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RESUMEN EJECUTIVO

El informe presenta los resultados de la «Encuesta 
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en España 
2022». En España, ésta es la primera operación estadís-
tica orientada exclusivamente a población 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 años 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 o), bajo criterios 
de muestreo en poblaciones infinitas. Hemos aplicado 
el cuestionario a un panel de internautas distribuido en 
cuotas representativas por Comunidad Autónoma de 
residencia, edad y sexo. A posteriori, hemos realizado 
una ponderación con vistas a favorecer la adecuación de 
la muestra a la realidad del universo de análisis.

PARTICIPACIÓN EN LOS JUEGOS DE AZAR 

•	 El juego más popular entre las personas juga-
doras encuestadas son las loterías públicas, a 
las que afirman haber jugado un 95,6% de ellas 
en los últimos 12 meses. Las siguen los cupo-
nes de la ONCE, con una participación total del 
76,7%. A continuación, encontramos las apuestas 
deportivas (62,1% de participación), los rascas o 
premios instantáneos (60,7%), la Quiniela de Fút-
bol y Quinigol (49,4%), las rifas (48,1%), el Bingo 
(45,5%), los slots o máquinas tragaperras (40,4%), 
los juegos de cartas (38,1%), los juegos de casino 
(37,2%) y, por último, los concursos (25,3%). 

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

•	 A nivel general, el formato de juego preferido por 
la población 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 más habitual para las dife-
rentes loterías, rascas, quinielas y slots o máqui-
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 
económica. 

•	 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 más jóvenes (18 a 24 años) y los 
más mayores (55 a 64 años) expresan una mayor 
preferencia por el juego presencial. Las personas 
de edades intermedias (especialmente, las de 35 
a 44 años) son las que indican una mayor prefe-
rencia por el juego on-line. 

•	 Las personas que prefieren el juego presencial 
destacan la mayor sensación 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, 
además de la flexibilidad de poder jugar desde 
cualquier lugar y a cualquier hora.

CARACTERÍSTICAS DE LAS PERSONAS JUGADORAS 

•	 De media, las mujeres han apostado a un juego 
menos que los hombres en los últimos meses (5,3 
y 6,3 juegos, respectivamente). La mediana se 
sitúa en los cuatro juegos para ellas y en los seis 
juegos para ellos. La frecuencia de participación 
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 mayoría de los juegos encontramos preva-
lencias de participación más elevadas entre la 
población más joven, sobre todo el grupo de 25 
a 34 años. Esto se refleja en la mayor frecuencia 
de juego entre los grupos más jóvenes, así como 
en un mayor promedio de juegos en los que se 
ha participado en el último año (6,8 juegos de 
media para el grupo de 18 a 24 años, 7,3 juegos 
de media para el de 25 a 34 años y 4,5 juegos de 
media para el grupo de 45 a 54 años). Las loterías 
públicas, los cupones de la ONCE y las rifas son 
los únicos juegos en los que la edad carece de 
una influencia estadísticamente significativa en la 
participación. 

•	 La situación de convivencia mantiene una 
relación estadísticamente significativa con la par-
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ticipación en apuestas deportivas, las Quinielas 
de fútbol y los juegos de cartas, con una mayor 
participación 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 relación sistemática y esta-
dísticamente significativa entre el tamaño del 
municipio de residencia y la participación en los 
distintos tipos de juego de azar o entre la primera 
y el número promedio de juegos en los que se 
ha participado en el último año. La frecuencia 
de participación y el gasto mensual promedio 
tienden a ser mayores entre las personas que ha-
bitan en municipios de entre 100.001 y 500.000 
habitantes. 

•	 El nivel educativo está relacionado de modo 
estadísticamente significativo con el juego con 
slots o máquinas tragaperras, siendo las personas 
que han completado la educación secundaria 
postobligatoria las que más participan en este 
tipo de juego, y las que tienen educación 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 situación de desempleo tienden 
a participar menos en casi todos los juegos, sobre 
todo si se compara con la población empleada y/o 
que está estudiando o en prácticas no remunera-
das. Estas diferencias se observan también en el 
número promedio de juegos (3,8 para la población 
desempleada, 5,9 para la empleada y 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 número 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-
pación en apuestas deportivas. El gasto mensual 
promedio presenta una clara y relativamente 
relación 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 0 y 
10€ al mes. Sólo un 8,8% gasta más de 50€.

HÁBITOS DE PARTICIPACIÓN 
E INICIACIÓN A LOS JUEGOS DE AZAR 

•	 La principal razón para participar en juegos de 
azar es ganar dinero (71,1% de la muestra). La 
diversión es la segunda (41,2%, aunque más 
habitual para los hombres y para las personas 
menores de 35 años). La tercera es el hecho que 
jugar es un hábito, una costumbre o una tradición 
(33,3%). 

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

•	 El 44,4 % tuvo la primera experiencia de juego de 
azar presencial con las loterías públicas. El 15,8 
% con los cupones de la ONCE (15,8%). Y, el 11,8% 
con las Quinielas de fútbol y el Quinigol. En el 
juego por internet, el 24% se inició con las loterías 
públicas 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 sólo día es de 123,95€. La media-
na es de 40€. La desviación estándar es notable 
y alcanza los 531,44€. Un grupo reducido de 
personas ha hecho un gasto mucho más alto que 
el resto. El 2% gastó más de 1.000€ y el 0,2% más 
de 10.000€ en un solo día.

 

JUEGO DE RIESGO, COGNICIONES 
Y ACTITUDES HACIA EL JUEGO

•	 Según el índice PGSI (Índice de Severidad de 
Problemas con el Juego con Apuestas), el 20,5% 
presentan un riesgo alto y el 17, 7% un riesgo 
moderado. El problema más frecuente es volver 
a apostar otro día para tratar de recuperar el 
dinero perdido. 

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

•	 Niveles más altos de riesgo están relacionadas 
de modo estadísticamente significativo con una 
participación a un mayor número 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 tenía 12 años o menos que se encuentran 
en situación de alto riesgo de desarrollar juego 
patológico, más de 30 puntos por encima del 
global de la muestra. La tendencia a situarse en 
la categoría 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 más eleva-
dos de distorsiones cognitivas entre los hombres 
y entre las personas más jóvenes, sobre todo en 
las categorías de control predictivo, incapacidad 
para detenerse y sesgos interpretativos. Por su 
lado, las personas que viven en pareja y con 
hijos/as y las que están trabajando son las que 
tienen más expectaciones derivadas del juego, 
mientras que las que están en paro son las que 
menos expectaciones muestran. Las personas 
que viven en poblaciones de tamaño medio-bajo 
y los que ingresan menos de quinientos euros 
mensuales, son las que tienen una mayor ilusión 
de control.

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

•	 Existe una relación estadística 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 categorías de distorsiones cognitivas. 
Así, personas con un riesgo de severidad más 
alto muestran una mayor tendencia a distor-
siones de todo tipo, incluyendo unas mayores 
expectativas, ilusión 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 ítem que gene-
ra más aceptación es que «hoy en día existen 
demasiadas oportunidades para apostar» (78,3% 
de personas están de acuerdo), mientras que el 
más controvertido es «sería 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 más negativas, mientras que las 
que declaran ingresos mensuales más altos 
son las únicas que tienen actitudes ligeramente 
positivas. Mayores frecuencias de juego y gasto 
mensual promedio están ligados a actitudes 
más positivas, como también lo está el hecho de 
haber empezado a jugar entre los 13 y 14 años. 

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

PERFILES DE POBLACIÓN JUGADORA

•	 Jugadores/as omnívoros de alto riesgo (25,1% 
de la muestra): mujeres y hombres de edades 
jóvenes y medias con una alta participación en 
todos los juegos de azar (media de 7,3 juegos 
en los últimos 12 meses), especialmente para 
los juegos menos populares como el bingo, las 
máquinas tragaperras o slots, los juegos de 
cartas, los de casino y los concursos. Se trata 
mayormente de población empleada con ingre-
sos medios y bajos que inició su experiencia en 
edades jóvenes y actualmente juega con mucha 
frecuencia. Pero si algo define a este clúster de 
jugadores es el carácter altamente arriesgado o 
problemático de su participación en los juegos 
de azar y su alto nivel de distorsiones cognitivas, 
sobre todo sesgo interpretativo y control predic-
tivo. 

•	 Apostadores/as deportivos/as en búsque-
da de retos y emociones (14,8%): grupo que 
comprende mujeres y hombres de edades más 
avanzadas que viven principalmente en pareja y 
con hijos/as. Es población empleada con ingre-
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sos medios-altos que participa, además de las 
omnipresentes loterías, 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 cabría 
esperar, y similares al del resto de la muestra. No 
juegan con mucha frecuencia (mayoritariamente 
un día a la semana o menos), y sus motivaciones 
principales, más allá del dinero y la diversión, 
son dar más emoción al deporte y marcarse un 
reto personal. Un segmento importante de este 
grupo se inició en el juego online a través de las 
máquinas tragaperras o slots. 

•	 Jugadoras sociales jóvenes con bajo pre-
supuesto (10,5%): grupo mayoritariamente 
formado por mujeres en edades tempranas que 
viven con su familia de origen y están, en buena 
parte, estudiando o trabajando en prácticas no 
remuneradas. Viven en poblaciones de tamaño 
medio-bajo y destacan por participar en juegos 
tradicionales como las loterías, los rascas o 
premios instantáneos y las rifas. Juegan casi 
siempre en compañía de sus parejas o amistades 
y prefieren el juego presencial. Su motivación 
tiende a alejarse de la diversión, no se crean ex-
pectaciones elevadas y muestran actitudes más 
bien negativas hacia el juego. Aunque tienen 
niveles de gasto mensual promedio bajos, casi 1 
de cada 4 han tenido problemas económicos a 
causa del juego, y hasta un 25% se encontrarían 
en situación de alto riesgo según la escala PGSI. 

•	 Cibernautas solitarios (31,2%): se trata de 
hombres de más de 35 años y empleados, con 
estudios secundarios postobligatorios y niveles 
de ingresos familiares medio-bajos. Tienen una 
mayor tendencia que otros grupos a vivir en 
municipios pequeños y, aunque la mayoría 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 
participación en los distintos tipos de juego de 
azar menores que la media. Destacan por una 
tardía iniciación a los juegos de azar y por el he-
cho que su principal puerta de entrada al juego 
online son las apuestas deportivas. Sus niveles 
de juego problemático y desviaciones cognitivas 
están por debajo del promedio de la muestra, y 
únicamente destaca ligeramente por encima de 
los demás su nivel de expectativas. 

•	 Jugadoras ocasionales de loterías (18,3%): 
mujeres que viven en ciudades medias y gran-
des y que destacan por tener en mayor medida 
estudios superiores. Su tipo de juego preferi-
do son, con diferencia, las loterías públicas, 
seguidas a gran distancia por los Cupones de 
la ONCE y los rascas o premios instantáneos. 
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 acompañadas, 
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 más bajos de desvia-
ciones cognitivas y el que tiene actitudes más 
negativas hacia el juego.
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BLOQUE I:
INTRODUCCIÓN
Y METODOLOGÍA
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El estudio «La dimensión 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 estadísticamente significativo 
de la población apostadora española. El estudio analiza 
los aspectos motivacionales, actitudinales y psico-am-
bientales que precipitan o protegen a los jóvenes de 
los juegos de azar. España 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 «Análisis del perfil 
del jugado online 2020» publicado por la DGOJ. Ambos 
informes ofrecen excelente información para conocer las 
tendencias y la evolución del juego de azar. Gracias al 
informe de la DGPNSD conocemos las prevalencias de 
juego presencial y online de la población general y esco-
lar, diferencias de género, diferencias por tramos edad, 
dinero gastado, frecuencia con que se jugó, duración de 
las sesiones de juego, productos de azar utilizados, entre 
otras variables de orden epidemiológico.

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

Queda acreditado que las apuestas deportivas y los 
juegos de azar se han convertido en los últimos tres años 

en una opción de ocio más para una parte importante 
de la juventud española (Megías, 2020; Lloret Irles et 
al., 2020). Tenemos evidencia para aseverar que hemos 
llegado a este escenario debido a la imbricación de la 
sociedad de consumo, la cultura digital y la presión de la 
industria gracias al proceso de gamblificación (Martínez 
Oró, 2020). El presente estudio de encuesta nos ofrece 
información para cuantificar la severidad de estas ten-
dencias y despejar los elementos desconocidos.

El dinero es el señuelo para los más jóvenes para 
aventurarse a las apuestas deportivas y los juegos de 
azar. Sabemos que en una sociedad plutocrática el 
dinero es un reclamo sin parangón para los más jóvenes, 
pero desconocemos cómo se relacionan las variables 
sociodemográficas con la falacia de que a través de las 
apuestas deportivas se ganará dinero. También desco-
nocemos qué relación existe entre la dimensión socioe-
conómica y los factores de riesgo y protección 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 dimensión 
psicosocial en el contexto español. 

