de rentas familiares
muestran una relacion estadisticamente signifi-
cativa con indices de riesgo bajos o nulos.

La mayoria de las personas encuestadas empe-
zaron a jugar cuando eran mayores de edad. El
16,6% inicio6 su actividad antes de los 18 afios y el
5,4% jugd por primera vez antes de los 12 afios.

La principal razén para participar en juegos
de azar es ganar dinero (71,1% de la muestra).
La diversion es la segunda (41,2%), seguida por
el hecho de jugar por habito, una costumbre o
una tradicidn (33,3%). En consonancia con estos
resultados, las distorsiones cognitivas mas ha-
bituales estan relacionadas con el alto nivel de
expectativas derivadas del juego. Las siguen los
sesgos interpretativos y el control predictivo.

En general, las actitudes hacia el juego entre
las personas jugadoras encuestadas tienden a
ser ligeramente negativas. Sin embargo, estas

actitudes no muestran una relacion estadisti-
camente significativa con la escala global de
riesgo de severidad de problemas con el juego
PGSI.

Las loterias publicas son el juego de azar mas
popular (95,6% de las personas encuestadas
han participado en este tipo de juego en el
ultimo afio). La siguen los cupones de la ONCE
(76,7%), las apuestas deportivas (62,1%), los ras-
cas o premios instantaneos (60,7%), la Quiniela
de Fatbol y Quinigol (49,4%), las rifas (48,1%), el
Bingo (45,5%), los slots 0 maquinas tragaperras
(40,4%), los juegos de cartas (38,1%), los juegos
de casino (37,2%) y, por ultimo, los concursos
(25,3%).

Las mujeres tienden a mostrar niveles mayo-
res de participacion en las loterias publicas
que los hombres, mientras que éstos participan
en mayor medida en apuestas deportivas, slots
o maquinas tragaperras, juegos de cartas y
juegos de casino.

El 44,4% tuvo la primera experiencia de juego de
azar presencial con las loterias publicas, el 15,8
% con los cupones de la ONCE y el 11,8% con
las Quinielas de futbol y el Quinigol. En el juego
por internet, el 24% se inicié con las loterias
publicas y el 23,9% lo hizo con las apuestas
deportivas.

Hemos identificado cinco perfiles diferenciados
de personas jugadoras:

Jugadores/as omnivoros de alto
riesgo (25,1% de la muestra), el perfil
de mas alto riesgo. Son personas de
edades jovenes y medias que se inicia-
ron en el juego en edades tempranas

y participan con mucha frecuencia en
todos los juegos de azar analizados.

Apostadores/as deportivos/as en
busqueda de retos y emociones
(14,8%), un perfil de riesgo moderado.
Son personas de edades mas avan-
zadas, con ingresos medios-altos que
juegan para dar emocion al deporte 'y
marcarse un reto personal. Un seg-
mento importante se inicid en el juego
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online a través de las maquinas traga-
perras o slots.

- Jugadoras sociales jévenes con bajo
presupuesto (10,5%), un perfil de
riesgo moderado-alto. Son mujeres
en edades tempranas que participan
socialmente en loterias, rascas y rifas
presenciales. Aunque tienen niveles
de gasto mensual promedio bajos, un
sector importante de este grupo ha
tenido problemas econdmicos a causa
del juego.

- Cibernautas solitarios (31,2%). Un
perfil de riesgo bajo. Son hombres
de mas de 35 afios y empleados que
juegan en solitario y se decantan por el
juego online o mixto. Suelen jugar a un
nuimero reducido de juegos e iniciarse
tardiamente. Su principal puerta de en-
trada al juego online son las apuestas
deportivas. Aunque suelen tener altos
niveles de expectativas, presentan
bajas desviaciones cognitivas.

- Jugadoras ocasionales de loterias
(18,3%), un perfil mayormente no pro-
blematico. Son mujeres con estudios
superiores que cuyo tipo de juego
preferido son las loterias publicas,
seguidas a gran distancia por los Cupo-
nes de la ONCE y los rascas.

8.1.  RECOMENDACIONES
PREVENTIVAS ESTRATEGICAS

Los hallazgos que acabamos de describir muestran
un panorama potencialmente problematico, donde la
prevencion puede devenir un elemento capital para
reducir los riesgos asociados a los juegos de azary las
apuestas deportivas. Por esta razén, queremos acabar
este informe proponiendo un conjunto de recomendacio-
nes estratégicas con perspectiva de género para mejorar
la calidad preventiva y estimular el debate y la reflexion
en este ambito.

