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PRESENTACION.

En este documento se incluye el informe final del trabajo realizado para evaluar
la situacion del juego en Espafia en 2013.

La realizacion de este trabajo se ha llevado a cabo en tres fases:
12.- Elaboracion del instrumento de evaluacion para la realizacién de la encuesta y
prueba piloto inicial de éste (Febrero-Abril 2013), realizada por el equipo de
investigacion que firma este trabajo.
22.- Recogida de datos por medio de entrevistas a pie de calle a 3.000 personas (mayo-
junio. 2013), realizada por la empresa QUOTA (Madrid).
32.- Analisis de los datos obtenidos en la encuesta. Redaccién del presente informe.

(Julio-Agosto-2013), realizada por el equipo de investigacion que firma este trabajo.

Estructura del presente informe:

Tras esta presentacion, se ubica el indice
Seguidamente se incluye el apartado Sinopsis en el que se recogen los
principales datos del informe, extractados de los capitulos 3 al 7. Permite una consulta

rapida de los datos mas bésicos.

A continuacion se recogen las nueve partes del informe:

Parte 12.- Los juegos de azar: Incluye unas consideraciones sobre los juegos
de azar y los estudios epidemiolégicos nacionales realizados al respecto .

Parte 23.- Metodologia. Se describe el trabajo realizado en la recogida de datos
y su andlisis. Se incluyen los aspectos técnicos de la encuesta y del andlisis de datos.

Parte 32.- Caracterizacion del juego en Espafia. Se incluyen los datos
obtenidos sobre la realidad actual del juego en Espafia (quienes juega, cuanto y a qué
juegan, ...).

Parte 42.- Juego en funcidn de los tipos de juegos. Se analiza el juego en
Espafa atendiendo a una division de éste en funcion de tres tipos de juegos: Juegos de
la SELAE, juegos de la ONCE y OTROS juegos. Se analizan 3 y 7 categorias , segun
se considere si juegan “al menos “ o juegan “en exclusiva” y combinaciones.

Parte 52 Presencia de problemas de juego. Se analiza el juego en Espafa

atendiendo a una division de éste en funcion del tipo de jugadores, segun la presencia



de juego y de problemas de juego. Se consideran 5 categorias : No jugadores,
Jugadores de bajo riesgo, Jugadores de riesgo; Jugadores problema y Jugadores
patolégicos

Parte 62.- Aspectos cognitivos del juego. Se analizan primero una serie de
pensamientos habituales sobre el juego. Después la presencia de distorsiones
cognitivas acerca de los mecanismos subyacentes al control del los juegos de azar.

Parte 72.- Habitos de vida, salud y juego. Se analiza la repercusion que tiene
el juego en los habitos de vida cotidiana, asi como la consecuencia sobre la saludo de
los jugadores y la presencia de trastornos.

Parte 82 Discusion y consideraciones finales. Se analizan los resultados
obtenidos en la encuesta, se comparan con los obtenidos en otras encuestas naciones
de paises del mismo entorno sociocultural. Se apuntan algunas sugerencias y
consideraciones sobre los resultados.

Parte 9°.- Referencias bibliogréaficas

Madrid 4 de Septiembre de 2013-09-03

Francisco J. Labrador

Catedratico de Modificacion de Conducta
Universidad Complutense de Madrid
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SINOPSIS DE LOS PRINCIPALES DATOS

0.1.- El Juego en Espafia (Parte 3?%)

Cuéntos juegan

e EI90% de la poblacion espafiola juega a juegos de azar con apuesta
o EI100% sise considera Loteria de Navidad

¢ Juegan mas los hombres (91%), que las mujeres (88%)

* Porgenero (Menor diferencia de la esperada)
e Sejuega atodas las edades, pero tanto mas cuanto mayor es la
e Edades . ~
persona (en especial de 35 a 60 afios)
A 0 0,
e Estado civil e Juegan mas Separados (95,5%) y Casados (92,5%)

Juegan menos Solteros (82,1%)

Situacion laboral

[ ]
e Juegan mas las personas en Baja laboral (97%)
e Juegan menos los estudiantes (74%)

Nivel de estudios

No hay diferencias significativas

Profesion

¢ No hay diferencias significativas

Nivel de ingresos

¢ Cuanto mayor es el nivel de ingresos mas se juega

Comunidades
Autdbnomas

e Juegan mas: Canarias (100%) Murcia (97%), y Valencia (95%)
e Juegan menos: Cantabria (76 %), Navarra (78.5) y Pais Vasco (79%)

Nacionalidad

¢ Juegan mas los espafioles

Coémo se juega

o EI76% juega en directo
e Solo el 4% (del total) juega on-line.
(Se prevé un importante aumento on-line con los afios)

A qué se juega

e Mas jugados: Loteria de Navidad (65%), Primitiva (38%), Cupén ONCE
(30%) Euromillones (20%)
Menos jugados: Maquinas recreativas, Poquer, Bingo

Juegos por
géneros

Juega mas: Los hombres: a todos los juegos, excepto:
Las mujeres: Loteria Nacional, Cupdn de la Once y Bingo

Por qué se juega

Para ganar dinero (86%)

Cuanto se juega

(promedio)

Mes: 20-26€ (Rango 0-700)
Loteria de Navidad: 68€ (Rango 3-600€)
(Al 30% le ha afectado la subida del 20% de impuestos)

En cuales gastan
mas de
100€/mes

e Presencial: Casino, Superonce y maquinas recreativas
¢ On-line: videojuegos (con apuesta), bingo y apuestas deportivas

Gasto percibido

e EI 14% reconoce gastar mucho o excesivamente

Tiempo percibido

El 9,2% reconoce jugar mucho o excesivo tiempo

e Accesibilidad del | ¢ Mas accesibles: La Primitiva, Cup6n Once y Loteria de Navidad
juego e Menos accesibles: Quintuple plus, Lototurf y El Quinigol
o Peligrosidad e Poco peligrosos: Juegos de la SELAE y la ONCE
percibida e Muy peligrosos: Maquinas recreativas (81%), bingo (74%), casino (68%)




0.2.- El Juego en Espafia segun tipos de Juegos (Parte 4%)

e Tipos de juego e SELAE (menos Loteria de Navidad)
e ONCE
o OTROS juegos (cartas, bingo, maquinas recreativas, casino...)
e A qué se juega ¢ Mayoria de espafioles juegan SELAE (87%), 48.5% en exclusiva
e ONCE (33.5%). De ellos el 1.1% juega en exclusiva
e OTROS juegos (13.4%). De ellos el 1.3% juega en exclusiva
e Por género e SELAE y ONCE: No diferencias entre hombres y mujeres
e OTROS juegos: El doble de hombres que mujeres
e Por edad e SELAE y ONCE se juega mas a edad adulta (35-44 afos)
e OTROS juegos se juega mas a edad joévenes (18-24 afios)
e Estado civil e SELAE y ONCE juegan mas casados, separados y viudos
e OTROS juegos juegan mas solteros
e Situacion laboral e SELAE juegan mas los de baja laboral, jubilados y en paro
(Amplia e ONCE juegan mas las amas de casa, trabajadores y jubilados
dispersion) e OTROS juegos juegan mas los estudiantes
o Que son los que menos juegan a SELAE y ONCE
¢ Nivel de estudios e SELAE y ONCE juegan mas los que tienen estudios primarios
e OTROS juegos no hay diferencias
e Por e SELAE juegan mas en: Murcia (97%) y Canarias (94%)
Comunidades e ONCE juegan mas en: Canarias (57%) y Valencia (52%)
Auténomas e OTROS juegos juegan mas en Baleares (31%)
o El doble que en el resto de Comunidades (excepto Cantabria)
¢ Nivel de ingresos e SELAE y ONCE juegan mas cuanto mas ingresos
personales e OTROS juegos no hay diferencias
e Gasto en el e Mayoria de jugadores (60-70%) gasta menos de 30€/mes
altimo mes (3 e SELAE y ONCE juegan mas los que menos gastan (0-29€)
categorias) e OTROS juegos juegan mas los que mas gastan (>30€)
e Gasto en el ¢ A mayor nimero de juegos jugados mayor gasto
altimo mes (7 ¢ Gastan menos: jugadores ONCE exclusivamente (97%)
categorias)
e Gasto percibido ¢ Consideran gasto excesivo : juega a OTROS juegos (6,2%) , juegan
ONCE (2,9%), juegan SELAE (2,8%)
e Mas gasto percibido cuantos a mas juegos se juega
e Menor gasto percibido: jugadores ONCE exclusivamente
e Tiempo dedicado o EI91% de jugadores SELAE y ONCE juegan menos de una hora, el
al juego 61% de jugadores de OTROS juegos
e EI 3,5% de jugadores de OTROS juegos juega mas de 10horas; el 0.8%
de jugadores de SELAE y ONCE
e Motivos para e SELAE y ONCE para ganar dinero
jugar e OTROS juegos por “diversion”
e Accesibilidad e Los que mas juegan perciben mas accesibilidad
del juego e Mas accesibles: Primitiva, Cup6n ONCE y Loteria Nacional
¢ Peligrosidad e Eljuego on-line se considera el doble de peligroso que el presencial
percibida e Juegos de SELAE y ONCE considerados poco peligrosos
e OTROS juegos (cartas, bingo, maquinas, casinos) se consideran

peligrosos




o Los jugadores de OTROS juegos perciben mas peligrosidad
o Cuanto mas se juegan mayor peligrosidad se percibe

0.3.- El juego en Espafia segun los tipos de jugadores (Parte 59)

e Problemas de juego

El 5% de la poblacién presenta problemas

o 1,1% son jugadores patoldgicos
o 1% jugadores-problema
o 3% jugadores en riesgo

e Por género

Los hombres juegan mds y presentan mas problemas de juego
Jugadores patoldgicos: 10 hombres por 1 mujer

e Edades Mas jévenes que la edad media de jugadores “sin problema”
Los mas jévenes mas riesgo: juegan mas a OTROS juegos
Mayor edad se relaciona con jugadores de bajo riesgo
e Estado civil Jugadores patolégicos solteros (2,4%) duplican a los demas grupos

Jugadores patolégicos viudos son los que menos hay

o Nivel de Ingresos

M3s jugadores patoldgicos (10.5%) cuantos mds ingresos (>2.500€)

e Nivel de estudios

Pequena tendencia a jugar menos cudnto mayor nivel de estudios

e Situacion laboral

Mas jugadores-problema (1.6%) y patoldgicos (2.3%) entre los parados,
seguidos por los trabajadores (1.1% y 1.3%)
Menos problemas entre las amas de casa y estudiantes

e Nacionalidad

Nacionalidad no espanola cuadruplica los problemas de juego

e Por Comunidades
Autéonomas

Mas jugadores patoldgicos en Cataluina (5%), Murcia y Valencia
Menos jugadores-problema: Ceuta y Melilla, Navarra y Pais Vasco
Zona de menos juego: Cornisa Cantdbrica y Galicia (excepto Asturias)
Zona de mas juego: Zona costera mediterranea y Baleares

e Gasto en juego

Jugadores patoldgicos triplican al del resto de jugadores

e Gasto percibido

Percepcién de gasto aumenta ordenadamente desde jugador de bajo
riesgo (2.3%) hasta jugador patoldgico (21%)

Mas del 50% de jugadores-problema y patoldgicos no consideran que
su gasto es mucho o excesivo

e Tiempo dedicado

Aumenta progresivamente desde jugadores de bajo riesgo hasta
patoldgicos

e Reconocimiento de
problemas

El 1,5% de los jugadores reconoce problemas de juego
1/3 de los jugadores patoldgicos (32,5%) no reconocen problemas
o Reconocen mas problemas los hombres (8:1)
o Reconocen mas problemas los que ganan >2.500€
o Reconocen mas problemas las CC.AA. que mas problemas
tienen: Catalufia (6%), Murcia (3,6%) y Asturias (2,3%)

e Juegos con los que
se han tenido

OTROS juegos: Maquinas recreativas (61%); Cartas y Bingo (22%)
No problemas con juegos SELAE ni ONCE

problemas
e Peligrosidad Poco peligrosos: Juegos de la SELAE y la ONCE
percibida Muy peligrosos: Mdaquinas recreativas, bingo y cartas

Jugadores patoldgicos: perciben menos peligrosos OTROS juegos




0.4.- Pensamientos sobre el juego y distorsiones cognitivas (Parte 62)

No jugadores

Mayor consumo de alcohol
Mayor consumo de bebidas energéticas

VS e Mayor consumo de tabaco
Jugadores e Menor uso de ordenador, Internet y redes sociales
(Diferencias muy e Consideran tener peor salud
pequefas)  No diferencias en biisqueda de tratamiento psicoldgico
¢ No diferencias en satisfaccion con la vida:
o Jugar no da mas satisfaccion
e Conocen mas a familiares y/o amigos con problemas de juego
e Mayor consumo de alcohol:
Jugadores en bajo o Beben casi el doble (59%) que jugadores de bajo riesgo
riesgo (37%)
S o Cuadruplican problemas de alcoholismo de los de bajo
Jugadores en riesgo
riesgo e Consumen el doble de tabaco
Vs e Tienen menos amigos
jugadores- e Se aburren mas
problemay e Duermen peor (menos de 6h 0 mas de 10h):
patologicos o Toman maés pastillas para dormir
e Padecen méas enfermedades:
o EI40% tiene alguna enfermedad fisica (frente al 10% de
bajo riesgo)
o EI21% tiene alguna trastorno psicolégico (frente al 2%
de bajo riesgo)
e Tienen peor calidad de vida
e Conocen mas familiares y/o amigos con problemas de juego
e Se describen mas impulsivos, excitables y nerviosos
e Consumen mas tabaco
Jugadores SELAE e Tienen el doble de video juegos
VS e Mayor uso de ordenador, Internet y redes sociales
ONCE  No diferencias en consumo de alcohol
Vs e No diferencias en salud
OTROS juegos  No diferencias en satisfaccion con la vida
e Conocen mas familiares y/o amigos con problemas de juego
e Mas problemas de depresion, ansiedad y alcohol
e Mas tratamiento por depresion, ansiedad y alcohol
e Se describen mas impulsivos, excitables y nerviosos

0.5.- El juego en Espafia segun tipos de jugadores (Parte 72)
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Nota: Los grupos marcados en negrita presentan valores superiores a los otr

Todos

Considera el juego como una droga y una enfermedad dificil de
curar

No lo considera en cambio un vicio menor ni una forma de
divertirse o pasar el tiempo

Opiniones divididas sobre posibilidad de ganar dinero con el
juego

Rechazo a que el estado prohiba los juegos de azar

No jugadores

Més frecuente ven el juego como droga o enfermedad
Mas frecuente ven el juego como peligroso

Menos frecuente verlo como diversion o para ganar dinero
Menos frecuente verlo como vicio menor

Menos distorsiones cognitivas

Todos los
jugadores

La mitad (51%) esta totalmente de acuerdo de que con el juego
se puede ganar dinero y mejorar la situacion econémica

Menor acuerdo en considerar el juego como Forma de divertirse
y pasar el tiempo (33%)

e Mas distorsiones cognitivas
Diferencias de e Eljuego como diversién: mas en j. problema y patolégicos
pensamientos e Eljuego como enfermedad: mas en j. problemay j. patologicos
entre jugadores: e Eljuego para ganar dinero: mas en j. riesgo y j. patolégicos

e Tradicionales vs. Modernos: mas en j. problema
Jugadores- e Tendencia a justificar su conducta de juego excesivo
problemay e Minimizan que sea una enfermedad dificil de curar
patolégicos e Resaltan su caracter ludico y posibilidad de ganar dinero
Distorsiones e Siempre menos en no jugadores que en jugadores

cognitivas e Se incrementan conforme se participa en mas juegos
[ ]

Se incrementan conforme mayor implicacion en juego (bajo
riesgo, en riesgo, problemas y patoldgicos)

e Distorsiones
cognitivas por
juegos

Menor presencia de distorsiones en jugadores exclusivos de la
SELAE, luego ONCE y luego OTROS
Valores relativamente elevados en
ONCE+OTROS juegos

Nivel intermedio los que juegan a SELAE y otros juegos
Mayor presencia en los que juegan a los tres tipos de juego

jugadores de la

e Distorsiones por

En todas las distorsiones cognitivas son significativamente

jugadores mayores las puntuaciones de j. problema y patolégicos, sin
diferencias entre ellos
e llusion de control y evaluacion sesgada de resultados distinguen bien
entre j. problema y patolégicos y los demas jugadores
e Jugadores e Mas distorsiones cognitivas que cualquier otro jugador en
patoldgicos practicamente todas las distorsiones.

llusion de control, Evaluacion sesgada de los resultados que
obtiene, creencia suerte y correlacion ilusoria

11



e Organizacion por e Tres grupos ordenados segun distorsiones.
grupos de o No jugadores
jugadores o Jugadores bajo riesgo y en riesgo

o Jugadores-problema y patoldgicos.

PARTE 12 LOS JUEGOS DE AZAR

indice
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1. LOS JUEGOS DE AZAR

1.1. Consideraciones generales

Los juegos de azar han sido considerados a lo largo de la historia de muy diversas
formas: como un entretenimiento y una forma de obtener dinero de una forma fécil, como
un pecado o vicio, como una debilidad de la naturaleza humana, como una forma adulta
de diversion, como un alivio de la rutina diaria, como un medio de excitacion, como una
forma de amortiguar el malestar en la vida cotidiana e incluso como un desafio
intelectual (en el caso de los juegos de estrategia). Ello explica que histéricamente el
juego ha oscilado ciclicamente de la tolerancia a la prohibicion, segin se haya
considerado el juego como una conducta natural anclada en la naturaleza humana o
como una actividad perjudicial para la sociedad y sus miembros.

Los juegos de azar han adquirido una gran relevancia en las sociedades
desarrolladas en épocas recientes. En décadas pasadas, en la mayoria de los paises el
juego estaba prohibido, con ligeras excepciones de algunos juegos, como, por ejemplo
en Espafia, la Loteria Nacional, el cup6n de la ONCE vy las quinielas de fatbol. El juego
se haido legalizando progresivamente en los paises desarrollados, al tiempo que se ha
ido desarrollando su regulacién. Lo que ha provocado también de manera progresiva un
incremento en el nUmero de personas que participaban en él, asi como las cantidades
de dinero jugadas.

Antiguamente los casinos y mesas de juego estaban reservados para personas
con un buen nivel adquisitivo, dada la cuantia elevada de las apuestas. El resto de las
personas jugadoras lo hacia a las loterias y a las apuestas deportivas, con el suefio de
convertirse en millonarias de un dia para otro. En las Ultimas décadas se han introducido
los bingos, donde se practica un juego de azar apto para todo tipo de economias y que,
ademas, se caracteriza por ser para muchas mujeres y jubilados un centro de encuentro
social. A su vez, las maquinas recreativas han supuesto un auténtico revulsivo: el
importe de las apuestas es pequenfio, existe una gran disponibilidad de lugares (mas alla
de los locales de juego) y el resultado de la apuesta es inmediato. Por Ultimo, las casas
deportivas y el juego en Internet (por ejemplo, el pégquer on-line), con el afiadido de que
suponen una mezcla de juegos de azar y de estrategia, se han difundido rapidamente
en la oferta disponible de juegos.

Los gobiernos han autorizado los juegos tradicionales (loterias, quinielas, etc.) y
los juegos nuevos (Mmaquinas recreativas, casinos, bingos, casas de apuestas, etc.) por
razones fundamentalmente econémicas: obtencion de impuestos, creacion de puestos

de trabajo, atraccion de turismo, oferta de nuevas formas de ocio, etc. Sin embargo,
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todavia hay una oposicién o critica a la industria del juego basada en una serie de
consideraciones, tales como el potencial adictivo del juego, que puede resultar
sumamente perjudicial para personas especialmente vulnerables, o la vinculacion de
ciertos tipos de juego con conductas negativas, como el abuso de alcohol y tabaco, las
deudas contraidas o las conductas antisociales o autodestructivas, como el suicidio. No
obstante, a medida que las sociedades se vuelven mas desarrolladas y mas
secularizadas, se aceptan peor las prohibiciones y se toleran mas las distintas
alternativas de ocio. En otras palabras, la sociedad ha dejado de ser tan paternalista y
protectora de los ciudadanos y les transfiere a estos la responsabilidad de sus
conductas. De este modo, si las personas eligen dafiarse a si mismas con un juego
excesivo, con un abuso de alcohol o drogas, con el consumo abusivo de pornografia o
con el abuso de “fast food”, no se aceptan actitudes prohibicionistas generales, excepto
para las personas consideradas mas vulnerables, como los menores.

Hoy, tras varias décadas con el juego legalizado, se puede constatar como en la
mayoria de las personas éste se ha incorporado como una actividad mas entre las
actividades de ocio, sin ningun tipo de problemas para la mayoria de las personas y con
una importante aceptacion social. Sin embargo, de la misma manera que el consumo
de alcohol puede llevar al alcoholismo o el consumo recreativo de drogas a la
drogadiccion, la participacion en actividades de juego -al menos, en algun tipo de
juegos- puede llevar, a un grupo pequefio de sujetos vulnerables, al juego problematico
o al juego patolégico, cuyas consecuencias van mas alla de la persona directamente
afectada para influir en la familia, el medio laboral y la sociedad. La investigacion al
respecto ha puesto de relieve que estos problemas con el juego no se reparten al azar,
sino que guardan una importante relacion con el tipo de juegos y el grado de peligrosidad
de estos, asi como con el comportamiento de los propios jugadores. Hoy es evidente, y
este estudio asi lo confirma, que junto a juegos que tienen un escaso grado de
peligrosidad para el desarrollo de problemas adictivos (ej., las loterias), otros, por el
contrario, presentan un alto grado de peligrosidad, como son los juegos de resultado
instantaneo o rapido (egj., las maquinas recreativas o el bingo). Esto ha generado una
importante alarma social al respecto, que con frecuencia no distingue entre esos
distintos tipos de juego.

En Espafia, como en los paises de nuestro entorno, el juego se ha ido
legalizando y expandiendo en las Ultimas décadas (Becofia, 2009; Jiménez-Murcia et
al., 2013; Meyer et al., 2009). Actualmente hay una gran disponibilidad de juegos de
azar, aungue con la crisis econémica ha descendido ligeramente el gasto per capita en

juego en los ultimos afios (Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas, 2012).
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1.2. Estudios sobre el juego

Dadas las prevenciones iniciales ya sefialas sobre el juego, y que su legalizacion en
muchos paises, més que acallar quejas o voces discrepantes, ha servido de acicate a
éstas, es l6gico que los gobiernos se hayan preocupado por obtener informacion de
forma rigurosa sobre la realidad asociada a los juegos de azar. El juego puede
convertirse en una fuente de financiacion de las arcas publicas que no genera apenas
malestar, pero hay que asegurarse que sus efectos no son mas negativos que sus
ventajas.

Con esta idea se han desarrollado estudios especialmente dirigidos a identificar
hasta qué punto el juego facilita el desarrollo de consecuencias negativas. Asi
comenzaron a desarrollarse estudios epidemiolégicos a partir de la década de 1970. El
primer estudio realizado en EE.UU., en 1976, fue llevado a cabo por la Comission on
the Review of the National Policy Towars Gambling y sefialaba cifras de un 0,77% de
jugadores patoldgicos y de un 2,33% de jugadores problema. Posteriormente los
estudios del grupo de Volberg (Volberg, 1989, 1990; Volgberg y Steadman, 1989)
sefalaban porcentajes del 1,2% para jugadores patolégicos y del 2,3% para jugadores-
problema.

No tiene sentido hacer historia de estos estudios. Se trata solo de indicar su
presencia y, también, de sefialar que a partir de ellos se ha dirigido de forma especial
la atencion a identificar la presencia de problemas con el juego, reflejado por la
presencia de jugadores patologicos y jugadores problema. También en otros paises se
han desarrollado estos estudios, y los datos obtenidos han sido un tanto variados, en
parte por la propia realidad del juego en cada pais, en parte por la forma de llevarse a
cabo esta evaluacion (en especial por los instrumentos utilizados). Como muestra de
los estudios mas recientes se incluye la Tabla 1.1.

Como resumen puede sefialarse que a nivel internacional los datos aportados por
los estudios epidemiolégicos realizados en otros paises, especialmente en EE. UU. y
Canada, en relacién con el juego patologico oscilan en un rango del 0,1% al 2,7% en la
poblacion adulta, si bien los estudios mas recientes suelen presentar porcentajes
préximos al 1% para los jugadores patologicos y entre el 1,5-2% para los jugadores-

problema.

Tabla 1.1. Prevalencia de problemas asociados al juego en varios paises (Encuestas
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Nacionales)

Referencia Pais Jugador Jugador | Tamafo | Instru-
problema | patolégico | muestra| mento
I
Ronnberg, 1999 Suecia 2 0,6 7.139 SOGS
Abbot, 2000 Nueva 1,3 0,5 6.452 SOGS
Zelanda
Gobierno  Australia | Australia 49 2,1 10.600 | SOGS
1999
Sproston et al. Reino Unido 0,6 7.700 DSM-IV
(2000)
Cox, 2005 Canada 2 0,5 34.770 | CPGI
Welte, 2001 Estados 55 1,9 2.638 SOGS
Unidos
Jonsson, 2006 Noruega 0,6 0,2 5.235 SOGS
Wardle, 2007 Gran 1,9 0,5 9.003 CPGI
Bretana DSM-IV
Wardle, 2011 Gran 0,9 7.756 CPGI
Bretafia DSM-IV
Bondolfi, 2008 Suiza 1,3 0,5 2.803 SOGS
Buth y Stove (2008) | Alemania 0.6 0,6 DSM-IV
Druine, 2009 Bélgica 2 0,4 3.002 DSM-IV
Goudriaan, 2009 Paises 0,9 0,3 5.460 SOGS
Bajos
Meyer, 2009 Alemania 0,6 0,2 7.980 SOGS
Linnet (2009) Dinamarca | 0,3 0.14 NODS
Costes et al, 2010 Francia 1,3 0,4 25.034 | CPGI
Kairouz, 2011 Quebec 1,9 0,6 11.888 | CPGI

NODS=NORC DSM-IV Screen for Gambling Problems
DSM-IV-DIS=DSM-IV-Diagnostic Interview Schedule.

DSM-IV=Criterios diagnésticos para el juego patolégico del DSM-IV
CPGI= Canadian Problem Gambling Index

1.3.

Estudios epidemioldgicos previos en Espafia

Aunque se han hecho algunos estudios sobre el juego en Espafia en sus distintos

aspectos (epidemioldgico, sociolégico, psicolégico, biolégico, etc.), se carece de

estudios a nivel nacional que, realizados con muestras amplias y representativas,

permitan conocer la situacion actual del juego, mas alla de los aspectos econémicos,

es decir, aspectos como qué y cuantas personas juegan, cuales son los tipos de juegos

utilizados y cuales los preferidos, razones para jugar, problemas ocasionados por el

juego y relevancia de los distintos tipos de juego en el desarrollo de estos problemas,

etc. Los estudios hasta la fecha en Espafia adolecen de varios carencias: a) se limitan
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a ambitos geograficos muy especificos (ciudades o comunidades autbnomas), sin que

haya ningun estudio a nivel nacional; b) el objetivo de los estudios se reduce a

contenidos muy concretos, por lo que no es posible establecer una radiografia del juego

en sus distintas dimensiones.

En concreto, por lo que a Espafia se refiere, la prevalencia de jugadores patolégicos

oscila entre el 1,4% y el 1,9%; la prevalencia de jugadores probleméticos, que se podria

cifrar en torno al 2,5%, es més variable en los estudios, quiza porque es una categoria

subclinica que resulta dificil de precisar. Los instrumentos utilizados fundamentalmente
han sido el SOGS o cuestionarios derivados del DSM-111 o del DSM-III-R (Becofia, 2004)
y, mas recientemente, el NODS (Cuestionario basado en el DSM-IV-TR).

Algunos de los estudios llevados a cabo son los siguientes:

a)

b)

d)

f)

En el estudio de Cayuela (1990), llevado a cabo en Catalufia con una muestra
de 1.230 adultos, hay un 2,5% de sujetos que pueden considerarse como
jugadores patoldgicos o problematicos. El SOGS fue el instrumento utilizado.
En el estudio de Legarda, Babio y Abreu (1992), desarrollado en la ciudad de
Sevilla con una muestra de 598 sujetos, hay un 1,67% de jugadores patolégicos
y un 5,18% de jugadores problematicos. El SOGS fue el instrumento utilizado,
debiendo sefalarse que la tasa de rechazos para participar en el estudio fue alta
(40%).

En el estudio de Becofia (1993), llevado a cabo en Galicia con una muestra de
1.615 sujetos, hay un 1,73% de jugadores patolégicos y un 1,6% de jugadores
problematicos. La entrevista estructurada, basada en los criterios del DSM-III-R,
fue el instrumento utilizado.

En el estudio de Becofia y Fuentes (1995), llevado a cabo en Galicia con una
muestra de 1.028 sujetos, hay un 1,36% de jugadores patoldgicos y un 2,04%
de jugadores problematicos. El SOGS fue el instrumento utilizado.

En el estudio de Becofia (2004), llevado a cabo en Galicia con una muestra
representativa de 1.624 adultos, aparecieron un 0,92% de jugadores
patoldgicos, un 0,18% de jugadores problematicos y un 0,31% de jugadores de
riesgo. A diferencia de los estudios anteriores, en este caso el instrumento de
evaluacion utilizado fue el NODS, adaptado al DSM-IV. Los 17 items del NODS
se agrupan en las diez categorias del DSM-IV para el diagnéstico de juego
patolégico (5 o mas criterios). La tasa de rechazos para participar en el estudio
ha sido baja (8,4%).

En el estudio realizado por la Generalidad de Catalufia (2009) llevado a cabo en

la Comunidad de Cataluia, se utilizé el NODS como instrumento de evaluacion,
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con una muestra de 3.000 personas. Se obtuvo un 0,2% de jugadores

patolégicos y un 0,5% de jugadores problema.

En estos dos ultimos estudios los resultados obtenidos presentan porcentajes
inferiores a los obtenidos en los estudios previos. La clave probablemente esté en el
instrumento de valuacion utilizado (el NODS), que resulta mas preciso y que se ajusta
a los criterios mas actuales del DSM-1V, que son mas restrictivos. De hecho, una critica
habitual hacia el SOGS es la de que se obtienen muchos falsos positivos (Stinchfield,
2002).

En jovenes la prevalencia es mayor que en los adultos, normalmente del doble al
triple, si bien suele estar referida mas al juego problema o juego de riesgo que al juego
patolégico (Becofia, 2004; Fernandez-Alba y Labrador, 2002). Por lo que al sexo se
refiere, entre los jugadores patolégicos en tratamiento hay muchos mas hombres que
mujeres (ratio: 9/1), pero esta diferencia no es tan alta en el caso de los jugadores
problematicos y de los jugadores de riesgo. Ademas, se considera que las mujeres son
mas resistentes a acudir al tratamiento por el estigma social negativo asociado al juego
patoldgico. Asi, se da la circunstancia de que en los estudios epidemiolégicos referidos
a jugadores patolégicos la ratio hombres/mujeres es de 7/3 y, sin embargo, en los
centros de tratamiento es de 9/1 (Becofia, 1993; Echeburla et al., 2011).

El centrarse en los problemas asociados al juego ha sesgado la visién al respecto
de lo que es la realidad del juego, permitiendo opiniones o errores frecuentes, como el
considerar el juego desde una perspectiva eminentemente clinica (incluso a veces
moral), el considerar que todos los juegos son iguales o, alternativamente, tratar de
negar el problema. Parece, pues, muy importante conocer una realidad mas completa
sobre el juego (quién juega, cuanto juega, qué motivaciones le lleva a jugar, qué
colectivos juegan mas o menos, o como afecta, si es que lo hace, el juego a la vida

cotidiana, etc.).

1.4. Justificacion del trabajo, objetivos y metodologia

Detectada esta situacion, la SELAE y el equipo de investigacion dirigido por el Pf.
F.J. Labrador han estimado la necesidad de dar respuesta a los interrogantes no
resueltos en los estudios previos con el desarrollo de este trabajo.