El escenario de las apuestas deportivas cambió 
radicalmente a partir de la irrupción 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 ámbito de las apuestas de envite 
(Martínez Oró, 2020). Este nuevo escenario, entre otras 
consecuencias, comportó el cambio de perfil de la per-
sona jugadora, y por extensión, el de demandante de tra-
tamiento por ludopatía (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 ludopatías 
(Lotzin et al., 2018). A modo de ejemplo, en la actuali-
dad los menores varones de 25 años son mayoría en las 
nuevas admisiones a tratamiento en las asociaciones de 
personas con ludopatía (Chóliz et al., 2019). Éstas, hasta 
la irrupción de las apuestas deportivas online, estaban 
conformadas casi exclusivamente por personas de me-
diana o avanzada edad que enfermaron debido a las má-
quinas B (tragaperras) y el bingo (Ibáñez, 2011). Aunque 
la mayoría del «nuevo» perfil comparte con el «viejo» la 
característica que no solicita ayuda hasta que las deu-
das económicas son insostenibles (van der Maas et al., 
2019). Además, 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-
logía cuantitativa con una muestra representativa es 
una necesidad porque desconocemos qué proporción 
de apostadores españoles se sitúan en cada uno de 

1.	 PRESENTACIÓN

1.1.	 LOS JUEGOS DE AZAR
	 EN EL CONTEXTO 
	 POST PANDEMIA
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los perfiles. Además, 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 azar y las apuestas 
deportivas aumentarían considerablemente los proble-
mas. Los datos de DGOJ (2021) demuestran un aumento 
del número 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 número de 
ingresos (+ 40,46% interanual). Estos datos justifican 
que la comunidad investigadora española especia-
lizada en el fenómeno 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 diseñar estrategias de 
prevención efectivas en el contexto pospandemia.

OBJETIVO PRINCIPAL 

El objetivo principal de esta investigación es estudiar 
la dimensión psicosocial y motivacional de los jóvenes 
españoles como factores precipitantes o protectores de 
las apuestas deportivas y los juegos de azar. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

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

•	 Conocer los factores precipitantes en iniciarse en 
las apuestas deportivas.

•	 Analizar cómo los factores motivacionales y acti-
tudinales de diferente índole 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 
banalización de las apuestas deportivas y los 
juegos de azar.

•	 Conocer cómo los estilos educativos y las rela-
ciones familiares funcionan de mecanismo de 
protección o de riesgo.

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

•	 Estudiar cómo la publicidad, el marketing y otros 
productos de la industria posibilitan la captación 
de clientes e influye en la conducta apostadora.

•	 Analizar las prácticas de riesgo.
•	 Relacionar las actitudes con los factores de 

protección.
•	 Analizar en qué sentido el Real Decreto 

958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones 
comerciales de las actividades de juego funciona 
como prevención ambiental.

•	 Dilucidar cómo la dimensión dineraria afecta a las 
prácticas apostadoras.

•	 Cuantificar el número de apostadores que se en-
cuentran en situación riesgo y cuántos presentan 
juego problemático.

•	 Analizar los factores de riesgos y protección espe-
cífico para las mujeres. 

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

1.2	 OBJETIVOS 
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La hipótesis de trabajo es que a mayor exposición 
ambiental y mayor predisposición motivacional hacia 
las apuestas deportivas y los juegos de azar mayor es 
el riesgo para presentar juego problemático y desa-
rrollar el trastorno por ludopatía. 

Las variables dependientes son los aspectos psico-
sociales, actitudinales y motivacionales de las personas 
apostadoras y las variables independientes son la legis-
lación legal vigente y los factores contextuales ambien-
tales. Como mayor es la presión ambiental y más laxa 
la legislación en materia de juego mayor será el número 
de personas jugadoras y mayores serán los problemas 
asociados al juego. Por el contrario, como más restrictiva 
sea la normativa y mayores las restricciones ambientales 
menor será el riesgo de jugar y desarrollar ludopatía. En 
estos momentos la implementación de la Real Decre-
to 958/2020, de 3 de noviembre, de comunicaciones 
comerciales de las actividades de juego, representa 
una restricción ambiental que analizaremos para saber 
cómo afecta a las variables dependientes psicosociales y 
motivacionales. En cambio, la industria de juego conti-
nuará trabajando para que las variables independientes 
de contexto continúen ejerciendo presión 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 intervención so-
cial que permitan modificar las variables independientes 
de orden ambiental que propician la conducta aposta-
dora. La hipótesis nula es que no hay relación entre la 
presión ambiental y la actividad de apostar.

La otra hipótesis de estudio es que ciertas variables 
sociodemográficas como el nivel de renta personal, el 
poder adquisitivo de la familia de origen, el barrio de so-
cialización y el sistema de valores son variables indepen-
dientes que modifican ciertas variables dependientes 
como la percepción, los esquemas cognitivos y la moti-
vación hacia las apuestas. En consecuencia, se banaliza 
la conducta apostadora y aumenta el riesgo de padecer 
el trastorno de juego problemático. Ciertas voces han 
apuntado que los jóvenes de barrios pobres están más 
expuestos a los riesgos de las casas de apuestas. Esta 
hipótesis, aunque plausible con el conocimiento disponi-
ble, aún no ha sido contrastada, mediante el presente 
estudio aceptaremos la hipótesis de trabajo de que las 
variables de orden sociodemográfico y estructural afec-
tan a las actitudes pro-apuestas y a las conductas apos-
tadoras o, por el contrario, la rechazaremos y aceptare-

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

En el ámbito de las drogodependencias la literatura 
científica ha evidenciado sin género de dudas que los 
inicios tempranos son predictores de presentar pro-
blemas con las drogas o desarrollar una adicción. En 
el ámbito del juego de azar la hipótesis de unos inicios 
tempranos como predictor de problemas asociados al 
juego requiere de mayor investigación. En este estudio 
trabajaremos para conocer cómo se comportan la edad 
de inició como variable independiente para catalizar los 
problemas asociados al azar. Conocer estos datos nos 
permitirá obtener un conocimiento fidedigno de cómo 
encarar la prevención entre los menores de edad, 
especialmente las medidas de orden ambiental más 
efectivas.

 
La hipótesis final que contrastar es que los familiares 

y socioeconómicos funcionan de mecanismo de protec-
ción de la conducta apostadora. La hipótesis es que los 
estilos educativos democráticos con cierta capacidad 
económica funcionan de factor de protección ante los 
riesgos de las apuestas deportivas y los juegos de azar.
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La investigación «La dimensión 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 «Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos 
de azar en España 2022». Ésta es la primera operación 
estadística dirigida exclusivamente a población juga-
dora y tiene por objetivo estudiar, con perspectiva de 
género, los aspectos motivacionales, actitudinales y 
psico-ambientales que afectan a la conducta apostado-
ra. La población diana de la encuesta incluye a toda la 
población adulta comprendida entre los 18 y los 64 años 
y residente en España, aunque se pone especial interés 
en la población joven. 

El cuestionario de la «Encuesta sobre apuestas de-
portivas y juegos de azar en España, 2022» está pensado 
para ser rellenado de forma autónoma por la persona 
encuestada. Se usó el sistema de entrevista en línea 
asistida por ordenador (CAWI, por sus siglas en inglés) 
mediante un panel de internautas. Se escogió este tipo 
de cuestionario autoadministrado ya que permitía 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 máximo los índices de no-respuesta.

Una vez decidido el sistema de distribución de las 
encuestas, se procedió a desarrollo del cuestionario. El 
equipo de Episteme. Investigación e Intervención Social 
realizó inicialmente un examen exhaustivo de fuentes se-
cundarias a través de la literatura científica y gris. El ob-
jetivo era recoger las diferentes escalas y cuestionarios 
usados tanto en la práctica clínica como en la investiga-
ción psicosocial en diferentes países para analizar los 
hábitos, cogniciones y actitudes sobre los juegos de azar. 
La búsqueda bibliográfica se realizó mediante reposito-
rios de revistas científicas indexadas (WoS, Mendeley, 
Zotero), bancos de instrumentos de evaluación (Evalua-
tion Instruments Bank –EIB– del Observatorio Europeo 
de las Drogas y las Toxicomanías, Banco de Instrumentos 
de Prevención de RDD del Programa de Cooperación 
entre América Latina, el Caribe y la Unión Europea en 
Políticas sobre Drogas) y de buscadores de más amplio 
alcance (Google Scholar). Para ello, se usaron combina-
ciones de palabras clave como «gambling», «participa-
tion», «behaviour», «problema», «disorder», «attitudes», 
«diagnostic criterio», «severity», «cognitions», entre 
muchas otras similares.

A partir del análisis crítico de las fuentes encontra-
das, se elaboró un primer borrador del cuestionario de 
la «Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos de azar 
en España 2022». Esta primera versión fue puesta en 
común y discutida con la Delegación del Gobierno para 
el Plan Nacional sobre Drogas. El cuestionario final (ver 
Anexo 1) constó de 25 preguntas cerradas que versaban 
sobre las siguientes temáticas: 

•	 Caracterización sociodemográfica.
•	 Tipo de participación en los juegos de azar (tipo-

logías, formatos o modos de juego).

2.	 METODOLOGÍA 2.1.	 DESARROLLO
	 DEL CUESTIONARIO
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2.2.	 DISEÑO
	 DE LA MUESTRA

•	 Volumen de la participación (frecuencias, dinero 
gastado).

•	 Perfiles de jugador/a y escala de juego problemá-
tico (medición de juego sin riesgo, juego de riesgo, 
juego problemático y juego patológico mediante la 
escala PGSI: Problem Gambling Severity Index).

•	 Factores de riesgo y de protección.
•	 Escala de cogniciones relacionadas con el juego 

(expectativas, ilusión de control, control predicti-
vo, incapacidad para detenerse y sesgo interpre-
tativo mediante la escala GRC: Gambling Related 
Cognitions).

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

•	 Caracterización socioeconómica de la población 
jugadora.

La «Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos 
de azar en España» fue diseñada para proporcionar una 
muestra representativa a nivel nacional de personas 
adultas entre los 18 y los 64 años (ambos incluidos) que 
hayan jugado a juegos de azar en los 12 meses anteriores 
a la encuesta. La técnica escogida para la obtención 
de la información fue la realización de un cuestionario 
autoadministrado facilitado mediante una plataforma 
electrónica y sin intervención de un/a entrevistador/a 
(sistema CAWI). Por consiguiente, la muestra quedó limi-
tada a personas que tuvieran acceso a internet.

El trabajo de campo fue ejecutado por la empresa 
Cint, que administró la encuesta a su red de paneles de 
internautas. El cuestionario se programó mediante la 
herramienta web e-NQUEST Survey de la empresa ESAM 
Tecnología. Antes de su lanzamiento final, se elaboró 
un estudio piloto a 40 personas, el análisis del cual se 
contrastó 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 
válidas, con un error de muestreo global de e±4,95% 
para un nivel de confianza del 95,5% (2 o), 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 Autónoma de residencia (ver Tabla 1), junta-

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

Asimismo, dado que el objetivo principal de esta 
investigación es estudiar la dimensión psicosocial y 
motivacional de los adultos jóvenes (en contraste con 
el resto de los adultos) como factores precipitantes o 
protectores de los juegos de azar, optamos por realizar 
una sobrerrepresentación intencional de la población 
de las franjas de edad más jóvenes. De este modo, 
buscábamos garantizar un nivel mínimo de respuestas 
que permitiera realizar un correcto análisis de estas y su 
comparabilidad con las franjas de población mayores. 
Realizamos finalmente una ponderación (ver apartado 
siguiente) con tal de favorecer la adecuación de la mues-
tra a la realidad del universo de análisis. La selección 
final de las personas encuestadas la hicimos mediante 
una selección aleatoria de individuos en proporción a las 
cuotas preestablecidas.

El trabajo de campo se llevó a cabo entre el 13 y el 20 
de enero de 2022. La duración 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 teórica y final de la muestra según la Comunidad Autónoma.

* Basado en una estimación de la población jugadora en función de los datos de OEDA (2021)
y Gómez Yáñez y Lalanda (2021).

Tabla 2.
Estructura teórica y final de la muestra según grupo de edad y sexo.
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Tabla 3.
Coeficientes de ponderación en base a los factores sexo y edad.

2.3.	 PONDERACIÓN

Teniendo en cuenta las consideraciones expuestas 
en el apartado anterior, la base de datos resultante de la 
encuesta incorpora un coeficiente de ponderación con 
el objetivo de reforzar la representatividad de la muestra 
con respecto al universo de análisis. Sin embargo, al no 
disponer de un marco muestral con datos precisos sobre 
la población española jugadora de entre 18 y 64 años, 
hemos elaborado previamente una estimación pobla-
cional basada en resultados de los estudios publicados 
por la DGOJ (2016) y CEJUEGO (Gómez Yáñez y Lalanda, 
2021). El propósito principal del coeficiente de pondera-
ción ha sido corregir la sobrerrepresentación intencio-
nal de la población más joven en aquellos análisis que 
incluyan a toda la muestra, así como corregir el sesgo 
generado por el uso del panel online. En consecuencia, 
hemos creado 10 valores de ponderación derivados de 
la combinación de las variables sexo y edad (ver Tabla 3). 
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2.4.	 PROCESAMIENTO
	 Y ANÁLISIS DE LOS DATOS

Los datos fueron procesados y analizados mediante 
el paquete de software estadístico Stata/IC (College 
Station, TX). Antes del análisis, revisamos las respues-
tas de las categorías “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 “¿Cuáles son los principales motivos que le 
han llevado a jugar a juegos de azar con apuesta eco-
nómica y/o apuestas deportivas?”), y se codificaron en 
función de categorías preexistentes o creadas ad hoc. El 
código “País de nacimiento” se estableció a partir de la 
“Lista estándar de países y otros territorios” del Instituto 
Nacional de Estadística (INE). Finalmente, se calcularon 
las puntuaciones para las tres escalas empleadas en el 
cuestionario del modo que se describe a continuación.