- Destinar los recursos preventivos en progra-
mas de prevencion selectiva e indicada. Esta
investigacion nos ha permitido identificar cinco
perfiles diferenciados de personas jugadoras,
cada uno con unas caracteristicas socioeconé-
micas y psicosociales, conductas apostadoras,
motivaciones y sesgos cognitivos propios. Estos
resultados sugieren que, mas que orientarse a
la prevencion universal dirigida al conjunto de la
poblacién, los esfuerzos deberian enforcarse de
modo selectivo en aquellos grupos que presen-
tan un mayor nivel de vulnerabilidad al juego de
riesgo o problematico. Esto incluye:

A — Iniciar programas de prevencion indica-
day de tratamiento enfocados al grupo de
jugadores/as omnivoros de alto riesgo. Este
grupo incluye poblacién joven con un juego
altamente problematico. Sus motivaciones
estiban, en gran medida, en la necesidad de
socializar con otras personas y/o mejorar el
estado de dnimo. Ademas, es el grupo que
presenta mayores sesgos cognitivos relaciona-
dos con el juego de azar. Poner especial énfa-
sis en la prevencién indicada con este grupo
de alto riesgo y explicarle el funcionamiento
formal de los juegos de azar podria ayudar

a que jugara de manera mas consciente, sin
crearse falsas expectativas o una quimérica
ilusiéon de control. Sin embargo, algunas de

las personas integrantes de este grupo se
encuentran en una situacion de necesidad

de atencion y tratamiento terapéutico. Para
estos casos, seria imperativo implementar pro-
gramas de tratamiento que estén especifica-
mente disefados para atender a la poblacién
joven e incorporen también a sus familias,
factor capital para la mejora de los resultados
terapéuticos.
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B — Limitar al maximo o prohibir las maqui-
nas tragaperras o slots online. Este tipo de
juego se ha convertido en los ultimos afios en
uno de los principales sefiuelos para la indus-
tria del juego, siendo un camino habitual de
entrada a otros juegos de azar, especialmente
para el grupo de apostadores/as deportivos/
as en busqueda de nuevos retos y emociones.
Ademads, las maquinas tragaperras o slots
online tienen un alto componente adictivoy
suelen conllevar niveles de gasto muy altos,
dado que diluyen la percepcidn del gastado
en las personas jugadoras. Esto se confirma
con el hecho de que este perfil de jugadores/
as es el que presenta un mayor gasto mensual
promedio, a pesar de no jugar con mucha
frecuencia. Cabe destacar también que las
personas que prefieren el juego presencial
subrayan la mayor sensacion de seguridad

y de control del gasto de esta modalidad de
juego frente a la online. Separar en las paginas
web de casinos online de las de apuestas on-
line, asi como limitar los tiempos de conexion
y el dinero méaximo diario gastado, podrian ser
también medidas ambientales efectivas para
evitar los dafos del juego online

C — Poner énfasis en la prevencion selec-
tiva dirigida a mujeres jéovenes. Uno de los
grandes hallazgos de este estudio ha sido el
descubrimiento de un perfil de jugadora igno-
rado por la inmensa mayoria de los programas
preventivos, eso es, el grupo de jugadoras
sociales jovenes con bajo presupuesto. Se
trata de mujeres jévenes y altamente invi-
sibilizadas, que habitan en poblaciones de
tamafio medio-bajo y tienen un perfil de juego
tradicional. Aunque su gasto no suele ser
elevado, el impacto del juego en sus econo-
mias puede llegar a ser devastador a causa
de su bajo presupuesto inicial. La preven-
cion dirigida a este perfil debe poner especial
atencion a productos tradicionales como los
cupones de la ONCE y las loterias presortea-
das instanténeas (rascas), ya que su promesa
de una recompensa inmediata tiene un gran
potencial adictivo. Debe prestar también una
clara atencion al género y ofrecer alternativas
de ocio especialmente orientadas a las mu-
jeres jovenes que, viviendo en muchos casos
poblaciones de tamafio reducido, buscan en
los juegos de azar tradicionales un punto de
encuentro y socializacidn con sus parejas 'y su
grupo de iguales.