El objetivo del presente estudio es analizar las principales caracteristicas del juego
de azar en Espafia, en la linea de lo que se viene haciendo en los paises de nuestro
entorno europeo (ej., Meyer et al., 2009; Wardle et al., 2011; Costes et al., 2010), con

una muestra amplia y representativa y con una metodologia rigurosa. Es evidente la
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importancia de conocer con precision las caracteristicas del juego en Espafia,
atendiendo no solo al gasto global en juego, dato ya conocido, sino a aspectos mas
precisos y amplios, como los referidos a las personas que juegan, los tipos de juegos,
las razones para jugar, la percepcion de los jugadores respecto a los distintos juegos o
los problemas ocasionados por esta actividad en algunos de los jugadores.

Se trata de un estudio epidemiol6gico, que tiene como objetivo estudiar la magnitud
y la distribucion del juego en la poblacion espafiola, tanto desde una perspectiva
cuantitativa (el nimero de jugadores, los tipos de juego o las cantidades de dinero
jugadas) como desde una perspectiva cualitativa (las variables asociadas a la conducta
de jugar). Es un estudio en el que se ha recurrido basicamente a dos tipos de
parametros: lugar y caracteristicas de las personas. En relacion al factor lugar, se ha
atendido a la distribucién geografica de las personas en las diversas comunidades
auténomas espafiolas. Respecto al parametro referido a las caracteristicas de las
personas, se han incluido las variables mas representativas, como la edad, el sexo, el
estado civil, el nivel socio-ocupacional, el grado de instruccion o el nivel de ingresos.

El método utilizado ha sido el recurso a una técnica de muestreo aleatorio que ha
permitido seleccionar una muestra amplia representativa de la poblacién espafiola de la
cual obtener la informacion a través de técnicas de encuesta. A efectos de aumentar la
validez del estudio, las encuestas se han hecho en directo. Asimismo, con el objetivo de
detectar las personas con problemas de juego, se ha realizado un screening (cribado),
mediante el que se pretende identificar los “casos” probables, a través de unas
preguntas seleccionadas. Posteriormente, sobre esa muestra mas restringida, se ha
llevado a cabo una identificacibn mas precisa mediante la cumplimentacion del
cuestionario completo del NODS (Norc DSM-IV Screen for Gambling Problems)
(Gernstein et al., 1999; adaptacion espafiola de Becofa, 2004), que cuenta con unas
buenas propiedades psicométricas, esta validado en Espafia y es el instrumento

actualmente mas utilizado en EE. UU. y Canada.

Parte 22, METODOLOGIA
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2. METODOLOGIA

2.1. Caracteristicas de la encuesta

Para la recogida de datos se elabord una encuesta para la valoracion de las

conductas relacionadas con los distintos juegos de azar y de las variables relacionadas.
La encuesta consta de tres secciones;

1)

)

®3)

La primera seccion recoge informacién para el control por cuotas, esto es, para la
determinacion de los criterios de inclusion y el ajuste al sistema de muestreo
establecido. En concreto, en esta seccion se evalUan las siguientes variables: edad,
género, ciudad, provincia y comunidad autonoma de residencia.
La segunda seccién se centra en la valoracion de las conductas relacionadas con
los distintos juegos de azar. En concreto, se evalian los siguientes aspectos:
participacién en juegos de azar (21 juegos agrupados en juegos de la SELAE,
juegos de la ONCE y OTROS juegos), modalidad de participacion (directo, Internet),
gasto mensual en cada juego y a todos los juegos en conjunto, valoracion del gasto
en juego, tiempo dedicado al juego y valoracion del tiempo dedicado al juego,
motivos para jugar, juego en solitario o en compafiia, cambios en el juego tras el
establecimiento del impuesto del 20% a los premios, grado de acuerdo con
afirmaciones generales sobre el juego y su control por el azar, problemas con el
juego (juego de riesgo, problema y patolégico), percepcion de accesibilidad y
peligrosidad de los distintos juegos, percepcion de problemas con el juego y juegos
con los que se han producido esos problemas, y distorsiones cognitivas sobre el
juego.
Para la evaluacién y deteccién de los problemas de juego (juego de riesgo, juego-
problema y juego patoldgico), de acuerdo con las categorias establecidas por el
DSM-IV-TR (APA, 2000), se utilizé el NODS (NORC DSM-1V Screen for Gambling
Problems) de Gernstein et al. (1999), adaptado en Espafia por Becofia (2004).
La ultima seccién evalla variables sociodemograficas, habitos de vida y conductas
relacionadas con la salud, en concreto: estado civil, nimero de personas con las
gue convive, namero de hijos, situacion laboral, profesion, nivel de estudios,
ingresos de la persona y de la unidad familiar, nacionalidad, consumo de bebidas
alcohdlicas y excitantes, problemas con el alcohol, consumo de cigarrillos, salud
percibida, presencia de problemas fisicos y psicolégicos, presencia de problemas
de juego en el entorno, utilizacibn de nuevas tecnologias, pautas de suefio,
actividades de ocio y tiempo libre y satisfaccién general.
En esta seccién para la evaluacion de los posibles problemas con el alcohol se
aplicé el CAGE (Ewing, 1984).

A continuacion se describen las principales caracteristicas de los instrumentos

de evaluacion estandarizados incluidos en la encuesta:

NODS (NORC DSM-IV Screen for Gambling Problems) (Gernstein et al., 1999)
Cuestionario de evaluacién del juego patolégico basado en los criterios del DSM-IV.
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Consta de 17 items que deben responderse atendiendo a su prevalencia vital y a su
presencia en el Ultimo afo. Las puntuaciones permiten detectar el nivel de problema
de la persona con el juego. Asi una puntuacién de O sefalaria jugador de bajo
riesgo, puntuaciones de 1 6 2 corresponderian a un jugador de riesgo, puntuaciones
de 3 6 4 a un jugador problema (posible jugador patolégico), y puntuaciones de 5 6
mAas caracterizarian a u jugador patolégico segun criterios DSM-IV-TR. Es el
cuestionario mas recomendable en la actualidad para identificar los problemas de
juego, habiendo superado las limitaciones sefialadas del SOGS. También es
adecuado su uso en estudios epidemioldgicos para el célculo de prevalencia vital y
la prevalencia en el momento presente. Las propiedades psicométricas son buenas,
con una fuerte consistencia interna y fiabilidad. La fiabilidad test-retest es 0.98 en la
version “en el ultimo afio”, y 0.99 en las version “a lo largo de su vida”. Su validez es
elevada al adecuarse a los criterios del DSM-1V y la sensibilidad y especificidad son
buenos (ver Becofia, 2004). El punto de corte para el juego patoldgico es 5 (rango
para el Ultimo afio: 1-9; rango para toda la vida: 1-10). Este instrumento esta validado
en poblacién espafiola (Becofia, 2004).

¢ CAGE (CAGE Questionnaire) (Ewing, 1984). Este cuestionario de
screening tiene como finalidad detectar abuso de alcohol. Es altamente sensible a
las formas graves de abuso de alcohol. Es un cuestionario rapido y sencillo que
consta de 4 items, que el sujeto debe puntuar con una respuesta dicotémica (si /
no). Su nombre hace referencia a las preguntas que lo componen en inglés: Cut-
down, Annoyed, Guilty y Eye-opener. Se utilizé para el estudio la versién espafiola
de Rodriguez-Martos, Navarro, Vecino y Pérez (1986). El punto de corte del
instrumento puede situarse en 1 0 en 2, este Ultimo es el mas aceptado. En funcion
de la variabilidad del punto de corte la sensibilidad puede oscilar entre 100%, para
el punto de corte 1, y 96%, para el punto de corte 2 y los valores de especificidad,
estarian en 98% y 100% respectivamente (Rodriguez-Martos et al., 1986).

2.2. Muestray representatividad

Se ha utilizado una muestra relativamente amplia (3.000) en comparacion con
las que suelen utilizarse en este tipo de estudios, y dado el muestreo utilizado es
representativa de la sociedad espafiola actual en cuanto al sexo, la edad, y las

Comunidades Auténomas de referencia segun los datos del INE (2012). Las encuestas
se han desarrollado en directo y a pie de calle. (Ver Tabla 2.1.)

Tabla 2.1. Ficha técnica de la encuesta
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Ambito: Todo el territorio espafiol
Universo: Poblacion residente en Espafia de ambos géneros y de 18-81 afios.

Muestreo y Afijacion: muestreo aleatorio estratificado por Comunidades
Autonomas, con afijacion aproporcional de 100 entrevistas por CCAA 'y 25 en cada
ciudad autbnoma, mas el porcentaje correspondiente al peso de cada CCAA.
(calculados segun datos del Censo de Poblacion y viviendas 2011 del INE).

Seleccidn de entrevistados: muestreo aleatorizado en la calle mediante la
aplicacion del siguiente procedimiento:
-identificacion de los municipios (195 puntos de muestreo) para recogida
informacion segun cuotas establecidas
-Establecimiento de entrevistas a realizar en cada municipio segun género y edad
-Seleccion de localizaciones en los que realizar la recogida de informacion.
-Seleccién aleatoria del potencial entrevistado.

Muestra: 3.000 entrevistas

Error muestral: +1,83% para el total de la muestra para un nivel de confianza del
95,5% (2sigma) y bajo el supuesto de maxima indeterminacién donde p=qg=0,5.
Técnica de recogida de informacién: entrevista personal a pie de calle.
Instrumento de recogida de informacidn: cuestionario semi- estructurado
previamente validado mediante la realizacion de un estudio piloto de 50 entrevistas
(realizado entre el 6 y el 7 de mayo) tras el que se realizaron diversos ajustes de

contenido y formato consensuados y aprobados por SELAE.

Fecha de trabajo de campo: 27 de mayo a 12 de junio de 2013.

2.3. Caracteristicas de la muestra
2.3.1. Género
Se distribuyo la muestra de 3.000 personas de acuerdo con los datos del INE

(2012), en un 50,5% de mujeres y un 49,5% de hombres.

Tabla 2.2. Distribucién de la muestra por género

Género Porcentaje | Frecuencia

Mujeres 50,5 1515

Hombres 49,5 1489
2.3.2./ Edad
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Con respecto a la edad, se consideré a las personas entre 18 afios (antes de
esta edad el juego de azar no esta permitido) y los 81 afios de edad.

Tabla 2.3. Distribucion de la muestra por edades

Edad Porcentaje
18 a 24 afios 9,0

25 a 35 afios 17,8

35 a 44 afios 20,3

45 a 59 afios 24,8

60 a 80 afios 28,0

2.3.3. Estado civil

Con respecto al estado civil, se consideraron las categorias principales al uso,
agrupando, en el apartado de “Casados”, a todos los que convivian en pareja, con
independencia de las caracteristicas legales de su unién. Como puede verse esta
categoria engloba a la mayoria de las personas encuestadas, en paralelo con la realidad
espafiola. Sin embargo se consider6 mas adecuado no agrupar a las personas que viven
sin pareja por reflejar realidades probablemente diferentes.

Tabla 2.4. Distribucion de la muestra por estado civil

Estado civil Porcentaje Frecuencia
1 Soltero 29,6 888

2 Casado (o viviendo en pareja) 54,5 1.634

3 Separado 8,2 245

4 Viudo 7,2 215

9 Ns/Nc 0,6 18

2.3.4. Situacion laboral
Con respecto a la situacién laboral, aproximadamente el 50% esta en activo, con
una representacion proxima al 17% tanto de jubilados como de parados.

Tabla 2.5. Distribucion de la muestra por situacién laboral
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Situacion laboral Porcentaje Frecuencia
1 Trabaja 49,6 1.488

2 En paro 16,2 486

3 Baja laboral 11 33

4 Jubilado 17,8 533

5 Estudiante 7,2 217

6 Ama de casa 7,5 225

8 Otras ( especificar) 0,1 3

9 Ns/Nc 0,5 15

2.3.5. Profesion

Las profesiones de las personas encuestadas representan una gama amplia, lo
gque destaca la variedad de la muestra y en ese sentido su mayor representatividad. Con
respecto a la distribucion de la muestras segun la profesion, la categoria mas frecuente
es la incluida como “Otros empleados con trabajos fuera de oficina y obreros
especializados”, con un porcentaje del 17,9%, seguida de “Otros empleados con trabajo
de oficina (administrativos)”. El que casi el 50% no tengan incluida la profesién tiene que
ver con el porcentaje de personas en paro, jubilados, amas de casa, estudiantes, etc.,

incluidos en la tabla anterior.

Tabla 2.6. Distribucion de la muestra por profesion

Profesién Porcentaje | Frecuencia
1 Agricultor 1,2 36
2 Empresario/Propietario 5,3 160
3 Profesional Liberal 3,7 111
4 Miembro de la direccién 1,0 30
5 Mandos intermedios 47 142
6 Otros empleados con trabajo de oficina
- . 10,2 305
(administrativos)
8 Otros empleados con trabajos fuera de
- . 17,9 536
oficina y obreros especializados
9 Peones, jornaleros, personal subalterno
o 59 178
(conserje, limpieza)
Total 49,9 1.498

2.3.6. Nivel de estudios
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Con respecto al nivel de estudios, la presentacion en las diferentes categorias,
desde estudios primarios a universitarios, arroja valores muy similares, que oscilan entre
el 17,4% vy el 19,9%.

Tabla 2.7. Distribuciéon de la muestra por estudios

Nivel de estudios Frecuencia | Porcentaje
1 Primarios 522 17,4
2 Secundarios 568 18,9
3 Bachillerato 570 19,0
4 Formacion Profesional 555 18,5
5 Universitario 597 19,9
9 Ns/Nc 188 6,3
Total 3.000 100,0

2.3.7. Nivel de ingresos personales y de la unidad familiar

El nivel de ingresos personales mas habitual esta en el rango de 901-1.500 €,
sucediendo lo mismo al considerar toda la unidad familiar. No obstante, los casos en los
que no se aporta esta informacion, en especial en lo que respecta a ingresos de la
Unidad familiar (36,6%), son numerosos. Aun con esta limitacion, es de sefialar que casi
la mitad (44,5%) de las personas encuestadas reconocen ganar menos de 901 € al mes.

Tabla 2.8. Distribuciéon de la muestra por nivel de ingresos personales

(mes)
Nivel de ingresos personales Frecuencia Porcentaje
(mes)
1 No tiene ingresos 421 14,0
2 Menos de 600 euros 378 12,6
3 Entre 601 y 900 euros 535 17,8
4 Entre 901 y 1500 euros 735 24,5
5 Entre 1501 y 2500 euros 232 7,7
6 Entre 2500 y 4000 euros 38 1,3
7 Mas de 4001 euros 5 0,2
9 Ns/Nc 656 21,9
Total 3.000 100,0

Tabla 2.9. Distribucion de la muestra por nivel de ingresos de la unidad
familiar (mes)
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Nivel de ingresos de la unidad Frecuencia Porcentaje
familiar (mes)

1 No tiene ingresos 32 1,1
2 Menos de 600 euros 154 51
3 Entre 601 y 900 euros 343 11,4
4 Entre 901 y 1500 euros 616 20,5
5 Entre 1501 y 2500 euros 508 16,9
6 Entre 2500 y 4000 euros 204 6,8
7 Mas de 4001 euros 44 15
9 Ns/Nc 1099 36,6
Total 3000 100

2.3.8. Comunidades Autbnomas

La distribucion de la muestra en funcién de la Comunidad Auténoma, se ha
hecho de acuerdo al tamafio poblacional. Aquellas con un mayor porcentaje son las
comunidades de Andalucia, Catalufa y Madrid, con un 10,8%, 10,0% y 9,1%,
respectivamente.. En Ultimo lugar estan las comunidades de Cantabria y la Comunidad
Foral de Navarra con un 3,9%, La Rioja con un 3,6% y, finalmente Ceuta y Melilla que
con un 0,8% cada una representan una realidad diferente como ciudades Unicas.

Tabla 2.10. Distribucién de la muestra por Comunidades Auténomas

Comunidades Autbnomas Porcentaje Frecuencia
1 Andalucia 10,8 325
2 Aragon 4,5 136
3 Principado de Asturias 43 129
4 |slas Baleares 4,3 129
5 Canarias 52 156
6 Cantabria 3,9 116
7 Castillay Ledn 57 170
8 Castilla / La Mancha 52 156
9 Catalufa 10,0 301
10 Comunidad Valenciana 7.8 234
11 Extremadura 4,3 129
12 Galicia 5,8 174
13 Comunidad de Madrid 9,1 272
14 Regién de Murcia 4,6 139
15 Comunidad Foral de Navarra 3,9 117
16 Pais Vasco 53 159
17 La Rioja 3,6 108
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18 Ceuta 0,8 25
19 Melilla 0,8 25

2.3.9. Nacionalidad

Respecto a la nacionalidad, practicamente la totalidad de los encuestados son
de nacionalidad espafiola, por lo que la poblacion inmigrante parece estar
infrarrepresentada. Ademas la dispersion por nacionalidades de esta poblacion dificulta
el poder hacer un andlisis en funciébn de la nacion de origen (Las personas de
nacionalidad colombiana conforma el grupo mayor con 24 casos).

Tabla 2.11. Distribucién de la muestra por nacionalidad

Nacionalidad Frecuencia Porcentaje
1 Espafiola 2.874 95,8

2 Otras (Especificar) 126 4,2

Total 3.000 100,0

2.4. Andlisis de datos

Para la identificacién de las principales caracteristicas de los participantes, asi
como para su valoracion de las distintas variables objeto del estudio, se utilizaron

estadisticos descriptivos (medias, desviaciones tipicas y porcentajes).

La fiabilidad de las pruebas de evaluacién utilizadas se calculé mediante el indice de

consistencia interna, en concreto mediante el alfa de Cronbach.

Para la comparacién entre los participantes en funcion del tipo de juego en el
gue participaban y en funcién del tipo de jugador se aplicaron pruebas de Chi-cuadrado
(x2 o Chi-2) para variables nominales. Para las variables cuantitativas, se aplicaron
pruebas t-Student, teniendo en cuenta la homogeneidad de las varianzas mediante la
prueba de Levene, o analisis de varianza (ANOVAS), aplicando como prueba post hoc
la prueba de Scheffé. En aquellos casos en los que el analisis implicaba comparaciones

multiples se aplicd la correccion del nivel de significacion de Bonferroni.

Hay que tener en cuenta que el n incluido en cada uno de los analisis puede
experimentar algun tipo de variacion en funcién de los valores perdidos para esa
variable. Ademas en todos los andlisis la opcidn de respuesta Ns/Nc se consideré valor
perdido.

29



Para establecer el grado de acuerdo entre la percepcion de los propios sujetos
sobre los problemas en el juego y la consideracién de problemas de juego a través de
las puntuaciones del NODS se procedio a la realizacion de andlisis de Bayes 'y al célculo
de los valores de sensibilidad, especificidad, tasa de falsos positivos, tasa de falsos
negativos, valor predictivo positivo, valor predictivo negativo, eficiencia, cociente de

error e indice Kappa.

Para calcular la sensibilidad y especificidad de la autopercepcion de problemas

con el juego se emplearon las siguientes ecuaciones:
Sensibilidad =a/a+c
Siendo:

a: numero de casos de percepcion de problemas con el juego que,
efectivamente, son considerados como casos de jugador problematico segun
el NODS.

C: numero de casos de no percepcién de problemas con el juego que, sin
embargo, son considerados como casos de jugador problematico segun el
NODS

Especificidad=d/b +d
Siendo:

b: nimero de casos de percepcion de problemas con el juego que, sin
embargo, no son considerados como casos de jugador problematico segun el
NODS

d: nimero de casos de no percepcién de problemas con el juego que,
efectivamente, no son considerados como casos de jugador problematico
segun el NODS

Para calcular las tasas de falsos positivos y de falsos negativos se emplearon las

siguientes ecuaciones:
Tasa de falsos positivos =b /b +d
Tasa de falsos negativos=c/a+c¢

Para calcular el valor predictivo positivo y el valor negativo se emplearon las siguientes

ecuaciones:
Valor predictivo positivo=a/a+b

Valor predictivo negativo=d/c+b
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Para calcular la eficiencia de la prueba se empled la siguiente ecuacion:
Eficiencia=a+d/N
Siendo N: numero de jugadores de la muestra total

Para calcular el coeficiente de error de la prueba se empleé la siguiente ecuacion:

Cocientede error=b+c/a

2.5. Limitaciones de la encuesta

La encuesta parece suficientemente representativa de la poblacién espariola y

resulta adecuada para detectar las pautas de conducta de juego fundamentales.

Sin embargo, por lo que se refiere a los problemas con el juego, cabe la
posibilidad de que haya una bolsa indeterminada de juego patolégico o problematico
oculto que no ha aparecido en los resultados por la posible tergiversacion de las
respuestas por parte de algunas personas afectadas. Al implicar la etiqueta de jugador
patolégico/problematico un estigma social negativo (mas intenso aln en el caso de las
mujeres), las respuestas en cuanto a la cantidad de dinero invertida, a la frecuencia de

juego o a los problemas asociados pueden estar parcialmente tergiversadas.
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3. CARACTERIZACION DEL JUEGO EN ESPANA

3.1. Frecuencia de juego

Teniendo en cuenta los 21 juegos evaluados en el estudio, juegan a juegos de
azar con apuesta casi el 90% de la poblacion espafiola (véase Figura 3.1). Esto supone
gue de las 3000 personas entrevistadas 2685 (89,5%) participan en algun juego de azar,
mientras que 315 (10,5%) no lo hacen.

Este dato se obtiene al excluir del andlisis el juego a la Loteria de Navidad.
Considerando también el juego a la loteria de Navidad, se obtiene un porcentaje de
juego del 100%.

Figura 3.1. Frecuencia de juego (n=3000)

10,5%

OJuega

3.2. Caracteristicas de los jugadores

3.2.1. Jugadores de forma presencial o en Internet

Entre las personas que juegan, la mayoria lo hace de forma presencial (76%) y
solo una minoria (4%) lo hace por Internet (véase Tabla 3.1). De hecho, una mayoria
(entorno al 73%) juega solo de forma presencial , mientras que la mayoria de los que
juegan por Internet también lo hacen de forma presencial (73 de los 116 que juegan a
través de Internet, lo que supone un 62,93% de los que juegan a través de Internet). No
obstante es de esperar que el porcentaje de jugadores por Internet se incremente
rapidamente como esta sucediendo en otros paises, en especial tras la regulacion del
juego online.

Es de destacar ademas que un 20% de las personas que dicen jugar a alguno
de los juegos evaluados no especifica la modalidad en la que lo hacen. Si se consideran

solo a los que juegan e identifican a qué juegan, los resultado son que el 97.9% juega
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de forma presencial (94,4% solo presencial), el 5.6% juega en Internet (2.1% solo por

Internet).

Tabla 3.1. Frecuencia y porcentaje de juego en las distintas modalidades entre los

jugadores (n=2685)

Modalidad de juego n %
No especificada 612 20,4
Presencial 2030 75,6
Solo presencial 1957 72,9
Internet 116 4,3
Solo por Internet 43 1,6
Presencial e Internet 73 2,7

Figura 3.2. Jugadores de forma presencial y por Internet
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3.2.2. Juego por género

Juegan mas los hombres (91%) que las mujeres (88%) y si bien esta diferencia

es estadisticamente significativa, solo supone alrededor de un 3%. Los resultados en
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otros trabajos epidemiolégicos con frecuencia ponen de relieve diferencias mas

importantes a favor de los hombres.

Tabla 3.2. Frecuencia y porcentaje de juego en funcidon del género (n=2685)

n %
Hombres 1356 91,3
Mujeres 1329 87,7

(x2= 10,29, gl=1, p=.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.3. Juego segun género
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3.2.3. Juego por edad

El juego esta presente a todas las edades, especialmente en edades medias (35-
60 afnos). Destaca un incremento constante en los porcentajes de juego conforme
aumenta la edad, hasta llegar al ultimo grupo (60-80) que baja ligeramente con respecto
al anterior, probablemente debido en parte a la llegada de la jubilacién y la consiguiente
reduccion de ingresos. Los datos de mayores de 80 afios no pueden interpretarse
debido al escaso numero de participantes en este grupo de edad. Las diferencias en la

presencia de juego por edades son significativas.
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Tabla 3.3. Frecuencia y porcentaje de juego en funcidon de la edad (n=2685)

n %
18 a 24 afios 188 69,9
25 a 35 afios 469 87,8
35 a 44 afios 564 92,8
45 a 59 afos 687 92,5
60 a 80 afios 771 92
Mas de 80 afios 6 75

(x2= 132,90, gl=5, p<.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.4. Juego por edades
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3.2.4. Juego por estado civil
Aparecen diferencias estadisticamente significativas en funcién del estado civil,

siendo los que mas juegan los separados. Tan solo los solteros tienen un porcentaje de
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juego por debajo de la media en la muestra total. El que solteros y viudos jueguen menos

quizé pueda estar sesgado por un menor nivel de ingresos.

Tabla 3.4. Frecuencia y porcentaje de juego en funcién del estado civil (n=2685)

n %
Soltero 729 82,1
Casado (o viviendo en pareja) 1511 92,5
Separado 234 95,5
Viudo 194 90,2

(x2= 76,53 gI=3, p<.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.5. Juego por estado civil
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3.2.5. Juego segun situacién laboral

Nuevamente aparecen diferencias significativas en funcién de la situaciéon
laboral, siendo las personas con baja laboral las que presentan el porcentaje mas
elevado de juego. Quiza en este dato pueda influir que al estar de baja disponen del
mismo dinero pero mas tiempo. Con todo hay que tener en cuenta el reducido nimero
de casos de este grupo (32 casos). Destaca asimismo que los porcentajes mas bajos
los presentan los estudiantes, quizd como reflejo de su menor nivel adquisitivo. Destaca

que parados y trabajadores en activos presenten porcentajes de juego muy similares.
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Tabla 3.5. Frecuencia y porcentaje de juego en funciéon de la situacién
laboral (n=2685)

n %
Trabaja 1362 91,5
En paro 424 87,2
Baja laboral 32 97
Jubilado 497 93,2
Estudiante 161 74,2
Ama de casa 194 86,2
Otras 3 100

(x2= 76,42, gl=6, p<.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.6. Juego por situacion laboral
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3.2.6. Juego en funcion de la profesion
No aparecen diferencias significativas en el porcentaje de personas que juegan
al considerar la profesion.

Tabla 3.6. Frecuencia y porcentaje de juego en funcién de la profesion (n=2685)
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Agricultor 36 100
Empresario/Propietario 149 93,1
Profesional Liberal 99 89,2
Miembro de la direccién 28 93,3
Mandos intermedios 132 93
Otros empleados con trabajo de 575 90.2
oficina (administrativos ) ’
Otros empleados con trabajos fuera 478 89.2
de oficina y obreros especializados ’
Peones , jornaleros , personal 167 93.8
subalterno (conserje, limpieza) ’
(x2= 9,96, GI=7, p=0,191)
Figura 3.7. Juego por profesiones
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3.2.7. Juego en funcion del nivel de estudios
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Tampoco aparecen diferencias en los porcentajes de juego en funcién del nivel

de estudios, presentando todos los grupos valores muy proximos a ese 70% de

referencia general.

Tabla 3.7. Frecuencia y porcentaje de juego segun el nivel de estudios (n=2685)

n %
Primarios 476 91,2
Secundarios 516 90,8
Bachillerato 495 86,8
Formacion Profesional 508 91,5
Universitario 536 89,8
(x2= 9,07, gl=4, p=0,059)
Figura 3.8. Juego por nivel de estudios
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3.2.8. Juego en funcidn del nivel de ingresos personales al mes.
Si aparecen diferencias significativas en funcién del nivel de ingresos
personales. Los resultados muestran una tendencia practicamente constante a jugar

més conforme aumenta el nivel de ingresos.

Tabla 3.8. Frecuencia y porcentaje de juego en funcidén del nivel de ingresos

personales al mes (n=2685)

n %
No tiene ingresos 333 79,1
Menos de 600 euros 342 90,5
Entre 601 y 900 euros 488 91,2
Entre 901 y 1500 euros 694 94.4
Entre 1501 y 2500 euros 220 94,8
Entre 2501 y 4000 euros 36 94,7
Mas de 4001 euros 5 100

(x2= 82,36, gl=6, p<.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.9. Juego por nivel de ingresos personal
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3.2.9. Juego en funcidn del nivel de ingresos de la unidad familiar al mes.
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Aunque también aparecen diferencias en los porcentajes de juego en funcién del
nivel de ingresos de la unidad familia, se sigue apreciando un incremento paralelo entre
nivel de ingresos y porcentaje de personas que juega hasta llegar al grupo de 1501-
2500 €, a partir del cual oscilan los valores sin una clara tendencia. Esto parece apoyar
la idea de que conforme se dispone de mas dinero se juega mas, hasta llegar a un nivel
en el que se supera un umbral de ingresos suficientemente elevados de forma que ya

no resultan determinantes para ajustar o reducir el juego.

Tabla 3.9. Frecuencia y porcentaje de juego en funcion del nivel de ingresos de la
unidad familiar al mes (n=2685)

n %
No tiene ingresos 26 81,3
Menos de 600 euros 133 86,4
Entre 601 y 900 euros 318 92,7
Entre 901 y 1500 euros 570 92,5
Entre 1501 y 2500 euros 481 94,7
Entre 2500 y 4000 euros 182 89,2
Mas de 4001 euros 40 90,9

(x?= 19,46, gl=6, p=0,003)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.10. Juego por nivel de ingresos de la unidad familiar
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3.2.10. Juego segun Comunidad Auténoma de residencia
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Llama la atencién las diferencias tan importantes, y significativas, en funcion a
las Comunidad Autbnoma de procedencia. Los porcentajes de jugadores se sitian por
encima del 95% en Canarias (100%), Murcia y Valencia, estando muy cercano también
en Baleares. Por el contrario los porcentajes de jugadores son mas bajos en Cantabria,
Navarra y Pais Vasco (todos ellos entre el 75% y el 80%) y sobre todo en Melilla, donde
no llega al 70%. Sera importante analizar si esto va acompafiado o no de una mayor

presencia de problemas de juego en apartados posteriores.

Tabla 3.10. Frecuencia y porcentaje de juego en funcion de la Comunidad
Autonoma de residencia (n=2685)

COMUNIDAD n %

Andalucia 281 86,5
Aragén 127 93,4
Principado de Asturias 108 83,7
Islas Baleares 122 94,6
Canarias 156 100
Cantabria 88 75,9
Castillay Leén 160 94,1
Castilla / La Mancha 145 92,9
Catalufia 270 89,7
Comunidad Valenciana 223 95,3
Extremadura 113 87,6
Galicia 160 92

Comunidad de Madrid 248 91,2
Regién de Murcia 135 97,1
Comunidad Foral de Navarra 92 78,6
Pais Vasco 126 79,2
La Rioja 92 85,2
Ceuta 22 88

Melilla 17 68

(x2= 126,98, gl=18, p<.001)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

Figura 3.11. Juego por Comunidad Auténoma de residencia
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3.2.11. Juego en funcion de la nacionalidad

Por lo que respecta a la nacionalidad, los datos muestran diferencias
significativas, que indican un porcentaje de jugadores significativamente mayor entre los
espafoles. Es probable que estas diferencias en parte estén sesgadas por las

diferencias de ingresos

Tabla 3.11. Frecuencia y porcentaje de juego en funcién de la nacionalidad
(n=2685)

n %
Espariola 2581 89,8
Otras 104 82,5

(x2= 6,78, gl=1, p=0,009)
NOTA: En azul, porcentajes de juego por debajo del porcentaje de juego en la muestra total; En
amarillo, porcentajes de juego por encima del porcentaje de juego en la muestra total.

3.3. ¢A qué juegan?

Puede decirse que las personas juegan a todo, pero con diferencias muy
importantes a la hora de escoger el tipo de juego. La primera diferencia evidente se
refiere a si juegan de forma directa o a través de internet. Si no se considera el apartado
de Videojuegos (con apuesta) por sus caracteristicas especiales, en todos los juegos al
menos el 80% juega de forma presencial, y en la mayoria mas del 90%, mientras que a
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través de Internet no se supera el 25%, si bien en muchos casos ni siquiera llega al 10%.
Hay que sefialar no obstante un recurso mayor a Internet en algunos juegos minoritarios,
todos ellos de operadores privados, como las apuestas deportivas (el 35%), el poquer
(22%) e incluso el bingo (18%).