PGSI 

La escala PGSI (Problem Gambling Severity Index, 
o Índice de Severidad de Problemas con el Juego con 
Apuestas) fue desarrollada inicialmente en Canadá por 
Ferris y Wynne y validada en el contexto español por 
López-González et al. (2018). En su versión actual, consta 
de los siguientes 9 ítems, basados en las situaciones 
experimentadas en los últimos 12 meses por las perso-
nas encuestadas:

1.	 Ha apostado más de lo que podría permitirse 
perder.

2.	 Ha necesitado apostar cantidades cada vez más 
grandes de dinero para obtener la misma sensa-
ción de emoción.

3.	 Cuando apostó, volvió otro día para tratar de 
recuperar el dinero que había perdido.

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

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

6.	 El juego le ha causado algún problema de salud, 
incluyendo una sensación de estrés o ansiedad.

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

8.	 Apostar le ha causado algún problema económi-
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 puntúan en función de la escala 
“nunca” (0 puntos), “a veces” (1 punto), “la mayoría de las 
veces” (2 puntos) y “casi siempre” (3 puntos). En conse-
cuencia, cada persona obtiene una puntuación de entre 
0 y 27 puntos, que se clasifica según las categorías:
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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 
España por Del Prete et al. (2017). Consta de 23 ítems 
para los que las personas encuestadas puntúan su grado 
de acuerdo en una escala del 1 (“completamente en des-
acuerdo”) al 7 (“completamente de acuerdo”):

1.	 Jugar me hace más feliz.
2.	 No puedo vivir sin jugar.
3.	 Rezar me ayuda a ganar.
4.	 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, así que me resulta difícil 

parar de jugar.
8.	 Algunos colores y números 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 más pro-

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

ganando.

Tabla 4.
Clasificación de las categorías de la escala PGSI

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

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

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

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

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

20.	 Recordar cuánto dinero gané la última vez, me 
hace continuar jugando.

21.	 Nunca seré capaz de dejar de jugar.
22.	 Tengo cierta capacidad para predecir cuándo voy 

a ganar.
23.	 Si cambio los números a los que juego habitual-

mente, tengo menos posibilidades de ganar que 
si mantengo siempre los mismos números.

Mediante estos ítems, se recogen 5 subescalas, que 
corresponden a: expectativas (ítems 1, 6, 11, 16), la ilusión 
de control (ítems 3, 8, 13, 18), el control predictivo (ítems 
4, 9, 14, 19, 22, 23), la incapacidad para detenerse (ítems 
2, 7, 12, 17, 21) y el sesgo interpretativo (ítems 5, 10, 15, 20) 
de las personas jugadoras. Así, por un lado, disponemos 
de las puntuaciones de cada subescala, que obtenemos 
sumando los ítems correspondientes, y de las puntuacio-
nes medias de cada subescala, que obtenemos dividien-
do el resultado de la suma anterior por el número total 
de ítems de cada subescala. Por otro lado, disponemos 
de la puntuación media global, que es la agregación 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 Investigación 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 España 2022” es su primera aplicación al contexto 
español. La última versión de la ATGS consta de 8 ítems 
con los que la persona encuestada tiene que expresar su 
grado de acuerdo:

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

2.	 Hoy en día existen demasiadas oportunidades 
para apostar.

3.	 Se debe desalentar el juego con apuestas.
4.	 La mayoría de las personas que juegan lo hacen 

con sensatez.
5.	 El juego es peligroso para la vida en familia.
6.	 En conjunto, el juego es bueno para la sociedad.
7.	 El juego da alegría a la vida.
8.	 Sería 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 ítems formulados en positivo (ítems 1, 4, 6 y 7) fueron 
invertidos a posteriori de tal modo que, para todos los 
ítems, 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 valoración agregada que recogía las respuestas a los 
8 ítems, 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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BLOQUE II:
RESULTADOS
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3.	 PARTICIPACIÓN
	 EN LOS JUEGOS DE AZAR
	 EN ESPAÑA

3.1.	 FRECUENCIAS DE JUEGO
	 EN LOS ÚLTIMOS 12 MESES

Uno de los objetivos principales de la “Encuesta 
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en España, 
2022” era obtener datos sobre los tipos e intensidades 
de participación en los juegos de azar de la población 
jugadora en España. Se medía, por un lado, la partici-
pación autorreportada de la persona respondiente para 
cada tipo de juego de azar en el último año, y por otro, la 
frecuencia promedio mensual para el conjunto de jue-
gos. El listado de juegos de azar con apuesta económica 
y/o apuestas deportivas cubierto por la encuesta con-
sistía en las siguientes 11 actividades: loterías públicas, 
Cupones de la ONCE (Organización Nacional de Ciegos 
Españoles), rascas o premios instantáneos, concursos, 
máquinas tragaperras o slots, juegos de casino, juegos 
de cartas, bingo, apuestas deportivas, loterías o rifas 
privadas y la Quiniela de Fútbol o el Quinigol. 

La Figura 1 muestra los porcentajes de participación 
en el último año para cada tipo de juego de azar incluido 
en el cuestionario y según el formato de juego (presen-
cial, on-line/por Internet o mixto). De modo agregado, 
vemos que el juego más frecuente entre las personas 
jugadoras encuestadas son las loterías públicas (entre 
las cuales se incluyen la Lotería Nacional, La Primitiva, 
Euromillones, las loterías autonómicas, etc.), a las que 
afirman haber jugado en los últimos 12 meses un 95,6% 
de las personas encuestadas, seguidas de Los Cupones 
de la ONCE, con una participación total del 76,7%. Los 
siguen las apuestas deportivas (62,1% de participación), 
los rascas o premios instantáneos (60,7%) y la Quiniela 
de Fútbol y Quinigol (49,4%).

El formato de juego más habitual para las diferentes 
loterías, rascas, quinielas y slots o máquinas 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 póquer, 
mus o blackjack), juegos de casinos (tipo ruleta o dados) 
y concursos con apuesta económica. 

Figura 1.
Participación en los últimos 12 meses en cada tipo de juego de azar desagregado por formato de juego.
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Si nos fijamos en la participación en los distintos 
tipos de juego según el sexo de la persona encuestada 
(ver Figura 2), encontramos que hay diferencias esta-
dísticamente significativas (con nivel de significación 
estadística de p≤0,01) en la participación en las loterías 
públicas, donde las mujeres tienden a mostrar niveles 
mayores de participación, 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 estadísticamente significativas en las apuestas 
deportivas, a las que participan un 47% de las mujeres 

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; φ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.

Figura 2.
Participación en los últimos 12 meses en cada tipo de juego de azar desagregado por formato de juego.

jugadoras encuestadas contra 76% de los hombres, así 
como en los slots, juegos de cartas y juegos de casino, 
a los que los hombres participan más tanto en formato 
presencial como por Internet. Finalmente, existen ciertas 
diferencias (p=0,05) en los juegos tipo rasca o de premio 
instantáneo, en los que el porcentaje total de participa-
ción es similar entre mujeres y hombres, pero ellas optan 
en mayor proporción por el formato presencial, mientras 
que ellos, aun prefiriendo el modo presencial, muestran 
mayores porcentajes de participación on-line y mixta 
que las mujeres. 
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En cuanto a la edad, como se muestra en la Figura 
3, los/as jugadores/as adultos/as menores de 35 años 
muestran niveles de participación diferenciados (y 
generalmente mayores) respecto del resto de adultos/as. 
De todas las actividades analizadas, encontramos dife-
rencias estadísticamente significativas en las apuestas 
deportivas, los rascas o premios instantáneos, las rifas, 
los bingos, los juegos de cartas, los juegos de casino y 
los concursos con apuesta económica. Estas diferencias 
cristalizan, de modo general, en una mayor participación 
de los grupos más jóvenes 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. 

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.

Figura 3.
Participación en los últimos 12 meses en cada tipo de juego según grupo de edad.
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Figura 4.
Preferencia de formato de juego según sexo y edad.

3.2.	 PREFERENCIA
	 DE FORMATOS DE JUEGO:
	 JUEGO PRESENCIAL
	 VS JUEGO ON-LINE

En los últimos años, la irrupción de las casas de 
apuestas y salones de juego virtuales gracias el avance 
de las nuevas tecnologías ha facilitado la intensificación 
del fenómeno del juego online. Este formato de juego ha 
incrementado todavía más a tenor de la pandemia por 
COVID-19 y de las medidas de distanciamiento social 
adoptadas para paliar sus efectos. A nivel general, sin 
embargo, el formato de juego preferido por la población 
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 más jóvenes 
(18 a 24 años) y los más mayores (55 a 64 años) expresan 
una mayor preferencia por el juego presencial, y son las 
personas de edades intermedias (especialmente, las de 
35 a 44 años) las que indican una mayor preferencia por 
el juego on-line.

Pág. 25EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Las razones argüidas para justificar las preferencias 
anteriores varían según el formato de juego escogido (ver 
Figura 5). De forma general, las personas jugadoras que 
prefieren el juego presencial destacan la mayor sensa-
ción 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 
lugar y a cualquier hora. 

Figura 5.
Motivos de la preferencia de formato según el formato de juego elegido.
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Si desgranamos los resultados según el sexo (Tabla 
5), las mujeres destacan la seguridad y el control del 
gasto del juego presencial mientras que los hombres, 
además 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-
dad y, 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 años señalan la mayor 
seguridad, la posibilidad del cobro inmediato y la faci-
lidad de acceso del juego presencial, mientras que las 
de 35 a 64 años 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 proporciona y de 
la flexibilidad de poder jugar desde cualquier lugar y a 
cualquier hora.

Tabla 5.
Motivos de la preferencia de formato según sexo y edad.
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4.	 CARACTERÍSTICAS
	 DE LAS PERSONAS
	 JUGADORAS

4.1.	 CARACTERÍSTICAS
	 SOCIODEMOGRÁFICAS
	 DE LA POBLACIÓN JUGADORA

La sección anterior ha examinado, de manera gene-
ral, las diferencias en la participación en los juegos de 
azar y a sus diferentes formatos de juego según algunas 
de las características básicas de la población encues-
tada. En esta sección, se profundiza en las característi-
cas sociodemográficas (sexo, grupo de edad, situación 
de convivencia, tamaño del hábitat, nivel educativo) y 
socioeconómicas (situación laboral, ingresos del hogar) 
de la población jugadora, así como la relación de estos 
factores con la participación en los distintos tipos de 
juegos de azar, el volumen y la frecuencia de juego y el 
gasto mensual. 

SEXO 

La Tabla 6 presenta las asociaciones entre la partici-
pación en los juegos de azar en los 12 meses previos a la 
encuesta y el sexo de las personas jugadoras. Encontra-
mos relaciones estadísticamente significativas entre el 
sexo y diversos tipos de juego, prevalencias, frecuencias 
y gasto mensual promedio. Conforme a lo observado 
en la sección previa, la participación de las mujeres es 
mayor que la de los hombres únicamente en las loterías 
públicas, mientras que ellos presentan una mayor ten-
dencia a apostar en eventos deportivos, en la Quiniela y 
el Quinigol, en slots o máquinas tragaperras, en juegos 
de cartas y en juegos de casino (p≤0,01). 

Si nos fijamos en el número promedio de juegos 
de azar en los que se ha participado en el último año, 
encontramos también una asociación estadísticamente 
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 “típico” o que ocupa 
la posición central en el conjunto de datos ordenados, 
se sitúa en los 4 juegos para ellas y en los 6 juegos para 
ellos. 
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Tabla 6.
Motivos de la preferencia de formato según sexo y edad.

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efect

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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Estas tendencias se confirman cuando nos fijamos 
en la frecuencia de participación 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 más bajas 
como en las más altas. Así, por un lado, un 17,5% de 
las mujeres indican que juegan un día al mes o menos, 
mientras que solo un 10,9% de los hombres se sitúa en 
este tramo. Por otro lado, un 5% de mujeres juegan 4 días 
a la semana o más, contra un 10,4% de los hombres. 

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

GRUPO DE EDAD 

La edad es otro factor que tiene un impacto significa-
tivo en la participación en distintos juegos de azar. Como 
se presenta en la Tabla 7, en la mayoría de los juegos 
encontramos prevalencias de juego más elevadas entre 
los grupos de edad más jóvenes, sobre todo el grupo 
de 25 a 34 años, que se van reduciendo a medida que 
aumenta el grupo de edad hasta encontrar los valores 
mínimos en el grupo de 45 a 54 años. Este es el caso, por 
ejemplo, de las apuestas deportivas, donde el contras-
te más grande lo encontramos entre los mencionados 
grupos de edad (74,1% de participación en el grupo de 
25 a 34 años contra el 49,5% en el de 45 a 54 años). 
El mismo patrón se encuentra en las Quinielas (61,7% 
contra 36,8%, respectivamente, para un nivel de signifi-
cación de p=0,05), las slots o máquinas tragaperras (58% 
contra 22,6%), los juegos de cartas (63% contra 20,6%) y 
los juegos de casino (59,3% contra 17,8%). En los casos 
de los rascas o juegos de premio rápido, el bingo y los 
concursos, es el grupo más joven de todos (eso es, el de 
18 a 24 años) el que presenta mayores prevalencias de 
juego. Los únicos juegos en los que la edad no muestra 
una influencia en la participación son loterías públicas, 
los cupones y las rifas.