Retrasar las edades de inicio en el juego. Las
edades de inicio en el juego son muy definitorias

de cdmo se estableceran las relaciones futuras de
las personas con los juegos de azary las apuestas
deportivas. Los datos han mostrado una relacion
estadisticamente significativa entre la edad de inicio
y el riesgo de desarrollar juego problematico. De
hecho, un 52,4% de las personas encuestadas que
se iniciaron a los 12 aflos o antes que se encuen-
tran en situacion de alto riesgo de desarrollar juego
patolégico. Asi mismo, la tendencia a situarse en la
categoria de alto riesgo disminuye de forma progre-
siva a medida que aumenta la edad de inicio en el
juego. Programas de prevencidn escolar especifica
y de promocién de habitos saludables en la pobla-
cién juvenil son algunas de las medidas que pueden
resultar efectivas para retrasar las edades de inicio
y representan, en consecuencia, una estrategia
preventiva clave a largo plazo.

Regular la figura de los «tipsters» y otros «in-
fluencers» de las apuestas deportivas. Es cada
vez mas habitual encontrar personas que se pre-
sentan como grandes expertas pronosticadoras de
los resultados de eventos deportivos a través de sus
canales de Telegram o Twitch, cuentas de Twitter u
otras paginas web o redes sociales. Tal y como se ha
apuntado anteriormente en la literatura (véase, por
ejemplo, MartinezOro, 2020), estos «influencers» de
las apuestas deportivas tienen un especial impacto
entre las poblaciones mas jovenes, que presen-

tan una alta vulnerabilidad a introducirse en el
mundo de las apuestas online. Controlar el tipo de
mensajes, a menudo fraudulentos, que diseminan
desde sus cuentas y canales, y regular su actividad
econdmica sigue siendo una asignatura pendiente
en Espana.

Continuar trabajando en prevencion ambiental
para frenary revertir el proceso de “gambilifica-
cion” del deporte. La industria del juego ha conse-
guido, en los ultimos afios, fagocitar un sector del
deporte de élite. El reciente Real Decreto 958/2020,
de 3 de noviembre, de comunicaciones comerciales
de las actividades de juego, ha funcionado como
medida de prevencién ambiental en este sentido,
limitando los contratos entre los clubes y torneos
deportivos profesionales, por un lado, y las casas de
apuestas, por otro. Es especialmente destacable el
establecimiento de amplias restricciones aplicables
a las comunicaciones comerciales de los operadores
de juego en servicios de comunicacién audiovisual,
contenido en su articulo 18. La industria del juego
ante la imposibilidad de invertir en bonos, publici-
dad durante los partidos, patrocinios a equipos de
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élite, entre otras comunicaciones comerciales, han 9 AG RADEGI MIENTOS
invertido gran parte de los recursos en la programa- .

cidén televisiva que va de entre la1a. m.ylas 5a. m.,

donde encontramos un alto nimero de programas

relacionados con los juegos de casino, los juegos Nos gustaria agradecer a las personas que han

de cartas y las apuestas deportivas. A pesar de que hecho posible este programa y, muy especialmente, a la
a partir de las 2 a. m. la audiencia televisiva va en Subdireccién General de Coordinacion de Programas de
claro descenso (hasta llegar a su minimo hacia las la Delegacion del Gobierno para el Plan Nacional Sobre
5 a. m.), se estima que en su momento mas bajo la Drogas por sus aportaciones en relacion con el cuestio-
audiencia es de unos 400.000 espectadores en toda nario. También a las personas que, de forma anénimay
Espaina. Ademas de ser un nimero nada menospre- confidencial, han participado como encuestadas y han
ciable, es una audiencia de mayor vulnerabilidad, hecho posible el presente estudio.

con potenciales problemas de ansiedad e insomnio
o con trabajos en horarios nocturnos o rotatorios.
Controlar la emisidn de este tipo de programas en
horario de madrugada podria servir como medida de
prevencién ambiental para estos colectivos. Debe-
mos estar atentos a como la industria invierte sus
recursos en publicidad y comunicaciones comercia-
les atin permitidos por el Real Decreto 958/2020.
Los espacios en que aun puede publicitarse pueden
permitir captar a colectivos vulnerables.