Los juegos preferidos por las personas encuestadas son, en primer lugar y de
forma muy destacada, la loteria de Navidad (65%), después aparecen la Primitiva (38%),
el cupon/cuponazo de la ONCE (30%), el Euromillones (20%) y la loteria nacional (14%).
Es decir, 4 de entre los 5 tipos de juegos a los que més juegan los espafioles son de
la SELAE. Sin duda el juego més popular es la Loteria de Navidad.

Los juegos de los operadores privados (no se considera entre ellos a la ONCE)
parecen ser menos frecuentados por los jugadores, pues ninguno de ellos supera el 6%.
No obstante llama la atencién que solo reconozca jugar a las maquinas recreativas el
3,2%, mas aun teniendo en cuenta que su recaudacion anual esta préxima a la de los
juegos de la SELAE. Es posible que haya una cierta ocultacién por parte de los
encuestados en el reconocimiento de jugar a magquinas recreativas, actividad
considerada tipica de jugadores con problemas. Quiza algo similar puede decirse del
juego del bingo y juegos de casino. Pero esto es una hipétesis y la realidad es que muy
pocas personas reconocen jugar a maquinas recreativas, a pesar de los datos
registrados de gasto en juego en maquinas tragaperras (Ministerio de Hacienda y
Administracion Publica, 2012).

Llama la atencién que un 5,2% reconozca jugar a las Cartas. Probablemente
este porcentaje hace referencia a algo que siempre ha estado oculto por definicion, el
porcentaje de personas que juegan a juegos no legales. Es l6gico que los que jueguen
a cartas de forma legal, en los casinos, hayan escogido la opcién de Casinos. También
es probable que este cifra esté algo infravalorada, pero en cualquier caso sefala esa
bolsa de juego ilegal a la que siempre se ha hecho referencia pero que nunca ha habido
ni siquiera estimaciones aproximadas.

En cuanto a las diferencias en funcién del género, hay que sefialar que en
general, y de acuerdo con los datos anteriores, los hombre juegan mas a todos los
juegos que las mujeres, salvo en la Loteria Nacional, Cupédn de la ONCE y Bingo, en los
que el porcentaje de mujeres que juegan es mayor, si bien las diferencias no son
significativas.

Los juegos que mas diferencias presentan en funcion del género, y siempre con
valores superiores en los hombres son: la quiniela de fatbol, las cartas, las maquinas

recreativas y el juego en casa de apuestas.
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Tabla 3.12. Juegos en los que participan las personas que juegan en porcentajes
(n=2685)

Juego | Juego Juego por
Juego Total presencial | Internet Hombre | Mujer
JUEGOS SELAE
Loteria de Navidad 65,0 94,7 11,4
Loteria Nacional (No loteria 13,8 98,3 1,9 12,6 14,9
de Navidad)
La Primitiva 38,2 98,6 2,4 40.4** 36
Euromillones 20,4 98,0 2,9 24, 8*** 16
Bonoloto 12,2 98,6 13,5* 11
El gordo de la primitiva 6,9 99,5 7.7 6,2
El Quinigol 0,7 1.1* 0,4
Lototurf 0,1 0.2 0,0
Quintuple Plus 0,4 0.4 0,3
Quiniela de fatbol 11,5 98,7 17,9%** 53
JUEGOS ONCE
Cup6n / Cuponazo ONCE 29,7 99,8 28,2* 31,2
Rascas 7,1 100 6,7 7,5
Eurojackpot 1,2 94,4 1,3 11
Superonce 1,0 0,8 1,2
OTROS JUEGOS
Cartas (mus, poker, tute, etc.) | 5,2 83,9 21,9 7,1%%* 32
apostando dinero
Bingo 5,6 92,9 18,4 53 5,9
Maquinas recreativas 3,2 100 4,6%** 1,7
Juego en casas de apuestas 1,2 80,0 25,0 2,2%%* 0,2
deportivas
Juegos en Casino 11 87,0 15,6 1,2 0,9
Videojuegos (con apuesta) 0,6 31,0 68,4 1.2%%* 1,0
Otras apuestas 1,0 75,5 24,1 1,3* 0,6

Diferencias en funcién del género: * = p<0.05; ** = p<0.01; *** = p<0.001. Los
asteriscos se aplican en la columna con un valor superior.
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Figura 3.12. Porcentajes de personas que juegan a cada juego
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3.4. ;Cuanto juegan?

3.4.1. Cantidad de dinero

En lineas generales el gasto promedio en juego es relativamente pequefio,
senalandose valores generales de gasto mensual que oscilan entre 20 y 26€ de media
(unos 250-312 euros al afio), sin embargo las desviaciones tipicas son muy elevadas,
lo que indica diferencias muy importantes entre los jugadores. La cantidad promedio al
mes del Ultimo afio invertida en el juego es de 26 €, lo que parece una cantidad
razonable en funcion de los ingresos habidos. Sobre estos valores destaca el gasto
reconocido en la Loteria de Navidad, que casi triplica el gasto promedio mensual (68 €
por término medio), si bien las diferencias entre unas personas y otras son muy altas
(desde 3 € hasta 600 €).

Tabla 3.13. Gasto medio en juego

Gasto en juego Media D.T. Rango
Ultimo mes 19,67 38,0 0-700
Promedio mes, dltimo afio | 25,59 51,0 0-850
Loteria de Navidad 68,29 74,3 3-600
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En la tabla siguiente se indican el numero y el porcentaje de jugadores con un
gasto superior a 100 euros mensuales entre las personas que participan en cada uno
de los juegos evaluados.

Tabla 3.14. Frecuenciay porcentaje de jugadores con un gasto en juego superior
a 100 euros (n=2685)

Gasto mensual superior a 100
€
n (%)
Juego Juego por
Juego presencial Internet
JUEGOS SELAE
Loteria Nacional (No loteria de Navidad) 3(1,6) 0
La Primitiva 9(1,3) 0
Euromillones 0 0
Bonoloto 3(1,3) 0
El gordo de la primitiva 1(0,8) 0
El Quinigol 0 0
Lototurf
Quintuple Plus 0
Quiniela de futbol 5(2,3) 0
JUEGOS ONCE
Cupdn / Cuponazo ONCE 3 (0,6) 0
Rascas 2 (1,9
Eurojackpot 0
Superonce 2 (10,5)
OTROS JUEGOS
Cartas (mus, poéker, tute, etc.) apostando 3(3,8) 2 (8,7)
dinero
Bingo 2(3,8) 2 (20)
Maquinas recreativas 2(4,3)
Juego en casas de apuestas deportivas 0 1(16,7)
Juegos en Casino 1 (20) 0
Videojuegos (con apuesta)l 0 2 (28,6)
Otras apuestas 0 0

3.4.2. Percepcién de gasto en juego
Casi la mitad (45%) consideran que el gasto en juego es pequefio, y un

porcentaje proximo que es regular. Es decir que el 86% considera que su gasto es
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comedido. Pero el 14% piensa que es mucho o excesivo, lo que supone una cifra

bastante elevada de personas que de alguna manera reconocen un cierto exceso en las

cantidades jugadas. En especial ese 2,9% que reconoce que es excesivo supone un

dato importante a tener en cuenta a la hora de la consideracion de posibles personas

con problemas de juego.

Tabla 3.15. Considera que su gasto de juego es...

Mi gasto en juego es: %
Poco 45,7
Regular 40,0
Mucho 11,0
Excesivo 2,9
Figura 3.13. Percepcién del gasto en juego
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3.4.3. ¢ El impuesto del 20% establecido en 2013 sobre los premios de LAE

ha hecho que usted juegue menos?

Parece que a la mayoria (64%) no le ha afectado, si bien un tercio reconoce que

juega menos, incluso un 12% que no juega nada. En realidad si un 30% reconoce que

juega menos debido a este impuesto el porcentaje es algo superior al 20% de retencion
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establecido, lo que hace bastante probable que la recaudacion sea similar o incluso algo
inferior. Con todo este dato no puede precisarse mas, pues lo que se pregunta es la
frecuencia de juego, no la cantidad de dinero jugado, eso si en la misma muestra es

dificil que con una frecuencia menor la cantidad total de dinero jugado sea mayor.

Tabla 3.16. Porcentaje de afectacion ala frecuencia de juego del impuesto del 20%
sobre premios de la LAE (n=3000)

%
Con la misma frecuencia 64,0
Un poco menos 13,0
Mucho menos 5,0
Nada 12,0

Figura 3.14. Efecto del impuesto del 20% sobre los premios de la SELA en la
frecuencia de juego.
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3.4.4. Tiempo de juego
En general el tiempo dedicado a jugar es reducido, para el 90% menos de una
hora a la semana. Probablemente esto esté muy determinado por el hecho de que los

juegos a los que mayoritariamente se juega consisten en adquirir una participacion, y
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gue esta disponible en multiples ubicaciones. Los juegos de operadores privados (bingo,
casinos, maquinas recreativas...) que probablemente conlleven un mayor numero de
horas, dada la participacibn més activa de los jugadores, al ser minoritarios no tienen
un reflejo importante en las medias finales de tiempo promedio de juego. No obstante
un analisis mas completo de tiempo por tipo de juego permitira identificar si esto es asi.
También, lo que es mas interesante, hasta qué punto los jugadores con problema
presentan valores de tiempo dedicado al juego superior a los jugadores sin problema.

Tabla 3.17. Promedio de horas semanales de juego

Horas semanales de juego %

Menos 1 horas 90,0
1-5 horas 7,9
5-10 horas 14
Mas de 10 horas 0,7

Figura 3.15. Tiempo dedicado al juego por semana
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3.4.6. Percepcion del tiempo de juego

Lo mismo que en el caso del dinero una amplia mayoria considera que el tiempo
que dedica a jugar es poco o regular (90.8%), lo que concuerda con que un porcentaje
similar juegue menos de 1 hora semanal. Sin embargo el 2,2% considera que el tiempo

dedicado es excesivo. Sera interesante un andlisis posterior del promedio de tiempo
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jugado por esas personas para ver si realmente hay diferencias en el tiempo que juegan
y la percepcion es relativamente realista. Nuevamente ese valor del 2,2% es una cifra
de aproximacion a las personas con problemas de juego.

Tabla 3.18. Considera que el tiempo dedicado a jugar es

Mi tiempo dedicado a jugar es: %

Poco 65,8
Regular 25,0
Mucho 7,0
Excesivo 2,2

Figura 3.16. Percepcidn del tiempo dedicado al juego
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3.5. Motivos para jugar

No hay ninguna duda, la inmensa mayoria juega a juegos de azar con apuesta
para ganar dinero (86%). Otras motivaciones, como el divertirse (21%) o el mero hébito
(20%), aun siendo relevantes, son menos frecuentes. Destaca que solo uno de cada
cinco lo considere como una diversion. Probablemente un analisis mas pormenorizado
por juegos puede apuntar diferencias en las motivaciones para jugar a los distintos
juegos, pero el elevado porcentaje de los que juegan para ganar dinero probablemente
haga que las deméas motivaciones sean muy secundarias en todos los juegos

Tabla 3.19. Motivos por los gque se juega

Juego para: %

52



Ganar dinero 86,0
Diversion 20,8
Es una costumbre 19,8
Estar con otras personas 7,6
Evitar aburrimiento 3,1
Reto personal 1,6
Colaborar/Solidaridad 0,4%
Otras (especificar) 0,7

Figura 3.17. Motivos para acceder al juego
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3.6. Accesibilidad a los juegos

La accesibilidad del juego es uno de los factores mas relevantes para jugar y
para la presencia de problemas de juego. Los datos ponen de relieve una relaciéon muy
directa entre la accesibilidad del juego y la frecuencia con la que se juega. En general,
los juegos de la SELAE (especialmente, la Primitiva, la Loteria, el Euromillones y la
Bonoloto) y de la ONCE (sobre todo, el Cupon/Cuponazo) se perciben por parte de los
encuestados como los més facilmente accesibles. El resto de los juegos se consideran
menos accesibles, si bien destaca que las maquinas recreativas, practicamente
omnipresentes, Y los bingos, se perciben como accesibles solo por parte del 28% y del
20%, respectivamente, de los encuestados. La Primitiva (58%) es el juego considerado
mas accesible y 4 de los 5 juegos considerados mas accesibles son de la SELAE.
Destaca que juegos a los que se juega en un mismo ambito (por ejemplo los de la

SELAE), se considere que tienen distinta accesibilidad, en algunos casos incluso con
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porcentajes muy inferiores (El gordo de la primitiva: 15%). Otros posibles factores como
el precio de la participacion, o la cantidad del premio, no parecen suficientes para
explicar estas diferencias. De forma que quiza el factor mas relevante al respecto tenga
gue ver bien con la publicidad, bien con la ubicacion de estos juegos en los propios

lugares de juego.

Tabla 3.19. Porcentaje de participantes que seleccionan cada juego entre los mas

accesibles
%

JUEGOS SELAE

Loteria de Navidad 42,0
Loteria Nacional (No loteria de Navidad) 36,4
La Primitiva 58,4
Euromillones 37,5
Bonoloto 32,8
El gordo de la primitiva 15,1
El Quinigol 4.4
Lototurf 2,0
Quintuple Plus 1,9
Quiniela de futbol 24,1
JUEGOS ONCE

Cupon / Cuponazo ONCE 48,0
Rascas 23,7
Eurojackpot 4,9
Superonce 6,2
OTROS JUEGOS

Cartas (mus, poker, tute, etc.) apostando dinero 13,6
Bingo 20,0
Maquinas recreativas 28,0
Juego en casas de apuestas deportivas 9,6
Juegos en Casino 11,3
Videojuegos (con apuesta) 8,6
Otras apuestas 2,8
Ninguno de los anteriores 6,2

Nota: Cada persona tenia que seleccionar entre todos los juegos los 5 que consideraban méas
accesibles.

También destaca que el grado de accesibilidad de los juegos de operadores
privados son bastante superiores a los porcentajes de juego reconocido en ellos.

Practicamente todos (manteniendo la excepcion de los videojuegos) presentan
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porcentajes de accesibilidad entre el 10%-30%, mientras que en ninguno ellos el
porcentaje de frecuencia de juego supera el 6%. Probablemente este dato apoye un
tanto la idea de ocultacion de reconocimiento de juego apuntada en la parte de
frecuencia de juego en estos operadores. Llama la atencién que consideren que las
maquinas recreativas son bastante accesibles (28%), méas incluso quela quinielas

(24.1%), pero solo juegue el 3.2%, frente al 11,5% de las quinielas

Figura 3.18. Juegos considerados mas accesibles
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3.7. Grado de peligrosidad percibida en los juegos

Los resultados son claros, los juegos de la SELAE, lo mismo que los de la ONCE,
se consideran poco peligrosos (en ningan caso superan al 12% los que asi los
consideran), por el contrario los juegos de los operadores privados si se consideran
peligrosos, pues préacticamente en todos los casos (manteniendo la excepcion de los
videojuego) el porcentaje de personas que los consideran peligrosos oscila entre el 50%
y el 80%. Como era previsible las maquinas recreativas son consideradas el juego mas
peligroso (81%), seguido por el Bingo (74%) y Casinos (68%). Probablemente este dato
apoye la idea avanzada con anterioridad de un menor reconocimiento por parte de las
personas de que juegan a estos juegos, que como ahora se ve se los considera muy

peligrosos.
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Tabla 3.20. Porcentaje de participantes que seleccionan cada juego entre los que

perciben como mas peligrosos

%

JUEGOS SELAE

Loteria de Navidad 7,2
Loteria Nacional (No loteria de Navidad) 9,6
La Primitiva 10,7
Euromillones 8,2
Bonoloto 6,5
El gordo de la primitiva 51
El Quinigol 2,3
Lototurf 2,7
Quintuple Plus 1,8
Quiniela de futbol 12,0
JUEGOS ONCE

Cupdn / Cuponazo ONCE 8,3
Rascas 10,8
Eurojackpot 3,6
Superonce 1,6
OTROS JUEGOS

Cartas (mus, poker, tute, etc.) apostando dinero 61,0
Bingo 74,0
Maquinas recreativas 81,2
Juego en casas de apuestas deportivas 46,5
Juegos en Casino 68,1
Videojuegos (con apuesta) 26,4
Otras apuestas 8,4
Ninguno de los anteriores 2,3

Nota: Cada persona tenia que seleccionar entre todos los juegos los 5 que consideraban méas
peligrosos.

Estas diferencias en grado de peligrosidad percibida entre alrededor del 9%
(juegos SELAE y ONCE) y alrededor de un 65% en el caso de juegos de operadores
privados, es realmente importante y refleja la diferente consideracién de unos y otros
por los espafioles. Por otro lado esta peligrosidad percibida por las personas
encuestadas corresponde en lineas generales a las consideraciones técnicas sobre la

capacidad de provocar problemas de juego por parte de unos y otros.

Figura 3.19. Juegos considerados mas peligrosos
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3.8. Discusion y Conclusiones

1.- Una inmensa mayoria de la poblacién espafiola (el 89,5%) juega mas
0 menos regularmente a algun tipo de juego con apuestas, sin considerar, por
sus especiales caracteristicas, la Loteria de Navidad. Si se tiene en cuenta ésta
practicamente el 100% de los espafioles juega en algin momento a algun juego
de azar.

2.- Si bien el juego on-line ha irrumpido con fuerza en la sociedad
espafiola, todavia es minoritario (el 4,3% del total) en relaciébn con el juego
presencial. Es mas, casi dos tercios de los que juegan por Internet lo hacen
también de forma presencial. Sin embargo, cabe conjeturar que en los préximos
afnos el juego on-line va a aumentar considerablemente, sobre todo en la
poblacion méas joven (que domina mejor la tecnologia) y en ciertos tipos de
juegos, como los videojuegos con apuesta, las apuestas deportivas, el poquer o
el bingo (Echeburda, Labrador y Becoia, 2009).

3.- Respecto al sexo, la implicaciéon global en el juego es relativamente
similar en ambos géneros, si bien resulta algo mayor (un 3% adicional) en el caso

de los hombres que en el de las mujeres, siendo esta diferencia significativa. La
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relativa similitud de implicacién en el juego en uno y otro género en el caso
espafiol se diferencia de lo ha encontrado en otros paises, en donde hay una
mayor diferencia a favor de la implicacion de los hombres. No obstante aqui solo
se considera si han jugado o no, sin tener en cuenta la frecuencia o asiduidad,
aspectos en los que probablemente el porcentaje de varones sea superior.

4.- El juego esta presente en todas las edades, especialmente en las
edades medias (35-60 afos), con una tendencia al aumento a medida que
avanza la edad. Solo disminuye ligeramente la implicacion en el juego a partir de
los 60 afios, lo que quizéa pueda relacionarse con los efectos de la jubilacion, en
especial la reduccion de ingresos. Por otro lado, los mas jovenes, probablemente
como resultado también de sus ingresos més limitados, juegan menos.

5.- La frecuencia de juego es mayor entre los separados/divorciados que
en el resto de los estados civiles. Los solteros constituyen el grupo menos
jugador, quiza porgue tienen una menor capacidad adquisitiva y porque disponen
de otras alternativas de ocio.

6.-Si se atiende a la situacion laboral, el dato mas destacado es que los
estudiantes son el grupo que presenta los porcentajes de juego mas bajos,
probablemente debido en gran parte a sus escasos recursos econémicos. En el
polo opuesto estan las personas que se encuentran de baja laboral, que cuentan
con mucho mas tiempo libre y tienen basicamente los mismos recursos
econdémicos. No parecen sin embargo diferencias en funcion de la profesion,
probablemente por los efectos de techo, dado los valores mas bajos por grupo
estan en 89,2%.

7.- Respecto al nivel de ingresos, hay una relacion directa entre el nivel
de ingresos personal y familiar y la frecuencia de juego. Es decir, la implicacion
en el juego aumenta a medida que aumentan los ingresos mensuales percibidos.
Sin embargo, a partir de una determinada cantidad mensual (en torno a los 2.500
€), la implicacién en el juego se estabiliza y unos mayores ingresos no vienen
acompafados de una mayor inversion en el juego. Con todo la relacion con los
ingresos personales es mas evidente que con los ingresos familiares, pues
dependera mucho de como se ubique cada jugador en la familia, para que le
afecte mas o menos directamente el nivel de ingresos de ésta.

8.- En cuanto a la procedencia geografica, hay ciertas diferencias entre

unos lugares y otros. Asi, los archipiélagos (Canarias y Baleares) y el litoral
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mediterraneo (Comunidad Valenciana y Murcia) presentan las tasas mas altas
de jugadores (en torno a o por encima del 95% de jugadores). Por el contrario,
el Pais Vasco, Navarra, Melilla y Cantabria cuentan con las tasas mas bajas de
jugadores (en torno al 75%-80% de jugadores). A su vez, el juego es mas
habitual en la poblacion espafiola que en la poblacion inmigrante, si bien estas
diferencias pueden estar mediadas por el diferente nivel de ingresos.

9.-Los juegos preferidos, o al menos méas jugados, por la poblacion
espafola son algunos de los ofertados por la SELAE (Loteria de Navidad, La
Primitiva, el Euromillones y la Bonoloto) y por la ONCE (el Cup6n/Cuponazo,
especialmente). Los cinco juegos a los que mas se juegan reflejan esta
tendencia: 4 de los 5 juegos mas habituales en Espafia son ofertados por la
SELAE y 1 por la ONCE. A su vez, otros juegos de estrategia (como el poquer)
o de azar (como los bingos, las maquinas recreativas o los casinos) son mas
minoritarios, y en ellos la penetracion de Internet es mas intensa. Sin embargo,
a tenor de la recaudacién anual obtenida por algunos de ellos, como las
maquinas recreativas (muy proxima a la de los juegos de la SELAE), resulta
sorprendente que solo un 3,2% de la poblacion encuestada reconozca jugar a
ellas. Cabe pensar que en los juegos con un estigma social negativo, como es el
caso de las maquinas recreativas, los bingos y los casinos, haya una cierta
ocultacion de los datos.

10.- En cuanto a las diferencias de género en los juegos preferidos, los
hombres tienden a jugar mas que las mujeres en todos los juegos (especialmente
en las quinielas), excepto en la Loteria Nacional y en el Cup6n de la ONCE. A
su vez, en los juegos minoritarios (maquinas recreativas, juegos en casas de
apuestas, cartas y bingos) hay un predominio de hombres sobre mujeres,
excepto en el caso de los bingos, en que se invierte esta tendencia.

11.- En general, la cantidad media de dinero invertida mensualmente en
el juego es pequefia (20- 26 €) en relacion con los ingresos habidos, si bien hay
muchas oscilaciones de unos casos a otros. No obstante, cabe pensar que
puede haber habido una ocultacién o tergiversacion del gasto a la baja por parte
de los encuestados, especialmente en aquellos juegos que estan mas
estigmatizados socialmente, como las maquinas recreativas, los casinos o los
bingos. El que casi un 14% reconozca que su gasto en juego es mucho o

excesivo parecen apoyar la consideracion anterior.
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12.- Algo similar puede decirse en relacion al tiempo dedicado
semanalmente al juego, donde lainmensa mayoria dice jugar menos de 1 horas.
Es dificil que las personas que juegan al Bingo, Casinos, Maquinas recreativas
o Cartas, dediquen tan poco tiempo. Como se sefiala en el parrafo anterior es
previsible una cierta ocultacién de datos. El hecho de que un 2,2% reconozca
que el tiempo que dedican a jugar es excesivo, 0 un 7% que es mucho parece
apoyar la consideracion anterior.

13.- Respecto a la motivaciéon para jugar, aunque se consideran diversos
motivos, el fundamental y muy mayoritario es ganar dinero (86%). Hay también
otros motivos que llevan a los jugadores a jugar, como la diversiébn o la
costumbre, pero resultan de mucho menor peso que el motivo fundamental. Es
curioso que el jugar por “costumbre” se reconoce por el 20% de la muestra .

14.-En lineas generales, los juegos de la SELAE y de la ONCE son muy
conocidos, estan muy introducidos y resultan muy accesibles para la poblacion
encuestada, lo que facilita su implicacion en estos juegos. Las maquinas
recreativas y los bingos, aun estando muy presentes en la sociedad, se perciben
como menos accesibles, quiza por el estigma social negativo. Esta
apreciaciones parecen muy sesgadas, pues la realidad es que juegos que se
juegan en los mismos locales y con precios similares, presentan diferencias
importantes en la evaluacion de su grado de accesibilidad (por ejemplo: La
Primitiva -58,4%- y el gordo de la Primitiva -15,1%-
Lototurf -2%-).

15.- Respecto al grado de peligrosidad, los juegos de la SELAE y de la
ONCE se perciben como poco peligrosos por parte de las personas encuestadas.
Por el contrario, la mayoria de los sujetos estudiados atribuye un riesgo de
adiccion a las maquinas recreativas, a los bingos, a los casinos y, en menor
medida, a las apuestas deportivas. Esta percepcion de la poblacion encuestada

se corresponde con la realidad de los hechos estudiados hasta la fecha.

3.9.- Resumen

Resumen

-Si se consideran todos los juegos, practicamente juega el 100% de los

espafoles, casi siempre de forma presencial.
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-Juegan algo mas los hombres, la personas con edades entre 35-60 afios,
los separados/divorciados, los trabajadores que estan de baja y las personas
con ingresos medios o altos.

-Los porcentajes de jugadores varian mucho entre las distintas comunidades
auténomas: en algunas (Pais Vasco, Navarra, Melilla y Cantabria) no
superan el 80%, pero en otras no bajan del 95% (Canarias, Baleares,
Valencia y Murcia)

-Los juegos a los que mas se juegan son algunos de la SELAE y el Cupo6n de
la ONCE.

-La cantidad de dinero invertido por mes en juego es reducida (20-26 €), lo
mismo que el tiempo (90% menos de 1 horas semanal). Sin embargo, los
porcentajes que reconocen emplear mucho o excesivo tiempo o dinero son
mas elevados.

-Algunos juegos de la SELAE y de la ONCE son considerados los mas
accesibles.

-Los juegos de Maquinas recreativas, Cartas, Bingo y Casino son

considerados los mas peligrosos.
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Parte 42, JUEGO EN FUNCION DEL TIPO DE
JUEGO (SELAE, ONCE, OTROS)
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4. JUEGO EN FUNCION DEL TIPO DE JUEGO (SELAE, ONCE, OTROS)

Para la realizacion de esta parte se han considerado los juegos en directo
agrupados en tres conjuntos:

a) Juegos de la SELAE: Agrupa todos los juegos de la SELAE a excepcion de la
Loteria de Navidad

b) Juegos de la ONCE: Agrupa todos los juegos de la ONCE

¢) OTROS Juegos: agrupa el resto de los juegos (cartas, bingo, maquinas
recreativas, juego en casas de apuesta deportivas, juegos en Casino, Videojuegos -con
apuesta-, Otras apuestas)

4.1. ;Quién juega a esos tipos de juego?

4.1.1. Distribucién entre los distintos tipos de juegos

Tabla 4.1. Frecuencia y porcentaje de jugadores en los distintos grupos de
juegos

Juega a SELAE, ONCE y/u otros Jugadores Jugadores
Frecuencia Porcentaje

Véalidos no juega 315 10,5

solo SELAE 1454 48,5

solo ONCE 34 11

SELAE + ONCE 796 26,5

solo otros 43 14

SELAE + otros 186 6,2

ONCE + otros 7 2

SELAE + ONCE + otros 165 55

Total 3000 100,0

Segun estos datos, la mayoria de los espafioles (86,7%) juega a los juegos de
la SELAE. De ellos, casi la mitad (48,5%) juega a juegos de la SELAE exclusivamente.

Un porcentaje menor de espafioles juega a juegos de la ONCE (33,4%), y muy
rara vez (1,1%) lo hace en exclusiva.

Finalmente el porcentaje de espafoles que juegan a OTROS juegos es muy bajo
(13,4%), y en exclusiva se juega muy rara vez (1,4%).

Aparecen pues grandes diferencias, mas adn teniendo en cuenta que no se ha

contabilizado, entre los juegos de las SELAE, la Loteria de Navidad.
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4.1.2. Juegos en funcién del género

Tabla 4.2. Tipo de juegos en funcion del género

Género Juega SELAE Juega ONCE Juega OTROS
(n=2601) (n=1002) (n=401)

n % n % n %

Hombres 1306 87,9 471 31.7 252 17
Mujeres 1295 85,5 531 35 149 9.8
NS NS NS
Chi2 3.96 .026 3.74¢gl=1 .029 32.97 .000

g=1 g=1

Figura 4.1. Tipos de juego en funcién del género
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Estos datos sefialan porcentajes similares para hombres y mujeres en los juegos
de la SELAE y ONCE, si bien es ligeramente méas elevado el de los hombres en los
juegos de la SELAE vy lo contrario en los juegos de la ONCE,. Sin embargo en OTROS
juegos aparecen diferencias importantes pues el porcentaje de hombres (17%) que
juega a esos juegos casi duplica al porcentaje de mujeres (9,8%). En todos los casos

las diferencias en funcion del género alcanzaron la significacion estadistica.

4.1.3. Juegos en funcion de la edad

Como reflejan los datos, las diferencias en funcién de la edad son importantes y
mantienen un patron similar en juegos de la SELAE y ONCE, aunque con porcentajes
muy diferentes segun lo ya visto: Se juega menos a edades mas jovenes (18-24 afios)

aumentando hasta estabilizarse en los valores mas elevados (entre los 35-44 afios).
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Curiosamente el patrén evolutivo en los OTROS Juegos es contrario, se va reduciendo

el porcentaje de jugadores de forma progresiva, siendo el mas elevado el de las edades

mas jovenes (18-24 afios). En todos los tipos de juegos considerados estas diferencias

son significativas.

Tabla 4.3. Tipo de juegos en funcién de la edad

EDAD en Juega SELAE Juega ONCE Juega OTROS
afos (n=2601) (n=1002) (n=401)

n % n % n %
18-24 160 59,5 65 24,2 56 20,8
25-34 444 83,1 146 27,3 102 19,1
35-44 555 91,3 198 32,6 91 15
45-59 675 90,8 284 38,2 71 9,6
60-80 767 90,9 309 36,6 81 9,7

NS NS NS

Chi-2 214.10 gl: .000 31.29gl= .000 49.87 .000

5 5 gl=5

Figura 4.2.-Juego en funcion de la edad
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4.1.4. Juegos en funcion de estado civil

Tabla 4.4. Tipo de juegos en funcion del estado civil

Estado Juega Juega Juega Juega Juega Juega
Civil SELAE | SELAE ONCE ONCE | OTROS | OTROS
(2584) | (86.7%) (900) (33.2) (398) (13.3%)
N % N % N %
Soltero 678 76,4 236 26,6 161 18,1
Casado 1488 91,1 570 34,9 181 111
Separado 225 91,8 94 38,4 31 12,7
Viudo 193 89,8 90 41,9 25 11,6
NS NS NS
Chi-2 116.48 .000 29.8 gl= .000 25.50 .000
gl 3 3 gl=3

Figura 4.3. Juego en funcidon del estado civil
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Nuevamente aparecen agrupados los juegos de SELAE y ONCE, en funcion del
estado civil, de forma que los solteros juegan significativamente menos que los otros
tres grupos, que entre ellos presentan variaciones mas pequefias. Los OTROS juegos
siguen una tonica diferente; los que mas juegan son los solteros, con diferencias
significativas respecto a los otros tres grupos (casados, separados, viudos) que se

mueven en un rango muy proximo. En los tres casos las diferencias en funcion del

estado civil alcanzaron la significacion estadistica.
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4.1.5. Juegos en funcion de la situacion laboral

Tabla 4.5. Tipo de juegos en funcion de la situacién laboral.

Situacién Juega Juega Juega Juega Juega Juega
laboral SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
(2601) | (86.7%) | (1002) (33.4) (401) | (13.4%)
N % N % N %
Trabaja 1325 89 513 34,5 201 13,5
En paro 414 85,2 160 32,9 69 14,2
Baja 31 93,9 11 33,3 5 15,2
Laboral
Jubilado 491 92,1 179 33,6 59 11.1
Estudiante 139 64,1 50 23 43 19,8
Ama Casa 186 82,7 83 36,9 20 8,9
Otras (1) 3 100 0 0 2 66,7
NS/NC (1) 12 80 6 40 2 13,3
NS NS NS
Chi2 123.86 .000 14.33 .046 21.88 .003
gl: 7 g=7 gl=7

(1) El escaso numero de casos desaconseja su consideracion.