La frecuencia de juego también presenta una asocia-
ción estadísticamente significativa (en este caso, al nivel 
de p=0,05) con la edad. Esta asociación, sin embargo, 
presenta cierta complejidad. En primer lugar, el grupo 
más joven es el más polarizado, ya que no sólo es el que 
tiene un mayor volumen de personas que se sitúan en 
las franjas de frecuencia más bajas (con un 72,7% de 
encuestados de 18 a 24 años que juegan una vez a la 
semana o menos) sino también el segundo grupo con un 
mayor volumen de personas en las franjas de frecuencia 
más altas (un 12,1% juegan cuatro veces a la semana o 
más). En segundo lugar, el grupo de 25 a 34 años es el 
que presenta frecuencias de juego mayores, con sólo 
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 más. Esta última cifra contrasta de 
modo particular con los grupos de edad de 35 a 44 años 
y de 55 a 64 años, entre los que tan solo un 2,8% y un 
2,4% juegan cuatro veces o más 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. 

Figura 6.
Gasto mensual promedio

en juegos de azar según sexo.
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Tabla 7.
Participación en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual según grupo de edad.

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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Sí que encontramos diferencias estadísticamente 
significativas cuando analizamos el número promedio de 
juegos de azar en los que se ha participado en el último 
año según el grupo de edad. De modo global, el prome-
dio de juegos más alto lo encontramos en los dos tramos 
de edad más jóvenes, situándose en los 6,8 juegos de 
media (7 de mediana) en el grupo de 18 a 24 años y los 
7,3 juegos de media (8 de mediana) en el grupo de 25 a 
34 años. En claro contraste encontramos al grupo de 45 
a 54 años, 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 interacción 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 años que aumenta todavía más en el grupo de 25 a 

34 años y, 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 más mayor, convirtién-
dose este en el grupo que presenta mayores contrastes 
por razón de sexo. En consecuencia, para el grupo de 55 
a 64 años, las mujeres han apostado a 1,6 juegos menos 
de promedio que los hombres (4,4 juegos en el caso de 
ellas y 6 juegos en el caso de ellos), divergencia que se 
acentúa todavía más si nos fijamos en las medianas de 
juego (3 y 6 juegos, respectivamente). Recordemos que, 
como observábamos anteriormente, para el global de la 
muestra, la diferencia era de 1 juego de promedio (5,3 
juegos para ellas y 6,3 para ellos) y 2 juegos de mediana 
(4 y 6 juegos, respectivamente).

Figura 7.
Distribución del promedio de juegos de azar en los que se ha participado

en los últimos 12 meses según edad y sexo.
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SITUACIÓN DE CONVIVENCIA 

La Tabla 8 muestra la relación entre la participación 
en los juegos de azar y la situación de convivencia de la 
persona encuestada. Antes de analizarla, es necesario 
mencionar que ésta se verá altamente influenciada por 
la estrecha vinculación que existe entre la situación de 
convivencia y la edad (con un nivel de significación de 
p≤0,01 y con un tamaño del efecto de φ=0,52).

Si observamos los distintos tipos de juego, úni-
camente encontramos una relación estadísticamente 
significativa entre el estado de convivencia y la partici-
pación en las apuestas deportivas, con una participación 

Tabla 8.
Participación en los juegos de azar, frecuencia de juego

y gasto mensual según situación de convivencia.

significativamente menor a la media de las personas que 
viven en pareja, pero sin hijos/as (49,5%) y una partici-
pación superior de aquellas que viven con su pareja e 
hijos/as (74,1%). Por otro lado, aunque la participación en 
Quinielas de Fútbol y en juegos de cartas con apuesta 
económica no están significativamente relacionadas 
con la situación de convivencia, sí que lo están en el 
caso concreto de las personas que viven con su pareja e 
hijos/as, que de nuevo muestran niveles de participación 
significativamente superiores al resto de grupos (55,1% y 
44,9%).

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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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 
número mayor de juegos en el último año (6,2 juegos, 
contra el promedio global de 5,8), aunque las diferencias 
no llegan a ser significativas. Sí 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 días a la semana) y una menor tendencia a 
situarse en la franja más baja de frecuencia. Así, sólo un 
5,9% de las personas que viven en pareja y con hijos/as 
juegan un día el mes o menos, mientras que un signifi-
cativo 26,2% de las personas que viven con su familia 
de origen y 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 relación estadís-
ticamente significativa entre el gasto mensual promedio 
y la situación convivencial (ver Figura 9). Las personas 
que viven con su familia de origen son aquellas que más 
se sitúan en la franja de gasto de 0€ 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, además, presentan una tendencia 
superior a tener un gasto mensual de entre 11 y 25€. De 
nuevo, las personas que viven en pareja y con hijos/as 
son las que más habitualmente se sitúan en franjas de 
gasto medias y altas (el 37,1% gastan más de 50€ al mes). 
Por último, 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 según situación de convivencia.

Figura 9.
Gasto mensual promedio en juegos de azar según situación de convivencia.
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TAMAÑO DEL HÁBITAT 

En cuanto al tamaño del hábitat o municipio donde 
habita la persona encuestada, no hemos encontrado 
relaciones sistemáticas y estadísticamente significativas 
entre esta variable y la participación en los distintos 
tipos de juego o el promedio de juegos de azar en los que 
se ha participado en los últimos 12 meses (ver Tabla 9). 
Sí 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 último año, en frente 
al 47,9% del total de la muestra). También existe una 
mayor tendencia entre las que residen en municipios de 
entre 20.001 y 50.000 habitantes a participar en rascas 
o juegos de previo instantáneo (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 más de 

Tabla 9.
Participación en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual según tamaño del hábitat.

500.000 habitantes observamos una menor tendencia 
a jugar tanto a los slots o máquinas 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 sí que presenta una relación 
significativa (p≤0,01) con el tamaño del hábitat (ver Figu-
ra 10). En este sentido, cabe destacar que las personas 
residentes en municipios de 20.001 a 50.000 habitan-
tes están infrarrepresentadas en la franja más baja de 
participación (sólo un 4,7% de las personas que viven en 
municipios de este tamaño dicen haber jugado un día al 
mes o menos). Las que habitan en poblaciones de entre 
100.001 y 500.000 habitantes, por otro lado, se encuen-
tran sobrerrepresentadas en las franjas de frecuencia 
más altas, un 13.3% de ellas jugando 6 o más días a la 
semana

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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El gasto mensual promedio también muestra una re-
lación significativa con el tamaño del municipio (en este 
caso, a un nivel de p=0,05). Existe una tendencia entre 
las personas encuestadas que residen en los municipios 
más 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 más de 500.000 habitantes gastando 
entre 51 y 100€ al mes, y un 18,4% y un 8% respectiva-
mente gastando más de 100€ al mes. Por el contrario, las 
que residen en municipios de menos de 10.000 habitan-
tes y las que los hacen en municipios de 10.001 a 20.000 
habitantes son las que menos se sitúan en las franjas de 
gasto de más de 100€ mensuales (0% y 3,4%).

Figura 10.
Frecuencia de juego según el tamaño del municipio de residencia.
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NIVEL EDUCATIVO 

El nivel educativo máximo alcanzado por las perso-
nas encuestadas está relacionado de forma estadísti-
camente significativa (p=0,05), con el juego con slots o 
máquinas tragaperras (ver Tabla 10). En este caso, son 
las personas que han completado la educación secunda-
ria postobligatoria (eso es, el actual Bachillerato LOMCE, 
los anteriores Bachillerato Unificado Polivalente (BUP) 
o Curso de Orientación Universitaria (COU), o un Ciclos 
Formativo de Grado Medio) las que más tienden a jugar 
a este tipo de juego (50% dicen haberlo hecho, frente al 
40,3% del global de la muestra), mientras que las que 
tienen educación 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 sistemáti-
cas y estadísticamente significativas del nivel educativo 
con la participación en los distintos tipos de juego o el 

promedio de juegos en los que se ha participado, sí que 
observamos que una cierta tendencia entre las personas 
que han completado la educación secundaria postobli-
gatoria a jugar a premios instantáneos o rascas (69,5%, 
frente al global 60,7%), que confronta con la menor 
participación de las personas con educación superior 
(55,3%). Asimismo, las personas que han finalizado la 
primera etapa de los estudios secundarios (incluyendo 
la actual Educación Secundaria Obligatoria (ESO), la 
anterior Educación General Básica (EGB) o un ciclo de 
Formación Profesional Básica) muestran menor pro-
pensión a participar en juegos de cartas (21,1% contra 
el 38% global). Por último, a pesar de que las personas 
encuestadas cuyo nivel educativo máximo era la educa-
ción 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 categoría educativa 
como para poder ofrecer conclusiones robustas en este 
sentido. 

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

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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Si bien el nivel educativo no da muestras de estar 
relacionado con la frecuencia de juego, sí que lo está 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 0 y 10€ al mes. Recordemos, no 
obstante, que la muestra del primero de estas categorías 
no llega a niveles suficientes como para obtener resulta-
dos concluyentes para este grupo.

Figura 11.
Gasto mensual promedio en juegos de azar según situación de convivencia.
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4.2.	 CARACTERÍSTICAS
	 SOCIOECONÓMICAS

SITUACIÓN LABORAL 

La situación laboral tiene una influencia importante 
en la participación a diferentes tipos de juegos de azar 
(ver Tabla 11). Para la mayoría de los juegos, vemos una 
menor tendencia a la participación entre las personas 
en situación de desempleo, sobre todo si se compara 
con la población empleada y/o que está estudiando o en 
prácticas no remuneradas. En este sentido, existe una 
menor participación de las personas desempleadas en la 
ONCE (63,8%, en contraste con al 76,5% del global; con 
p=0,05), las apuestas deportivas (32,6%, en contraste 
con el 67,2% de las personas empleadas), los rascas o 

premios rápidos (39,1%, contra el 88,2 de las personas 
jubiladas o con una incapacidad y el 81,8% de las que 
están estudiando o en prácticas), 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 o máquinas 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-
pación de las personas que están estudiando o en prác-
ticas no remuneradas (56,5%, contra el 25,3% global). En 
cuanto a las loterías públicas, no hay una relación sis-
temática con la situación laboral pero sí que se observa 
una menor tendencia a participar de los y las estudiantes 
(87% en frente del 95,6% del total de la muestra). 

Tabla 11.
Participación en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual según la situación laboral.

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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En cuanto al número promedio de juegos en los 
que se ha participado, volvemos a observar diferencias 
robustas según la situación laboral, con las diferencias 
más significativas concentradas entre las personas que 
están desempleadas (media de 3,8 juegos, mediana de 
3 juegos) en frente a las que están empleadas o estu-
diando (medias de 5,9 y 7,2 juegos, y medianas de 5 y 
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 número menor de 
juegos en toda la muestra (media de 3,1 juegos y media-
na de 2). Observamos también que las diferencias intra 
categóricas más marcadas por razón de sexo las encon-
tramos entre las personas jubiladas o con incapacidad 
permanente. Las mujeres de esta categoría han jugado 
a un promedio de 5,2 juegos (5 de mediana) en el último 
año, mientras que para los hombres este número se dis-
para hasta los 7,5 (8 de mediana). Finalmente, la catego-
ría de estudiantes o personas que realizan prácticas no 
remuneradas es la única que presenta un mayor número 
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).

Figura 12.
Distribución del promedio de juegos de azar en los que se ha participado

en los últimos 12 meses según situación laboral y sexo.
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No hemos encontrado una relación estadísticamente 
significativa entre la situación laboral y la frecuencia de 
juego, aunque sí que se observa una mayor tendencia 
de las personas desempleadas a situarse en la franja de 
frecuencia más baja (un 27,7% de las personas desem-
pleadas encuestadas jugaban un día al mes o menos, en 
frente al 13,8% del global de la muestra).

Sí que existe una clara influencia de la situación 
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 0 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 sólo un 19,4% se encuentran en las franjas de gasto 
más bajas y existe una tendencia a situarse en franjas 
de gasto intermedio (un 22,4% gastan entre 51 y 100€ 
mensuales). Destaca también la gran dispersión de gasto 
que existe entre las personas jubiladas, entre las que 
además encontramos hasta un 11,8% que gasta más de 
300€ al mes (contra el 1,7% del global de la muestra).

Figura 13.
Gasto mensual promedio en juegos de azar según situación laboral.
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INGRESOS DEL HOGAR

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

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

En cuanto al gasto mensual promedio, también 
encontramos una clara y, en este caso, relativamente 
lineal relación 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 0 y 10€ 
mensuales de promedio, y sólo un 8,8% que gaste más 
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 11 y 25€ 
mensuales, y en un 15,2% de los casos reportan gastos 
de más de 50€. Finalmente, las personas en hogares 
con ingresos superiores a los 5.000€ mensuales son las 
que reportan un nivel de gasto más elevado, con un 25% 
de ellas situándose en las franjas de más de 50€ gasto 
mensual. 
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Tabla 12.
Participación en los juegos de azar, frecuencia de juego y gasto mensual

según tramo de ingresos del hogar.