e Centrarlos esfuerzos y recursos en programas de
prevencion que presenten evidencia de efectivi-
dad. Tal y como lleva ya méas diez afios avisando el
Observatorio Europeo de las Drogas y las Toxicoma-
nias (EMCDDA, 2011), el disefio y la implementacidn
de programas de prevencion deben estar basados
en la evidencia cientifica de su efectividad. Esta
evidencia se puede recoger ya sea mediante un
analisis sistematico de la literatura cientifica, con
la elaboracién de ensayos propios o a través de la
incorporacion de un proceso evaluativo como parte
fundamental de los programas (particularmente,
de evaluaciones de resultados y de impacto). Sélo
de esta manera, podremos evitar poner esfuerzos
y recursos en programas inefectivos o que incluso
pueden tener efectos iatrogénicos y garantizar una
prevencién verdaderamente preventiva y de calidad.
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ANEXO I: CUESTIONARIO

Estimado/a,

Desde Episteme: Investigacion e intervencion social queremos invitarle a participar en una encuesta sobre apues-
tas deportivas y juegos de azar.

Nos gustaria saber su opinién sobre algunas cuestiones relacionadas con las apuestas deportivas y los juegos
de azar. Rellenar la encuesta supone tan solo 10 minutos, su participacion es totalmente voluntaria y puede parar en
cualquier momento. Todas sus respuestas serdn andnimas y confidenciales, y seran tratadas sélo con fines estadisti-
cos. Sus datos seran objeto de proteccidn, no seran cedidos a terceros y quedaran amparados por el secreto estadis-
tico de acuerdo con el Reglamento General de Proteccién de Datos de la Unién Europea (Reglamento 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016).

¢Seria tan amable de contestar la encuesta?

Muchas gracias por su tiempo y ayuda.

P1. Sexo:
1. Mujer
2. Hombre
3. Otros / Prefiero no decirlo

P2. ;Cual es su edad?

1 LR

18-24 afos
25-34 afios
35-44 afios
45-54 afios
55-65 afios

P3. (En qué comunidad auténoma vive?

1. Andalucia 11. Comunidad Valenciana
2. Aragon 12. Extremadura

3. Asturias 13. Galicia

4. Baleares 14.La Rioja

5. Canarias 15. Madrid

6. Cantabria 16. Melilla

7. Castilla-La Mancha 17. Murcia

8. Castillay Ledn 18. Navarra

9. Catalufia 19. Pais Vasco

10. Ceuta

P4. Aproximadamente, ;cuantos habitantes tiene el municipio donde vive?

1.

Menos de 10.000 hab.
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Entre 10.001 y 20.000 hab.
Entre 20.001 y 50.000 hab.
Entre 50.001 y 100.000 hab.
Entre 100.001 y 500.000 hab.
Més de 500.000 hab.

SN B L D

P5. En los ultimos 12 meses, ¢ha jugado alguna vez a juegos de azar y/o apuestas deportivas que hayan
implicado algtin tipo de apuesta econémica?
Por juegos con apuesta economica entendemos: Loteria Nacional, Loterias primitivas, loterias de su comunidad
autonoma, cupones de la ONCE, quinielas, loterias instantaneas ("rascas”), maquinas tragaperras, bingo, juegos de
casino, concursos, juegos de cartas apostando dinero, quinielas, apuestas hipicas u otras apuestas deportivas, etc.
1. sf
2. No

P6. En los ultimos 12 meses, ;en cuales de los siguientes juegos de azar con apuesta economica y/o
apuestas deportivas ha jugado? (Marque todas las opciones que correspondan)

De forma Por
presencial internet/Online

Loterias publicas (loteria nacional, primitiva, Euromillones, loteria
autondmica...)
Cupones de la ONCE

Rascas o premios instantaneos

Concursos (television, radio...) con apuesta econémica

Maquinas tragaperras o slots

Juegos de casino tipo ruleta o dados

Juegos de cartas con dinero (péquer, mus, blackjack...)