Figura 4.4. Juego en funcién de la situacién laboral
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Lo mas destacable de este andlisis es la amplia dispersién de los datos y
tendencias. Asi los que trabajan, estan en paro y de baja laboral, presentan valores muy
similares en todos los grupos. Los jubilados, que presentan valores similares en juegos
SELAE y ONCE sin embargo, presentan valores mas bajos en OTROS juegos, quiza

debido a la menor accesibilidad de estos juegos y a las mayores limitaciones de
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desplazamiento de este grupo (al menos los de mayor edad). Los estudiantes, que
presentan los valores mas bajos en juegos SELAE y ONCE, sin embargo son los que
presentan los valores mas elevados en OTROS Juegos. Finalmente las Amas de casa,
que presentan porcentajes bajos en juegos SELAE y OTROS, sin embargo, son las que
mas juegan a juegos de la ONCE. Las diferencias mas importantes tienen que ver con
las bajas puntuaciones de los estudiantes en juegos SELAE, y sus altas puntuaciones
en OTROS Juegos. En los tres casos las diferencias en funcion de la situacién laboral

alcanzaron la significacion estadistica.

4.1.6. Juegos en funcion del nivel de estudios

Tabla 4.6. Tipo de juegos en funcion del nivel de estudios.

Nivel Juega | Juega Juega | Juega | Juega Juega

estudios SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
(2454) | (87.3%) (952) (33.9) (371) | (13.2%)

N % N % N

Primarios 466 89,3 209 40 70 13,4

Secundarios 500 88 209 36,8 84 14,8

Bachillerato 470 82,5 177 31,1 72 12,6

Formacion 494 89 164 29,5 71 12,8

Profesional

Universitarios | 524 87,8 193 32,3 74 12,4

NS NS NS
Chi-2 15.71 .003 18.32 .001 1.85 .763
gl: 4 gl=4 g=4

Con respecto al nivel de estudios, apenas aparecen diferencias en los juegos
SELAE, con la Unica excepcion de que los estudiantes de Bachillerato presentan valores
mas bajos. Tampoco aparecen muchas diferencias entre los jugadores ONCE, si bien
en este caso los que tienen Formacion Profesional son los que presentan los valores
mas bajos. Se observa que en ambos la puntuacion maxima aparece en el grupo de
estudios primarios No obstante, también en ambos casos las diferencias en funcién del
nivel de estudios alcanzan la significacion estadistica. Respecto a OTROS juegos, no
hay diferencias significativas en funcién del nivel de estudios, pero la puntuacién maxima

aparece en el grupo de estudios secundarios.
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Figura 4.5. Juego en funcion del nivel de estudios
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4.1.7. Juego en funcién del nivel de ingresos personales
Tabla 4.7. Tipo de juegos en funcion del nivel de ingresos personales
Ingresos Juega | Juega | Juega | Juega | Juega Juega
Personales SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
(2048) | (87.4%) | (803) | 34.3%) | (334) | (14.2%)
N % N % N %
No Ingresos 307 72,9 117 27,8 75 17,8
Menos de 600€ 330 87,3 138 36,5 51 13,5
601-900€ 471 88 192 35,9 72 13,5
901-1500€ 683 92,9 248 33.7 101 13,7
1501-2500€ 216 93,1 85 36,6 28 12,1
2501-4000€ 36 94,7 20 52,6 6 15,8
Mas de 4000€ 5 100 3 60 1 20
NS NS NS
Chi2 109.93 .000 17.14 .009 6.10 412
gl: 6 gl=6 gl=6

En los juegos SELAE hay un aumento sistematico y significativo en los
porcentajes de juego conforme aumenta el nivel de ingresos. En los juegos ONCE
aparece un aumento similar (cuantos mas ingresos, mas se juega), aungue con
pequefias oscilaciones en las categorias intermedias, alcanzando también la
significacion estadistica. Nuevamente el patron de OTROS juegos se muestra diferente,

pues los porcentajes mas elevados aparecen en los extremos, con valores similares en
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la mayoria de las casillas intermedias y sin que las diferencias alcances significacion

estadistica.

Figura 4.6. Juego en funcién del nivel de ingresos personal
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4.1.8. Juego en funcién del nivel de ingresos de la Unidad Familiar

Tabla 4.8. Tipo de juegos en funcién del nivel de ingresos de la unidad familiar

Ingresos Juega | Juega Juega | Juega Juega Juega
Unidad SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
Familiar (1704) | (89.6%) (687) | (36.1%) | (270) | (14.2%)
N % N % N %
No Ingresos 25 78,1 8 25 1 3,1
Menos de 130 84,4 51 33,1 12 7,8
600€
601-900€ 313 91,3 130 37,9 46 13,4
901-1500€ 556 90,3 232 37.7 106 17,2
1501-2500€ 467 91,9 174 34,3 74 14,6
2501-4000€ 173 84,4 74 36,6 20 9,8
Mas de 4000€ 40 90,9 18 40,9 11 25
NS NS NS
Chi2 18.38 .005 4.63 .592 20.66 .002
gl 6 gl=6 g=6
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Aunque las variaciones no son importantes, aparecen algunas diferencias
destacables. La primera es que en general juegan mas los que tienen mas ingresos, y
los que menos juegan son los de la categoria de “No Ingresos”. No obstante no hay una
escala perfecta pues hay mucha fluctuacibn en las categorias intermedias. Las
diferencias encontradas alcanzan la significacion estadistica en el caso de los juegos de
la SELAE y en OTROS, pero no asi en los juegos de la ONCE.

Figura 4.7. Juego en funcién del nivel de ingresos de la unidad familiar
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4.1.9. Juego en funcién del nivel de la Comunidad Auténoma

Lo mas destacado, al considerar los juegos agrupados en funcién de las
Comunidades Autonomas, es la disparidad de datos entre unas y otras. Como puede
verse en todas las categorias las diferencias alcanzan valores significativos. Respecto
a los juegos SELAE, en 7 comunidades juegan mas del 90%, llegando en Murcia al
97,1%. En juegos de la ONCE hay cinco comunidades que juegan por encima del
44,3%, siendo el valor maximo el de Canarias con un 57,1%. Respecto a OTROS juegos
la puntuacion maxima corresponde a Baleares con 31%, el doble practicamente que en
las demas, a excepcion de Cantabria. Solo dos comunidades estan entre las 5 primeras
en todas las categorias: Murcia y C. Valenciana. Baleares, que esta préxima también,

presenta un porcentaje extraordinariamente elevado en OTROS Juegos. Las diferencias
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entre comunidades son menores en el caso de Juegos SELAE (25%), algo mayores
para Juegos ONCE (400%), y mucho mayores para OTROS Juegos (550%).

Tabla 4.8. Tipo de juegos en funcién del nivel de las Comunidades Auténomas.

Comunidad Juega |Juega |Juega |Juega |Juega | Juega
Auténoma SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS

(2601) | (86.7%) | (1002) | (33.4% | (401) (13.4%)

N % N % N %
Andalucia 274 84,3 144 44,3 49 15,1
Aragobn 126 92,6 37 27,2 11 8,1
Asturias 106 82,2 36 27,9 12 9,3
Baleares 119 92,2 59 45,7 40 31
Canarias 147 94,2 89 57,1 21 13,5
Cantabria 84 72,4 19 16,4 25 21,6
Castilla Le6n | 158 92,9 53 31,2 18 10,6
Castilla 140 89,7 36 23,1 18 11,5
Mancha
Catalufa 259 86 82 27,2 51 16,9
C. Valencia 219 93,6 122 52,1 38 16,2
Extremadura | 105 81,4 56 43,4 18 14
Galicia 159 91,4 45 25,9 10 5,7
Madrid 232 85,3 67 24,6 27 9,9
Murcia 135 97.1 70 50,4 21 15,1
Navarra 87 74,4 32 27,4 11 9,4
Pais Vasco 122 76,6 24 15,1 17 10.7
La Rioja 90 83,3 20 18,5 9 8,3
Ceuta 22 88 7 28 3 12
Melilla 17 68 4 16 2 8

NS NS NS

Chi2 114.32 | .000 212.54 | .000 71.395 | .000

gl: 18 gl=18 gl=18
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Figura 4.8. Juego segun comunidad autonoma de residencia
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4.2. ;Cuanto juegan?
4.2.1. Gasto segun categorias de juego

Se considerara el total del gasto en Euros (€) en todo tipo de juego, considerando

dos distintas posibilidades:
a) Tres categorias: Juegan a juegos de la SELAE, ONCE u OTROS, con independencia

de sijuegan también a juegos de otras categorias
b) Siete Categorias: Juegan a juegos de la SELAE, ONCE u OTRO, considerando si

juegan también a juegos de otras categorias
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Tabla 4.9. Gasto en el ultimo mes segun tres categorias de juego

4.2.1.1. Gasto en el Ultimo mes segun categorias de juego: Tres

categorias

Gasto en el Juega | Juega | Juega | Juega | Juega | Juega
tltimo mes SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
(2036) (1958) | (100%) (992) | (100%) | (393) | (100%)
N % N N N %
0-29€ 1557 79,5 758 76,4 261 66,4
30-59€ 295 15,1 157 15,8 75 19,1
60-119€ 76 3,9 59 5.9 39 9,9
120-299€ 21 1,1 14 14 10 2,5
300-599€ 7 0,4 4 0,4 6 15
600 o mas € 2 0,1 0 0 2 0,5
NS NS NS
Chi-2 2.27 .812 30.56 .000 101.69 .000
g5 gl=5 gl=5

Figura 4.9. Gasto mensual en juegos dividido en grupos segun cantidades
jugadas
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Los datos destacan el amplio nimero de personas que gastan menos de 30 € al
mes en cualquiera de las categorias de juego. Nuevamente son muy similares los datos
para juegos SELAE y ONCE, y algo diferentes para OTROS Juegos.

Asi, en la categoria inferior (0-29 €) los porcentajes en juegos SELAE (79,5) y
ONCE (76,4) son netamente superiores al de OTROS (66,4). Por otro lado, el
porcentaje de los que juegan a juegos SELAE y ONCE es inferior en todas las categorias
comparada con OTROS juegos, salvo en la de menos de 29 €. Parece, pues, que el

gasto mayor provendria del juego a OTROS Juegos.
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4.2.1.2. Gasto promedio al mes en el dltimo afio segun categorias de

juego: Tres categorias

Tabla 4.10 Gasto promedio al mes en el Ultimo afio, segun tres categorias de

juego
Gasto promedio | Juega |Juega |Juega |Juega |Juega | Juega
al mes en el SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
altimo afo N % N % N %
(2010) (1931) (979) (389)
0-29€ 1375 71,2 667 68,1 239 61,4
30-59€ 408 21,1 208 21,1 89 22,9
60-119€ 118 6,1 80 8,2 45 11,6
120-299€ 18 0,9 16 1,6 7 1,8
300-599€ 6 0,3 4 0,4 5 1,3
600 o mas € 6 0,3 4 0,4 4 1
NS NS NS

Chi-2 7.53¢gl: |.184 25.46 .000 57.60 .000

5 gl=5 g=5

Figura 4.10.- Gasto promedio mensual en el tltimo afio
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En general, se reducen los porcentajes de personas que juegan menos de 30 €
al mes en todas las categorias. Nuevamente los juegos de la SELAE y ONCE, presentan
unos porcentajes de gasto por casillas muy similares, siendo mas elevados los
porcentajes de los que juegan a OTROS en todas las casillas estan por encima de 30€.

Parece pues algo mayor, aunque sin grandes diferencias, los porcentajes de gasto entre
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los jugadores de OTROS juegos con respecto a los de la SELAE y ONCE. Con todo,

destaca que el gasto mensual promedio en juego es reducido.

4.2.1.3. Gasto del ultimo mes en todo tipo de juegos: Siete categorias

Tabla 4.11. Gasto en el Gltimo mes (siete categorias de juego)

Gasto en el Solo Solo | SELAE Solo SELAE | ONCE | SELAE
altimo mes SELAE | ONCE + OTROS + + ONCE
(2036) (822) (32) ONCE (39) OTROS | OTROS | OTROS
(789) (183) (@) (164)
0-29€ (N) 709 31 623 31 126 5 99
(%) | 86,3% | 96,9% | 79,0% 79,5% 68,9% 71,4% 60,4%
30-59€ (N) 102 0 126 6 38 2 29
(%) | 12,4% ,0% 16,0% | 154% | 20,8% | 28,6% | 17,7%
60-119€ (N) 9 0 30 2 8 0 29
(%) 1,1% ,0% 3,8% 5,1% 4,4% ,0% 17,7%
120-299€ (N) 2 1 9 0 6 0 4
(%) ,2% 3,1% 1,1% ,0% 3,3% ,0% 2,4%
300-599€ (N) 0 0 1 0 3 0 3
(%) ,0% ,0% ,1% ,0% 1,6% ,0% 1,8%
600 o mas € (N) 0 0 0 0 2 0 0
(%) ,0% ,0% ,0% ,0% , 1% ,0% ,0%
Chi-2: 192,86: gl= 30, NS=.000
FIGURA 4.11. Gasto del altimo mes segun juego
120,00%
Gasto ultimo mes segun juego
100,00%
80,00% - H0-29€
B 30-59€
60,00% - H 60-119€
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B 300-599€
20,00% - B 6000 mas €
0,00% -
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En general, como se ha venido viendo en paginas anteriores, el gasto en juego

es relativamente reducido, si bien parece depender del nimero de juegos a los que se
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juegue. A mayor numero de estos, mayor es el gasto. El mayor porcentaje de personas
que gastan menos de 30 € al mes corresponde a los que solo juegan a la ONCE (97%),
seguidos por los de solo a la SELAE (86%) y solo a OTROS (80%). En esa misma
direccién los que mas gastan son los que juegan a juegos en las tres categorias, pues
solo el 60% juega menos de 30 €. No parece haber mucha diferencia en funcién del
grupo de juegos, aunque claramente los que solo juegan a la ONCE son los que menos
parecen gastar al mes.

4.2.1.4. Gasto promedio al mes durante el ultimo afio en todo tipo de

juegos: Siete categorias

Tabla 4.12. Gasto promedio al mes en el Ultimo afio, siete categorias de juego

Gasto promedio | Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
al mes durante | SELAE | ONCE | + OTRO |+ + ONCE
el udltimo afio (810) (32) ONCE |S OTRO |OTRO | OTRO
(2010) (779) (40) S S S
(181) @) (161)

0-29€ (N) | 629 29 540 29 112 4 94

(%) | 77,7% |90,6% [69,3% |725% |61,9% |57,1% |58,4%
30-59€ (N) |159 1 167 4 45 3 37

(%) [196% |3,1% |21,4% |10,0% |[24,9% |42,9% |23,0%
60-119€ (N) |21 1 59 7 18 0 20

(%) | 2,6% 3,1% | 7,6% 17,5% | 9,9% ,0% 12,4%
120-299€ (N) |1 1 10 0 2 0 5

(%) | ,1% 3,1% 1,3% ,0% 1,1% ,0% 3,1%
300-599€ (N) |0 0 1 0 2 0 3

(%) | ,0% ,0% ,1% ,0% 1,1% ,0% 1,9%
600omas€(N) | 0 0 2 0 2 0 2

(%) | ,0% ,0% ,3% ,0% 1,1% ,0% 1,2%

Chi-2= 115,08 : gl= 30, NS= .000

Cuando se estima el promedio al mes del dltimo afio, en general aparece un
gasto superior al estimado en el dltimo mes, que afecta a todos los tipos de juego,
bajando alrededor de un 10% el porcentaje de los que juegan menos de 30 €. También
se reducen los porcentajes en las casillas superiores de gasto, de forma que no hay
representantes en casillas superiores a 300 € en ninguna categoria de juego en solitario,
y tanto en juegos SELAE como ONCE, solo hay un representante por encima de 120
€. Esta reduccién de los valores extremos probablemente tenga que ver con el hecho
de ser un recuerdo algo mas demorado que el gasto en el Gltimo mes y la tendencia
natural de regresion a la media. Como era de esperar, cuando se juega a juegos de las
tres categorias es cuando aumentan los porcentajes de jugadores en las casillas de

gasto superiores.
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Figura 4.12. Gasto promedio al mes en el ultimo afio
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A partir de estos resultados y considerando las cantidades de dinero invertido en
el juego, se ha considerado adecuado dividir a los jugadores en funcion de una cantidad
de referencia (90 €), para ver si su distribucion establece diferencias entre los jugadores
de las distintas categoria de juego.

4.2.1.5. Gasto en el dltimo mes dicotomizado (90 €): Tres categorias

Tabla 4.13. Gasto en el ultimo mes dicotomizado a partir de 90€, tres categorias
de juego

Gasto en el Juega | Juega Juega | Juega Juega Juega

altimo mes SELAE | SELAE ONCE | ONCE OTROS | OTROS

(2036) (1958) | (100%) (992) | (100%) (393) (100%)

N % N % N %

0-89 € 1904 97,2 955 96,3 362 92,1

90 0 mas 54 2,8 37 3,7 31 7,9
NS NS NS

Chi-2 ,011 1.00 6.94 ,018 48.06 .000

g=1 gl=1 gl=1

Como puede verse, se mantiene la tonica de las tablas anteriores. Los
porcentajes de personas que juegan 90 € o mas al mes en la categoria de OTROS
juegos al menos duplican a los porcentajes de personas que juegan a juegos SELAE y

ONCE. Estos datos son importantes si se tiene en cuenta que los porcentajes de
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personas con problemas de juego estan alrededor del 2%, como se indicara en la parte
namero 5.
4.2.1.6. Gasto en el ultimo mes dicotomizado (90 €): Siete categorias

Tabla 4.14. Gasto en el ultimo mes dicotomizado a partir de 90 € (siete categorias
de juego)

Gasto durante el | Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
Ultimo mes SELAE | ONCE | + OTROS | + + ONCE
(2036) (822) (32) ONCE | (39) OTROS | OTROS | OTROS
(789) (183) (7) (164)

0-89€ (N) | 816 31 771 38 171 7 146

(%) 199,3% [96,9% |97,7% |97,4% |93,4% | 100,0% | 89,0%
906mas (N) | 6 1 18 1 12 0 18

(%) | , 7% 3,1% 2,3% 2,6% 6,6% ,0% 11,0%

Chi-2= 64.81; gl= 6, NS=.000

Lo mismo que la tabla anterior, esta sefiala diferencias escasas entre los grupos,
salvo la tendencia general apuntada (a mayor nimero de categorias de juegos, mayor
porcentaje de jugadores que gastan mas de 90 €), si bien el escaso tamafio de la
muestra en algunas categorias sefiala la necesidad de considerar los datos con
precaucion. Quiza habria sido interesante establecer un punto de corte del gasto en el
juego mas bajo, dado que el promedio de gasto mensual esta en 25,59 €, pero la
relevancia de este dato se supedita a su capacidad para sefalar posibles personas con
problemas de juego. Un gasto de 25 o 50 € al mes en juego no parece poder
considerarse como un factor relevante a tal efecto. Por el contrario quiza hubiera sido
mejor elevar el punto de corte, pero ya se ha visto como las frecuencias son muy
reducidas, en cuyo caso es mejor el analisis anterior mas segmentado que esta

propuesta dicotomizada. Por eso se decide no continuar con estos analisis.

4.2.2. Percepcion del gasto en juego

4.2.2.1. Percepcién de gasto en juego: Tres categorias

Tabla 4.15. Percepcién del gasto en juego (tres categorias)

Percepcion del | Juega |Juega |Juega |Juega |Juega | Juega
gasto (2073) SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
N % N % N %
Poco 908 45,7 443 44,2 164 40,9
Regular 797 40,1 400 39,9 161 40,1
Mucho 228 11,5 130 13 51 12,7
Excesivo 56 2,8 29 2,9 25 6,2
NS NS NS
Chi2 1.83 .608 5.57 134 22.54 .000
g3 gl=3 gl=3
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Los resultados son relativamente similares para las tres categorias de juegos en

la mayoria de las opciones. No obstante destaca que un 6.2% de los que juegan a

OTROS juegos consideran que tiene un juego excesivo, mientras que los porcentajes

en esta casilla de los juegos SELAE (2,8%) y ONCE (2,9%) son inferiores a la mitad de

ese valor. Un 6,2% de personas que consideran que gastan demasiado dinero en juego

es una cifra bastante elevada, que quizéa esté sefialando la percepcion de problema por

parte del jugador. Ademas es de resefiar que en este caso las diferencias en funcion del

tipo de juego alcanzan la significacion estadistica.

Figura 4.13. Percepcidn del gasto en juego
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4.2.2.2. Percepcion del gasto en juego: Siete categorias
Tabla 4.16. Percepcion de gasto en juego: Siete categorias
Percepcion del | Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
gasto en juego SELAE | ONCE | + OTROS | + + ONCE
(2073) ONCE OTROS | OTROS | OTROS
Poco (N) 399 22 363 16 90 2 56
(%) 1H 64,7% | 45,6% | 37,2% |48,4% |28,6% | 33,9%
200mS.,
Regular  (N) 341 9 319 21 68 3 69
(%) [40,5% |26,5% |40,1% |48,8% |36,6% |429% |41,8%
Mucho (N) 85 3 96 4 16 0 31
(%) 110,1% |88% |12,1% [9,3% 8,6% ,0% 18,8%
Excesivo  (N) 17 0 18 2 12 2 9
(%) | 2,0% ,0% 2,3% 4,7% 6,5% 28,6% | 55%

Chi-2: 57.31; gl= 18; NS=.000
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Figura 4.14 Percepcién de gasto en juego: siete categorias de juego.
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Nuevamente destaca que, conforme aumenta el nimero de grupos de juegos en
los que se participa, aumenta la percepcion de juego excesivo. La categoria que implica
los tres tipos de juego presenta los valores mas elevados en las dos casillas de Mucho
y Excesivo. Por otro lado, los juegos de la ONCE, al menos cuando se juega solo a ellos,
son los que presentan porcentajes significativamente mas altos en la casilla de Poco, y
mas bajos en el resto. Asi pues, los que juegan solo a juegos de la ONCE son los que
tienen una menor percepcion de gasto. No obstante esta tendencia no se mantiene
cuando ademas juegan a otros juegos. El dato referido a la combinacion ONCE +

OTROS juegos, que sefiala que un 28.6% consideran que el gasto es excesivo, debe

relativizarse dado el escaso niumero de participantes (7) de toda la categoria.

4.2.3. Tiempo en Juego: Tres categorias

Tabla 4.17. Tiempo dedicado a jugar

Tiempo Juega |Juega |Juega |Juega |Juega Juega

dedicado a SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS

jugar N % N %

(2073)

Menos 1 horas 1807 90,8 912 91 245 61,1

1-5 horas 140 7 74 7,4 122 30,4

5-10 horas 27 1,4 8 0,8 20 5

Mas 10 horas 12 0,8 8 0,8 14 3,5
NS NS NS

Chi2 47.45 .000 5.93 115 466.42 | .000

gl: 3 gl=3 gl=3

Figura 4.15.- Tiempo dedicado a jugar
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Vuelven a aparecer dos patrones diferenciados de juego: las personas que
juegan a juegos de la SELAE y ONCE, que en su inmensa mayoria (91%) dedican al
juego menos de una hora, frente a los OTROS juegos en los que ese porcentaje baja
hasta el 61,1%. Es evidente que el tiempo dedicado a unos juegos y otros es diferente,
aunqgue llama la atencién que solo un 8,5% reconozcan jugar mas de 5 horas a la
semana en el caso de OTROS juegos, pues por definicidn son juegos que implican una

cierta cantidad de tiempo.

Tabla 4.18. Tiempo dedicado al juego (siete categorias)

Tiempo Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
dedicado a SELAE | ONCE | + OTROS | + + ONCE
jugar ONCE OTROS | OTROS | OTROS
(2073)
Menos 1 horas | 822 33 766 20 112 6 107
(97,6) (97,1) | (96,2) (46,5) (60,2) (85,7) (64,8)
1-5 horas 13 1 27 21 55 1 45
(1,5) (2,9) (3,4) (48,8) (29,6) (14,3) (27,3)
5-10 horas 7 0 2 2 12 0 6
(0.8) (0) (0.3) (4.7) (6.5) (0) (3.6)
Mas 10 horas 0 0 1 0 7 0 7
0) (0) (0.1) 0) (3.8) (0) 4,2)
NS
Chi-2 510.50 | .000
gl: 18

Se constatan nuevamente los dos patrones de juego, incluso de forma mas
diferenciada que en la tabla anterior, y con diferencias significativas. Frente a las
personas que juegan a juegos de la SELAE y ONCE, que en mas del 97% dedican al

juego menos de una hora, en el grupo de los OTROS juegos el porcentaje no llega ni al
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50% (46,5%). Todos los que dicen dedicar mas de 10 horas semanales estan incluidos
en las categorias con OTROS, salvo 1 persona que se incluye en la categoria SELAE+
ONCE, la cuestion en este caso es qué hace para dedicar 10 horas a jugar a esos
juegos. Quiza la explicacion pueda venir por considerar el tiempo dedicado a pensar en
posibles resultados en apuestas como la quiniela. En resumen dedican mucho mas

tiempo al juego cuando se juego a OTROS juegos, sea de forma exclusiva o no.

Tabla 4.19. Percepcién del tiempo dedicado a jugar

Tiempo Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
dedicado a SELAE | ONCE |+ OTROS | + + ONCE
jugar ONCE OTROS | OTROS | OTROS
(2073)
Poco (N) 595 31 541 19 95 4 78

(%) | 70,7 91,2 68 44,2 51,1 57,1 47,3
Regular(N) 179 3 178 17 71 3 67

(%) | 21,3 8,8 22,4 39,5 38,2 42,9 40,6
Mucho (N) | 50 0 61 6 13 0 16

(%) | 5,9 0 7,7 14 7 0 9,7
Excesivo (N) | 18 0 16 1 7 0 4

(%) | 2,1 0 2 2,3 3,8 0 2,4

Chi-2 81,302; gl 18; ns .000

La percepcién del tiempo dedicado a jugar reproduce el mismo patrén doble, en
general los que juegan a jugos SELAE y ONCE muy mayoritariamente consideran que
juegan poco. Los que juegan solo a OTROS juegos opinan esto pero no de forma
mayoritaria (44.2). Asimismo cuando se combinan con otros juegos, las categorias que
incluyen OTROS son en general las que tienen mayores porcentajes (como siempre no
se considera la categoria ONCE+OTROS, dado el escaso n). Llama la atencion que a
pesar de que ningun jugador de la SELAE juega mas de 10 horas y solo 7 mas de 5
horas, sin embargo 68 (8%) perciben que juegan mucho o excesivo tiempo. Parece que
en la misma linea de la percepcion del gasto, se considera mas excesiva la percepcion

que el tiempo de juego real.

4.3. Motivos para jugar

4.3.1. Motivos para jugar: Tres categorias
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Tabla 4.20. Motivos para jugar (tres categorias)

Motivos para Juega |Juega |Juega |Juega | Juega Juega
jugar (2065) SELAE | SELAE | ONCE | ONCE | OTROS | OTROS
N % N % N %
Ganar dinero 1725 86,7*** | 883 88,1** | 301 75,1%**
Diversién 394 19,9*** | 190 19 174 43,5%**
Reto Personal 29 1,5** 17 1,7 18 4 5*x*
Evitar 59 3 27 2,7 38 9,5%**
Aburrimiento
Estar con otras | 140 7,1%** 64 6,4 93 23,3***
personas
Costumbre 404 20,4** 222 22,2** | 84 21
Colaborar/ 7 0,4 7 0,7* 1 0,3
Solidaridad

CHI-2: *= Significativo .05; ** = significativo .01; *** = significativo .001

Figura 4.16.- Motivos para jugar (tres categorias)
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Debe sefialarse que en este apartado, cada persona podia indicar mas de un
motivo.

4.3.2. Motivos para jugar: Siete Categorias

Tabla 4.21. Motivos para jugar (siete categorias)
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Motivacion Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE | Chi-2
para jugar SELAE | ONCE |+ OTROS |+ + ONCE | gl
(2065) ONCE OTROS | OTROS | OTROS | Ns
Ganar dinero | 741 28 713 25 134 5 137
(N)
88,0% |82,4% |89,6% |58,1% 72,0% 71,4% | 83,0% Chi2:
(%) 71.93
Gl: 6
Ns: .001
Diversion 127 6 122 26 86 3 59
(N)
15,2% 18,2% 15,4% | 61,9% 46,2% 429% | 35,8% Chi2:
(%) 171.34
Gl: 6
Ns: .001
Reto 6 2 8 3 8 0 7
Personal( N)
, 1% 6,1% 1,0% 7,1% 4,3% ,0% 4.2% Chi2:
(%) 33.36
Gl: 6
Ns: .001
Evitar aburri- | 14 0 12 4 19 1 14
miento (N)
1,7% ,0% 1,5% 9,5% 10,2% 14,3% | 8,5% Chi2:
(%) 69.40
Gl: 6
Ns: .001
Estar con 36 0 27 15 41 1 36
otros (N)
4,3% ,0% 3,4% 35,7% 22,0% 14,3% 21,8% Chi2:
(%) 187.17
Gl: 6
Ns: .001
Costumbre 154 1 170 2 31 2 49
(N)
18,4% | 3,0% 21,4% | 4,8% 16,7% 28,6% 29,7% Chi2:
(%) 25.85
Gl 6
Ns .001
Colaborar/ 0 1 6 0 1 0 0
* Solidaridad
(N)
,0% 3,0% ,8% ,0% ,5% ,0% ,0% Chi2:
(%) 12.96
Gl: 6
Ns= .04

Nuevamente aparecen motivaciones practicamente iguales en los juegos SELAE
y ONCE, y diferencias en ambos con respecto a los OTROS juegos. La diferencia mas

importante es que, en las personas que juegan a OTROS juegos, aunque la motivacion
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principal sea ganar dinero (75,1%), casila mitad (43,5%) dicen jugar por “diversion”, lo
gue supone un porcentaje superior al doble de lo indicado en los que juegan a Juegos
SELAE y ONCE.

También es muy diferente el porcentaje de personas que juegan “para estar con
otras personas’, triplicandose en el caso de OTROS Juegos con respecto a los Juegos
SELAE y ONCE. Todo esto parece poner de relieve un perfil de juego como
entretenimiento, en las personas que juegan a OTROS juegos que no aparece en las
gue juegan a los juegos de SELAE y ONCE.

Se repite la tendencia de los valores anteriores, pero ahora todas las
comparaciones arrojan diferencias significativas. Un porcentaje muy elevado de los
jugadores de la SELAE (88%) y ONCE (82%) indican entres sus motivaciones ganar
dinero, lo que contrasta con un porcentaje mas reducido en los jugadores de OTROS
juegos (58%). Asimismo, en Juego para divertirse, un porcentaje elevado de los
jugadores de OTROS juegos (62%) contrasta con porcentajes bajos en los de juegos
SELAE (15%) y ONCE (18%). Asi, mientras en los juegos SELAE y ONCE la motivacién
predominante y casi Unica es “Ganar dinero”, en los OTROS juegos esta motivacién no
es la predominante (58%) sino la de diversién (62%). Ademas, en los juegos SELAE y
ONCE apenas se elige otra motivacién que el ganar dinero, mientras que en los OTROS
se eligen otras dos motivaciones con porcentajes por encima del 35%, es decir, se da
una elevada importancia a otras motivaciones ademas del ganar dinero. Parece, pues,
que se accede con distinta motivacion a los diferentes juegos, eso si, los juegos de la
SELAE y la ONCE siguen patrones muy similares, y a la vez muy diferentes en
comparacion con los OTROS juegos. Finalmente destaca un porcentaje elevado (18%)
de jugadores que han sefalado que juegan “por costumbre” a los juegos de la SELAE,

frente a porcentajes inferiores al 5% en juego ONCE y OTROS juegos.

4.4. Accesibilidad de los juegos

Dado que uno de los factores determinantes para jugar y también para la
presencia de problemas con el juego es la accesibilidad de los juegos, el objetivo de

este apartado es analizar hasta qué punto se consideran accesibles los distintos juegos.