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

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.
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5.	 HÁBITOS DE
	 PARTICIPACIÓN
	 E INICIACIÓN
	 AL JUEGO DE AZAR

5.1	 MOTIVACIONES

La sección anterior ha examinado, de manera gene-
ral, las diferencias en la participación en los juegos de 
azar y a sus diferentes formatos de juego según algunas 
de las características básicas de la población encues-
tada. En esta sección, se profundiza en las característi-
cas sociodemográficas (sexo, grupo de edad, situación 
de convivencia, tamaño del hábitat, nivel educativo) y 
socioeconómicas (situación laboral, ingresos del hogar) 
de la población jugadora, así como la relación de estos 
factores con la participación en los distintos tipos de 
juegos de azar, el volumen y la frecuencia de juego y el 
gasto mensual. 

Como muestra la Tabla 13, la principal razón 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-

Tabla 13.
Motivos por participar en juegos de azar según sexo y grupo de edad

** La diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a la definición de Cohen (1992)
de “tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,05 o tiene un tamaño del efecto

considerado pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente significativa al nivel 0,1.

ciones por jugar, con independencia de su sexo o edad. 
La segunda motivación, con una notable distancia de la 
primera, es la diversión (41,2%), aunque esta es mencio-
nada con más 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 años que entre las mayores de esta edad (51,8% 
contra el 37,2%). En tercer lugar, se menciona el hecho 
que jugar es un hábito, costumbre o tradición (33,3%), 
motivación que guarda de nuevo independencia con res-
pecto del sexo o la edad de las personas encuestadas. 
Jugar para dar más emoción al deporte es la motivación 
que encontramos en cuarta posición (16,4%), siendo 
de nuevo más habitual entre los hombres que entre las 
mujeres (22,4% en frente al 10%; p≤0,01). Esto no es de 
extrañar, 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 más frecuente entre los hombres 
que entre las mujeres (14,8% contra el 8%), y práctica-
mente inexistente entre las personas de 55 años o más 
(4,8%). En cambio, para este último colectivo de mayor 
edad, destacan positivamente los elementos de bús-
queda de riesgo (17,9%) y de mejora del estado de ánimo 
(14,3%). Finalmente, el hecho de estar con otras perso-
nas y establecer relaciones sociales a través del juego de 
azar es clave para los grupos entre los 18 y los 44 años 
(13,7%), mientras que es casi inexistente para los grupos 
de entre 45 y 64 años (3,7%). 
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5.2.	 INICIACIÓN
	 EN LOS JUEGOS DE AZAR

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

Si nos fijamos en la edad en la que se jugó por 
primera vez en los diferentes formatos de juego (ver 
Figura 15), nos encontramos que en general las edades 
más 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 

Figura 15.
Edad de la primera experiencia con los juegos de azar según formato.

disponible durante buena parte de su juventud. En este 
sentido, para el juego presencial volvemos a apreciar una 
concentración de la edad de inicio en los 18 a 24 años 
(47,7%) seguidos de los 25 y los 34 años (24,7%), mientras 
que para el juego online hay una mayor dispersión entre 
estos mismos grupos y el de 35 a 44 años (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 estadísticamente significativas entre el sexo y la 
edad de inicio en los juegos de azar.
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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 loterías públicas (44,4%), los 
Cupones de la ONCE (15,8%) y las Quinielas de Fútbol 
y Quinigol (11,8%). Tanto el sexo como la edad mues-
tran tener un impacto estadísticamente significativo 
en esta primera experiencia de juego presencial (ver 
Tabla 14). En este sentido, vemos que la ONCE fue el 
segundo juego de iniciación más 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 
iniciación para un 9% de los hombres, mientras que sólo 
lo fue para un 2,6% de las mujeres.

En referencia a la edad, el grupo más joven muestra 
niveles considerablemente más bajos de iniciación al 
juego a través de las loterías públicas (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 55 y 64 años inicián-
dose con ellas, en frente al 5,1% de las personas de 25 
a 34 años que lo hicieron. Los rascas o premios instan-
táneos muestran una tendencia inversa: un 12,5% de las 
personas de 18 a 24 años y un 10,1% de las de 25 a 34 
años los mencionan como el juego presencial con el que 
tuvieron su primera experiencia, mientras que los demás 
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 más 
jóvenes, siendo casi inexistente en el resto de los grupos.

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

Tabla 14.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia presencial según sexo y edad.
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Si nos fijamos en la primera experiencia de juego 
online (ver Figura 17), sigue habiendo una mayoría -aun-
que más reducida- de personas que se iniciaron con las 
loterías públicas (24%). Sin embargo, en este caso esta 
primera posición es compartida con las apuestas depor-
tivas (23,9%). Los siguen los juegos de cartas (7,4%) y los 
juegos de casino (7,2%). Destaca también el hecho que el 
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, únicamente el sexo muestra tener una relación 
estadísticamente 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.

Tabla 15.
Juego de azar con el que se tuvo la primera experiencia por Internet según sexo y edad.

con las loterías públicas, mientras que en los hombres 
el número baja hasta el 17,9%. Estas cifras se invierten 
si miramos el otro tipo de juego mencionado con más 
frecuencia, eso es, las apuestas deportivas. En esta 
ocasión, un 13,6% de las mujeres las mencionan como 
primera experiencia de juego online, mientras que para 
los hombres la cifra se eleva hasta el 40%.
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5.3.	 DINERO MÁXIMO INVERTIDO

Una cuestión adicional sobre los hábitos de juego 
que incluimos en el cuestionario es la mayor cantidad 
de dinero que la persona ha llegado a invertir en un sólo 
día. Para el total de la muestra, la mediana de inversión 
máxima fue de 40€ y el promedio de 123,95€. La dife-
rencia entre ambas, añadida a una desviación estándar 
que llega a los 531,44€, indican una distorsión o asi-
metría de los resultados hacia la derecha, eso es, una 
concentración de la mayor parte de los casos en franjas 
relativamente bajas de gasto con algunos pocos casos 
que han hecho un gasto mucho más alto que el resto. En 
este sentido, encontramos que el 75% de las personas 
encuestadas han tenido una inversión máxima de hasta 
100€, y el 90% de ellas se han mantenido por debajo de 
los 200€, pero hay un 2% de personas que invirtieron 
más de 1.000€ en un solo día, y un 0,2% que invirtieron 
más de 10.000€.

A pesar de que la mediana de la inversión máxima 
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 
llegan a ser estadísticamente significativas. Sí 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 años es 
el que concentra un mayor nivel de inversión máxima, así 
como también una mayor dispersión del gasto, con una 
mediana de 50€ invertidos en un solo día y un promedio 
de 296,92€. Los sigue el grupo de 35 a 44 años, con una 
mediana de 40€ y un promedio de 77,58€. Los grupos de 
edad con menor inversión máxima son el de 18 a 24 años 
(mediana de 25,38€ y promedio de 91,26€) y el de 45 a 
54 años (mediana de 25€ y promedio de 85,08€).

Figura 18.
Distribución del dinero máximo invertido en un solo día en juegos de azar según sexo y edad.
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6.	 JUEGO DE RIESGO,
	 COGNICIONES
	 Y ACTITUDES
	 HACIA EL JUEGO 

6.1.	 SEVERIDAD DE PROBLEMAS
	 CON EL JUEGO:
	 JUEGO DE RIESGO,
	 JUEGO PROBLEMÁTICO
	 Y JUEGO PATOLÓGICO

Uno de los objetivos primordiales de la “Encuesta 
sobre apuestas deportivas y juegos de azar en España, 
2022” es la de cuantificar el número de apostadores que 
se encuentran en situación riesgo y cuántos presentan 
juego problemático. El instrumento usado para ello ha 
sido la escala PGSI – Problem Gambling Severity Index, 
o Índice de Severidad de Problemas con el Juego con 

Apuestas (para más información, ver la sección de Meto-
dología). Previamente a su análisis, hemos comprobado 
el nivel de consistencia interna del índice mediante el 
estadístico del alfa de Cronbach, que ha confirmado 
el muy alto nivel de confiabilidad de la herramienta 
para el caso español (α=0,94).

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

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

Tabla 16.
Resultados globales del índice PGSI por ítem.
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En las Figuras 19 y 20 vemos la distribución de las 
diferentes categorías de PGSI y las puntuaciones globa-
les del índice por sexo y grupo de edad. Las mujeres tie-
nen una menor tendencia que los hombres a encontrarse 
en la categoría 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 razón de sexo son 
estadísticamente significativas (ver Tabla 16) y se repro-
ducen para todos los grupos de edad. Asimismo, la edad 
es también un factor asociado de modo estadísticamente 

Figura 19.
Categorías de PGSI por sexo y grupo de edad.

Figura 20.
Distribución de las puntuaciones del índice PGSI según grupo de edad y sexo.

significativo al grado de riesgo de severidad del proble-
ma con el juego. Los grupos más jóvenes presentan una 
mayor tendencia a situarse en categorías de mayor riesgo 
(un 30,3% de los/as jóvenes de 18 a 24 años y un 32,9% 
de los de 25 a 34 años se encuentran en la categoría de 
riesgo alto, contra un rango que va del 8,4% al 20,8% de 
las franjas de edad mayores de 35 años). Así, podemos 
confirmar el rol tanto del sexo como de la edad como 
factores de riesgo y/o protección en este sentido.
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La Tabla 17 presenta la relación entre la de PGSI y 
diferentes factores explicativos relacionados con las ca-
racterísticas sociodemográficas de la muestra. Más allá 
de los factores ya mencionados del sexo y la edad, se 
observa una relación estadísticamente significativa de la 
situación de convivencia, de la situación laboral y de los 
ingresos de la unidad familiar con el grado de riesgo de 
severidad de problemas con el juego. Así, las personas 
que viven en pareja y sin hijos son las que más tienden 
a situarse en la categoría “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 están estudiando o trabajando en prácticas 
no remuneradas son las que más tienden a situarse en la 
categoría 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 últimos factores 
(eso es, la situación de convivencia y el hecho de ser 
estudiante) están altamente relacionados con la edad de 
las personas respondientes, hecho que puede ayudar a 
explicar estos resultados.

Tabla 17.
Distribución de la muestra
según la categoría de PGSI
y características
sociodemográficas.

Por otro lado, las personas que se encuentran en 
situación de desempleo y/o que buscan trabajo son el 
colectivo laboral más representado en la categoría “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-
ción para obtener resultados robustos en este sentido. 
El nivel de ingresos parecen ser también un factor de 
protección importante, siendo las personas con niveles 
más elevados de rentas familiares las que más habi-
tualmente se encuentran en las categorías “sin riesgo” y 
“riesgo bajo” (el 74,1% de las personas en hogares con in-
gresos entre 2.500-2.999€ y el 72,2% de las personas en 
hogares con ingresos 3.000-4.999€ se sitúan en estas 
categorías, en frente al 61,8% del global de la muestra).

 ᵃ Después de aplicar la ponderación. ** La 
diferencia es estadísticamente significativa 
al nivel 0,01 y con un tamaño del efecto ≥ a 
la definición de Cohen (1992) de “tama-
ño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es 
estadísticamente significativa al nivel 0,05 
o tiene un tamaño del efecto considerado 
pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamen-
te significativa al nivel 0,1.
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Otra cuestión importante para analizar es la relación 
entre los hábitos de participación e iniciación al juego 
de azar y 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 
que 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 según la escala PGSI. Estos 
datos son consistentes con los ofrecidos en las Figu-
ras 22 y 23, que muestran la fuerte relación entre el 
promedio de juegos de azar a los que se ha participado 
en el último año y la categoría de riesgo de severidad 

de los problemas con el juego. En este sentido, vemos 
que las personas en la categoría “sin riesgo” juegan a un 
promedio de 3,8 juegos, y que este número sufre impor-
tantes incrementos a medida que aumenta la categoría 
de riesgo hasta llegar a un promedio de 9,1 juegos entre 
las personas que están en riesgo alto. Si desgranamos 
este promedio según el formato de juego, vemos que en 
la categoría 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 categoría de riesgo. No obstan-
te, en la categoría de “riesgo alto” es en el único caso 
en que el promedio de juegos por internet (5,7) está por 
encima que el de juegos en formato presencial (4,6).

Figura 21.
Preferencia de formato de juego según categoría de PGSI

Figura 22.
Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los últimos 12 meses según categoría de PGSI
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También se confirma la robusta y estadísticamente 
significativa relación entre el número de juegos de azar 
en los que se ha participado en el último año (según 
formato) y el riesgo de desarrollar juego patológico si 
nos fijamos en la puntuación total de la escala PGSI (ver 

Figura 23.
Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los últimos 12 meses

según formato de juego y categoría de PGSI

Tabla 18.
Correlación entre el número de juegos de azar a los que se ha participado

según formato de juego y la puntuación de la escala PGSI 

Tabla 18). La relación más fuerte la encontramos entre la 
puntuación en la escala PGSI y el promedio total de jue-
gos, seguida de la relación entre la primera y el número 
de juegos en formato online.
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La Tabla 19 resume las relaciones más relevantes 
entre el perfil de juego y la categoría de riesgo según 
la escala PGSI. Existe una relación significativa entre 
la frecuencia de juego y el riesgo de desarrollar juego 
patológico, con una mayor tendencia de las personas 
que juegan un día a la semana o menos a situarse en la 
categoría “sin riesgo”. A la inversa, también se observa 
una mayor tendencia de los que juegan más de un día a 
la semana a situarse en categorías de riesgo alto (31,3%, 
diez puntos más que para el total de la muestra). Como 
es de esperar, el gasto mensual promedio se relaciona 
con el riesgo de desarrollar juego patológico en el mismo 
sentido que la frecuencia de juego. En cambio, no hemos 
encontrado diferencias significativas en la categoría 
de riesgo según si se participa en los juegos de azar en 
solitario o si se hace en compañía de otras personas, 
sean estas su pareja, familiares, amigos/as o conocidos, 
u otras personas.