Bingo

Apuestas deportivas

Loterias privadas, rifas o sorteos

Quinielas o Quinigol

L0000 00 0000
N NN NN N NN N R R

P7. ;Qué formato de juego prefiere para este tipo de juegos?
1. Presencial
2. Porinternet/Online
3. Ambos/Me es indiferente

P8. ;Por qué motivo/s prefiere este formato de juego? (Marque todas las opciones que correspondan)
1. Es mds anénimo y privado
2. Es mas facil acceder al juego
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Permite el cobro inmediato

Es mas seguro

Ofrece mas opciones de juego

Es mds divertido o emocicnante

Tengo un mayor control del gasto

Hay mds gente, puedo estar con otras personas
. Puedo jugar desde donde quiera y/a a cualquier hora
10. Por la COVID

11. Por la tranquilidad

12. Hay premios mas altos

13. Otros. Especificar:

WONO G AW

P9. ;Con quién suele jugar a este tipo de juegos (tanto de forma presencial como por internet)? (Marque

todas las opciones que correspondan)
Solo/a

Con mi pareja

Con familiares

Con amigos/as, conocidos/as
Otros (especificar):

S 090 =

P10. En un mes promedio, ;con qué frecuencia apuesta dinero en este tipo de juegos?
Un dia al mes o menos

2-4 dias al mes

2-3 dias a la semana

4-5 dias a la semana

6 dias 0 mas a la semana

Otra frecuencia (especificar):

@ Ol =

P11. En un mes promedio, ;cudnto dinero de sus ingresos personales destina aproximadamente a este

tipo de juegos?

Recuerde que por juegos entendemos: Loteria Nacional, Loterias primitivas, loterias de su comunidad auténoma,
cupones de la ONCE, quinielas, loterias instantaneas ("rascas"), maguinas tragaperras, bingo, juegos de casino,

concursos, juegos de cartas apostando dinero, quinielas, apuestas hipicas u otras apuestas deportivas, eic.

1. Nada

Menos de 10€
Entre 11€ y 25€
Entre 26€ y 50€
Entre 51 y 100€
Entre 101€ y 300€
Entre 301€ y 500€
Mads de 500€

i en B B

P12. ;Cuales son los principales motivos que le han llevado a jugar a juegos de azar con apuesta

econdmica y/o apuestas deportivas? (Marque todas las opciones que correspondan)
1. Ganar dinero

Por diversion

Es un reto personal, una forma de demostrar mis habilidades/conocimientos

Para estar con otras personas, relaciones sociales

Es un habito, costumbre o tradicién

Apoyo a organizaciones sociales

Evitar el aburrimiento

el S
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8. Para dar mas emocién al deporte
9. Para mejorar el estado de animo
10. Me gusta el riesgo

11. Otras (especificar):

P13. A continuacion se muestran una serie de afirmaciones que describen las consecuencias de los
juegos de azar y/o las apuestas. Indique con qué frecuencia ha experimentado las siguientes

consecuencias en los ultimos 12 meses:

Nunca

Aveces | Lamayoria
de las veces

Casi siempre

¢Ha apostado mas de lo que podria permitirse
perder?

¢Ha necesitado apostar cantidades cada vez mas
grandes de dinero para obtener la misma sensacion
de emocion?

Cuando aposto, ;volvié otro dia para tratar de
recuperar el dinero que habia perdido?

¢Ha pedido dinero prestado o ha vendido algo para
obtener dinero para apostar?

¢Ha sentido que podria tener un problema con el
juego?

¢El juego le ha causado algtn problema de salud,
incluyendo una sensacién de estrés o ansiedad?

¢ Ha sentido que la gente criticaba sus apuestas o le
han dicho que tenia un problema con el juego,
independientemente de si usted piensa que es cierto,
0 no?

Uodod O

ooQ0 0 O

Uoodo0d O

EN NN N AL HiE N

¢Apostar le ha causado algun problema econémico
a usted o a su hogar?

¢ Se ha sentido culpable por la forma en que apuesta
o por lo que sucede cuando apuesta?

L

(.

(RN

L

P14. ;A qué edad aproximadamente jugé por primera vez a juegos con apuestas economicas y/o

apuestas deportivas?

Nunca | Menos| Entre
ha de12 |13y 14|15y 17|18
jugado| afios | afios

Entre | Entre | Entre | Entre | Entre
y 24|25y 34|35y 44|45y 54
afos | afios | afios | afios | afos

Entre
55y 65
anos

De forma presencial g L:I |

I [ I [ B g

3

a

Por internet/Online D D I:I

I I I

u

3

P15. ¢{Con qué juego de azar con apuestas econdmicas y/o apuestas deportivas tuvo su primera

experiencia?