86



La informacion que se pide a las personas en la encuesta es: “... indiqueme los 5 juegos
de azar con apuesta a los que le resulta mas facil acceder a jugar’. Se analizaran
teniendo en cuenta tanto a los que no juegan, como a los que juegan, considerando en
este caso a los que juegan agrupados en las 7 categorias ya utilizadas. Se analiza la
accesibilidad de cada uno de los juegos de forma independiente.

Tabla 4.22. Grado de accesibilidad de los juegos considerando siete categorias de
jugadores y los no jugadores.

Grado de NO Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
accesibilidad de JUEG | SELA | ONCE | + OTROS | + + ONCE
cada juego A E ONCE OTROS | OTROS | OTROS
N 280 1379 | 32 748 43 177 6 162
SELAE

Loteria Nacional | 35,6% | 35,2% | 32,4% | 39,9% |37,2% |34,9% |42,9% | 32,7%
Loteria Navidad 33,0% | 41,3% | 26,5% | 49,4% | 37,2% | 40,9% ,0% 37,6%
*kk

Loteria Primitiva | 44,8% | 57,5% | 38,2% | 67,2% |62,8% |57,5% |42,9% | 55,2%
*k*%

Euromillones*** 24,8% | 39,0% | 14,7% | 40,1% |34,9% |34,9% |28,6% | 455%
Bonoloto** 26,3% | 33,1% | 32,4% |35, 7% |51,2% |31,2% |14,3% |27,3%
El Gordo Primit. 10,2% | 15,5% | 14,7% | 17,3% | 20,9% | 12,9% ,0% 12,1%
El Quinigol 4,1% |5,0% |,0% 4,0% 4,7% 2, 7% ,0% 3,6%
Lototurf 19% |22% |2,9% 2,0% 2,3% 1,1% 14,3% | 1,2%
Quintuple plus 16% |23% |2,9% 1,4% 2,3% 2,2% ,0% 0,6%
Quiniela Futbol 20,0% | 26,2% | 23,5% | 24,0% |23,3% |18,8% |14,3% |21,2%
ONCE

Cupdn/Cuponazo | 43,2% | 42,0% | 47,1% | 62,9% |46,5% |40,3% | 28,6% |50,3%
Rascas *** 19,7% | 22,0% | 52,9% | 27,6% |27,9% |18,3% |57,1% |24,2%
Eurojackpot *** 4,1% |51% |5,9% 4,4% 140% | 1,6% 429% | 6,1%
Superonce 4,1% |6,9% |11,8% |5,9% 9,3% 2,7% ,0% 7,9%
OTROS

Cartas+Apues *** | 13,0% | 12,9% | 23,5% | 9,9% 140% |24,2% |57,1% | 23,6%
Bingo * 23,5% | 19,7% | 35,3% | 17,6% | 27,9% |23,1% |28,6% | 23,6%
Maquinas Rec* 33,3% | 27,6% | 29,4% | 25,1% | 27,9% |34,4% |28,6% |27,9%
Casas Apuestas | 7,9% | 11,4% | 14,7% | 6,0% 2,3% 13,4% | 14,3% | 10,9%
Deportivas **

Casinos 10,5% | 12,6% | 11,8% | 8,9% 11,6% | 12,4% | 14,3% | 10,9%
Videojuego con 95% |7,7% |11,8% | 7,0% 2,3% 18,8% | 14,3% | 10,9%
Apuesta ***

Otras apuestas** | 3,8% |2,0% |2,9% 2,4% 2,3% 7,0% 14,3% | 4,2%

CHI-2: *= Significativo .05; ** = significativo .01; *** = significativo .001

Lo primero que destaca es la disparidad de opiniones sobre la accesibilidad de
los juegos, de hecho en la mayoria de ellos las diferencias establecidas a través de Chi-
2 resultan significativas.

En segundo lugar, las diferencias en el grado de accesibilidada algunos juegos.

Asi, la Primitiva, el Cupén/Cuponazo y algo menos la Loteria de Navidad, aparecen
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sefaladas como las mas accesibles por alrededor del 50% de los encuestados. Otros,
como la Quintuple plus, Lototurf o EI Quinigol no llegan al 5%.

Era esperable que cada grupo sefialara como mas accesibles los juegos a los
que juega, pero no siempre es asi. Los que juegan a la ONCE consideran mas
accesibles los juegos agrupados en OTROS juegos, y ademas los consideran mas
accesibles que los propios que juegan a esos juegos. Sin embargo, consideran menos
accesibles los juegos de la SELAE que los jugadores que juegan a juegos SELAE.

En algunos juegos, como Quinielas, Maquinas recreativas o Casinos, los
porcentajes de accesibilidad percibida en los distintos grupos son préximos, mientras
que en otros, como el cupdn/cuponazo, rascas, eurojackpot y cartas, son bastante
dispares. Por ejemplo, en el caso de los Rascas, son sefalados por el 53% de los que
juegan solo a la ONCE, mientras que el grupo de juegos de SELAE y OTROS solo lo
sefalan en el 18,3%.

Destaca también que los jugadores que juegan a los tres tipos de juegos
(SELAE, ONCE y OTROS juegos) no sefialan porcentajes muy elevados de
accesibilidad en la mayoria de los juegos. Este dato puede servir como resumen dado
que, en realidad, salvo en los casos de juegos menos conocidos (p.ej.: Rascas), no
parece que el grado de accesibilidad percibido sea muy determinante para jugar o no a
€s0S juegos.

Como en otros casos, la muestra total del grupo ONCE+OTROS juegos es de
solo 6 sujetos, por lo que la representatividad de los datos de ese grupo deben

cuestionarse.
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4.5. Grado de peligrosidad percibida en los Juegos

4.5.1. Grado de peligrosidad percibida juego directo versus Internet (Tres
categorias)

Tabla 4.23. Grado de peligrosidad de los juegos considerando tres categorias de
jugadores

Considera mas | Juega | Juega Juega | Juega Juega | Juega

peligroso el SELAE | SELAE ONCE | ONCE OTROS | OTROS

juego D/ N % N % N %

Directo 741 30 332 35 137 35,3

Internet 1725 70 616 65 251 64,7

Chi-2 .646 n.s. 18.70 .000 6.56 .01
Gl=1 Gl=1 Gl=1

Claramente se sefiala, por parte de todos los grupos de jugadores, que el juego
por Internet se percibe bastante mas peligroso que el juego en directo, siendo las
diferencias significativas en dos de los tres grupos. Parece que la mayoria de los
encuestados esta de acuerdo en considerar mas peligroso el juego a través de Internet

que en directo, lo que coincide con las consideraciones técnicas al respecto.

4.5.2. Grado de peligrosidad percibida del juego directo frente a Internet
(Siete categorias)

Tabla 4.24. Grado de peligrosidad de los juegos en directo/internet considerando
siete categorias de jugadores y los no jugadores

Considera mas | Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
peligroso el SELAE | ONCE | + OTROS | + + ONCE
juego D/ ONCE OTROS | OTROS | OTROS
Directo (N) |352 4 264 12 61 0 64

(%) | 25,5% [125% |353% |27,9% | 34,5% ,0% 39,5%
Internet  (N) 1027 28 484 31 116 6 98

(%) | 745% |87,5% | 64,7% |72,1% | 655% 100,0% | 60,5%

Chi-2: 39.22; gl: 7 ; NS : .000

En general, como ya se esperaba por los resultados anteriores, todos perciben
mas peligroso el juego en Internet que en directo. Con todo, se puede sefalar una
tendencia a considerar tanto mas peligroso el juego en directo cuantas mas categorias
de juego se juegan. La casilla ONCE+OTROS juegos, se debe tomar con reserva pues
el nimero de casos total es solo 6. Destaca también la alta percepcion de peligrosidad

(88%) de los juegos en Internet entre las personas que solo juegan a juegos de la ONCE.
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45.3. Grado de peligrosidad percibida para cada juego segun siete
categorias de juegos

Como ya se ha visto, se identifican dos grupos en funcién del grado de
peligrosidad percibida: por un lado, los juegos SELAE y ONCE, con bajo nivel de
peligrosidad percibida, y, por otro, OTROS juegos, en general con un alto nivel de
peligrosidad percibida, en especial Maquinas Recreativas, Bingo, Casinos y Cartas.

Si exceptuamos los datos de la columna ONCE+OTROS (por su escaso numero
de sujetos, 6) practicamente entre dos tercios y cuatro quintos han escogido como juego
mas peligroso a las Maquinas Recreativas, seguido de el Bingo.

Debe destacarse que esta elevada puntuacién de la maquinas recreativas,
Casino, Bingo o Cartas, no se debe a miedo por no haber jugado (miedo a lo
desconocido), pues el porcentaje mas alto de los que las consideran peligrosas son los
gue solo han jugado a OTROS, es decir los que mas probablemente han jugado a estos
juegos. Lo mismo pasa con los porcentajes del Cupon/Cuponazo: los valores de éstos
en el grupo de solo juegan a juegos ONCE al menos duplican a los de las otras
categorias. Estos datos apuntan a que cuanto mas se conoce un juego, mas se valora
su nivel de peligrosidad.

Sin embargo, esto no pasa con los juegos de la SELAE, pues alcanzan
porcentajes superiores en sus juegos principales, en el grupo de los que juegan solo a

la ONCE vy el grupo de los que juegan a los tres tipos de Juegos

Tabla 4.25. Grado de peligrosidad percibida de los juegos considerando siete
categorias de jugadores y los no jugadores. Dada la extension de la tabla solo se
incluyen los porcentajes, por ser el dato mas indicativo.

Grado de NO Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
peligrosidad de JUEG | SELA | ONCE | + OTROS | + + ONCE
cada juego A E ONCE OTROS | OTROS | OTROS
N 280 1379 |32 748 43 177 6 162
SELAE

Loteria Nacion. ** | 10,5% | 5,8% |17,6% | 7,7% 4,7% 6,5% 28,6% | 9,1%
Loteria Navidad [8,6% [9,5% |17,6% |10,1% |9,3% 10,8% | ,0% 7,3%
Loteria Primitiva | 10,8% | 9,8% | 8,8% 11.2% | 4,7% 134% | 14,3% | 15,2%
Euromillones 92% [85% |147% |6,3% 2,3% 8,6% ,0% 12,7%
Bonoloto 54% |7,3% | ,0% 5,8% 2,3% 5,9% 14,3% | 7,3%
El Gordo Primit.* | 4,1% |5,4% |2,9% 3,5% 4,7% 9,1% ,0% 7,9%
El Quinigol 32% [25% | ,0% 1,8% 2,3% 2,7% 14,3% | 1,8%
Lototurf * 22% |19% | 8,8% 3,5% 2,3% 3,2% 14,3% | 3,6%
Quintuple plus 16% [2,2% |8,8% ,8% ,0% 1,1% 14,3% | 3,0%
Quiniela Futbol 10,8% | 12,7% | 14,7% | 11.2% | 4,7% 124% |28,6% | 10,9%
ONCE

Cup6n/Cuponazo | 8,6% | 8,5% |20,6% | 8,0% 9,3% 4,3% 14,3% | 9,1%
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Grado de NO Solo Solo SELAE | Solo SELAE | ONCE | SELAE
peligrosidad de JUEG | SELA | ONCE |+ OTROS | + + ONCE
cada juego A E ONCE OTROS | OTROS | OTROS
Rascas 10,8% | 10,4% | 11,8% |11,9% |16,3% |8,1% ,0% 10,9%
Eurojackpot 22% [39% | 2,9% 3,9% 4,7% 1,6% ,0% 3,6%
Superonce 1,9% | 1,9% ,0% 1,1% 4, 7% 1,1% ,0% ,6%
OTROS

Cartas 52,7% | 61,4% | 58,8% | 655% |67,4% |54,3% |42,9% |558%
apostand.**

Bingo *** 71,1% | 72,8% | 76,5% |80,3% |76,7% [629% |57,1% | 745%
Maquinas Rec*** | 76,5% | 81,2% | 67,6% | 86,1% |81,4% |69,9% |42,9% |83,0%
Casas Apuestas | 9,5% | 48,7% | ,6% 28,6% | 1,1% 5,5% 3% 5,7%
deportivas *

Casinos ** 63,5% | 67,4% | 58,8% | 73,1% |744% |634% |857% |64,2%
Videojuego Apos. | 23,5% | 25,9% | 32,4% | 27,1% 27,9% 30,6% 14,3% 26,1%
Otras apuestas* [9,8% |7,0% |2,9% 9,3% 116% |145% |,0% 11,5%

CHI-2: *= Significativo .05; ** = significativo .01; *** = significativo .001

4.6.Consideraciones al juego en funcién del tipo de juegos

1.- ¢A qué juegan los jugadores en Espafia?

Destaca de forma muy clara, en lo que se refiere a cuota de jugadores, la
primacia de los juegos de la a SELAE.

La mayoria de los espafioles (86,7%) juega a los juegos de la SELAE, sin incluir
en este dato a los que juegan a la Loteria de Navidad. Contando ésta practicamente
todos los jugadores juegan a juegos de la SELAE, y un 48% juega exclusivamente a
juegos de la SELAE.

El porcentaje de jugadores a juegos de ONCE ( 33,3%), se reduce a un tercio,
pero destaca de forma especial que solo el 1,1% exclusivamente a juegos de la ONCE.

Mas reducido aln es el porcentaje de jugadores que juega a OTROS juegos
(13,3%), y solo el 1,4% juega exclusivamente a OTROS juegos.

En resumen, pues, los datos sefialan que los espafioles, cuando van a jugar a
juegos de azar con apuesta, juegan esencialmente a juegos de la SELAE, la mitad a
juegos dela SELAE en exclusiva y la otra mitad a juegos de la SELAE junto con otros
juegos (ONCE u OTROS).

2.- Juegan en funcién del género

Los hombres juegan significativamente mas que las mujeres a juegos de la
SELAE y a otros juegos, mientras que por el contrario las mujeres juegan mas que los
hombres a juegos de la ONCE. No obstante, las diferencias en funcion del género en

juegos de la SELAE u ONCE son pequefias; las diferencias mas importantes estan en
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los OTROS juegos, en los que los hombres (17%) casi duplican el porcentaje de las

mujeres (9,8%).

3.- Juegan en funcion de la edad

En juegos SELAE y ONCE se juega menos a edades mas jovenes hasta
estabilizarse los porcentajes hacia los 35-44 afios.

En OTROS juegos se van reduciendo los porcentajes conforme avanza la edad,
siendo significativamente mas frecuentes entre los mas jovenes (18-24 afios). Es
curioso que los més jovenes jueguen mas a los OTROS juegos que suelen implicar un
mayor gasto de dinero. Quiza tenga que ver en esta mayor implicacion la motivacion por
la que se juega. Ya se ha visto que en los OTROS es muy importante la diversion y el
estar con otras personas. Quiza estas motivaciones puedan estar subyaciendo a este
mayor juego en los jévenes. Tampoco es de olvidar el posible efecto de novedad o

“exploratorio”, conocer o implicarse en nuevas “aventuras”, en especial de riesgo.

4.- Juegan en funcion del estado civil

En Juegos SELAE y ONCE, juegan menos los solteros, en OTROS juegos lo
contrario. Probablemente lo indicado en el apartado anterior sea también aplicable aqui,
en cuanto que los solteros suelen ser mas jovenes que los de los restantes grupos.
Como puede verse los resultados son parecidos a los obtenidos en funcién de la edad.
Quiz4, si esto es asi, parecen mas claras las diferencias atendiendo a la edad que al
estado civil. Pero los datos lo que indican, sefialando diferencias significativas en todos
los casos, es que ambas variables se han mostrado relevantes para diferenciar a los

jugadores.

5.- Juego en funcidn de la situacién laboral

Trabajadores, En Paro, Jubilados y Bajas laborales, presentan porcentajes
similares de juego. Llama la atencion que los porcentajes de juegos en parados y
trabajadores sean similares. También que jueguen mas (aunque las diferencias no sean
significativas) las personas de baja laboral y jubilados, quiza el disponer de mas tiempo
ademas de dinero (algo de los que no disponen los estudiantes) pueda estar
influyendo.Los estudiantes juegan menos, salvo en OTROS juegos. Por un lado esté la
menor disponibilidad de dinero para jugar, por otro ya se ha visto el interés especial por

OTROS juegos (entre los que estan los videojuegos) de las personas con menor edad.

6.- Juego en funcion del nivel de estudios
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No aparecen diferencias destacables, aunque las diferencias en juegos SELAE
y ONCE llegan a ser significativas. El hecho de que en cada categoria de estudio puedan
estar mezcladas personas de distintas edades, género y estados civiles puede estar

enmascarando diferencias.

7.- Juego en funcién del nivel de ingresos personales

En juegos SELAE y ONCE aumenta el porcentaje de juego al subir el nivel de
ingresos. Parece como si fuera necesario un minimo nivel de ingresos para acceder al
juego, al menos al juego para "ganar dinero”. En OTROS juegos los porcentajes
mayores estan en los extremos. Por un lado, ya se ha visto que juegan mas los jovenes
y estudiantes, obviamente los que menos dinero tienen por el especial atractivo que

suponen para ellos; por otro lado, la ténica general es de a mas ingresos mas juego.

8.- Juego en funcidn del nivel de ingresos de la unidad familiar
En lineas generales los resultados son parecidos a los anteriores, destacando

esencialmente que juegan mas los que tienen mas ingresos.

9.- Juego en funcion de las Comunidades Auténomas

Hay importantes diferencias de unas a otras, con diferencias significativas en
todos los tipos de juegos, en especial en OTROS juegos. Dos comunidades, Murcia y
Valencia, estan entre las 5 primeras en los tres tipos de juegos. Ente los que juegan a
juegos SELAE hay 7 comunidades por encima del 90% (Murcia, 97%; Canarias, 94%;
Castilla Ledn, 93%; Aragon, 93%; Baleares, 92%; Galicia, 91%), en el polo opuesto
varias comunidades no llegan al 77% (Melilla, 68%; Cantabria, 72%; Navarra, 74%; Pais
Vasco 76,6%). En los juegos de la ONCE las diferencias son mas importantes, pues en
algunas comunidades llegan a triplicar el porcentaje de juego de otras, asi entre las que
mas juegan estan Canarias (57%), Murcia, (50%), Baleares (46%), y entre las que
menos juegan Pais Vasco, (15%), Melilla (16%), La Rioja (18,5%). Como se sefialaba,
las diferencias entre los porcentajes de juego de los que juegan a OTROS son aln mas
importantes llegando casi a multiplicar por cinco los valores. Asi, entre los que mas
juegan destacan Baleares (31%) y Cantabria (22%), entre las que menos Galicia (6%),
Melilla'y Aragon (8%).

Estas diferencias tan importantes, en especial en el caso de OTROS juegos,
probablemente reflejan, al menos en parte, las diferencias en normativas y hébitos de

juego por comunidades
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10.- Gasto al mes en juego, considerando tres tipos de juego

Se pueden considerar conjuntamente los gastos en el Ultimo mes y el promedio
al mes en el Ultimo afio. En todos los juegos el porcentaje de los que gastan menos de
29 € supera el 60%, incrementandose este porcentaje por encima del 70% si juegan a
juegos de la SELAE o la ONCE. Las personas que juegan a OTROS son las que mas
juegan, presentando porcentajes superiores practicamente en todas las categorias
superiores al 30%.

11.- Gasto al mes en juego (siete categorias de juego)

Aparecen algunas diferencias. Cuando se consideran los que solo juegan a un
tipo de juego, el porcentaje superior de los que juegan menos de 29 € corresponde a los
juegos de la ONCE (91%), seguidos de la SELAE (78%), y OTROS (72%).También se
refleja que se gasta mas conforme se juega a mas categorias de juego.

Los que juegan solo ala ONCE gastan menos. Cuando se dividi6 a los jugadores
considerando como punto de corte 90 €, se observé una tendencia similar; el gasto
superior, con diferencias significativas, aparecia entre los jugadores de OTROS juegos

y también aumentaba al aumentar el nimero de juegos.

12.- Percepcion de gasto en juego

El porcentaje de los que consideran tener un gasto excesivo en juego se duplica
en los que juegan a OTROS juegos (6,2%), frente a los que juegan a juegos SELAE
(2,8%) y ONCE (2,9%), cuando se consideran divididos en tres categorias. Cuando se
consideran divididos en siete categorias la tendencia es un tanto diferente. Por un lado
los que juegan solo a OTROS juegos (4,7%) presentan un porcentaje mas del doble
que los que juegan a la SELAE (2%) y la ONCE (0%), en la casilla de “excesivo”. Pero
ademas los porcentajes de esta casilla de “excesivos” también aumentan al aumentar
el nimero de juegos a los que juegan. Es decir la percepcion de gasto excesivo en parte
sigue la tendencia del gasto real (mas los que juegan a OTROS y mas lo que juegan a
mas juegos). Pero ademas llama la atencién que habiendo considerado que el gasto
promedio en juego no es muy elevado, los porcentajes de los que consideran que su
gasto es “poco”, son relativamente reducidos. En ninguno de los siete grupos, salvo el
de los que juegan solo a la ONCE, los porcentajes de los que consideran que juegan
poco sube del 50%. Asimismo los porcentajes de los que responden “Mucho” vy
“Excesivo”, son también elevados, todos ellos por encima del 12%, salvo el grupo de
solo ONCE (8,8%), alcanzando en el grupo de los que juegan a los tres tipos de juegos

el 24,3%. En resumen, pues, la percepcion de gasto en juego parece alcanzar una
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valoracién superior al gasto real, aunque se ordena de forma parecida a como se ordena

el gasto real.

13.- Tiempo dedicado al juego

Hay dos patrones diferenciables: entre los jugadores de juegos SELAE y ONCE,
la inmensa mayoria (91%) juegan menos de una hora a la semana, frente a un 61% de
los que juegan a OTROS juegos. Estos porcentajes presentan diferencias mucho
mayores al considerar los que juegan solo a juegos SELAE(98%), ONCE (97%) u
OTROS (46,5%). Ahora ni siquiera la mayoria de los que juegan a OTROS juegan
menos de 1 hora. Jugar a OTROS juegos implica dedicar mas tiempo, probablemente
en relacion con las propias caracteristicas de los diferentes juegos (por ejemplo,
comprar un cup6n o un décimo de loteria frente a jugar al bingo, maquinas recreativas,
cartas o al casino). Llama la atencion que algunos de los juegan a la SELAE (0,8%) u
ONCE (0,8%) reconozcan invertir mas de 10 horas a la semana, por lo que resulta obvio
gque se trata de jugadores que juegan también a otros juegos. Al analizar los datos
divididos en siete categorias, queda claro que nadie de los que juegan en exclusiva a
juegos SELAE u ONCE juegan mas de 10 horas, y solo 1 persona que juega a ambos
(0,1%), frente al 8% que juegan mas de 10 horas al considerar las casillas con OTROS.
También en las casillas 5-10 horas las diferencias son importantes a favor de los que
juegan a OTROS.

14.- Percepcién del tiempo dedicado a jugar

Los patrones se repiten, consideran que juegan “poco” la gran mayoria de los
gue juegan a SELAE y ONCE, pero practicamente no llega a la mitad de los que juegan
a OTROS. No obstante llama la atencion que entre los que consideren que su tiempo
dedicado al juego es “mucho” y en especial “excesivo” , hay jugadores que solo jueguen
a la SELAE y/o la ONCE, incluso en porcentajes elevados (8% en los de juegos de la
SELAE) aunque nadie reconocié haber jugado mas de 10horas, y solo un 0,8% de la
SELAE jugar mas de 5 horas. Parece que en la misma linea de la percepcién del gasto,
la percepcion del tiempo dedicado a jugar supone una apreciacién mas excesiva que el
tiempo de juego real. Quiz4 para algunos, una percepciéon del juego como algo
indeseable (algunos consideran que el estado debia prohibir el juego), lleve a considerar

gue cualquier tiempo dedicado a jugar pueda ser ya excesivo.
15.- Motivos para jugar (tres categorias)

Nuevamente vuelven a reconocerse dos patrones; por un lado, en los juegos

SELAE y ONCE, hay un motivo mayoritario, ganar dinero (87-88%), y el resto de los
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motivos no sube del 22%. Por otro, el patrén de los que juegan a OTROS, en el que,
aunque ganar dinero sigue siendo mayoritario no lo es tanto (75%), y ademas hay varios
otros motivos que superan ese 22%, en especial la “Diversién” (44%). Es mas, cuando
se consideran divididos en siete categorias de juego, en el grupo de los que solo juegan
a OTROS el motivo ganar dinero (58%) no es ni siquiera el mas indicado, sino la
diversion (62%). Parece que importan los aspectos mas ludicos del juego, entre ellos
aparece también el estar con otras personas (36%). En resumen, hay dos patrones
diferentes segun los tipos de juegos, en parte facilitados por las conductas que implica
cada uno de estos juegos. Divertirse 0 estar con otras personas parece que tiene escaso
sentido a la hora de comprar un billete o cupén, pero puede ser alcanzable en los juegos
de cartas o bingo. Lo mas curioso es que en algunos casos estos motivos de tipo mas

ludico lleguen a sobreponerse al motivo de “ganar dinero”.

16.- Accesibilidad de los juegos

Hay mucha disparidad de opiniones sobre el grado de accesibilidad de los
juegos. Para todos los grupos de juegos la Primitiva es el juego que mayor porcentaje
alcanza, salvo entre los que juegan solo a la ONCE (consideran mas accesible el Cupén
y los Rascas).

En general, los que no juegan consideran menos accesibles los juegos, en
especial los menos conocidos, que los jugadores. También entre los que juegan los
juegos menos conocidos, en especial si no son de los que él juega, son los considerados
menos accesibles.

Se esperaba que, al menos en parte, los juegos considerados mas accesibles
tuvieran que ver con los juegos a los que jugaba el jugador. Esa tonica parece un poco
mas clara en los que juegan a la ONCE, pero no asi en los demas.

Con todo no hay ningun juego que sea considerado como accesible por el 45%
de los jugadores de todas las categorias, y solo tres por encima del 30% (Primitiva,
Cupon/cuponazo y Loteria Nacional); es decir, la cotas de accesibilidad consideradas
para todos los juegos son bastante bajas. No estad claro el por qué de esto,
disponiéndose de maquinas recreativas, quioscos de la ONCE y administraciones o
despachos de loterias un multiples ubicaciones. En ese sentido llama la atencién que
juegos disponibles en los mismo locales, como los juegos de la SELAE, tengan
valoraciones de disponibilidad muy dispares, incluso entre los propios jugadores de la
SELAE.

17.- Grado de peligrosidad percibida en juego directo frente a Internet (tres

categorias)
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Entre los que juegan a cualquiera de los tres tipos de juegos el grado de
peligrosidad percibida para el juego en Internet es aproximadamente el doble que para
el juego en directo. Es mas, al considerar los juegos en siete categorias, los jugadores
de solo a juegos de la ONCE marcan el maximo pues llega al 87,5% el porcentaje de
los que consideran mas peligrosos los juegos por Internet. En este sentido la opinién
publica coincide con las opiniones de los expertos al respecto. Dado el inminente
desarrollo de los juegos por Internet, parece necesario desarrollar acciones a fin de
proteger a los usuarios de estos previsibles problemas, y hacerlo ya.

18.- Grado de peligrosidad percibida para cada juego, siete categorias

Vuelve a emerger el patrén de doble agrupacién. Por un lado, los juegos poco
peligrosos (SELAE y ONCE), pues ninguno de ellos es considerado entre los mas
peligrosos por mas del 18% de los jugadores de ninguna de las categorias, incluso la
mayoria esta por debajo del 10%. Por otro lado, los juegos considerados peligrosos, la
mayoria de los OTROS, en especial Cartas, Bingos, Maquinas y Casinos, que suelen
alcanzar porcentajes superiores al 70% u 80%, y en ningln caso inferiores al 50%. De
hecho, son los propios jugadores de OTROS los que otorgan las puntuaciones de
peligrosidad mayores a algunos de estos juegos. No obstante, dentro de esta categoria
de OTROS, aparecen diferencias claras, al menos por el grado de peligrosidad
estimado, entre los cuatro juegos citados y el juego en casas de apuestas deportivas,
videojuegos y otras apuestas, cuyos porcentajes son bastante mas bajos. En general,
parece que, conforme mas se conocen (juegan) a estos juegos, mas peligrosos se
consideran.

Como consideracion general, puede sefialarse que a lo largo de los distintos
andlisis los juegos parecen agruparse en dos conjuntos: por un lado, los juegos de la
SELAE y la ONCE; por otro, los denominados OTROS juegos. Las diferencias entre
ambos conjuntos abarcan multiples areas: desde las variables sociodemogréficas, a las
cantidades de dinero y tiempo dedicadas al juego (menores en los primero), las
motivaciones para jugar (solo ganar dinero en los primeros; ganar dinero, diversion y
estar con otros en los OTROS). Ademas los primeros se consideran menos peligrosos

y algunos de ellos mas accesibles.

4.7.- Resumen final

Resumen
La mayoria de los espafioles juega a juegos de la SELAE (87% sin contar Loteria
de Navidad), un tercio a los de la ONCE (33%) y menos del 15% a OTROS.
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Variables sociodemogréficas: juegan mas hombres, de edades superiores a los 35
afos, no solteros, no estudiantes, con mayores ingresos personales y de la unidad
familiar, y de las CCAA de Murcia y Valencia.

Los gastos en juego no son muy elevados; la mayoria gasta menos de 29 € al mes.
El gasto es un poco mayor en los que juegan a OTROS juegos. Lo mismo sucede
con la percepcion del gasto.

El tiempo dedicado a jugar es mayor en OTROS juegos. Lo mismo sucede en la
percepcién del tiempo de juego

Aunque el motivo principal para jugar es ganar dinero en todas las categorias de
juegos, en los OTROS juegos son también muy importantes la diversién y el estar
con otras personas.

*Se perfilan dos tipos de juegos: Por un lado, los juegos SELAE y ONCE; por otro
lado, los OTROS, pues aparecen sistematicamente diferencias entre estos dos
grupos en:

-edad, género, estado civil, nivel estudios y nivel de ingresos

-gastos en juego

-tiempo dedicado a jugar

-motivaciones para jugar

-nivel de peligrosidad percibida.
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5. PROBLEMAS DE JUEGO

5.1. Personas con problemas de juego segun el NODS

Se puede considerar la presencia de problemas de juego teniendo en cuenta dos
tipos de informacion, que deberian correlacionar entre si. La primera informacion, es
que cumplan los criterios establecidos por la comunidad cientifica para considerarles
jugador patoldgico o jugador problema. La segunda, que la propia persona admita que
tiene problemas con el juego en respuesta a una pregunta directa del cuestionario (P.17
¢ Ha tenido usted problemas de juego excesivo —dependencia- con algun juego de azar
con apuesta?). Esta segunda alternativa es menos precisa y puede estar sesgada por
la propia percepcion de la persona que, al no tener criterios de referencia externos,

puede minusvalorar o hipervalorar la realidad de su problema.

Tabla 5.0. Criterios para el diagnostico de Juego Patoldgico (DSM-IV-TR; APA,
2000)

A.- Comportamiento de juego desadaptativo, persistente y recurrente, que
incluye 5 o mas de los siguientes items:

(1) Preocupacion por el juego.

(2) Necesidad de jugar con cantidades crecientes de dinero para conseguir el grado
de excitacion deseado.

(3) Fracaso repetido de los esfuerzos para controlar, interrumpir o detener el juego.
(4) Inquietud o irritabilidad cuando se intenta interrumpir o detener el juego.

(5) El juego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas o para aliviar
la disforia.

(6) Después de perder dinero en el juego se vuelve otro dia para intentar
recuperarlo (“cazar” las pérdidas).

(7) Se engafa a los miembros de la familia, terapeutas u otras personas para ocultar
el grado de implicacién con el juego.

(8) Se cometen actos ilegales, como falsificacion, fraude, robo o abuso de
confianza, para financiar el juego.

(9) Se ha arriesgado o perdido relaciones interpersonales significativas, trabajo y
oportunidades educativas o profesionales debido al juego.

(10) Se confia en que los demés proporcionen dinero que alivie la desesperada

situacion financiera causada por el juego.