Otra relación que destacar es la que existe entre la 
edad en que las personas se iniciaron en los juegos de 
azar y la categoría de PGSI. El dato más contundente 
lo vemos en el 52,4% de las personas que se iniciaron 

cuando tenía 12 años o menos que se encuentran en 
situación de alto riesgo de desarrollar juego patológico, 
más de 30 puntos por encima del global de la muestra. 
La tendencia a situarse en la categoría de alto riesgo 
disminuye de forma progresiva a medida que aumenta la 
edad de inicio en el juego. 

Finalmente, observamos resultados interesantes en 
relación con los motivos por los que se decide jugar y la 
categoría de riesgo. Sabemos, por los datos presenta-
dos anteriormente, que el dinero es el principal motivo 
argüido por el que se decide participar en juegos de azar. 
Sin embargo, esta motivación 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 categoría “sin riesgo” 
y para el 82% de las personas en la categoría de “ries-
go bajo” a solo el 51,2% de las personas que muestran 
signos de riesgo alto. Para estas últimas, 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.

Tabla 19.
Distribución de la muestra
según la categoría de PGSI
y perfil de juego.

ᵃ Después de aplicar la ponderación. ᵇ Cada 
motivo se evalúa de forma independiente.
** La diferencia es estadísticamente signi-
ficativa al nivel 0,01 y con un tamaño del 
efecto ≥ a la definición de Cohen (1992) de 
“tamaño pequeño” (φ ≥ 0,1); * la diferencia es 
estadísticamente significativa al nivel 0,05 
o tiene un tamaño del efecto considerado 
pequeño; ᵗ la diferencia es estadísticamente 
significativa al nivel 0,1.
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6.2.	 COGNICIONES
	 RELACIONADAS 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 I de este documento, este instru-
mento pide a las personas encuestadas que puntúen del 
1 (“completamente en desacuerdo”) al 7 (“completamente 
de acuerdo”) su grado de acuerdo con afirmaciones del 
tipo “jugar me hace feliz”, o “no puedo resistir las ganas 
de jugar”. La escala GRCS permite disponer de una pun-
tuación media global de cogniciones relacionadas con 
los juegos de azar, así como también de las puntuacio-
nes de cinco subescalas específicas, correspondientes 
a las categorías: expectativas, ilusión 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 español (α=0,976).

Para el conjunto de personas encuestadas, la pun-
tuación media global de la escala de cogniciones GRCS 
se sitúa en el 3,02, con las puntuaciones más 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 
más bajas son para las subescalas de ilusión de control 
(X=2,77) e incapacidad para detenerse (X=2,64).

Las Figuras 24 y 25 muestran las puntuaciones en la 
escala GRCS y sus distintas categorías según sexo y 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 más marcadas pertenecien-
tes a las categorías de control predictivo e incapacidad 
para detenerse. Por otro lado, la edad también muestra 
tener un impacto estadísticamente significativo en las 
cogniciones, con los/as encuestados/as más jóvenes 
mostrando puntuaciones más elevadas que las personas 
de más edad. En este caso, las diferencias más marca-
das las encontramos entre las personas de 25 a 34 años 
y las de 45 y 54 años, y particularmente en las categorías 
de control predictivo y sesgos interpretativos.

Figura 24.
Puntuación media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala según sexo. 
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Figura 25.
Puntuación media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala según grupo de edad.
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En la Tabla 20 hemos recogido la media global de 
la GRCS y de cada subescala según las principales 
variables sociodemográficas y socioeconómicas de la 
población encuestada. Las únicas diferencias sistemá-
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 estadísticamente significativas 
(p=0,05) en el grado de expectativas según situación de 
convivencia y la situación laboral. Así, son las personas 
que viven en pareja y con hijos/as las que presentan 
puntuaciones de expectativas más elevadas (X=3,84), 
y las que viven en ‘otras situaciones’ (principalmente, 
compartiendo vivienda con amigos/as o conocidos/as), 
las que tienen puntuaciones más bajas (X=2,86). De igual 
modo, las expectativas son más altas entre las personas 

Tabla 20.
Media global de la 
GRCS y para cada 
subescala según las 
características socio-
demográficas.

 ᵃ Después de aplicar la pon-
deración. ** La diferencia de 
medias es estadísticamente 
significativa al nivel de 0,01; 
*la diferencia de medias es 
estadísticamente significativa 
al nivel de 0,05; ᵗ la diferencia 
de medias es estadísticamen-
te significativa al nivel 0,1.

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

El tamaño del hábitat y los ingresos de la unidad 
familiar, por su parte, muestran un impacto en la subes-
cala de ilusión de control. Las personas que viven en 
poblaciones de tamaño medio-bajo y, sobre todo, las que 
ingresan menos de 500€ mensuales, son las que tienen 
una mayor ilusión de control (X=3,17 y X=3,93, respec-
tivamente), mientras que las que viven en poblaciones 
pequeñas 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 ilusión de con-
trol (X=2,34 y X=2,19). El último factor socioeconómico 
estudiado, el nivel educativo, no parece mantener una 
relación estadísticamente significativa con las cognicio-
nes relacionadas con los juegos de azar.
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Otro conjunto de aspectos a analizar es la relación 
entre el perfil de juego y las cogniciones de las personas 
jugadoras. La Tabla 21 muestra la puntuación media glo-
bal y para cada subescala de la GRCS según la participa-
ción 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 cuestión. 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 categorías de 
control predictivo y sesgo interpretativo que en el resto 
de las categorías, mientras que las que participan en 
concursos muestran mayores desviaciones en la incapa-
cidad para detenerse y la ilusión de control.

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

los slots o máquinas tragaperras, los juegos de cartas y 
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 número mayor de juegos. En este senti-
do, igual que pasaba con la escala PGSI, cabe destacar 
que existe una correlación robusta y estadísticamente 
significativa entre las puntuaciones de la GRCS y el nú-
mero de juegos en los que se ha participado en el último 
año (ver Tabla 22). Si desagregamos el número de juegos 
en los que se ha participado según el formato, vemos 
que las puntuaciones de la GRCS siguen manteniendo 
una correlación positiva y estadísticamente significativa 
con el número de juegos en los que se ha participado 
tanto de forma presencial como on-line, aunque pierde 
cierta fuerza para esta última.

Tabla 21.
Puntuación media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala según tipo de juego.

Tabla 22.
Correlación entre el número de juegos de azar a los que se ha participado

según formato de juego y la puntuación de la escala GRCS

** La diferencia de medias es estadísticamente significativa al nivel de 0,01.

** La correlación es estadísticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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La escala de cogniciones GRCS presenta diferencias 
significativas según otras características 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 azar y las moti-
vaciones por las cuales se juega (ver Tablas 23 y 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 más alto de promedio para las personas que 
prefieren el juego por internet que para las que prefieren 
el juego presencial. Además, 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 relación con la escala GRCS. En este 
caso, podríamos 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 más 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 mes y las que lo hacen dos o tres 
veces al mes, ni tampoco entre las que juegan dos o tres 
días a la semana y las que lo hacen cuatro días o más 
a la semana. Estos patrones se reproducen para todas 
las subescalas de cogniciones analizadas, aunque de 
forma más marcada en la subescala de incapacidad para 
detenerse, con diferencias que llegan a los 1,38 puntos 
entre las personas juegan con más frecuencia y las que 
lo hacen con menos frecuencia.

En cuanto al gasto mensual promedio, como cabía 
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 1 y 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 más y 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 según si se participa 
en los juegos de azar en solitario o si se hace en compa-

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

La edad de la primera experiencia sí que tiene un im-
pacto significativo en la puntuación global de la escala 
de cogniciones (p=0,05). Las diferencias más robustas 
las encontramos entre las personas que empezaron a ju-
gar a los 12 años o antes, que son las que tienen mayores 
puntuaciones en la escala GRCS y en todas sus subes-
calas, y el resto de las personas jugadoras. En particular, 
destacan las que empezaron a jugar entre los 25 y los 34 
años, que son las que muestran índices de cogniciones 
menores en todas las categorías. Si nos fijamos en las 
diversas subcategorías de cogniciones, la edad de inicio 
tiene claros impactos en las subescalas de ilusión 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 años o antes y las que lo hicieron entre 
los 25 y los 34 años), 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 más altas tanto a nivel 
global como para todas las subescalas son las de quie-
nes juegan para estar con otras personas y establecer 
relaciones sociales (GRCS X=4,16), así 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 ilusión de control y de 
sesgos interpretativos. Las personas que juegan para dar 
emoción al deporte (GRCS X=3,78), en cambio, destaca 
por un elevado promedio en la subescala de expectati-
vas.
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Tabla 23.
Media global de la GRCS y para cada subescala

según perfil de juego y categoría de PGSI.

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

Tabla 24.
Media global de la GRCS y para cada subescala

según las razones por las cuales se participa en el juego de azar.
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En último lugar, hemos explorado la relación entre 
las puntuaciones en la escala de cogniciones GRCS y la 
escala de severidad de problemas con el juego PGSI. En 
la Tabla 25, observamos claramente como existe una 
relación positiva y fuerte entre las puntuaciones globales 
de ambas escalas (estadísticamente 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 relación 
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-
ría de PGSI. Únicamente para las subescalas de ilusión 
de control e incapacidad para detenerse, no hay diferen-
cias significativas entre las personas que se encuentran 
en las categorías “sin riesgo” y “riesgo bajo”, aunque sí 
que las hay para todas las demás.

Las Figuras 26 y 27 analizan más a fondo esta 
relación 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” según 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 sitúan por encima de ésta. 
Cabe destacar también que la subescala de expectativas 
mantiene puntuaciones superiores al resto de subes-
calas en la mayoría de las categorías de PGSI, mientras 
que la ilusión de control y la incapacidad para detenerse 
tienen las puntuaciones más bajas. Sin embargo, las 
puntuaciones de todas las subescalas de cogniciones 
convergen alrededor de los 4,7 puntos (su punto más 
alto) para las personas que están en situación de “riesgo 
alto” de severidad de problemas con el juego.

Tabla 25.
CORRELACIÓN ENTRE LA PUNTUACIÓN DE LAS ESCALAS PGSI Y GRCS. 
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Figura 26.
Puntuación media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala según la categoría de PGSI.

Figura 27.
Promedio de puntuaciones de cada subescala de la GRCS según categoría de PGSI.
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La tercera y última escala empleada en la encues-
ta es la Escala de Actitudes Hacia los Juegos de Azar 
(ATGS, por sus siglas en inglés). Este instrumento, que 
agrega las puntuaciones del 1 (“muy de acuerdo”) al 5 
(“muy en desacuerdo”) en 8 ítems del tipo “hoy en día 
existen demasiadas oportunidades para apostar” o “se 
debe desalentar el juego con apuestas”, considera como 
neutrales puntuaciones cercanas a 24, mientras que 
califica como negativas las puntuaciones menores a esta 
cifra, y como positivas las puntuaciones mayores. 

6.3.	 ACTITUDES
	 HACIA EL JUEGO

Tabla 26.
Resultados globales de la escala ATGS por ítem.

La Tabla 26 muestra los resultados de la escala de 
actitudes para toda la muestra. Como se puede apreciar, 
el promedio se sitúa en los 23,1 puntos, hecho que indica 
una tendencia agregada hacia actitudes ligeramente 
negativas. De hecho, vemos como un 45,6% de la mues-
tra presenta actitudes más bien negativas (entre 8 y 23 
puntos en la escala ATGS), un 20,8% actitudes neutrales 
(24 puntos) y el restante 33.6% actitudes positivas (de 25 
a 34 puntos).
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La misma Tabla 26 muestra también que los ítems 
que generan más confluencia de opiniones son el 2 (“hoy 
en día existen demasiadas oportunidades para apostar”), 
con el que está de acuerdo un 78,3% de las personas en-
cuestadas, y el 1 (“las personas deberían tener derecho 
a apostar cuando quieran”), que tiene la aprobación del 
54,4% de personas. Por el contrario, el más polarizado 
o que genera mayores controversias entre las jugadoras 
encuestadas son es 8 (“sería mejor si los juegos de azar 
estuvieran completamente prohibidos”), con el que un 
39,4% están en desacuerdo, otro 39,4% muestra actitu-
des neutrales y un 21,2% está a favor.

Si analizamos como varían los promedios en la escala 
de actitudes ATGS según las principales características 
sociodemográficas y socioeconómicas, el primer elemen-
to que llama la atención es que no existe una relación 
estadísticamente significativa entre las actitudes de 
las personas encuestadas y el sexo, la edad, el nivel 
educativo o el tamaño de la población donde residen (ver 

Tabla 27.
Promedio de la 
escala ATGS la según 
las características 
sociodemográficas.

ᵃ Después de aplicar la 
ponderación. ** La diferencia 
de medias es estadística-
mente significativa al nivel 
de 0,01; *la diferencia de 
medias es estadísticamente 
significativa al nivel de 0,05; 
ᵗ la diferencia de medias es 
estadísticamente significati-
va al nivel 0,1.