Loterias |Cupon|Rascas o|Concurs|Méaquina|Jueg| Juegos |Bing|ApuestallLoteria|Quiniel
publicas | es de | premios 0s s os de|de cartas| o S s aso
(loteria la |instantang| (televisitragaperr|{casin| con deportiv| privad | Quinig
nacional, | ONCE 0s on, aso |otipo| dinero as as, ol
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primitiva, radio...)| slots [ruleta| (péquer, rifas o

Euromillon con o] mus, sorteo
es, loteria apuesta dado |blackjack S
autonomic econdémi s i)

a...) ca

el @ Q| QO |QjO(ajla@aolQ
interﬁgi/Onl D D D D D D [:I D D D D

ine

P16. Pensando en sus experiencias con el juego, marque en una escala del 1 al 7 (donde 1 significa
“Completamente en desacuerdo” y 7 “Completamente de acuerdo”) su grado de acuerdo con las
siguientes afirmaciones:

Jugar me hace mas feliz.

No puedo vivir sin jugar.

Rezar me ayuda a ganar.

Las pérdidas en el juego, sin duda,
van seguidas de una racha de
ganancias.

Relacionar mis ganancias con mi
habilidad y mi destreza en el juego
hacen que siga jugando.
Jugar hace que las cosas parezcan
mejores.

Estoy fuera de control, asi que me
resulta dificil parar de jugar.
Algunos colores y nimeros
incrementan mis probabilidades de
ganar.

Hay que perder durante un tiempo si
se quiere adquirir la experiencia
necesaria para ganar,
Relacionar mis pérdidas con la mala
suerte o a las circunstancias adversas|
me hace seguir jugando.
Jugar hace que el futuro parezca
mejor.

No puedo resistir las ganas de jugar.

Guardo objetos que me ayudan a
tener mas probabilidades de ganar.
Si consigo ganar una vez, sin duda,

seguiré ganando.
Relacionar mis pérdidas con la
casualidad hace que siga jugando.
Echar una partida me ayuda a reducir
la tensién y el estrés.

ooQQ00 O O 000 0 Qood-
o000 O 4 000 O Qoodp
Q0000 O O 000 O Q0|0
ooQQQ0 O 0 000 O Ooo00)-
Q0000 O O 000 O Q0|0
L0000 O O 000 O QLo|de
Oo0000 O O 000 O 0000~
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No soy lo suficientemente fuerte
como para dejar de jugar.

Ciertos habitos y rituales mejoran mis
probabilidades de ganar.

A veces me siento con suerte, y
aprovecho esas ocasiones para jugar.

Recordar cudnto dinero gané la Ultima
vez, me hace continuar jugando.

Nunca seré capaz de dejar de jugar.

Tengo cierta capacidad para predecir
cudndo voy a ganar.

Si cambio los nimeros a los que
juego habitualmente, tengo menos
posibilidades de ganar que si
mantengo siempre los mismos
numeros.

OO 0|00 0| 0

(SRR NN AR AL HA

L0000 0|0

OO0 0000

(I NN NN RN

000000

OO0 0000

P17. Por favor, indique si alguna vez los juegos de azar con apuesta econémica y/o apuestas deportivas

le llevaron a...

Mentir u ocultar sus conductas a familiares o amigos/as

Tener discusiones o peleas con familiares 0 amigos/as

Tener problemas de insomnio o ansiedad

Tener problemas en el trabajo o estudios

Tener problemas econdémicos

Pedir dinero prestado o contraer una deuda para apostar

L0000 |00e

OO0 0|0|0|2

P18. Aproximadamente, ;cudl ha sido la mayor cantidad de dinero que ha llegado a invertir en un sélo

dia?

P19. A continuacion figuran algunas afirmaciones de diferentes personas sobre los juegos con
apuestas econémicas y/o apuestas deportivas. Por favor, marque la respuesta que mds de acerque a su

opinion:

Muy de
acuerdo

De acuerdo

Ni de
acuerdo ni
en
desacuerdo

En
desacuerdo

Muy en
desacuerdo

Las personas deberian tener derecho a

apostar cuando quieran

d

4

m

d

J
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Hoy en dia existen demasiadas oportunidades
para apostar
Se debe desalentar el juego con apuestas

La mayoria de las personas que juegan lo
hacen con sensatez
El juego es peligroso para la vida en familia

En conjunto, el juego es bueno para la
sociedad
El juego da alegria a la vida

Seria mejor si los juegos de azar estuvieran
completamente prohibidos

U000 000
U0 00000
oo Q0 doc
NN N NN W NN
U0 00000

P20. ;Podria indicar cual es el mayor nivel de estudios que ha terminado?