B.— El comportamiento no se explica mejor por la presencia de un episodio

maniaco
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Por esa razén, fundamentalmente técnica, se atendera en especial a la primera
de las propuestas: que la persona cumpla los criterios establecidos en el DSM-IV-TR
(American Psychiatric Association, 2000) para ser considerado Jugador Patolégico o
Jugador problema, por otro lado el criterio habitualmente seguido en los estudios
epidemioldgicos.

Para identificar la presencia de los problemas de juego se ha desarrollado un
instrumento: el cuestionario NODS (Norc DSM-IV Screen for Gambling Problems;
Gernstein et al., 1999. Validacion espafiola de Becofia, 2004). El cuestionario permite
obtener informacién sobre la presencia de problemas de juego, a lo largo de toda la vida
y en el dltimo afio (ver capitulo 2). Al incluirse el cuestionario en la encuesta permite
obtener una informacion precisa sobre la presencia del juego patolégico en Espafa. El
NODS se paso6 a las personas que dieron positivo en alguna de las cuatro cuestiones
previas utilizadas como instrumento de screening (cribado) previo (N=153). De esta
forma se confirmd técnicamente si las personas asi detectadas cumplian los criterios
para asegurar que tenian problemas de juego (jugador en riesgo, jugador problema o
jugador patolégico). En la tabla 34 se presentan los datos correspondientes al

cumplimiento de cada uno de los criterios del NODS.

Tabla 5.1.- Puntuacién positiva en los items agrupados del NODS (n=153)

A lo largo de su vida En el dltimo afio

Criterio n (%) n (%)
Preocupacioén por jugar 65 (42,5) 36 (23,5)
Tolerancia 20 (13,1) 10 (6,5)
Sindrome de abstinencia 113 (73,9) 58 (37,9)
Pérdida de control 39 (25,5) 22 (14,4)
Escape de otras demandas 52 (34,0) 27 (17,6)
Recuperaciéon compulsiva 29 (19,0) 9 (5,9)
Mentir 54 (35,3) 23 (15)
Actos ilegales 13 (8,5) 4(2,6)
Arruinar relaciones 25 (16,3) 15 (9,8)
significativas

Mantenimiento financiero 17 (11,2) 9 (5,9)
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En la tabla 5.1 se indican el nUmero de participantes y el porcentaje de las
personas encuestadas que cumplian cada uno de los 10 criterios del NODS entre los
gue lo contestaron, que fueron un total de 153 sujetos. Destaca por su alto porcentaje
(cercano al 74%) la presencia del sindrome de abstinencia relacionado con el juego.
También es muy frecuente la preocupacion acerca del mismo (42%). Asimismo destaca
la diferencia entre las puntuaciones a lo largo de la vida y en el Gltimo afio, bastante
superiores en todos los casos las primeras.

De acuerdo con el cumplimiento de estos criterios y los puntos de corte marcados
por el NODS, se establecen cinco categorias de jugadores:

a) NO JUEGAN,

b) JUGADORES DE BAJO RIESGO: juegan y no cumplen ningun criterio del NODS
c) JUGADORES DE RIESGO: juegan y cumplen 1 6 2 criterios del NODS,

d) JUGADORES PROBLEMA: juegan y cumplen 3 6 4 criterios del NODS

e) JUGADORES PATOLOGICOS: juegan y cumplen 5 6 mas criterios del NODS

Adicionalmente, se verificd si todos los sujetos que habian sido seleccionados
para contestar al NODS patrticipaban en algun juego de azar con apuesta econémica,
con objeto de excluir de la valoracion del NODS a todos aquellos que no jugaban. De
este modo, como puede verse en las tablas siguientes, se detectd un total de 9 sujetos
gque, aun habiendo sido seleccionado (cribado) para responder al NODS, indicaron que
no participaban en juegos de azar con apuesta. Estas personas se excluyeron de los
andlisis posteriores. Las puntuaciones de estas 9 personas correspondian a las
categoria de “Jugador de Bajo riesgo” o “Jugador en riesgo”, pero ninguna a las

categorias de “Jugador problema” ni “Jugador patoldgico”.

Tabla 5.2.- NODS. Presencia de problemas de juego alo largo de la vida

Porcentaje sobre el
total de la muestra
Frecuencia total (N =3.000)
No juega 315 10,5%
Jugador de bajo riesgo 2536 84,5%
Jugador de riesgo 86 2,9%
Jugador-problema 29 1,0%
Jugador Patolégico 34 1,1%
Total jugadores riesgo/ 5%
problema/patolégicos 149
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Figura 5.1.- Tipos de jugadores y porcentajes
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Como puede observarse, de acuerdo con estos datos, un 1,1% de los
participantes cumple los criterios para ser diagnosticado como jugador patolégico en
algin momento a lo largo de su vida (prevalencia vital), siendo un 1% el porcentaje de
los que cumplen criterios para ser considerados jugador problematico, y triplicandose
los porcentajes de jugadores de riesgo. En resumen, un 5% de las personas
encuestadas se ven relacionadas con posibles problemas de juego, lo que supone un
elevado numero de espafioles. Es mas, este 5% se obtiene a pesar de que el 10.5% no
juegan, lo que quiere decir que el porcentaje de personas que juegany tienen problemas
de juego o estan en riesgo de tenerlos probablemente se acerque al 6%.

Los porcentajes obtenidos estan dentro del rango de lo esperado teniendo en
cuenta la realidad del juego en Espafia. Por la forma de obtener los datos (un primer
cribado con 4 preguntas) es posible que no se haya identificado a algunos jugadores de
riesgo, problema o patolégicos. Por el contrario, es seguro que todos los identificados
por el NODS cumplen los criterios. Es decir, que al menos el 1,1% de los espafioles
presentan problemas de juego patoldgico, aunque es posible que la cifra real pueda ser

un poco mas elevada. Lo mismo puede decirse para los jugadores en riesgo y problema.
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5.2. Diferencias en problemas de juego funcién de variables

sociodemograficas

5.2.1.- Diferencias en funcién de género.

La distribucién por género entre los distintos tipos de jugadores mostré que el
porcentaje de varones jugadores en riesgo, probleméticos y patolégicos fue
significativamente mayor que el de mujeres (%4 = 37,970, p=0,001), tal y como puede
observarse en la tabla 5.3. Las diferencias comienzan a aparecer cuando se llega a las
categorias que sefialan problemas mas graves: jugador de riesgo y jugador problema.
En esa direccion destaca especialmente que en el grupo de jugadores patoldgicos hay

10 hombres por cada muijer.

Tabla 5.3. Distribucion por género de los distintos tipos de jugadores

Tipo de jugador/ género Hombres Mujeres

n (%) n (%)
No juega 129 (8.7) 186 (12.3)
Jugador de bajo riesgo 1256 (84.6%) 1280 (84.5)
Jugador de riesgo 51 (3.4) 35 (2.3)
Jugador problema 18 (1.2) 11 (0.7)
Jugador patolégico 31(2.1) 3(0.2)

Figura 5.2.- Tipo de jugadores en funcion del funcion del género
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(Fe,

5.2.2. Diferencias en funcién de la edad.
Aparecen diferencias significativas en edad entre los distintos tipos de jugadores
2005= 18,129, p=0,001). Las diferencias fundamentales estan en la edad mas

elevada de las personas del grupo Jugador de bajo riesgo. Con todo no se puede

establecer un patron de actuacion en funcién de la edad, salvo quiza ese dato de que

conforme avanza la edad de los jugadores, va reduciéndose el porcentaje de personas

con

problemas de juego. Asi pues, en resumen, puede apuntarse una ligera menor edad

entre los jugadores con problema y patoldgicos.

Tabla 5.4. Edad media de los distintos tipos de jugadores

Tipo de jugador/ Edad Media (DT)

No juega 40,71 (18,41)
Jugador de bajo riesgo 47,86 (16,20)
Jugador de riesgo 45,73 (15,67)
Jugador-problema 39,76 (13,26)
Jugador patolégico 43,36 (12,99)

Figura 5.3.- Juego en funcion de la edad
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5.2.3.- Diferencias en funcion del estado civil

Tabla 5.5. Tipo de jugadores en funcidn del estado civil

Tipo de jugador/ Estado civil | Soltero En pareja | Separado Viudo

N (%) N (%) N (%) N (%)
No juega 159 (17,9) | 123 (7.5) |11 (4.5) |21(9,8)
Jugador de bajo riesgo 686 (77,3) | 1429 (87,5) | 218 (89) | 189 (87,9)
Jugador de riesgo 26 (2,9) 46 (2,8) 8 (3,3) 3(1,4)
Jugador-problema 10 (1,1) 16 (1) 2 (0,8) 1(0,5)
Jugador patolégico 7 (0,8) 20 (1,2) 6 (2,4) 1(0,5)

Chi-2 84,76; gl=12 NS 0.001

Aunque el Chi-2 sefiala diferencias significativas entre los grupos es dificil

establecer un patrén de referencia. Destacan las puntuaciones del grupo de separados,

por un lado es muy bajo el porcentaje de los que no juegan (4.5), por otro lado el

porcentaje de jugadores patolégicos duplica al menos al de los otros grupos y al

porcentaje general de la muestra completa (1.1%). Lo contrario sucede con el grupo de

viudos, cuyos porcentajes, tanto de juego problema como patolégico, estan por debajo

del 50% de la muestra total. Finalmente llama la atencion los altos porcentajes de

solteros que no juegan. Quiza se puede sefialar, en consecuencia, que el grupo de

separados parece estar asociado a una mayor frecuencia de problemas, en especial

juego patoldgico, mientras que el grupo de viudos se encuentra en el polo opuesto.

Figura 5.4.- Tipos de jugadores segun el estado civil
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5.2.4.- Diferencias en funcion del nivel de ingresos personal

Tabla 5.6. Tipo de jugadores en funcidn del nivel de ingresos personal

Tipo  jugador/ 0 0-600 601- 901- | 1501- | 2501- | Méasde
Nivel ingresos 900 1500 | 2500 4000 4000
persona N (%) | N (%) N(@) | N(%) | N(%) | N (%) N (%)
No Juega 88 36 a7 41 12 2 0
(20,9) | (9.5 838 | (5.6) | (5.2 (5.3) (0)
Jugador de bajo | 310 35 457 662 208 29 4
riesgo (73,6) | (83,3) | (85,4) | (90,1) | (87) (76,3) (80)
Jugador de 11 17 19 21 4 1 1
riesgo (2,6) (4,5) (3,6) (2,9) ,7) (2,6) (20)
Jugador- 7 3 6 7 2 2 0
problema a,7) (0,8) (1,2) Q) (0.9) (5,3) (0)
Jugador 5 7 6 4 6 4 0
patoldgico 1,2) (1,9) (1,2) (0.5) (2,6) | (10,5) (0)

Chi2=131,19; gl 24; 0.001

Como puede verse hay diferencias significativas en funcion del nivel de ingresos.
Cualquier ingreso, por pequefio que sea, es suficiente para acceder al juego, aunque
las personas con bajo nivel de ingresos juegan menos (21%). Parece como si hubiera
un nivel minimo de ingresos para acceder al juego, en realidad muy bajo pues los que
disponen de cualquier cantidad superior a 0€ ya estan jugando en porcentajes proximos
a los de toda la muestra. A partir de 900 € el porcentaje de los que no juegan se ha
reducido en un 50% con respecto al de la muestra total. Los jugadores patoldgicos
presentan niveles de ingresos superiores a los de los otros grupos. De hecho a partir de
1.500 € el porcentaje se duplica y a partir de 2.500 € se multiplica por 10 el porcentaje
de jugadores patolégicos. Parece pues que no tener un minimo de ingresos reduce las
posibilidades de acceder al juego. Por el contario ingresos importantes facilitarian un
acceso mucho mayor, lo que redunda en una mayor probabilidad de que tengan

problemas de juego, dependiendo de oras variables no identificadas aun.

Figura 5.5.- Tipos de jugadores segun el nivel de ingresos personal
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5.2.5.- Diferencias en funcidon del nivel de ingresos de la unidad familiar

Tabla 5.7. Tipo de jugadores en funcion del nivel de ingresos de la unidad familiar

Tipo jugador/ Nivel 0 0-600 601- 901- | 1501- | 2501- Mas
ingresos familia 900 1500 | 2500 4000 de
4000

No Juega 6 21 25 46 27 22 4
(18,8) | (13,6) (7,3) (7,5 | 5,3) | (10,8) | (9,1)

Jugador de bajo 26 119 299 526 462 169 34
riesgo (81,3) | (77,3) | (87,2) | (85,4) | (90,9) | (82,2) | (77,3)
Jugador de riesgo 0 8 12 25 10 (2) 6 4
@ | 62 | @5 | 41 29 | (9.1

Jugador-problema 0 3 4 7 5 6 0
(0) 19 | @2 | @1 | @) (2,9) (0)

Jugador patoldgico 0 3 3 12 4 1 2
(0) (1,9) 09 | 19 | 08 | (05 | (45

Chi2=47,27; gl 24; ns=0.003

Figura 5.6.- Tipos de jugadores segun el nivel de ingresos de la unidad familiar
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El nivel de ingresos de la unidad familiar parece ser menos decisivo a la hora de
establecer relaciones con los problemas de juego. Este dato parece légico, pues es
posible que la familia tenga un nivel de ingresos pero la disponibilidad de ellos por parte
de un miembro concreto, en este caso el entrevistado, sea muy distinta dependiendo de
si es, por ejemplo, padre o hijo. Lo Unico que aparece con claridad es que un menor
nivel de ingresos se asocia a mayores porcentajes de personas que no juegan (18.8%
entre los de no ingresos). También esto es esperable, pues si no hay ingresos en la
familia nadie puede disponer de ingresos y confirmaria el dato de la variable anterior de
que con de ingresos muy bajos se reducen mucho las conductas de juego. No obstante
quiza la cuestién que surge sea la de como es posible que un 81.2% de las familias en
las que no hay ingresos arriesgen dinero en el juego.

Alternativamente puede observarse como en el tramo de maximo nivel de
ingresos se encuentran los mayores porcentajes de jugadores patologicos (4,5%) y de
jugadores en riesgo (9,1%), porcentajes muy superiores a los valores promedio de la
muestra (1,1% y 1%). Con todo no se ve una asociacion tan clara entre niveles de
ingresos familiares y tipo de jugadores, como sucedia al considerar los niveles de
ingresos personales, al contemplar todas las categorias, probablemente por la razén

sefalada de diferencias en la capacidad para disponer de estos ingresos familiares.

5.2.6.- Diferencias en funcion del nivel de estudios

Las diferencias en funcion del nivel de estudios, aunque son significativas, no
aparecen claras. Considerando las tres categorias de problema (en riesgo, problema y
patolégico), se puede sefalar una ligera tendencia a presentar menos problemas

conforme aumenta el nivel de estudios. De hecho los porcentajes mas elevados en
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jugadores problema y patolégicos se encuentran entre los que tienen sélo estudios
primarios y secundarios y los més bajos entre los que tienen estudios universitarios y
formacion profesional. Esta tendencia de mas a menos problemas conforme aumenta el
nivel educativo es quiza el mejor resumen de los datos, aunque no conviene perder de

vista que las diferencias son escasas y con niveles de significacion bajos.

Tabla 5.8. Tipo de jugadores en funcion del nivel de estudios

Tipo de jugador/ Nivel | Primarios | Secunda- | Bachiller | Formacion | Universita-
ingresos rios profesional rios

N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)
No Juega 46 (8,8) | 52(9,2) | 75(13,2) | 47(8,5) | 61(10,2)
Jugador de bajo riesgo 450 477 461 491 513

(86,2) (84) (80,9) (88,5) (85,9)
Jugador de riesgo 12 (2,3) | 22(3,9) | 22 (3,9 9(1,6) 15 (2,5)
Jugador-problema 4(0,8) 10 (1,8) 6(1,1) 4(0,7) 2 (0,3)
Jugador patolégico 10 (1,9) 7(1,2) 6(1,1) 4(0,7) 6 (1)

Chi2 = 28,86; gl 16; ns 0.025

Figura 5.7. Tipos de jugadores segun nivel de estudios
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5.2.7.- Diferencias en funcion de la situacion laboral

Como puede verse las diferencias entre los grupos son significativas Parecen

constituirse dos grupos. Por un lado los grupos de “Trabaja” y “En paro”, que presentan

mayores porcentaje de problemas en especial en las categorias de jugadores problema

y patoldgicos. Por otro lado los otros grupos cuyos porcentajes en todos los casos estan

por debajo de la media de la muestra total.

Tabla 5.9. Tipo de jugadores en funcidn de la situacién laboral

Tipo jugador/ | Trabaja | En paro De Jubilado | Estudiante | Ama
Situacion laboral N (%) N (%) Baja N (%) N (%) casa
N (%) N (%)
No Juega 126 62 1 36 56 31
(8.5) (12,8) 3) (6.8) (25,8) (13,8)
Jugador de bajo 1287 394 29 479 155 189
riesgo (86,5) (79) (87,9) (89,9) (71,4) (84)
Jugador de riesgo 40 21 3 12 4 4
2,7) 4,3) (9,1) (2,3) (1,8) (1,8)
Jugador-problema 16 8 0 2 2 1
(1,2) (1,6) (0) (0,4) (0.9) (0.4)
Jugador patoldgico 19 11 0 4 0 0
(1.3) (2,3) (0) (0,8) (0) (0)
Chi2 = 112,79; gl 28; ns= 0.001
Figura 5.8.- Tipo de jugadores segun su situacién laboral
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Destaca el alto porcentaje de estudiantes que no juegan (26%). Es destacable

también que son los parados los que muestran mas problemas, en especial en el

porcentaje de jugadores patoldgicos (2,3%), ademas este porcentaje duplica la media

de la muestra total.

5.2.8.- Diferencias en funcion de la comunidad autbnoma

Tabla 5.10. Tipo de jugadores en funcion de la Comunidad Autbnoma

Tipo de jugador/ | No Jugador de | Jugador Jugador | Jugador
Comunidad autébnoma | Juega bajo riesgo | de riesgo | Problema | Patologico
N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)
Andalucia 44 (13,5) | 267 (82,2) |9 (2,8) 2 (0,6) |3 (0,9
Aragon 9 (6.6) |122(89,7) |4(2,9) 1 (0,7) 0 (0%)
Asturias 21 (16,3) | 103 (79,8) | 0(0) 2 (1,6) 3(2,3)
Baleares 7 (5,4) 115 (89,1) |5(3,9) 2 (1,6) 0 (0)
Canarias 0 (0) 152 (97,4) |3(1,9) 1 (0,6) 0 (0)
Cantabria 28 (24,1) | 79 (68,1) 8 (6,9) 1(0,9) 0 (0)
Castilla-Ledn 10 (5,9) | 154 (90,6) |4 (2,4) 1 (0,6) 1 (0,6)
Castilla La Mancha 11 (7,1) |143(91,7) |1(0,6) 0 (0) 1 (0,6)
Catalufia 31(10,3) | 234 (77,7) | 10(3,3) 93 17 (5,6)
C. Valencia 11 (4,7) | 203 (86,8) |17 (7,3) 2 (0,9 1(0,4)
Extremadura 16 (12,4) | 110(85,3) |3 (2,3) 0 (0) 0 (0)
Galicia 14 (8) 156 (89,7) | 3(1,7) 0 (0) 1 (0,6)
Madrid 24 (8,8) |239(89,7) |8(2)9) 0 (0) 1(0,4)
Murcia 4 (2,9) 119 (85,6) |4 (2,9) 7 (5) 5 (3,6)
Navarra 25 (21,4) | 90 (76,9) 2 (1,7) 0 (0) 0 (0)
Pais Vasco 33 (20,8) | 124 (78) 2 (1,3) 0 (0) 0 (0)
La Rioja 16 (14,8) | 87 (80,6) 3(2,8) 1(0,9) 1(0.9)
Ceuta 3(12) 22 (88) 0 (0) 0 (0) 0 (0)
Melilla 8 (32) 17 (68) 0 (0) 0 (0) 0 (0)
Chi2= 290.14 (gl= 72), N.S= .001

Como puede verse lo que més destaca es la gran variabilidad entre comunidades.

Primero respecto al porcentaje de personas que no juegan. Desde cuatro comunidades

gue al menos el 20% no juega (Melilla, Cantabria, Navarra y Pais Vasco), hasta una en
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la que todos juegan (Canarias) o tres en que juegan al menos el 95% (Baleares, C.
Valencia, Murcia).

Respecto a los jugadores de bajo riesgo los datos pueden llevar a equivocos,
pues dependen mucho del porcentaje de jugadores. Asi Canarias, con 0% no jugadores,
presenta el valor mas elevado (7,4%), mientras que Melilla con un 32% de no jugadores
presenta el valor mas bajo (68%). En consecuencia estos datos deben ser considerados
teniendo en cuenta el valor anterior.

Los porcentajes de jugadores de riesgo ya son importantes en si mismos, siendo
los més elevados los de Valencia (7,3%), Cantabria (6,9%), Baleares (3,9%) y Cataluiia
(3,3%).

Respecto a jugadores problema el maximo esta en Murcia (5%), seguida de
Catalufia (3%) Baleares (1,6%) y Asturias (1,6%), mientras que en ocho Comunidades
no hay ninguno.

Finalmente hay tres comunidades que superan la media de jugadores
patoldgicos de la muestra, Catalufia (5,6); Murcia (3,6%) y Asturias (2,3%), mientras que
en otras 9 no hay ninguno.

Considerando conjuntamente los tres tipos de personas con posibles problemas
con el juego se destacan las comunidades de Murcia 0 Valencia, y sobretodo Catalufia
con mas de un 5% de jugadores patolédgicos. En la parte contraria, las Comunidades
con menores problemas son, ademas de Ceuta y Melilla, Navarra, el Pais Vasco,
Extremadura y Castilla La Mancha.

En general las comunidades con mayores porcentajes de no jugadores son las
que presentan menos casos de jugadores con posibles problemas (en riesgo, problemas
y patoldgicos) y viceversa. No obstante se dan casos como Canarias en el que todos
juegan, pero no hay ningun jugador patolégico y so6lo 1jugador problema. En el lado
opuesto, Cantabria y sobretodo Asturias con un 2.3% de jugadores patoldgicos.

5.2.9.- Diferencias en funcion de la nacionalidad

Como puede verse en la tabla las diferencias en funcién de la Nacionalidad son
significativas e importantes. En general las personas de nacionalidad no espafola
presentan un porcentaje de problemas muy superior a las de nacionalidad espafiola.
Ciertamente juegan un 7% menos, pero los porcentajes en todas las categorias
problemas (Jugador de riesgo, problema y patolégico) son superiores a las de los
espafoles. Es mas, en las dos categoria que implican problemas mas graves, jugador
problema y jugador patolégico, los porcentajes practicamente multiplican por cuatro a

los presentados por los espafioles. Definitivamente queda claro una mayor frecuencia
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de problemas de juego entre los no espafioles. No obstante, dada la gran variedad de

nacionalidades es dificil poder arriesga alguna interpretacion a estos datos.

Tabla 5.11. Tipo de jugadores en funcién de la Nacionalidad

Nacionalidad / Espafola | Espafiola | No espafiola | No Espafiola
Tipo de jugador N % N %
No juega 293 10.2 22 17.5
Jugador de bajo riesgo 2446 85.1 90 71.4%
Jugador de riesgo 81 2.8 5 4
Jugador problema 25 0.9 4 3.2
Jugador patolégico 29 1 5 4
Chi2= 25.257; gl = 4; ns=.000
Figura 5.9 Tipo de jugadores segun nacionalidad
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5.3. Gasto en juego
Se establecieron comparaciones en los porcentajes de gasto mensual en el

altimo mes y gasto mensual promedio en el Gltimo afio en funcion del tipo de jugador.

5.3.1.- Gasto en juego en el Gltimo mes
Las diferencias encontradas en el gasto en juego en el Gltimo mes segun el tipo de
jugador fueron estadisticamente significativas. Las diferencias significativas se
centraban en los jugadores patolégicos, quienes mostraban un gasto en juegos de
azar significativamente superior al de los jugadores de bajo riesgo (p> 0,001), en

riesgo (p<0,001) y los jugadores problematicos (p=0,006). Pero aunque las diferencias
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son significativas, destaca también que el gasto medio no es muy elevado, salvo quiza

entre los jugadores patologicos (104 euros mensuales).

Tabla 5.12. Gasto en el ultimo mes en todo tipo de juegos de azar con apuestas

Desviacién
: . . . Rango
Tipo de jugador N Media tipica
Jugador de bajo riesgo 1896 17,34 28,377 1-500
Jugador de riesgo 78 34,74 52,853 1-300
Jugador problema 29 35,55 29,541 2-150
Jugador patolégico 33 104,36 170,260 1-700

ANOVA: (F(3,2032)= 68,43, p<0,001).

Figura 5.10.- Gasto en el ultimo mes en juego.
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Destaca las diferencias tan importantes entre los jugadores, en especial en el
grupo de jugadores patoldgicos, puestas de relieve por las elevadas desviaciones de
estas puntuaciones, también por los amplios rangos de valores que en algunos casos
llegan a diferencias de hasta 700 euros. En resumen, el gasto en el juego parece un
factor claramente diferenciador de los jugadores patolégicos, pues triplica el gasto del
resto de los jugadores. A su vez el gasto de los jugadores de bajo riesgo es al menos

un 50% inferior al del resto de los jugadores.
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5.3.2.- Gasto promedio al mes en el dltimo afio en juego

Tabla 5.13. Gasto promedio al mes en el Ultimo afio en todo tipo de juegos

Desviacion
Tipo de jugador N | Media tipica Rango
Jugador de bajo riesgo | 1871 | 23,33 43,19 | 1-800
Jugador de riesgo 77| 32,26 43,74 | 1-300
Jugador problema 29| 38,90 25,90 | 1-125
Jugador patolégico 33 |124,39 199,25 | 4-850

ANOVA: (F(2.2032=46,22, p<0,001).

Fig. 5.11.- Gasto promedio al mes en el tltimo afio en juego
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Como puede verse en la tabla 5.11, cuando se consider6 el gasto promedio al
mes en el Ultimo afios en todo tipo de juegos los resultados son similares. Nuevamente
se encontraron diferencias estadisticamente significativas. En concreto, los jugadores
patolégicos mostraron un gasto significativamente superior que los jugadores de bajo
riesgo (p< 0,001), en riesgo (p=0,002) y que los jugadores- problema (p=0,016).

Estos datos indican que los jugadores patoldgicos gastan mas en juegos de azar
gue todos los demés jugadores. También es verdad que la realidad entre los jugadores
es muy dispar, como puede constatarse por los elevados valores que muestra la
desviacion tipica. De hecho, el rango en el que se mueve el gasto en juego mensual de
los jugadores oscila desde 4 hasta 850 €.

5.3.3.- Porcentaje de jugadores que gastan al mes mas/menos 90€.
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Dados los resultados obtenidos se decidié, como ya se hizo en el capitulo
anterior, dividir a los jugadores en funcion del gasto tomando como punto de corte 90€.,
considerando tanto el gasto en el dltimo mes, como el gasto promedio al mes en el
ualtimo afo. Los resultados aparecen en las siguientes tablas

Tabla 5.14. Porcentaje de jugadores que gastan mas de 90 € al mes en

cada una de las categorias

Gasta menos | Gasta 90 €

de 90 € 0 mas

Tipo de jugador N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo 1871 (97,5%) | 49 (2,5%)
Jugador de riesgo 75 (92,6%) 6 (7,4%)
Jugador problema 28 (96,6%) 1 (3.4%)
Jugador patolégico 24 (72,7%) | 9 (27,3%)

Chi-2 70,44; gl = 3; ns< 0.001

5.3.4.- Porcentaje de jugadores que gastan de promedio al mes durante el

ultimo ano mas/menos 90€

Tabla 5.15. Porcentaje de jugadores que gastan mas de 90 € de promedio

al mes durante el tltimo afo

Gasta 90 €
Gasta menos de 90 € 0 mas
Tipo de jugador N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo 1858(98%) 38 (2%)
Jugador de riesgo 70(89,7%) 8 (10,3%)
Jugador problema 28 (96,6%) 1 (3.4%)
Jugador patolégico 24 (72,7%) 9 (27,3%)

Chi-2 94,62; gl = 3; ns< 0.001

Los datos, con estos nuevos analisis, vuelven a apoyar las mismas consideraciones
anteriores: los jugadores patolégicos gastan significativamente mas que los demas
jugadores, aunque este gasto quiza no sea tan elevado como habitualmente se piensa.
No obstante, establecer un punto de corte y ademas que este punto tenga un valor
relativamente bajo no parece afiadir mucho a la informacion ya disponible, por lo que no

se volvera a considerar estos datos.
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5.3.5.- Gasto promedio al mes dividido en 6 categorias

Se establecié un nuevo andlisis del gasto agrupado en 6 categorias: 0-29 €; 30-
59€; 60-119€; 120-299€; 300-599€ y 600€ 6 mas

Tabla 5.16- Gasto promedio mensual en el Gltimo afio agrupado en 6

grupos, por tipo de jugador

Tipo jugador/ gasto en | 0-29 € | 30- 60- 120- 300- 600€ o
juego 59€ 119€ 299€ 599€ mas
N (%) |N(%) [N (%) N (%) N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo | 1370 373 107 15 3 3
(732) (19,9 | (5,7) (0,8) 0,2) (0,1)
Jugador de riesgo 52 15 7 2 1 0
(67,5 |(19,9 | (91) (2,6) (1.3) (0)
Jugador problema 9 15 4(13,8) |1 0 0
(31) (51,7) (3.4) (0) (0)
Jugador patolégico 6 13 8 1 2 3
(18,2) |(39.4) | (24,2) | (3,0) (33.3) [ (9.1)
Chi2: 195,47; gl 15; ns < 0.001.
Fig.5.12 Gasto agrupado en 6 categorias segun tipo de jugador
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El analisis por grupos del gasto vuelve a confirmar los datos anteriores. La
diferencia fundamental estid en el elevado nivel de gasto del grupo de jugadores
patolégicos en comparacion con los otros tres grupos de jugadores, siendo las

diferencias significativas. También el gasto de los jugadores problemas aparece algo
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superior al de los otros grupos (jugadores en riesgo y de bajo riesgo), si bien las
diferencias son mucho menos importantes.

En resumen queda en evidencia, a través de los diferentes andlisis todos ellos
coincidentes, que los jugadores patol6gicos dedican cantidades muy superiores al juego
(104-120€), cantidades que al menos triplican las cantidades arriesgadas por que los
restantes jugadores.

Con todo, hay que recordar que el problema fundamental de un jugador
patolégico no es que gaste o pierda mas o menos dinero, aunque también esto sea
relevante. El problema fundamental es que su dedicacion al juego le lleva a perder toda
una serie de aspectos fundamentales en su vida: familia, trabajo, amigos, vida personal,
ocio, etc. Es decir, le lleva a perder la vida. De hecho, una persona puede cumplir los
criterios de jugador patolégico sin perder (ni arriesgar) dinero. Aunque, también se

acaba de constatar que gasta mas dinero en el juego.

5.3.6.- Percepcidn del gasto dedicado al juego

Tabla 5.17.- Percepcion del gasto en juego segun el tipo de jugador

Tipo jugador/ Percepcion del gasto en juego | Poco Regular | Mucho | Excesivo
N (%) | N (%) N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo 911 781 194 44
(47.2) | (40.5) (10.1) (2.3)
Jugador de riesgo 21 31 25 4
(25.9) | (38.3) (30.9) | (4.9
Jugador problema 9 7 8 5
(31) (24.1) | (27.6) | (17.2)
Jugador patolégico 7 11 8 17
(21.2) | (33.3) |[(24,2) |(21.2)

Como puede verse los jugadores vuelven a ordenarse también en su percepcion
del gasto en juego, si bien no hay una diferencia tan clara entre los jugadores patolégicos
y el resto de los grupos. Ahora es el grupo de jugadores de bajo riesgo el que se
diferencia claramente de los otros tres grupos pues sélo un 12% consideran que gastan
mucho 0 excesivo, mientras que en los otros tres este porcentaje sube al 36%.
(jugadores en riesgo) y 45% (jugadores problema y patolégicos). Si solo se atiende a

aquellos que consideran que su gasto es excesivo, se agrupan de otra forma: los

120



jugadores de bajo riego (2%) y en riesgo (5%), con porcentajes reducidos, frente a los
jugadores problema (17%) y jugadores patologicos (21%).