Tabla 27). Sí que existe una relación, en cambio, entre 
actitudes y situación 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 situación muestran actitudes negativas 
(entre 22,2 y 22,5 puntos). La situación laboral también 
mantiene una relación con las actitudes (para un nivel de 
p=0,05), con las personas encargadas de las tareas del 
hogar y de cuidados y las desempleadas manifestando 
las actitudes más negativas (21,6 y 21,7 puntos), y con las 
jubiladas o con una incapacidad permanente siendo las 
únicas 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 más negativas (21,4 y 21,8 puntos), y los 
que están en las franjas altas de 2.500 a 2.999€ y de 
más de 5.000€ las únicas que tienen actitudes ligera-
mente positivas (24,3 y 24,4 puntos).
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En cuanto al perfil de juego, factores como el número 
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 están 
relacionadas de forma estadísticamente significativa 
con las actitudes hacia el juego (ver Tablas 28 y 29). 
Primeramente, el número total de juegos en los que se 
ha participado está correlacionado de forma positiva y 
estadísticamente significativa con las actitudes hacia los 
juegos de azar, aunque esta conexión es de baja intensi-
dad. Desgranando el número de juegos en los que se ha 
participado según el formato de juego, esta correlación 
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 últimas, 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 0€ son también las per-
sonas que muestran actitudes más críticas con el juego 
de toda la muestra (20,1 y 18,3 puntos, respectivamente). 

En claro contraste, encontramos a las que juegan 2 o 3 
días a la semana (24,3 puntos), a las que afirman gastar 
entre 51 y 100€ (24,2 puntos), las que gastan entre 101 
y 300€ (24,9€) y, por encima de todo, las que gastan 
más de 300€ (27,1 puntos), siendo estas últimas las que 
muestran las actitudes más 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 
relación entre las dos variables no es lineal y progresiva, 
Las personas con actitudes más positivas son las que 
empezaron a jugar cuando tenían entre 13 y 14 años (25 
puntos, aunque con una elevada dispersión interna en 
los datos de este grupo), en frente a las actitudes más 
negativas de las que empezaron a entre los 25 y 34 años 
(22,3 puntos) y de las que lo hicieron después de los 44 
años (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 emoción al deporte o evitar el aburrimiento, 
tienen una relación positiva con las actitudes hacia el 
juego. Los/as encuestados/as que se decantan por este 
tipo de razones muestran promedios de entre 24,7 y 25,5 
puntos en la escala ATGS.

Tabla 28.
Correlación entre el número de juegos de azar a los que se ha participado

según formato de juego y la puntuación de la escala ATGS

** La correlación es estadísticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).

↑ Índice Pág. 66EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


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

Tabla 29.
Promedio de la escala ATGS perfil de juego y categoría de PGSI.
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Finalmente, en cuanto a la relación entre actitudes 
hacia el juego y categoría de riesgo de severidad de 
problemas con el juego (PGSI), a pesar de que existe una 
cierta relación (para un nivel de significación de p=0,05), 
ninguna categoría 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 relación estadísti-
camente significativa con la escala global de riesgo 
de severidad de problemas con el juego PGSI. Sí que 
existe una relación positiva y estadísticamente 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.

Tabla 30.
Correlación entre la puntuación de la escala ATGS y las escalas PGSI y GRCS.

** La correlación es estadísticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral).
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7.	 PERFILES DE
	 POBLACIÓN JUGADORA

7.1.	 GRUPO 1:
	 JUGADORES/AS OMNÍVOROS
	 DE ALTO RIESGO

Atendiendo a los resultados presentados hasta el 
momento, el último apartado de esta sección tiene por 
objetivo presentar una tipología que permita clasificar a 
las personas jugadoras en España según sus perfiles con 
tal de poder analizar los factores de riesgos y protección 
específicos de cada grupo y, en última instancia, poder 
proponer un conjunto de recomendaciones estratégicas 
para mejorar la calidad preventiva. El procedimiento para 
la construcción de la tipología consta de dos fases:

 Primeramente, hemos realizado un análisis factorial 
de correspondencias múltiples (ACM), que ha hecho 
emerger las dimensiones subyacentes en nuestro con-
junto de datos. Hemos seleccionado las variables usadas 
en el análisis 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 extraído un total de 10 dimensiones 
usando el método de rotación de Varimax con normaliza-
ción 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 dimensión y hemos excluido aquellos ítems 
que no presentaban un buen ajuste con el modelo. El 
modelo final, de 8 dimensiones, conseguía acumular una 
varianza explicada del 73,4% (K-M-O=0,962).

En segundo lugar, hemos encadenado el ACM con un 
análisis de clasificación o de clústeres jerárquicos (ACL), 
que ha permitido distribuir las unidades de análisis (es 
decir, las personas jugadoras de la muestra) en un con-
junto de clases o grupos que estructural en fenómeno 
de estudio. El criterio de clasificación aplicado ha sido 
el método de Ward. A partir del dendograma obtenido, se 
determinó que la partición más adecuada del conjunto 
inicial de individuos es el que divide la muestra en 5 
clústeres o grupos. Los resultados del ACM y del ACL se 
pueden consultar en el Anexo II de este documento.

El primer clúster incluye el 25,1% de la muestra. Las 
principales características sociodemográficas de las 
personas de este perfil es que son tanto hombres como 
mujeres de edades jóvenes y medias, principalmente 
de entre 25 y 44 años (en un 61,6% de los casos). Es 
población 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 más bajas 
de ingresos (16,7% ingresan menos de 1.000€, el doble 
que para el total de la muestra).  

En cuanto a los hábitos de juego, dicen haber partici-
pado en los últimos 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 índices de participación 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 máquinas 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 más habitual es de 2 a 3 días a 
la semana (44,2% de los casos), aunque es el grupo que 
concentra más personas en las franjas de frecuencias 
superiores (18,2% juega 4 días o más 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 número de personas de 
este grupo que iniciaron su experiencia en el juego de 
azar antes de los 12 años (18,6%, en frente al 5,4% del 
global de la muestra). Aunque el dinero sigue siendo 
su motivación más 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 ánimo (14,6% en cada caso, 
casi el doble que para el global de la muestra).

Pero si algo define a este clúster de jugadores es el 
carácter altamente problemático de su participación 
en los juegos de azar. En este sentido, encontramos un 
22,1% de sus miembros en situación de riesgo moderado 
según el índice PGSI, y un 44,2% en situación 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 económicos 
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 contraído alguna deuda para 
apostar.

Este grupo presenta actitudes más bien neutrales ha-
cia el juego. A nivel cognitivo, muestran promedios más 
elevados que la media en todas las subescalas. Desta-
can de modo particular los elevados índices de sesgo 
interpretativo y control predictivo. Así pues, las personas 
de este grupo tienden a interpretar ciertos estímulos 
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. 

Figura 28.
Promedio de juegos de azar a los que se ha participado en los últimos 12 meses según perfil de jugador/a.
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Figura 29.
Promedio de juegos de azar a los que se ha participado

en los últimos 12 meses según formato de juego y perfil de jugador/a.

Figura 30.
Distribución del promedio de juegos de azar en los que se ha participado

en los últimos 12 meses según el perfil de jugador/a y sexo.
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7.2.	 GRUPO 2:
	 APOSTADORES/AS
	 DEPORTIVOS/AS
	 EN BÚSQUEDA DE RETOS 
	 Y EMOCIONES

El 14,8% de la muestra se sitúa en el segundo de los 
clústeres identificados. Con relación a sus característi-
cas sociodemográficas, este grupo se caracteriza por ser 
el que comprende edades más avanzadas (un 57,4% tiene 
45 años o más, y sólo un 1,6% tiene menos de 25 años). 
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 pareja y 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 sitúa en las franjas medias-altas 
(el 66,7% ingresa entre 2.000€ y 5.000€ al mes).

Además de participar en el juego mediante las 
loterías públicas y los Cupones de la ONCE, este es el 
grupo que concentra a más personas que participan en 
apuestas deportivas (80,3%, contra el 62% del global de 
la muestra), especialmente en formato online, y Quinie-
las de Fútbol o Quinigol (63,3%, contra el 49,3%) tanto 
en formato online como presencial. El número promedio 
de juegos en los que han participado en los últimos 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, sólo 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 día a la semana – es el grupo 
que presenta un mayor gasto mensual promedio, con un 
46,7% de personas que gastan más de 50€. Juegan tanto 
solos/as como en compañía según la ocasión (73,8%), 
y sus motivaciones principales, más allá del dinero y la 
diversión, son dar más emoción al deporte y marcarse 
un reto personal. Es interesante también el hecho que 
un segmento importante de este grupo se inició en el 
juego online a través de las máquinas 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 juegos y 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 así, encontramos a un 
24,6% de los miembros de este grupo en posiciones de 
riesgo moderado según el PGSI, y un 19,7% en situación 
de riesgo alto.

También en el caso de las cogniciones relacionadas 
con el juego vemos que la casi totalidad de subescalas 
se sitúan 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 ilusión o la esperanza para el futuro. Así mismo, sus 
actitudes hacia el juego tienden a ser las más positivas 
de todos los perfiles identificados.

Figura 31.
Composición de los 5 perfiles de jugadores/as según categoría de PGSI.
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7.3.	 GRUPO 3:
	 JUGADORAS
	 SOCIALES JÓVENES
	 CON BAJO PRESUPUESTO

Recogiendo un 10,5% de la muestra, el tercer clúster 
es el más pequeño de los que hemos identificado en el 
análisis de clasificación. Se compone en un 74,4% de los 
casos por mujeres, y son en su mayoría jóvenes (un 37,2% 
tienen entre 18 y 24 años, siendo esta la franja de edad 
más habitual en el grupo). A consecuencia de estas eda-
des tempranas del grupo, encontramos que la mayoría 
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 está todavía 
estudiando o trabajando en prácticas no remuneradas 
(46,5%). Hay una parte que se dedica a las tareas del 
hogar o de cuidados (30,2%). Como último elemento 
sociodemográfico, vemos que este clúster presenta una 
mayor tendencia que el resto de los grupos a vivir en po-

blaciones de tamaño 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 participación en juegos más bien tradiciona-
les, como los Cupones de la ONCE (90,7%), los rascas o 
premios instantáneos (83,7%) y las rifas (72,1%), además 
de las omnipresentes loterías públicas. 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 compañía, 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 encontrarían en una situación de alto 
riesgo según el índice de PGSI. Aunque no destacan por 
su alto gasto, hasta un 18,6% de sus miembros afirman 
haber tenido problemas económicos a causa de los 
juegos de azar, y un 14% han pedido dinero prestado o 
contraído 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 motivación tiende a ale-
jarse de la diversión, no se crean expectaciones elevadas 
y muestran actitudes más bien negativas hacia el juego.

Figura 32.
Puntuación media global de la GRCS y puntuaciones para cada subescala según el perfil de jugador/a.v
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Figura 33.
Promedio de puntuaciones de cada subescala de la GRCS según el perfil de jugador/a.

7.4. 	 GRUPO 4:
	 CIBERNAUTAS SOLITARIOS

El cuarto clúster es el más extenso, ya que incluye 
un 31,2% de las personas encuestadas. Sus miembros 
son en su inmensa mayoría hombres (80,5%) de más de 
35 años 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 mayoría 
de sus miembros (40,6%) tienen estudios secundarios 
de segunda etapa. Tienen una mayor tendencia que 
otros grupos a vivir en municipios pequeños y, aunque la 
mayoría 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 participación 
en los distintos tipos de juego de azar menores que 
la media, y es subrayable su poca participación en la 
ONCE, los rascas, las rifas, el bingo o los concursos. Las 
apuestas deportivas y las cartas son los únicos juegos 
en los que presentan niveles de participación ligeramen-

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 único que juega de media al mismo 
número de juegos online (2,9) que presenciales (3,1). En 
total, han participado a un promedio de 5,2 juegos en los 
últimos 12 meses, con una mediana de 5. Es interesante 
también su tardía iniciación a los juegos de azar, con un 
46,9% de personas que jugaron por primera vez cuando 
tenían entre 18 y 24 años, y otro 46,9% que lo hicieron 
cuando tenían más de 25 años. Su principal puerta de 
entrada al juego online son las apuestas deportivas 
(35,3%).