Sin estudios o estudios primarios incompletos

Estudios primarios

Educacion secundaria de 12 etapa (ESO, EGB, FP Basica)

Educacién secundaria de 22 etapa (Bachillerato LOMCE, BUP, COU, FP de grado medio)
Educacion superior (Grado, Licenciatura, FP de grado superior)

Estudios de Postgrado, Méaster o Doctorado

UL ol e

P21. ;En qué situacién laboral se encuentra actualmente?
Trabajando

En desempleo

Jubilacion o incapacidad permanente

Estudiando

Realizando voluntariado o prdcticas no remuneradas
Realizando tareas del hogar o de cuidados no remuneradas
Otra situacion (especificar):

OO s G N

P22. Aproximadamente, ;cudles son los ingresos mensuales netos del conjunto de su hogar o unidad
familiar?

Hasta 499¢€

De 500 a 999€

De 1.000 a 1.499¢€

De 1.500 a 1.999¢€

De 2.000 a 2.499¢€

De 2.500 a2 2.999€

De 3.000 a 4.999¢

5.000€ o més

00 o O R RO N =

P23. ;Con quién vive actualmente? (Marque todas las opciones que correspondan)
Sélo/a

Con mi pareja

Con mis hijos/as

Con mi familia de origen (padre/s, madre/s y otros familiares)

Con amigos/as o compafieros/as de piso

Otras personas (especificar):

A il e
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P24. Contandole a usted, ;cuantas personas conviven en su hogar?

P25. Finalmente, ;podria indicar cudl es su pais de nacimiento?
1. Espaia
2. Otro pais. ¢Cual? (especificar):
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ANEXO II: ANALISIS

DE CORRESPONDENCIAS
MULTIPLES Y ANALISIS
DE CLASIFICACION

Resultados principales del analisis factorial de co-
rrespondencias multiples.

Tabla 35.
Comunalidades

1,000 0,646
1,000 0,677
1,000 0,758
1,000 0,536
1,000 0,618
1,000 0,660
1,000 0,663
1,000 0,688
1,000 0,595
1,000 0,742
1,000 0,715
1,000 0,791
1,000 0,674
1,000 0,806
1,000 0,789
1,000 0,831
1,000 0,862
1,000 0,900
1,000 0,818
1,000 0,919
Método de extraccion:
Anélisis de Componentes Principales
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Tabla 36.
Varianza total explicada.

28,761
2127 10,633 39393 2,127 10633 39393 1,640 8202 34,851
1432 7158 46551 1,432 7,58 46551 1,601 8005 42,856
1196 5982 52533 1,196 5982 52533 1,278 6392 49,248
1,166 5829 58362 1,966 5829 58362 1,243 6217 55465
1,090 5449 63811 1,000 5449 63811 1,206 6028 61493
1,013 5064 68874 1,013 5064 68874 1,202 6010 67,502
0913 4567 73442 0913 4567 73442 1,188 5939 73442
0827 4133 77,575
0755 3775 81,350
0673 3367 84717
0603 3016 87,733
0,559 2796 90,529
0549 2743 93272
0438 2188 95460
0328 1,638 97,098
0225 1127 987225
0173 0866 99,091
0114 0571 99,662
0,068 0,338 100,000

Figura 34.
Grafico de sedimentacion.
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Tabla 37.
Matriz de componentes rotados

0,954 -0001 0080 -0,001 0003 0006 0035 -0,011
0940 0,016 0091 -0,064 0016 0034 0015 0,042

0,927 -0024 -0,012 -0,001 0005 -0,003 0014 -0,036
0893 -0047 0,11 -0042 -0,053 -0,027 -0,016 0,007
0,879 0,080 0,121 -0,028 0,025 0,045 0,173 -0,058
0,714 -0087 0216 -0,069 -0,066 0,124 -0,323 -0,148
0573 -0,120 0,403 0012 0,133 0240 -0,237 -0,095
0008 0708 0,139 0,105 -0,064 -0,091 -0,068 0,356
-0,080 0,692 0,05 0075 0073 0057 -0,136 -0,081
-0,030 -0571 07128 0388 0113 -0176 0273 0,220
0152 0098 0,828 -0,109 -0,090 -0,085 0,105 0,037
0260 0159 0,688 -0028 0136 0291 0071 -0,042
0026 0162 -0,119 0,764 0225 0,149 0,137 -0,161
0,161 0057 0046 -0694 0270 0244 0070 -0,117
0007 -0,062 -0,022 -0005 0857 -0,190 -0,092 0,077
0126 0410 0171 0033 0482 0,335 0237 -0,048
0090 0054 0087 -0064 -0,141 0,863 -0,010 0,134
-0,235 -0246 -0015 -0062 -0,192 -0034 0,663 0,301
0241 0052 0299 0116 0131 0054 0605 -0,213
-0,058 0033 -0,025 -0021 0066 0124 0040 0,874