Nuevamente llama la atencion que sé6lo un 21% de los jugadores patologicos
consideren que gastan excesivamente, incluso no lleguen ni a la mitad (45%) si se

considera juntas las categorias de mucho y excesivo.

Figura 5.13.- Percepcion del gasto en el juego
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5.4.- Tiempo dedicado al juego

5.4.1.- Horas semanales dedicadas al juego segun categoria de jugadores

Aparecen diferencias claras y significativas. El tiempo semanal dedicado a jugar
se ordena de forma progresiva desde los jugadores de bajo riesgo a los jugadores
patologicos. Las diferencias son importantes en todas las categorias, en especial las
extremas (menos de 1 hora y mas de 10 horas). Con todo llama la atencién ese 30%
que siendo jugador patolégico manifiesta jugar menos de 1 hora por semana. Por otro
lado también es descriptivo, a la vez que esperado, el escaso tiempo semanal dedicado

al juego en los jugadores de bajo riesgo.

Tabla 5.18.- Tiempo semanal dedicado a jugar segun el tipo de jugador
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Tipo jugador/ Menos 1-5 horas | 5-10 horas | Més de
Tiempo dedicado al juego 1 hora N (%) N (%) 10 horas
N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo 178 123 15 8
(92.4) (6.4% %) | (.08%) (0.4%)
Jugador de riesgo 59 16 2 4
(72.8) (19.8%) (2.5%) (4.9%)
Jugador problema 13 13 3 0
(44.8%) (44.8%) (10.3%) (0%)
Jugador patolégico 10 11 9 3
(30.3%) (33,3%) (27%) (9.1%)

Chi2- 356, 272; gl. 9; ns< .001

Figura 5.14.- Horas semanales de juego
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5.4.2.- Percepcién del tiempo dedicado a jugar segln categoria de
jugadores

También aparecen diferencias significativas entre los grupos, pero no tan claras
y escalonadas como en la tabla anterior. Las diferencias fundamentales aparece entre
los jugadores patoldgicos y los otros tres grupos. Los jugadores patolégicos presentan
los porcentajes mas elevados juntando las casillas de mucho y excesivo (33%) , frente

a 17% en los jugadores problemas, 21% en jugadores de riesgo y 8% en jugadores
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bajo riesgo. No aparecen diferencias entre los grupos de jugadores de riesgo y
problema, y nuevamente aparecen diferencias entre los jugadores de bajo riesgo y el
resto de los grupos.

Tabla 5.19.- Percepcion del tiempo dedicado a jugar segun el tipo de jugador

Tipo jugador/ Percepcién del tiempo | Poco Regular | Mucho | Excesivo
dedicado a jugar N (%) N (%) N (%) N (%)
Jugador de bajo riesgo 1308 463 120 39
(67.8%) | (24%5) | (6.2%) | (2%)
Jugador de riesgo 33 31 13 4
(40.7%) | (38.3) (16%) | (4.9%)
Jugador problema 13 11 3 2
(44.8%) | (37.9%) | (10.3%) | (6.9%)
Jugador patolégico 9 13 10 1
(27.3%) | (39.4%) | (30.3%) | (3%)

Chi2- 72.435; gl 9; ns< .001

Figura 5.15.- Percepcion del tiempo dedicado al juego
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Finalmente llama la atencion que solo el 3% de los jugadores patologicos
consideren que el tiempo dedicado a jugar es excesivo. La consideraciones al respecto

de la percepcion del gasto son asumibles también aqui: o se refleja un problema
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perceptivo o se refleja una justificacién de su comportamiento. Pero por una u otra razén

consideran de forma adecuada su problema, por lo que no se ven empujado a tomar

medidas al respecto.

5.5.- Motivos para jugar

Los datos sobre los motivos para jugar indican que el motivo mayoritario en todo tipo de

jugadores es ganar dinero, seguido de la diversion y la costumbre. Sin embargo, entre

los jugadores patolégicos es significativamente més frecuente que en los otros grupos

la alusion al reto personal y a la evitacion del aburrimiento como motivos para su

implicacion en el juego. Otros motivos, como estar con otras personas, aun siendo mas

frecuentes en jugadores patolégicos no muestran diferencias estadisticamente

significativas.

Tabla 5.20. Motivos para jugar en funcion del tipo de jugador

Jugador | Jugador | Jugador | Jugador

bajo riesgo problema | patolégic

riesgo (n=86) (n=29) 0 (n=34)

(n=2536)
% % % % ¥ 1
(91=3)

Ganar dinero 85.7 90,1 93,1 87,9 2,60 457
Diversion 20.8 18,5 27,6 21,2 1,07 184
Reto personal 1,2 2,5 6,9 18,2 62,87 | <.001
Evitar aburrimiento 2,6 8,6 3,4 18,2 34,88 | <.001
Estar con otras personas 74 74 10,3 15,2 3,13 372
Costumbre 20 12,3 27,6 21,2 4,02 259
Colaboracion/solidaridad 0,4 0 0 0 0,60 897
Otros 0,6 2,5 3,4 3,1 9,45 024

Los datos parecen indicar que en jugadores patolégicos, aun siendo muy importante la

motivacion de ganar dinero y en menor medida la diversion y la costumbre, como en el

resto de jugadores, también tienen relevancia otras motivaciones como el reto personal

y la evitacién del aburrimiento.
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5.6.- Personas que reconocen problemas de juego

5.6.1.- Porcentajes de personas que reconocen problemas de juego.

Un indice alternativo de juego problematico o patolégico es el obtenido a partir
del reconocimiento por parte de la propia persona de que tiene o ha tenido problemas
con el juego. Ya se ha comentado la menor precision de este dato, pero aun asi es

interesante su analisis. Los resultados obtenidos se encuentran en la tabla 5.20.

Tabla 5.21. Jugadores que consideran que han tenido problemas con el juego

Reconocen problemas con el juego N %
Si 44 1,5%
NO 2956 98,5%

El 1,5% de los encuestados reconoce tener o haber tenido problemas con el
juego. Este porcentaje es algo superior al 1,1%, que constituyen los identificados como
jugadores patoldgicos en la muestra con el NODS, y algo inferior a la suma de jugadores
problema y patolégicos (2,1%). Probablemente ese 1.5% recoja tanto a unos y otros,

exceptuandose los casos en los que la persona no reconoce que tiene un problema.

5.6.2.- Percepcion de problemas de juego y puntuaciones del NODS.

Con objeto de establecer el grado de acuerdo entre las dos puntuaciones
utilizadas para la valoracion de los problemas con el juego, esto es, la propia percepcion
de los sujetos de tener problemas con el juego y las puntuaciones en el NODS, se
realizaron andlisis de Bayes teniendo en cuenta diferentes agrupaciones de las
categorias del NODS y tomando Unicamente las puntuaciones de las personas que de
hecho participaban en alguno de los 21 juegos evaluados. En concreto se analizaron los
siguientes acuerdos:

e Percepciéon de problemas en el juego (SI/NO) versus jugador de bajo riesgo y
jugador problematico (incluyendo jugador de riesgo, jugador problema y jugador
patolégico)

e Percepcion de problemas en el juego (SI/NO) versus jugador de bajo riesgo y de
riesgo frente a jugador probleméatico (incluyendo jugador problema y jugador
patolégico)

e Percepciéon de problemas en el juego (SI/NO) versus jugador de bajo riesgo,
riesgo y problema frente a jugador patolégico

Los andlisis de Bayes para las tres agrupaciones se presentan en las siguientes tablas.

125



Tabla 5.22. Andlisis de Bayes para los valores de percepcion de problemas en el
juego y puntuaciones del NODS (jugador de bajo riesgo vs. jugador riesgo-

problema-patolégico) (h=2685)

Problemas de juego segiin NODS
Si

(J. riesgo-problema-

No
(J. bajo riesgo)

patolégico)
Percepcion Si 36 8 44
problemas juego No 113 2528 2641
149 2536 2685

Tabla 5.23. Analisis de Bayes para los valores de percepcion de problemas en el
juego y puntuaciones del NODS (jugador de bajo riesgo-riesgo vs. jugador
problema-patoldgico) (n=2685)

Problemas de juego segtin NODS

Si No
(J. problema- (J. bajo riesgo-
patoldgico) riesgo)
Percepcion Si 32 12 44
problemas juego No 31 2610 2641
63 2622 2685

Tabla 5.24.- Andlisis de Bayes para los valores de percepcion de problemas en el
juego y puntuaciones del NODS (jugador de bajo riesgo-riesgo-problema vs.

jugador patologico) (n=2685)
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Problemas de juego segtiin NODS
No

(J. bajo riesgo-

Si

(J. patolégico) )
riesgo-problema)

Percepcion Si 23 21 44
problemas juego No 11 2630 2641
34 2651 2685

En la Tabla 5.25 se resumen los principales valores de validez predictiva
obtenidos en cada uno de los analisis. Como puede observarse, la propia valoracion o
percepcién de problemas con el juego sirve para diferenciar o identificar adecuadamente
a jugadores patolégicos, ya que los mejores valores de validez predictiva se obtienen

para la tercera de las puntuaciones del NODS aqui analizadas.

Tabla 5.25.- Validez predictiva de la percepcidn de problemas en el juego frente a
las puntuaciones del NODS (n=2685)

Puntuaciones NODS | Puntuaciones NODS | Puntuaciones NODS
1 2 3

Sensibilidad 24.2% 50,8% 67,6%
Especificidad 99,7% 99,5% 99,2%
Tasa Falsos Positivos 0,3% 0,4% 0,8%
Tasa Falsos Negativos 75,8% 49,2% 32,3%
Valor Predictivo 81,8% 72,7% 52,3%
Positivo

Valor Predictivo 96,1% 98,8% 99,6%
Negativo

Eficacia 95,5% 98,4% 98,8%
Coeficiente de error 3,36 1,34 1,39
Indice Kappa -0,027 (p<.001) -0,024 (p<.001) -0,017 (p<.001)

Puntuaciones NODS 1 = jugador bajo riesgo vs. jugador riesgo-problema-patoldgico
Puntuaciones NODS 2 = jugador bajo riesgo-riesgo vs. jugador problema-patologico
Puntuaciones NODS 3 = jugador bajo riesgo-riesgo-problema vs. jugador patoldgico

Mas de dos tercios de los jugadores que dicen tener problemas con el juego son

jugadores patologicos de acuerdo con las puntuaciones del NODS. Es mas de este

127



modo se identifica adecuadamente a practicamente la totalidad de los no jugadores
patoldgicos (99,2%). No obstante, habria aproximadamente un tercio de jugadores que
aun no reconociendo problemas con el juego son identificados como jugadores
patoldgicos con el NODS. Por ultimo es de destacar que la tasa de falsos positivos es
muy baja (por debajo del 1%), lo que indica que no hay apenas personas que sin tener
problemas con el juego perciban que los tienen.

5.6.3.- Correspondencia entre personas que reconocen tener problemas de
juego y puntuaciones del NODS.

El paso siguiente es constatar hasta qué punto corresponden las personas que
reconocen haber tenido problemas con el juego con las distintas categorias de

jugadores identificaos a partir del NODS.

Tabla 5.26. Jugadores que consideran que han tenido problemas con el
juego por tipo de jugadores

Tipo jugador/ Reconocen | Si Si No N | No

problemas de juego Reconocen | Reconocen | Reconocen | Reconocen
N % N %

Jugador de bajo riesgo 8 0.3% 2528 99.7%

Jugador de riesgo 4 4.7% 82 95.3%

Jugador problema 9 31% 20 69%

Jugador patolégico 23 67.6% 11 32.4%

Chi-2 = 1239,858; gl 4; NS=.000

Como puede verse aparecen diferencias significativas en funcién de los grupos.
Se destaca una alta relacion entre las categorias de jugador y el autorreconocimiento
de problemas con el juego. EL porcentaje de personas que reconocen problemas con
el juego aumenta progresivamente desde los jugadores de bajo riesgo (0.3%) hasta los
jugadores patolégicos (67.6%). De hecho es relevante que un 31% de los jugadores
problema se reconoce con problemas de juego. Pero también que casi ese mismo
porcentaje (32.4%) lo constituyen los jugadores patol6gicos que no reconocen tener
problemas de juego. El que un tercio de los jugadores patolégicos no se reconozcan
como tal esta en linea con la mayoria de las adicciones en la que un porcentaje
importante de adictos no reconocen su problema. Pero eso también sefiala las
dificultadles para podar solucionar un problema cuando no es detectado o reconocido

como tal por quien lo padece.
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Figura 5.15.- Personas que reconocen tener problemas de juego
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5.7.- Reconocimiento de problemas de juego en funciéon de variables

sociodemograficas

Dado el reducido tamafio de la submuestra (44 casos) de personas que
reconocen problemas de juego es dificil que en los andlisis sociodemogréficos
aparezcan diferencias significativas. No obstante se expondran los datos que puedan

resultar mas relevantes para entender las caracteristicas de esta submuestra.

5.7.1.- Reconocimiento de problemas de juego en funcion del género

Como ya se ha encontrado en la mayoria de los estudios de este tipo, el
porcentaje de hombres y mujeres que reconocen este problema es muy distinto,
siendo las diferencias significativas y acercandose a la proporcién de 1 mujer cada 8
hombres. Dos consideraciones a este respecto: una es que, ciertamente y de forma
sistematica, los hombres presentan mas problemas de juego que las mujeres; y otra,
como se ha sefialado también de forma reiterada, es mas dificil que las mujeres
reconozcan este problema dado el mayor estigma social que causa en su caso. No
obstante en este caso frente al dato identificado por el NODS de 10 jugadores
patolégicos varones por cada mujer, aqui la proporcion se reduce algo (8/1), es decir

son los hombres y no las mujeres los que reconocen menos este problema.
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Tabla 5.27. Jugadores que consideran que han tenido problemas con el

juego por género

Reconocen Mujeres Mujeres Hombres Hombres
Problemas con el N (%) N %
juego/ género

Si reconocen 5 0.3% 39 2.6
44 (1,5%)

Chi-2= 27,361; gl=1; p< 0.001.

5.7.2.- Reconocimiento de problemas de juego en funcion de la edad

Tabla 5.28 Jugadores que consideran que han tenido problemas con el

juego por edades

Intervalo Reconocen Reconocen
de edad problema con el juego problema con el juego
N %

18-24 aios 3 1.1%

25-34 afos 13 2.4%

35-44 afos 11 1.8%

45-59 afios 10 1.3%

60-80 afos 7 0.8%

Por lo que respecta a la edad las diferencias entre los grupos de edad no son

significativas (Chi-2 6,69; gl 5; ns= 0,245). Destaca que se observa la puntuacion

maxima en el intervalo de 25-34 afios y luego se produce un descenso progresivo, pero

constante, conforme avanza la edad. Estos datos sefialan la importancia de la edad en

la presencia de este problema. Una posible explicacion es que a medida que avanza la

edad, bien porque la persona se hace menos impulsiva o tiende a asumir menos riesgos,

bien porque ha desarrollado estrategias que le permiten controlar mejor la conducta de

juego, éste o0 al menos sus consecuencias negativas se reducen. El hecho de que en el

intervalo de 18-24 afios no aparezcan porcentajes mas elevados es explicable, bien por

la menor disposicién de dinero para jugar, pues muchos aun no han accedido al

mercado laboral, bien también por estar en los primeros momentos de su contacto

130




“legal” con el juego, bien por el menor atractivo que suponen los juegos tipo loteria que

son la mayoria de los juegos disponibles.

5.73.- Reconocimiento de problemas de juego en funcion del nivel de

ingresos personal

Tabla 5.29 Reconocimiento de problemas de juego en funcidn del nivel de

ingresos personal

Nivel ingresos 0 0 601- 901- | 1501- | 2501- Mas

-600 900 1500 | 2500 4000 de

4000

Si reconoce 6 6 7 19 5 4 0

problemas de | (1,4%) | (1,6%) | (1,3%) | (1,4%) | (2,2%) | (10,5%) | (0%)
juego

Chi2= 20,14, gl 6 ns 0.003

Se deja al margen la casilla de méas de 4.000 euros que solo tiene una frecuencia
en la muestra total de 5 personas. Aparece una clara diferencia en funcion del nivel de
ingresos. De las personas que gana entre 2501 — 4000€ al mes un 10,5% reconoce
tener problemas de juego. Es un porcentaje extraordinariamente elevado, pues
multiplica casi por 10 los indices de jugadores patoldgicos obtenidos en la muestra total.
Sin embargo no es un incremento progresivo en funcion del nivel de ingresos, parece
como si a partir de una cifra elevada de ingresos de forma abrupta apareciera este

reconocimiento.

5.74.- Reconocimiento de problemas de juego en funcién de la Comunidad

Autdbnoma

Como ha sucedido en tablas anteriores aparecen diferencias significativas por
Comunidades Auténomas: frente a comunidades en las que nadie se reconoce con
problemas, en 5 se superan el porcentaje del 1,5%, destacandose extraordinariamente
Catalufia con un 6%, seguida de la Rioja (3,7%) y Murcia (3,6%). Algunas de ellas ya
se habian destacado por la presencia de porcentajes mas elevados de jugadores
problema y patoldgicos, pero otras, como la Rioja o Valencia, no corresponden tan

claramente, en el primer caso por exceso, y en el segundo por defecto. No obstante ya
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se ha analizado mas detalladamente la correspondencia entre as opiniones personales

y los resultados del NODS.

Tabla 5.30. Reconocimiento de problemas de juego en funcién de la

Comunidad Auténoma

Tipo de jugador/ | Si Reconocen
Comunidad auténoma | N (%)
Andalucia 3(0,9)
Arag6n 0 (0)
Asturias 3(2,3)
Baleares 0 (0)
Canarias 1(0,6)
Cantabria 1(0,9)
Castilla-Leo6n 1(0,6)
Castilla La Mancha 0 (0)
Catalufia 18 (6)
C. Valencia 4 (1,7)
Extremadura 0 (0)
Galicia 3,7
Madrid; 1(0,4)
Murcia; 5(3,6)
Navarra; 0 (0)
Pais Vasco; 0 (0)
La Rioja 4(3,7)
Ceuta 0 (0)
Melilla 0 (0)

Chi2= 69.284 (gI= 18), N.S= .001

5.7.5.- Reconocimiento de problemas de juego en funcion de la
nacionalidad

Como puede verse aparece una diferencia importante y significativa entre
espafioles y no espafioles. Las personas de otras nacionalidades presentan un
porcentaje de reconocimiento que multiplica por 4 el porcentaje de los espafioles. Pero

es verdad que la presencia de problemas de juego entre las personas de nacionalidad
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no espafola también era muy superior, y que en proporcion reconocen menos el haber

tenido problemas de juego.

Tabla 5.31. Reconocimiento de problemas de juego en funcién de la

Nacionalidad

Si Reconocen Si Reconocen
problema s problema s
N %
Espafiola 37 1,3
Otra 7 5,6

Chi-2. 15,22; gl 1; ns=.001

5.7.6.- Reconocimiento de problemas de juego en funcidn otras variables

sociodemograficas.

No aparecen diferencias significativa ni en funcién del estado civil (Chi-2 2,254, gl=3;
ns 0,521); ni de la situacion laboral (Chi 12,62; gl 76; ns 0.082); ni del nivel de estudios
(Chi2 2, 93; gl 4; ns 0.569); ni en funcion del nivel de ingresos de la unidad familiar
(Chi2 8,36; gl 6; ns 0.214).

5.8. Juegos con los que han tenido problemas:

Conviene recordar que en este apartado solo se consideran las opiniones de las
44 personas que ha reconocido tener problemas de juego. También que dado lo
reducido del tamafio de la submuestra es dificil que aparezcan diferencias significativas.

Al considerar qué juegos reconocen los jugadores que son con los que han
tenido problemas, la evidencia es clara y contundente. Practicamente ninguno reconoce
que haya tenido problemas con los juegos de la SELAE, ni con los juegos de la ONCE.
De hecho, los tres casos que han sefialado problemas con un juego de la SELAE son
jugadores que al menos jugaban también a dos o tres juegos de los incluidos en OTROS
juegos, juegos que son considerados mucho mas problematicos o adictivos. Ademas,

todos ellos cumplian criterios de jugador patolégico

Tabla 5.32. Juegos con los que ha tenido problemas, en total y segun el tipo de

jugador
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Total Jugador bajo | Jugador Jugador Jugador
(N=44) riesgo Riesgo Problema Patoldgico

JUEGOS SELAE

Loteria de Navidad | O 0 0 0 0

Loteria Nacional 0 0 0 0 0
La Primitiva 1 (2,3%) 0 0 0 1 (4,3%)
Euromillones 1(2,3) 0 0 0 1 (4,3%)
Bonoloto 0 0 0 0 0
El gordo de la 1 (2,3) 1 (12,5%) 0 0 0
primitiva
El Quinigol 0 0 0 0 0
Lototurf 0 0 0 0
Quintuple Plus 0 0 0 0
Quiniela de futbol 1(2,3) 0 0 1 (4,3%)
JUEGOS ONCE
Cupén / Cuponazo 0 0 0 0 0
ONCE
Rascas 1(2.3) 1 (4,3%)
Eurojackpot 0 0 0 0 0
Superonce 0 0
OTROS JUEGOS
Cartas(mus, poquer, | 14 (31,8%) | 3 (37,5%) 2 (50%) 4 (44,4%) | 5 (21,7%)
etc.), apostando
Bingo 11 (25%) 3 (37,5%) 1 (25%) 2(22.2%) |5 (21.7%)
Maquinas recreativ. | 24 54,5%) 5 (20,8%) 3 (75%) 2 (22.2%) | 14 (60.9%)
Juego en casas de 2 (4,5%) 1(12,5%) 0 0 1 (4,3%)
apuestas deportivas
Juegos en Casino 5 (11,4%) 1(12,5%) 1 (25%) 1(11.1%) | 2 (8.7%)
Videojuegos (con 2 (4,5%) 2 (25%) 0 0 0
apuesta)
Otras apuestas 4 (9,1%) 0 0 0 4 (17,4%)

Los juegos con los que reconocen haber tenido mas problemas los jugadores

son, en primer lugar, las maquinas recreativas, en segundo lugar los juegos de cartas,

en tercer lugar el bingo y en cuarto lugar los juegos de casino. Esto, aunque esperado,

no deja de destacar las importantisimas diferencias entre unos juegos y otros, que

también se reflejan a la hora de reconocer haber tenido problemas con ellos.

El que el juego con maquinas recreativas sea con el que mas problemas han

tenido los jugadores era esperable. Sin embargo llama la atencién que el juego de cartas
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sea el segundo en este ranking, dada su condicion de juego oculto (y probablemente
ilegal) ya resefiado, lo que quiza haya hecho que habitualmente se le identifique peor,
0 no se le identifique, en los estudios sobre problemas del juego.

Al considerar a los jugadores problema y patoldgicos llama la atencion que los
jugadores problema solo reconocen que han tenido problemas con 4 juegos y en este
orden: Cartas (44,4%), Maquinas recreativas (22,2%), Bingo(22,”%) y Casino (11.,1%).
Todos son juegos de la categoria OTROS y se destacan la Cartas como juego con el
que han tenido més problemas. Por lo que respecta a los jugadores patoldgicos el juego
con el que mas problemas han tenido es el de Maquinas recreativas (60,9%), seguido
de Cartas y Bingos (ambos con 21,7%) y Casinos (8,7%). El relativamente bajo
porcentaje referido a Casinos, al menos en comparacidn con otros paises,
probablemente tengo mucho que ver con la menor accesibilidad de ésos juegos por las
limitaciones a la ubicacion de los Casinos. También llama la atencién que un 17,4%
indica que ha tenido problemas con “Otras apuestas”. Un porcentaje tan elevado llama
la atencion, y si bien no esta claro cudles son esas apuestas, si lo esta que son juegos
distintos a los 21 aqui considerados. Es probable que la bolsa de juego oculto sea mas

importante de lo considerado y desde luego no se reduce a los juegos de Cartas.

5.9.- Juegos que consideran peligrosos

Hay una clara division, en todas las categoria de jugadores y también en la de
no jugadores, entre los juegos que son poco peligrosos (en general los juegos de la
SELAE y ONCE), y los juegos que consideran mas peligrosos (muchos de los incluidos
en los OTROS juegos). Mientras que en los juegos SELAE y ONCE no suelen ser
elegidos entre los 5 mas peligrosos por mas del 10% ; en el caso de los OTROS juegos,
en especial maquinas recreativas, bingo y cartas, los porcentajes de eleccion suelen
oscilar entre el 50-80%.

Cierto que en los juegos de la SELAE no son considerados todos iguales; la
Quinielay la Primitiva son los elegidos por mayor porcentaje de personas, que en algin
caso llega al 20%. Lo mismo pasa con los Rascas de la ONCE. Sin embargo el resto
rara vez superan el 10%, salvo casos esporadicos, en su mayoria evaluaciones aisladas
del grupo de los jugadores problema.

En el caso de los OTROS juegos, los mas peligrosos son maquinas recreativas
(entre el 60-80%) y bingo (60-70%), seguidos por Casino (50-70%) y Cartas (40-60%).

Tabla 5.33.- Juegos que consideran mas peligros en funcién de tipo de jugador

Nota: Cada persona debia seleccionar los 5 juegos que consideraba més peligrosos.
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Juegos que consideran NO Juega Jugador bajo | Jugador de | Jugador Jugador
peligrosos riesgo riesgo problema patolégico
N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)

JUEGOS SELAE

Loteria de Navidad 27 (8,6) 249 (9,8) 6 (7) 3 (10,3) 2(5,9)
Loteria Nacional 33 (1,1 172 (6,8) 7(8,1) 0 (0) 3(8,8)
La Primitiva 34 (10,8) 273 (10,8) 4(4,7) 6 (20,7) 4 (11,8)
Euromillones*** 29 (9,2) 198 (7,8) 6 (7,0) 10 (34,5) 2 (5,9)
Bonoloto 17 (5,4) 164 (6,5) 8(9,3) 4 (13,8) 1(2,9)
El gordo de la primitiva 13 (4,1) 134 (5,3) 3(3,5) 1(3,4) 1(2,9)
El Quinigol 10 (3,2) 57 (2,2) 1(1,2) 0 (0) 2(5,9)
Lototurf 7(2,2) 67 (2,6) 1(1,2) 3(10,3) 2(5,9)
Quintuple Plus 5 (1,6) 48 (1,9) 0 (0) 1(3,4) 0 (0)
Quiniela de futbol 34 (10,8) 298 (11,8) 16 (18,6) 6 (20,7) 3(8,8)
JUEGOS ONCE
Cupdn / Cuponazo ONCE | 27 (8,6) 211 (8,3) 9 (10,5) 2 (6,9) 1(2,9)
Rascas 34 (10,8) 266 (10,5) 14 (16,3) 3(10,3) 7 (20,6)
Eurojackpot** 7(2,2) 96 (3,8) 0 (0) 4 (13,8) 0 (0)
Superonce 6 (1,9) 39 (1,5) 2 (2,3) 0 (0) 0 (0)
OTROS JUEGOS
Cartas (mus, poquer, tute, | 166 (52,7) 1572(62,0) 55 (64,0) 11 (37,9) 21 (61,8)
etc.) apostando dinero**
Bingo 224 (71,1) 1894 (74,7) 67 (77,9) 16 (55,2) 23 (67,6)
Méagquinas recreativas *** | 241 (76,5) 2080 (82,0) 73 (84,9) 20 (69,0) 21 (61,8)
Juego en casas de 133 (42,2) 1202 (47,4) 34 (39,5) 13 (44,8) 12 (35,3)
apuestas deportivas
Juegos en Casino* 200 (63,5) 1744 (68,8) 65 (75,6) 15 (51,7) 20 (58,8)
Videojuegos (apostando) | 74 (23,5%) 686 (27,1) 22 (25,6) 15 (7,2) 4(11,8)
Otras apuestas 31 (9,8%) 210 (8,3) 10 (11,6) 5(17,2) 3 (8,8)

Chi2: * p< .05; **p< .01; **: p< .001.

En cuanto a la valoracion de lo peligroso que se supone cada juego para el
desarrollo de problemas de juego, los jugadores problema y patoldgicos perciben mayor
riesgo en juegos como cartas, bingos, maquinas recreativas y, en menor medida juegos

de casinoy juego en casas de apuestas deportivas. Hubo diferencias significativas entre
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grupos en la percepcion de peligrosidad en 6 de los juegos evaluados. En dos de ellos
(méaquinas recreativas y juegos de casino) la percepcion de peligro fue méas habitual
entre los jugadores patolégicos que en los otros grupos (¥’ = 7,76, p=0,021; %2 =
6,84, p=0,033, respectivamente). En otros dos (La Primitiva y el Euromillones) son los
jugadores-problema los que perciben con mayor frecuencia peligrosidad (%@ = 6,26,
p=0,044; 2 = 15,89, p<0,001, respectivamente). Y en los dos restantes (Lototurf y
Eurojackpot) las diferencias parecen relacionarse con el hecho de que han sido
valorados como peligrosos por pocos jugadores, tal vez en relacion con el bajo
porcentaje de personas que participan en estos juegos (% = 7,61, p=0,022; y%2) =
16,18, p<0,001, respectivamente).

Los juegos de la SELAE no se consideran peligrosos por la mayoria de los
jugadores. Al margen de algun dato esporadico, los juegos de la SELAE que consideran
mas peligrosos, coinciden con los considerados peligrosos por el total de la muestra
estudiada: La Primitiva, Euromillones y la Quiniela de Futbol. Con respecto a los juegos
de la ONCE son los Rascas los considerados mas peligrosos. En general los jugadores
problema consideran, peligrosos a los juegos de la SELAE en mayor porcentaje que los
jugadores patologicos.

Destaca que tanto jugadores problema como patolégicos consideran menos
peligrosos los OTROS juegos que los que no juegan o son jugadores de bajo riesgo. De
hecho las diferencias son significativas al 0.001 en el caso de las maquinas recreativas.
Parece como si de alguna forma estuvieran justificando su propio juego o disculpandolo,
pues en realidad “no serian tan peligrosos”. Quiza simplemente son incapaces de ver el
peligro real de esos juegos por lo que no intentan limitar su utilizacién. Pero a pesar de
esta menor valoracion siguen considerando a los OTROS juegos como los mas
peligrosos y con diferencias importantes con respeto a los de la SELAE y ONCE.

Parece, pues, que la apreciacion de las personas con problemas de juego al
respecto de la peligrosidad de cada uno de los juegos considerados, no es diferente a
la de las personas sin problemas, salvé por una ligera menor valoracién de peligrosidad

en los OTROS juegos.

5.10.- Analisis de los juegos que se consideran mas peligrosos
A continuacion se hard un analisis mas detalladlo de los cuatro juegos

identificados por los jugadores como los juegos con los que més frecuentemente han

tenido problemas. Dado lo reducido de la muestra los resultados tienen mas un valor
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descriptivo que representativo, pero se consideran datos sugerentes a la hora de
intentar identificar la realidad de los problemas de juego en Espafia. Por esas razon se
incluyen simplemente las graficas con los resultados, salvo en los casos en los que las
diferencias son significativas.

Se consideraran pues los juegos de: Cartas, Bingo, Maquinas recreativas y Casino,
relacionandolos con las variables sociodemograficas de la muestra. Juegos como los
de la ONCE o SELAE no tiene sentido considerarse dado que la frecuencia mayor en

los casos en los aparece algun jugador es 1.

Nota: en todos los gréficos el signo + indica que reconocen problema con ese juego y

el signo - que no reconocen.

5.10.1.- Cartas y variables Sociodemograficas:
No aparecen diferencias significativas en: género, Edad, Estado civil; Situacién

Laboral, Nivel de estudios, Nivel ingresos

Tabla 5.34. Diferencias en reconocer problemas con el juego de cartas en

funcion del género

Cartas /Reconocen Hombres Mujeres
S| Reconocen 12 (30.8%) 2 (40%)
Chi-2 ,174; gl=1; ns= ,647

Figura 5.16.- Reconocen problemas con las cartas segin género

138




Recuento

Grafico de barras

30

P17_1C: Cartas (mus , poker , tute, etc) apostando dinero

Figura 5.17.- Reconocen problemas con las cartas segun edad
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Figura 5.18.- Reconocen problemas con las cartas segun estado civil
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Tabla 5.35. Diferencias en reconocer problemas con el juego de cartas en

funcién de la situacion laboral.