En relación con el juego problemático, sólo un 11% 
de las personas incluidas en este clúster presenta-
rían indicaciones de tener un juego de alto riesgo. Sus 
miembros tienden a no contraer deudas o pedir dinero 
prestado para apostar, tener problemas económicos, 
tener problemas de ansiedad o insomnio o tener dis-
cusiones o peleas con familiares o amigos/as por sus 
conductas en relación con el juego de azar. En cuanto a 
sus cogniciones relacionadas con el juego, y únicamente 
destaca ligeramente por encima de los demás su nivel 
de expectativas. Presentan, además, actitudes neutrales 
hacia el juego.
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7.5. 	 GRUPO 5:
	 JUGADORAS OCASIONALES
	 DE LOTERÍAS

El último de los clústeres de personas jugadoras que 
han emergido con el análisis de clasificación contiene 
un 18,3% de la muestra. Como el grupo 3, se trata ma-
yoritariamente de mujeres (81,3%), pero en esta ocasión 
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 
más 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 
loterías públicas (97,3%), seguidas a gran distancia por 
los Cupones de la ONCE (64,5%) y los rascas o premios 
instantáneos (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 últimos 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 día 
o menos a la semana y nadie que juegue cuatro días o 
más. También es el que tiene un menor gasto mensual 
promedio, con un 50,7% que gastan 10€ o menos al mes. 
Tienden a jugar acompañados/as, y es el grupo que más 
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, según 
la escala PGSI. Un 62,7% se sitúan en la categoría “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 contraído una deuda o 
pedido dinero prestado para apostar o que han tenido 
problemas laborales o en sus estudios a raíz de su par-
ticipación en los juegos de azar, un 1,3% que han tenido 
problemas económicos 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 más bajo de toda la muestra en todas las subca-
tegorías y únicamente destaca un poco por encima de 
las demás la dimensión 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 más negativas de la muestra. 
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Tabla 31.
Caracterización de cada perfil de jugador/a según sus características sociodemográficas.
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Tabla 32.
Caracterización de cada perfil de jugador/a según sus características de juego.
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Tabla 33.
Caracterización de cada perfil de jugador/a según el tipo de juego y las motivaciones de participación.

↑ Índice Pág. 78EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Tabla 34.
Caracterización de cada perfil de jugador/a según la severidad de problemas con el juego,

las cogniciones relacionadas con los juegos de azar y las actitudes hacia el juego.
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BLOQUE III:
CONCLUSIONES
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8.	 CONCLUSIONES

La “Encuesta sobre apuestas deportivas y juegos 
de azar en España, 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 
más jóvenes. A continuación, presentamos los principa-
les resultados obtenidos en la presente investigación: 

•	 El primer y más 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 según el índice PGSI. 

•	 Existe una relación estadísticamente 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 años o antes), ser 
joven, participar en un alto número 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 problemático. 

•	 En cambio, las mujeres, las personas que viven 
en pareja y sin hijos, las desempleadas y las 
que declaran rangos altos de rentas familiares 
muestran una relación estadísticamente signifi-
cativa con índices de riesgo bajos o nulos. 

•	 La mayoría de las personas encuestadas empe-
zaron a jugar cuando eran mayores de edad. El 
16,6% inició su actividad antes de los 18 años y el 
5,4% jugó por primera vez antes de los 12 años. 

•	 La principal razón para participar en juegos 
de azar es ganar dinero (71,1% de la muestra). 
La diversión es la segunda (41,2%), seguida por 
el hecho de jugar por hábito, una costumbre o 
una tradición (33,3%). En consonancia con estos 
resultados, las distorsiones cognitivas más ha-
bituales están 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 relación estadísti-
camente significativa con la escala global de 
riesgo de severidad de problemas con el juego 
PGSI. 

•	 Las loterías públicas son el juego de azar más 
popular (95,6% de las personas encuestadas 
han participado en este tipo de juego en el 
último año). La siguen los cupones de la ONCE 
(76,7%), las apuestas deportivas (62,1%), los ras-
cas o premios instantáneos (60,7%), la Quiniela 
de Fútbol y Quinigol (49,4%), las rifas (48,1%), el 
Bingo (45,5%), los slots o máquinas tragaperras 
(40,4%), los juegos de cartas (38,1%), los juegos 
de casino (37,2%) y, por último, los concursos 
(25,3%). 

•	 Las mujeres tienden a mostrar niveles mayo-
res de participación en las loterías públicas 
que los hombres, mientras que éstos participan 
en mayor medida en apuestas deportivas, slots 
o máquinas tragaperras, juegos de cartas y 
juegos de casino. 

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

•	 Hemos identificado cinco perfiles diferenciados 
de personas jugadoras: 

•	 Jugadores/as omnívoros de alto 
riesgo (25,1% de la muestra), el perfil 
de más alto riesgo. Son personas de 
edades jóvenes 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 
búsqueda de retos y emociones 
(14,8%), un perfil de riesgo moderado. 
Son personas de edades más avan-
zadas, con ingresos medios-altos que 
juegan para dar emoción al deporte y 
marcarse un reto personal. Un seg-
mento importante se inició en el juego 
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online a través de las máquinas traga-
perras o slots. 

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

•	 Cibernautas solitarios (31,2%). Un 
perfil de riesgo bajo. Son hombres 
de más de 35 años y empleados que 
juegan en solitario y se decantan por el 
juego online o mixto. Suelen jugar a un 
número reducido de juegos e iniciarse 
tardíamente. 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 loterías 
(18,3%), un perfil mayormente no pro-
blemático. Son mujeres con estudios 
superiores que cuyo tipo de juego 
preferido son las loterías públicas, 
seguidas a gran distancia por los Cupo-
nes de la ONCE y los rascas.

8.1.	 RECOMENDACIONES
	 PREVENTIVAS ESTRATÉGICAS

Los hallazgos que acabamos de describir muestran 
un panorama potencialmente problemático, donde la 
prevención puede devenir un elemento capital para 
reducir los riesgos asociados a los juegos de azar y las 
apuestas deportivas. Por esta razón, 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 reflexión 
en este ámbito.

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

A — Iniciar programas de prevención indica-
da y de tratamiento enfocados al grupo de 
jugadores/as omnívoros de alto riesgo. Este 
grupo incluye población joven con un juego 
altamente problemático. Sus motivaciones 
estiban, en gran medida, en la necesidad de 
socializar con otras personas y/o mejorar el 
estado de ánimo. Además, es el grupo que 
presenta mayores sesgos cognitivos relaciona-
dos con el juego de azar. Poner especial énfa-
sis en la prevención indicada con este grupo 
de alto riesgo y explicarle el funcionamiento 
formal de los juegos de azar podría ayudar 
a que jugara de manera más consciente, sin 
crearse falsas expectativas o una quimérica 
ilusión de control. Sin embargo, algunas de 
las personas integrantes de este grupo se 
encuentran en una situación de necesidad 
de atención y tratamiento terapéutico. Para 
estos casos, sería imperativo implementar pro-
gramas de tratamiento que estén específica-
mente diseñados para atender a la población 
joven e incorporen también a sus familias, 
factor capital para la mejora de los resultados 
terapéuticos.
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B — Limitar al máximo o prohibir las máqui-
nas tragaperras o slots online. Este tipo de 
juego se ha convertido en los últimos años en 
uno de los principales señuelos 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 búsqueda de nuevos retos y emociones. 
Además, las máquinas tragaperras o slots 
online tienen un alto componente adictivo y 
suelen conllevar niveles de gasto muy altos, 
dado que diluyen la percepción 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 sensación de seguridad 
y de control del gasto de esta modalidad de 
juego frente a la online. Separar en las páginas 
web de casinos online de las de apuestas on-
line, así como limitar los tiempos de conexión 
y el dinero máximo diario gastado, podrían ser 
también medidas ambientales efectivas para 
evitar los daños del juego online

C — Poner énfasis en la prevención selec-
tiva dirigida a mujeres jóvenes. Uno de los 
grandes hallazgos de este estudio ha sido el 
descubrimiento de un perfil de jugadora igno-
rado por la inmensa mayoría de los programas 
preventivos, eso es, el grupo de jugadoras 
sociales jóvenes con bajo presupuesto. Se 
trata de mujeres jóvenes y altamente invi-
sibilizadas, que habitan en poblaciones de 
tamaño medio-bajo y tienen un perfil de juego 
tradicional. Aunque su gasto no suele ser 
elevado, el impacto del juego en sus econo-
mías puede llegar a ser devastador a causa 
de su bajo presupuesto inicial. La preven-
ción dirigida a este perfil debe poner especial 
atención a productos tradicionales como los 
cupones de la ONCE y las loterías presortea-
das instantáneas (rascas), ya que su promesa 
de una recompensa inmediata tiene un gran 
potencial adictivo. Debe prestar también una 
clara atención al género y ofrecer alternativas 
de ocio especialmente orientadas a las mu-
jeres jóvenes que, viviendo en muchos casos 
poblaciones de tamaño reducido, buscan en 
los juegos de azar tradicionales un punto de 
encuentro y socialización 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 cómo se establecerán las relaciones futuras de 
las personas con los juegos de azar y las apuestas 
deportivas. Los datos han mostrado una relación 
estadísticamente significativa entre la edad de inicio 
y el riesgo de desarrollar juego problemático. De 
hecho, un 52,4% de las personas encuestadas que 
se iniciaron a los 12 años o antes que se encuen-
tran en situación de alto riesgo de desarrollar juego 
patológico. Así mismo, la tendencia a situarse en la 
categoría de alto riesgo disminuye de forma progre-
siva a medida que aumenta la edad de inicio en el 
juego. Programas de prevención escolar específica 
y de promoción de hábitos saludables en la pobla-
ción 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 más 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 páginas web o redes sociales. Tal y como se ha 
apuntado anteriormente en la literatura (véase, por 
ejemplo, MartínezOró, 2020), estos «influencers» de 
las apuestas deportivas tienen un especial impacto 
entre las poblaciones más jóvenes, 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 
económica sigue siendo una asignatura pendiente 
en España. 

•	 Continuar trabajando en prevención ambiental 
para frenar y revertir el proceso de “gamblifica-
ción” del deporte. La industria del juego ha conse-
guido, en los últimos años, 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 prevención 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 comunicación audiovisual, 
contenido en su artículo 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 
invertido gran parte de los recursos en la programa-
ción televisiva que va de entre la 1 a. m. y las 5 a. m., 
donde encontramos un alto número de programas 
relacionados con los juegos de casino, los juegos 
de cartas y las apuestas deportivas. A pesar de que 
a partir de las 2 a. m. la audiencia televisiva va en 
claro descenso (hasta llegar a su mínimo hacia las 
5 a. m.), se estima que en su momento más bajo la 
audiencia es de unos 400.000 espectadores en toda 
España. Además de ser un número nada menospre-
ciable, es una audiencia de mayor vulnerabilidad, 
con potenciales problemas de ansiedad e insomnio 
o con trabajos en horarios nocturnos o rotatorios. 
Controlar la emisión de este tipo de programas en 
horario de madrugada podría servir como medida de 
prevención ambiental para estos colectivos. Debe-
mos estar atentos a cómo la industria invierte sus 
recursos en publicidad y comunicaciones comercia-
les aún permitidos por el Real Decreto 958/2020. 
Los espacios en que aún puede publicitarse pueden 
permitir captar a colectivos vulnerables. 

•	 Centrar los esfuerzos y recursos en programas de 
prevención que presenten evidencia de efectivi-
dad. Tal y como lleva ya más diez años avisando el 
Observatorio Europeo de las Drogas y las Toxicoma-
nías (EMCDDA, 2011), el diseño y la implementación 
de programas de prevención deben estar basados 
en la evidencia científica de su efectividad. Esta 
evidencia se puede recoger ya sea mediante un 
análisis sistemático de la literatura científica, con 
la elaboración de ensayos propios o a través de la 
incorporación de un proceso evaluativo como parte 
fundamental de los programas (particularmente, 
de evaluaciones de resultados y de impacto). Sólo 
de esta manera, podremos evitar poner esfuerzos 
y recursos en programas inefectivos o que incluso 
pueden tener efectos iatrogénicos y garantizar una 
prevención verdaderamente preventiva y de calidad.
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ANEXO I: CUESTIONARIO

Estimado/a,

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

Nos gustaría saber su opinión sobre algunas cuestiones relacionadas con las apuestas deportivas y los juegos 
de azar. Rellenar la encuesta supone tan solo 10 minutos, su participación es totalmente voluntaria y puede parar en 
cualquier momento. Todas sus respuestas serán anónimas y confidenciales, y serán tratadas sólo con fines estadísti-
cos. Sus datos serán objeto de protección, no serán cedidos a terceros y quedarán amparados por el secreto estadís-
tico de acuerdo con el Reglamento General de Protección de Datos de la Unión Europea (Reglamento 2016/679 del 
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016).

¿Sería tan amable de contestar la encuesta?

Muchas gracias por su tiempo y ayuda.

↑ Índice Pág. 88EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Pág. 89EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


↑ Índice Pág. 90EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Pág. 91EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


↑ Índice Pág. 92EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Pág. 93EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


↑ Índice Pág. 94EpistemeSocial.org  ↗ → Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


Pág. 95EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas

https://www.epistemesocial.org/


ANEXO II: ANÁLISIS
DE CORRESPONDENCIAS 
MÚLTIPLES Y ANÁLISIS
DE CLASIFICACIÓN

Resultados principales del análisis factorial de co-
rrespondencias múltiples.

Tabla 35.
Comunalidades

Método de extracción:
Análisis de Componentes Principales
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Tabla 36.
Varianza total explicada.

Figura 34.
Gráfico de sedimentación.
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Tabla 37.
Matriz de componentes rotados

Método de Extracción: Análisis de Componentes Principales. Método de Rotación:
Normalización Varimax con Kaiser. a La rotación ha convergido en 15 iteraciones.
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Figura 35.
Dendograma de clasificación de perfiles de jugadores. 

RESULTADOS PRINCIPALES DEL 
ANÁLISIS DE CLASIFICACIÓN

Tabla 38.
Sumario de casos (método de Ward).

Pág. 99EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas
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Figura 36.
Gráficos de dispersión usados para caracterizar a los diferentes perfiles de jugadores/as.
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Pág. 103EpistemeSocial.org  ↗ ↑ Índice→ Figuras→ Tablas
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