Método de Extraccién: Analisis de Componentes Principales. Método de Rotacion:
Normalizacion Varimax con Kaiser. a La rotacion ha convergido en 15 iteraciones.
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RESULTADOS PRINCIPALES DEL
ANALISIS DE CLASIFICACION

Dendograma de clasificacion de perfiles de jugadores.

Dendrogram using Ward Linkage
Rescaled Distance Clusier Combsine
5 10 15 0 %
h

[T

35T

T

Hr

7

nr

267

a7

2k

197

177

157

Sumario de casos (método de Ward).

Método de Ward Bmwgm Bmw;nnnh carw;mnu Oﬂwgmm cmm;mw Gmw;mm cmw;mm Gmp;mm
1 N 103 103 103 103 103 103 103 103
Media 0,8135589 0,1297602 0,2477748 -0,0805748 -0,3256060 -0,4353990 -0,0746749 -0,3980761
Mediana 0,8094722 0,3137269 04467899 -0,1578398 -0,1923687 -0,4337271 -0,1324937 -0,2947488

Error est, de la media 0,08725692 0,10011330 0,11390666 0,08588968 0,09242996 0,07020354 0,10027192 011355815

2 N 61 61 61 61 61 61 61 61
Media 0,0936428 0,0721611 0,2159322 0,8538276 0,2603078 1,1647922 0,4806950 -0,0857995
Mediana 0,0186749 0,1800689 -0,0584286 0,8387394 0,2524114 1,2065931 0,5359330 -0,1166757

Error est. de la media 0,13721734 0,11642270 0,12170751 0,08529099 0,08142219 0,06849253 0,11028947  0,13851840

3 N 43 43 43 43 43 43 43 43
Media -0,1767719 -1,1591046 0,2848612 0,9792030 0,6195841 -0,5695636 -0,9121146 0,1875154
Mediana -0,1979431 -1,3571123 0,1215968 1,1778075 0,7693338 -0,8549616 -0,7229770 0,1450481

| Error est. de la media 0,15392763 0,11129978 0,13873019 0,10975183 0,14849588 0,11520091 016721769  0,16737743

4 N 128 128 128 128 128 128 128 128
Media -0,3118101 -0,1193688 -0,0134449 -0,9234163 -0,0332924 0,4142050 0,1476500 0,2317078
Mediana -0,4644322 0,0344876 0,0224914 -1,0642887 0,1562980 04771440 0,2410972 0,25150086

Error est. de la media 0,07069545 0,07983511 0,07732043 0,04701078 0,09854293 0,07404518 0,07809910 0,07183511

5 N 75 75 75 75 75 75 75 75
Media -0,5643120 0,6297237 -0,6558160 0,4287236 -0,0605995 -0,7198081 -0,0142432 0,1161322
Mediana -0,7210518 0,5956498 -0,5463699 0,5020012 -0,1391795 -0,8585259 0,0830198 0,0638090

Error est, de la media 0,07335709 0,08149019 0,08648733 0,08285428 0,10874308 0,09522479 0,10050901 0,08767308

Total N 410 410 410 410 410 410 410 410
Media 0,0000000 0,0000000 0,0000000 0,0000000 0,0000000 0,0000000 0,0000000 0,0000000
Mediana -0,0274797 0,1456374 -0,0316968 -0,0378240 0,0869896 -0,1350462 0,0496066 0,0112004

Error est, de la media 0,04940994  0,04940994  0,04940994  0,04940994  0,04940994 004940994 004940994  0,04940994
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Graficos de dispersion usados para caracterizar a los diferentes perfiles de jugadores/as.

Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 2
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Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 4
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Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 5
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Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 6
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Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 7
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Diagrama de dispersion de componente 1 vs componente 8
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