Reconocen/ | Trabaja | Enparo | Baja Jubilado
Situacién laboral
Laboral
N 12 2 0 0
% 46,2% 14,3% ,0% ,0%
Chi2 6,533; ns=.088

gl=3

Figura 5.18.- Reconocen problemas con las cartas segun situacién laboral
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Figura 5.19.- Reconocen problemas con las cartas segun estudios género
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Figura 5.20.- Reconocen problemas con las cartas segln ingresos personales
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Tabla 5.36.- Diferencias en reconocer problemas con el juego de cartas en
funcion de la Comunidad Autonoma.

Tipo de jugador/

Si Reconocen

Comunidad autébnoma | N (%)
Andalucia 0 (0)
Aragén 0 (0)
Asturias 0 (0)
Baleares 0 (0)
Canarias 1 (100)
Cantabria 0(0)
Castilla-Leon 1 (100)
Castilla La Mancha 0(0)
Catalufia 5 (27.8%)
C. Valencia 0 (0)
Extremadura 0 (0)
Galicia 2 (66.7)
Madrid; 0 (0)
Murcia; 1 (20%)
Navarra; 0 (0)
Pais Vasco; 0 (0)

La Rioja 4 (100%)
Ceuta 0 (0)
Melilla 0(0)

Chi2= 20.594 (gl= 10), N.S= .024

Figura 5.22.- Reconocen problemas con las cartas segun Comunidad Auténoma
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5.9.2.- Bingo y variables sociodemogréaficas
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En ninguna de las variables sociodemograficas las diferencias alcanzan niveles
de significacion de al menos el 0.05. Se incluyen pues exclusivamente los gréficos al
respecto.

Figura 5.23.- Reconocen problemas con el bingo segun género

Grafico de barras

género
- Hombre

- Mujer

Recuento

P17_1C: Bingo

Figura 5.24.- Reconocen problemas con el bingo segin edad
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Figura 5.25.- Reconocen problemas con el bingo segun estado civil
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Figura 5.26.- Reconocen problemas con el bingo segun situacion laboral
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Figura 5.27.- Reconocen problemas con el bingo segun nivel de estudios
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Figura 5.28.- Reconocen problemas con el bingo segln ingresos personales
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Figura 5.29.- Reconocen problemas con el bingo segun ingresos de la unidad

famil
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Figura 5.30.- Reconocen problemas con el bingo segun Comunidad Auténoma
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5.10.3.- Maquinas Recreativas y variables sociodemogréaficas:
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En ninguna de las variables sociodemograficas, a excepcion del nivel de
estudios, las diferencias alcanzan niveles de significacién de al menos el 0.05. Se
incluyen pues exclusivamente los graficos al respecto ademas de la tabla de las
diferencias en funcion del nivel de estudios.

Figura 5.31.- Reconocen problemas con maquinas recreativas seguin género

Grafico de barras

25 género
- Hombre

- Mujer

Recuento

P17_1C: Maquinas recreativas

Figura 5.32.- Reconocen problemas con maquinas recreativas segun edad
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Figura 5.33.- Reconocen problemas con méquinas recreativas segun estado civil
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Tabla 5.37. Diferencias en reconocer problemas con el juego de maquinas
recreativas en funcion del nivel de estudios

Si Primarios | Secundarios | Bachillerato | Formacion | Universitario
Reconcen/ Profesional
Nivel
estudios
N 7 6 2 3 4
% 87,5% 60,0% 20,0% 75,0% 40,0%
Chi2 9.827, NS=.043
gl=4,

Figura 5.35.- Reconocen problemas con méaquinas recreativas segun nivel de

estudios
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Figura 5.36.- Reconocen problemas con méaquinas recreativas segun ingresos

personales
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Figura 5.38.- Reconocen problemas con méaquinas recreativas en Comunidad
Autonoma
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5.10.4.- Juego en Casinos y variables sociodemogréaficas :
Aparecen diferencias significativas soélo en funcién de la edad y de la
Comunidad Autébnoma de residencia.
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Figura 5.39.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun género
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Tabla 5.38. Diferencias en reconocer problemas con el juego de maguinas
recreativas en funcion de la Edad

Si 18-24 25-34 35-44 45-59 60-80
Reconcen/ | ahos anos anos anos anos
Edad
n 0 1 0 4 0

,0% 7, 7% ,0% 40,0% ,0%
Chi2 11,008; ns= 0.026

gl: 4;

Figura 5.40.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun edad
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Figura 5.41.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun estado civil
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Figura 5.42.- Reconocen problemas con juegos en Casino segln situacion

labo

Recuento

ral

Grafico de barras

257

20—

"
o
1

10—

P17_1C: Juegos en Casino

155

¢ Cual es su situacion
laboral actual?
- Trabaja
- En paro
|:| Baja laboral
M subilado



Figura 5.43.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun nivel de
estudios
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Figura 5.45.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun nivel de

ingresos unidad familiar
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Figura 5.46.- Reconocen problemas con juegos en Casino segun Comunidad

Autdénoma
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Tabla 5.39. Diferencias en reconocer problemas con el juego en casinos en
funcion de la Comunidad Auténoma

Tipo de jugador/ | Si Reconocen
Comunidad auténoma | N (%)
Andalucia 0 (0)
Aragon 0 (0)
Asturias 0 (0)
Baleares 0 (0)
Canarias 0(0)
Cantabria 0 (0)
Castilla-Leon 0 (0)
Castilla La Mancha 0 (0)
Catalufia 0 (0)
C. Valencia 2(50)
Extremadura 0 (0)
Galicia 0 (0)
Madrid; 0 (0)
Murcia; 0 (0)
Navarra, 0 (0)
Pais Vasco; 0 (0)
La Rioja 3 (75)
Ceuta 0 (0)
Melilla 0 (0)

Chi2= 26.594 (gl= 10), N.S= .003

158



5.11.- Consideraciones finales y conclusiones

1.- Porcentaje de jugadores con problemas de juego. Un 5% de los 3.000
entrevistados presenta problemas de juego, repartiéndose entre el 1.1% jugadores
patoldgicos, el 1% jugadores problemay el 2.9% Jugadores en riesgo. Para la obtencion
de estos datos en el presente estudio se ha llevado a cabo un procedimiento consistente
el uso de un instrumento de cribado para detectar los casos probleméticos. Después,
los casos asi detectados se confirmaban con el uso del cuestionario NODS, para
establecer un diagnostico preciso de acuerdo con las directrices del DSM-IV-TR. Por
estas razones es posible que algin caso de jugador con problemas de juego no haya
sido detectado, pero todos los que han sido identificados como jugadores en riesgo,
problema o patoldgicos, sin duda cumplen los criterios. Por lo que se refiere al
porcentaje de jugadores patoldgicos (1.1%), la cifra es elevada en comparacion tanto
con estudios de otros paises europeos (ver tabla 5.38), incluso estudios de algunas
zonas de Espafia (ver tabla 5.39).

Tabla. 5.40. Estudios mas recientes sobre la prevalencia del juego patoldgico en
varios paises, utilizando el NODS o criterios DSM-1V (Labrador, 2012)

Estudios de Prevalencia | Pais Instrumento Jugadores
Patolégicos
(Gltimo afo)

Gernstein et al. (1999) Estados Unidos | NODS 0.1%

Sproston et al. (2000) Reino Unido DSM-IV 0.6%

Welte et al. (2001) Estados Unidos | DSM-IV-DIS 1.4%

Petry et al. (2005) Estados Unidos | AUDADIS-IV 0.4%

Wardle et al. (2011) Reino Unido DSM-IV 0.9%

Buth et al. (2008) Alemania DSM-IV 0.6%

Kessler et al. (2008) Estados Unidos | DSM-IV 0.3%

Druine (2009) Bélgica DSM-IV 0.4%

Linnet (2009) Dinamarca NODS 0.1%

Costes et al. (2011) Francia CPGI 0.4%

Kairouz, 2011 Canada CPGI 0.6

NODS=NORC DSM-IV Screen for Gambling Problems
DSM-IV-DIS=DSM-IV-Diagnostic Interview Schecule.
DSM-IV=criterios diagnosticos para el juego patolégico del DSM-IV
AUDADIS-IV=Entrevista diagnostica del NIAAA-Version DSM-IV.
CPGI= Canadian Problem Gambling Index.
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Tabla 5.41.- Estudios mas recientes sobre la prevalencia de problemas de juego
en Espafa, utilizando el NODS.

Estudio Instrumento | Comunidad | Muestra | Jugadores | Jugadores
Patologicos | Problema

Becoia NODS Galicia 1.624 0.3% 0.3%

(2004)

Generalidad | NODS Cataluia 3.000 0.2% 0.5%

Cataluia

(2009)

Estas diferencias en las cifras de prevalencia de los problemas de jugo pueden
deberse a varias causas. La primera al tipo de instrumento de evaluacion. En el
momento actual el NODS parece el mas adecuado para la evaluacién de problemas de
juego de acuerdo con el DSM-IV-TR. En segundo lugar a aspectos metodolégicos en el
desarrollo del trabajo Por ejemplo en la encuesta de Costes et al. (2011) en Francia,
sélo se considero a los que denominaban “jugadores activos”, entendiendo por tales los
que habian jugado al menos 52 veces el ultimo afno y arriesgado al menos 500€.
Cumplen esos criterios sélo el 12.2%, por lo que es légico que los resultados sean
diferentes. También tiene que ver con el hecho de que en algunos casos se esta
indicando la prevalencia de problemas en el dltimo afio, en otros, como en este trabajo,
la prevalencia vital que l6gicamente es superior. Finalmente no debe dejarse de lado un
aspecto fundamental, las diferencias en la realidad del juego en unos y otros paises.
Asi, como ejemplo, en Espafia se puede acceder a jugar con maquinas recreativas, el
tipo de juego que parece facilitar mas problemas, en multitud de establecimientos de
hosteleria, como bares o cafeterias algo poco frecuente en otros paises.

En cualquier caso un 1.1% de jugadores patolégicos, un 1% de jugadores
problema y un 2.9% de jugadores en riesgo, en una poblaciéon de alrededor de
35.800.000 personas mayores de 18 afios, sefiala que aproximadamente 393.800 son
jugadores patolégicos, 358.000 jugadores problema y 1.038.200 jugadores en riesgo.
Son cifras muy elevadas y que exigen una actuacion al respecto de las instituciones
publicas. La adopcion de politicas de “Juegos Responsable” parece una direcciéon
interesante pero desde luego no debe ser la Unica.

2.- Problemas de juegos segun género. Los hombres juegan mas y presentan
mayores problemas de juego. Considerando las tres categorias de problemas, el
porcentaje sube a un 6.7% entre los hombres frente a un 3.2% ente las mujeres. Al
considerar solo los jugadores patoldgicos los porcentajes son de un 2.1% para hombres
y 0.2% para mujeres. Es decir, sefialan una relacion de 10 varones por cada mujer.
Estas cifras estan en linea de la mayor parte de los estudios que sefialan una mucho
mayor prevalencia de problemas de juego, lo mismo que de la mayoria de las
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adicciones, gque entre las mujeres, aungue las diferencias no suelen ser tan grandes. A
veces e ha sefialado que esto puede deberse a un menor reconocimiento del problema
entre las mujeres dado hay un mayor rechazo social hacia las mujeres con problemas
de juego, pero esta hipétesis debe cuestionarse, pues al considerar en esta encuesta
los porcentajes de hombres y mujeres que reconocen tener problemas de juego, la
relacibn era de 1 mujer cada 8 hombres. Es decir se reconocen con problemas
relativamente mas mujeres de las que se ha identificado que los tienen, y en relacién
con los datos del NODS proporcionalmente se reconocen mas mujeres con problemas
de juego que hombres. Por supuesto que pueden considerarse al respecto distintos
valores culturales y sociales, pero también hay que recordar que los hombres jugaban
mucho més que las mujeres a los OTROS juegos, como ya se ha visto los juegos que
mas problemas provocan.

3.- Problemas de juegos segun la edad. Se han encontrado edades
ligeramente inferiores a la media entre los jugadores problema y patolégicos. Las
diferencias mas importantes estan en la edad mas elevada de las personas del grupo
jugador de bajo riesgo. Parece como si conforme avanzara la edad la persona fuera
desarrollando estrategias que le permitieran controlar sus conductas de juego. Por otro
lado ya se vio coémo los mas jovenes se implican mas en los OTROS juegos lo que
supone mayor riesgo de problemas. Con todo no puede identificarse con claridad una
tendencia mantenida en los datos, salvo la indicada de mayor edad en los jugadores de
bajo riesgo no

4.-. Problemas de juegos segun estado civil. Dos aspectos destacan en estos
resultados, el primero el grupo de separados aparece asociado a una mayor frecuencia
de problemas, en especial a juego patolégico. Sus porcentajes (2.4%) duplican los de
los otros grupos y también el porcentaje del total de la muestra. En el lao opuesto
aparecen los viudos, cuyos porcentajes de jugadores patolégicos no llegan al 50% del
total de la muestra. Una posible hip6tesis, desde luego sélo parcial, al respecto de este
dato es que en algunos casos se haya utilizado el juego como conducta de
afrontamiento de una realidad personal negativa. Este uso de las conductas de juego
como forma de afrontar (“escapar’) de una realidad considerada desagradable es
frecuentemente entre los jugadores patoldgicos que buscan tratamiento psicoldgico por
su problema. En el polo opuesto se encuentran las personas viudas probablemente un
grupo con edades superiores y mayoritariamente mujeres, factores que ya se ha visto
gue se asocian a una menor presencia problemas de juego.

El segundo aspecto es que los solteros presentan tasas bastante mas bajas de
juego, aunque el porcentaje de problemas es bastante parecido al de la muestra total.
Probablemente la menor edad de éstos, junto con la menor disposicion de dinero
puedan explicar en parte la menor frecuencia de juego. El hecho de que jueguen mas a
OTROS juegos puede estar detras de que aunque jueguen con menor frecuencia los
porcentajes de problemas sean similares.
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5.- Problemas de juegos segun nivel de ingresos personales y familiares.
Aparecen diferencias significativas en presencia de conducta de juego, tanto
considerando el nivel de ingresos personal, como el de la unidad familiar. Las diferencias
mas importantes tienen que ver con los mayores porcentajes de personas que no juegan
entre los que no tienen ingresos, y la tendencia a disminuir estos porcentajes de
personas que no juegan conforme aumenta el nivel econémico, hasta llegar al 0% en la
categoria de 4.000€ 6 mas (dato a tomar con cautela pues la muestra es de sélo 5
personas), aunque desde los 900€ se estabiliza alrededor del 5%, la mitad del total de
la muestra.

Esta tendencia que aparece muy clara al considerar los ingresos personales, no
lo es tanto al considerar los ingresos de la unidad familiar. Es l6gico que en este segundo
caso la disponibilidad personal de dinero no tiene por qué coincidir con los ingresos de
la unidad familiar, por esa razén se dard mas relevancia a los ingresos personales que
a los de la unidad familiar. Respecto a los porcentajes de problemas con el juego, se
mantiene una ténica similar, los porcentajes de jugadores patoldgicos son
especialmente elevados entre los que presentan niveles de ingresos mas elevados (de
1501-2500€: 2.6%) llegando hasta el 10.5% en los que tienen ingreso de 2501-4000€
(ya se ha cuestionado el dato de los que ganan méas de 4.000 por estar compuesto solo
por 5 personas). Nuevamente datos préximos, aunque no tan claros, aparecen al
considerar los ingresos de la unidad familiar.

En resumen mayor frecuencia de problemas de juego conforme aumenta el nivel
de ingresos. Quiza en parte pueda deberse a que con frecuencia se considera que el
problema fundamental del jugador patolégico es perder dinero, y no, como se ha
sefialado, perder una minima calidad de vida. De acuerdo con esa concepcion, las
pérdidas de dinero, al menos iniciales, no serian tan problematicas para los que tienen
mayores ingresos, lo que haria que tardara més en considera sus conductas de juego
como un problema y tomara medidas al respecto.

6.- Problemas de juegos segun nivel de estudios. Aunque las diferencias en
funcion en nivel de estudio de los jugadores son escasas, se puede sefialar una ligera
tendencia a presentar menos problemas de juego conforme aumenta el nivel de
estudios. De esta forma los que tienen un titulo de Formacion Profesional (0.7%) o
Universitario (1%) son los que presentan menores porcentajes de jugadores patolégicos
y jugadores problema (0.7% y 0.3% respectivamente). En el polo opuesto estan los que
tienen estudios primarios (1.9% de jugadores patolégicos y 0.8% de jugadores
problema), y estudios secundarios (1.2% de jugadores patolégicos y 1.8% de jugadores
problema). Aparece pues una tendencia a presentar menos problemas conforme
aumenta el grado de estudios.

7.- Problemas de juegos segun la situacion laboral.- Los porcentajes de
jugadores problema y patoldgicos entre los que trabajan (1.1% y 1.3%) y sobretodo entre
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los parados (1.6%y 2.3%) son superiores al resto de los grupos y también a los del total
de la muestra. Las amas de casa son las que presentan menores problemas, sin duda
reflejando las diferencias tan importantes entre hombres y mujeres ya vistas. Los
estudiantes también presentan porcentajes de problemas inferiores a los del total de la
muestra, asi como un porcentaje muy elevado (26%) de no jugadores. Es probable que
las limitaciones econdmicas de éstos sean en parte responsable de ambas datos:
elevados porcentajes de no jugador y bajo porcentaje de jugadores problema y
patoldgicos.

8.- Problemas de juegos segun la Comunidad Auténoma.- Ha aparecido una
gran dispersion en los resultados en funcion de la Comunidad Auténoma de residencia
de los encuestados. Lo primero que llama la atencién es que no hay una clara relacion
entre le porcentaje de personas que juega y el porcentaje de jugadores con problemas.
Asi, Canarias con un 100% de personas gue juegan, no presenta ningun jugador
patolégico y sélo un 0.6% de jugadores problema. En el lado opuesto estan Catalufia
(juegan el 89.7% vy tiene un 5,6% de jugadores patologicos y 3% de problemas), o
Asturias (juega el 83,7% vy tiene un 2.3% de jugadores patolégicos y 1.6% de
problemas). Quiza las diferencias pueden provenir del tipo de juegos o la facilidad de
acceso a éstos que se tiene en cada Comunidad.

Considerando conjuntamente los tres tipos de personas con posibles problemas
con el juego se destacan las comunidades de Murcia o Valencia, y sobretodo Cataluiia
con mas de un 5% de jugadores patolégicos. En la parte contraria, las Comunidades
con menores problemas son, ademés de Ceuta y Melilla, Navarra, el Pais Vasco,
Extremadura y Castilla La Mancha.

Parece como si hubiera una zona con menores tasas de juego, Cornisa
cantabrica y Galicia (exceptuando Asturias), y otra, la Zona costera mediterranea,
incluidas las Baleares, con las mayores tasas. Luego el caso especial de Canarias, con
un 100% de jugadores pero con escasos problemas de juego.

9.- Problemas de juegos segun la nacionalidad. La personas de nacionalidad
no espafiola presentan porcentajes de juego problema y patolégico muy superiores
(multiplican por cuatro) a los de las personas de nacionalidad espafiola. Dado que el
conglomerado “no espafiolas” implica un numero muy elevado y dispar de
nacionalidades es mas prudente no arriesgar hip6tesis manteniendo sélo el dato
descriptivo.

10.- Gasto mensual en juego. Dado que no aparecen diferencias importantes
entre el gasto en juego en el Ultimo mes, ni en el promedio al mes durante el Ultimo afio,
salvo un recorte en los valores extremos, se consideraran ambos conjuntamente. Lo
primero que destaca es que el gasto al mes diferencia muy claramente a los jugadores
patoldgicos (104.36€) de los restantes grupos (jugador bajo riesgo, 17.34€; jugador de
riesgo, 34.74€ y jugador problema, 35.55€). También queda clara la diferencia en gasto
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de los jugadores de bajo riesgo con respecto a los otros tres grupos de jugadores.
Asimismo destacan las grandes diferencias en gasto entre los jugadores de la misma
categoria en especial los jugadores patolégicos, con un rango de 4-850€.

El gasto mensual no parece especialmente elevado, aunque en el caso de los
jugadores patolégicos dependera mucho del nivel de ingresos, un gasto de 100€ al mes
es probablemente menor del esperado. Ciertamente hay que contar con una ocultacion
de datos, pero que el gasto medio de un jugador patoldgico pueda solo de 4€ llama la
atencion. Con todo hay que recordar que se pueden cumplir los criterios para ser
considerado jugador patolégico segun el DSM-IV-TR, sin arriesgar ni un solo euro. Asi,
se pone en evidencia de otra forma que el problema central del jugador patolégico no
es cuanto dinero pierde, aunque esto sea también importante, sino como se altera toda
su vida..

En resumen pues, el gasto en el juego parece un factor claramente diferenciador
de los jugadores patoldgicos, pues triplica el del resto de los jugadores.

12.- La percepcion de gasto en el juego. La percepciéon de un gasto elevado
en el juego aumenta ordenadamente desde el jugador de bajo riesgo (2.3%) hasta el
jugador patologico (21%). Llama la atencién que so6lo un reducido porcentaje de
jugadores patoldgicos considera que su gasto es excesivo. De hecho ni siquiera
sumando los porcentajes de “Mucho” y “Excesivo”, los jugadores patologicos (ni los
problema) llegan al 50%. Estos datos probablemente pongan de relieve un sesgo
importante al respecto producto de una percepcién inadecuada de la realidad por parte
de los jugadores patoldgicos o, bien una justificacion de su comportamiento de juego
(“En realidad no gasto mucho, o al menos no gasto en exceso”). En ambos casos el
resultado es muy similar, al no considerar esta forma de actuacion un problema no hay
por qué cambiarla o esforzarse en hacerlo. Légicamente serd muy importante cambiar
esta consideracion en cualquier tipo de intervencion, bien preventiva bien terapéutica,
dirigida a cambiar las conductas de juego que puedan facilitar problemas en los
jugadores.

13.- Tiempo dedicado al juego. El tiempo dedicado a jugar aumenta conforme
se va ascendiendo en categoria de jugador, desde el de bajo riesgo (92% juega menos
de lhoras por semana) al patolégico (30%). Este dato es esperable dado la mayor
inversion en tiempo que suponen los juegos que mas problemas provocan (Maquinas
recreativas, bingo, cartas, y casinos). Lo mismo que sucedia con el gasto, estas cifras
de tiempo dedicado a jugar parecen bajas, en especial llama la atencion ese 30% de
jugadores patoldgicos que dedican menos de 1 horas a la semana en jugar.

14.- Percepcion del tiempo dedicado a jugar La percepciéon del tiempo

dedicado a jugar también es mayor en los jugadores patolégicos al considerar las dos
categorias superiores (Mucho y Excesivo), sin embargo destaca que so6lo un reducido
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porcentaje (3%) considera que es excesivo y un 27% que es “Poco”. La diferencia mas
importante esta entre los jugadores de bajo riesgo y los otros tres grupos.

15.- Reconocimiento de problemas de juego. Se considera el autorreconocimiento
de problemas de juego como una alternativa al diagnostico formal establecido a través
del NODS. El 1.5% de los jugadores reconocen haber tenido problemas con el juego,
cifra algo superior al 1.1% de los jugadores patoldgicos e inferior a la suma de estos y
los jugadores problema (2.1%). De los jugadores problema se autorreconcen el 31% y
de los jugadores patolégicos el 68%. Soélo el 0.3% de los jugadores de bajo riesgo
reconocen tener problemas de juego. A pesar de la relacion entre problemas de juego y
reconocimiento de éstos, destaca que el 32% de los jugadores patol6gicos no
reconozcan su problema. No obstante este procedimiento permite una estimacion
diferencial significativa entre los jugadores patoldgicos y el resto de los grupos de
jugadores.

16.- Reconocimiento de problemas de juego y \variables
sociodemograficas:
-El grado de reconcomiendo de problemas no presenta diferencias significativas al
considerar variables sociodemograficas como la edad, el estado civil, el nivel de
ingresos de la unidad familiar, la situacion laboral o el nivel de estudios.
-Reconocen problemas de juego 8 hombres por cada mujer. Es una proporcion algo
inferior a la de 10 por 1 que aparecia al establece diagndsticos con el NODS. Esto indica
mayores dificultades entre los hombres para identificar su problema.
- Reconocen mas problemas de juego las personas que gana por encima de 1500€, y
en especial 2.500€., lo que corresponde también a los porcentajes mayores de
problemas de juego identificados con el NODS.
- También aparecen diferencias en reconocimiento del problema en funcién de la
Comunidad Auténoma y de la Nacionalidad, siguiendo un tanto las tendencias que
aparecian en la presencia de problemas de juego identificados con le NODS. De hecho
las Comunidades en las que un porcentaje de jugadores mayor reconoce problemas de
juego son las tres con mayores problemas de juego (Cataluiia, 6%; Murcia, 3.6% y
Asturias, 2.3%; a las que se une La Rioja 3.7%):

17.- Juegos con los que se han tenido problemas. Los juegos con los que se
reconoce haber tenido problemas son casi en exclusiva juegos que corresponden al
grupo de OTROS juegos, destacando sobre todos las maquinas recreativas. Al analizar
el reconocimiento de problemas en los cuatro juegos considerados como los juegos con
los que méas problemas se ha tenido en funcion de las variable sociodemogréficas
aparecen las siguientes diferencias significativas:

a) Cartas: mas problemas los hombres, los que trabajan y los residentes en las
comunidades de Canarias, La Rioja, Galicia, Catalufia y Murcia.
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b) Bingo: ninguna variable sociodemografica permite identificar diferencias
significativas.

c) Maquinas recreativas: las persona con estudios de bachillerato son los que menos
problemas reconocen.

d) Casinos: ninguna variable sociodemografica permite identificar diferencias
significativas.

5.12.- Resumen

Resumen:

-Jugadores con problemas (segin NODS):
-1.1% Jugadores Patoldgicos
-1% Jugadores problema
-2.9% Jugadores en riesgo

- Problemas de juego (Jugadores patoldgicos y problema) por variables
sociodemograéficas:

-Género: 10 hombres por cada mujer

-Edad: con mas edad menos problemas

-Estado civil: menos problemas los solteros y mas los separados

-Ingresos econdmicos: mas problemas los de més ingresos

-Con mayor nivel de estudios menos problemas

-Més problemas los que trabajan y los parados

-Mas problemas en Catalufia, Murcia y Asturias

-Mas problemas los no espafioles

- Gasto mensual en juego: lo jugadores patolégicos gastan el triple que el
resto de los jugadores. Algo similar, aunque no tan claro, sucede con la
percepcién de gasto en juego.

- Tiempo dedicado a jugar : Aumenta conforme aumenta la categoria
problema del jugador. Los jugadores patolégicos son los que mas reconocen
gue juegan Mucho o Excesivo tiempo.

-Reconocen problema con el juego el 1.5% de los jugadores

-Elevada relacion entre reconocer problemas de juego y tipo de jugador:
reconoce problemas de juego el 68% de los jugadores patolégicos, el 31% de
los problema, el 4% de los de riesgo y el 0.3 de los de bajo riesgo.

-Reconocen problemas de juego
-mas los hombres que las mujeres (8/1)
-mas problemas los que tienen ingresos entre 1.500€-2.500€
-los que viven en las CCAA Canarias, La Rioja y Galicia.
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6. ASPECTOS COGNITIVOS EN EL JUEGO

El objetivo de esta parte es analizar las opiniones sobre el juego de las distintas
personas encuestadas. En una primera parte se consideraran las afirmaciones
generales sobre el juego incluidas en la encuesta (corresponden a la pregunta P.11,
pag. 5 del cuestionario). En una segunda parte se analizara las consideraciones sobre
posibles mecanismos o explicaciones de los resultados del juego (corresponden a la
pregunta P.18 de la pag. 9 del cuestionario).

En esta segunda parte, el objetivo es tratar de identificar qué considera cada
persona qué es un juego de azar (controlado por el azar), y complementariamente qué
consideran que puede determinar los resultados de estos juegos. Esta parte se
fundamenta en la linea de investigacion reiteradamente confirmada de que las personas
no suelen aceptar, ni en muchos casos entender, que el azar es el responsable de los
resultados, por lo que se buscan mecanismos alternativos (habilidad personal, suerte,
asociacion de eventos dispares...). Todas estas explicaciones légicamente son
inadecuadas y se las denomina habitualmente “Distorsiones Cognitivas” o
Pensamientos irracionales. En la actualidad se considera que estas distorsiones
cognitivas son una de los factores mas determinantes para que una persona desarrolle
problemas con los juegos de azar. Es decir, a la pregunta obvia de ¢ por qué una persona
arriesga su tiempo y dinero en una actividad que a la larga solo puede producirle
pérdidas?, la respuesta mas légica es “porque piensa que va a ganar’. La siguiente
pregunta es ¢,cOMo piensa que puede ganar en un juego regido por el azar, en especial
si juega de forma reiterada?. La respuesta mas ldgica es que piensa eso porque no ha
entendido bien lo que es un juego de azar, o un juego controlado por el azar.

Si esto es asi deben aparecer diferencias tanto en las opiniones sobre el juego,
como especialmente en las distorsiones cognitivas entre los distintos tipos de
jugadores. Ademas seria importante identificar si estas distorsiones son previas al
comienzo del juego y son las que llevan a la persona a jugar de forma inadecuada, o si,
alternativamente, estas distorsiones estén provocadas o facilitadas en parte por los
distintos tipos de juego. Quizd lo méas probable es que ambos aspectos se
retroalimenten, las distorsiones iniciales y lo efectos del juego. Comparar los valores de
credibilidad o respaldo que alcanzan estas afirmaciones en los distintos tipos de juego
y jugadores sin duda ayudara o entender las conductas de juego.

En resumen, el objetivo de esta parte es tratar de identificar posibles
mecanismos que puedan explicar la conducta de las personas cuando juegan a juegos

de azar, en especial en los casos en los que esta conducta de juego acaba causando

168



problemas a la persona que la lleva a cabo. Tal como se ha sefalado se divide en dos

partes: 6.1. Afirmaciones sobre el juego y 6.2 Distorsiones cognitivas.

6.1. Afirmaciones sobre el juego

Para conocer las opiniones de los participantes sobre el juego se evaluo su grado
de acuerdo con siete afirmaciones generales sobre el juego. En la Tabla 6.1 se
presentan los datos obtenidos para el total de la nuestra. Como puede observarse una
mayoria de participantes estan muy o totalmente de acuerdo con las afirmaciones de
que “el juego es como una droga y a la larga uno se engancha a él” (61%) y sobre todo
con que “el juego es una enfermedad dificil de curar” (69%); aproximadamente la mitad
de los participantes (51%) estan muy o totalmente de acuerdo con la afirmacién de que

“con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacion econémica”.

Tabla 6.1. Grado de acuerdo con las afirmaciones sobre juego en la muestra total
(n=3000)

Nada o poco de Muy o totalmente

acuerdo de acuerdo

n % n %
Jugar es una forma de divertirse y
pasar el tiempo 1890 63,8 1074 36,2
Con el juego se puede ganar dinero y
mejorar la situacién econémica 1440 485 1531 515
El juego es un vicio menor 2072 70,4 871 29,6
El juego es como una drogay a la 1145 391 1781 60.9
larga uno se engancha a él ’ ’
El Estado deberia prohibir los juegos 2400 84.4 445 15.6

de azar

Los juegos de azar tradicionales son
buenos y los juegos de azar modernos 1560 55,1 1271 44,9
malos y peligrosos

El juego es una enfermedad dificil de

880 30,8 1974 69,2
curar

Para el resto de las afirmaciones evaluadas es mayoritario el nimero de

personas que estan nada o poco de acuerdo, destacando el 84% que no esta de
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acuerdo con que “el Estado deberia prohibir los juegos de azar”. También en un elevado
porcentaje discrepan de que “el juego es un vicio menor” (70%) y de que “jugar es una
forma de divertirse y pasar el tiempo” (64%). Por ultimo, algo mas de la mitad de los
participantes (55%) estan nada o poco de acuerdo con la afirmacion de que “los juegos
de azar tradicionales son buenos y los juegos de azar modernos malos y peligrosos”.
En conjunto estos datos indican que entre los participantes en el estudio la
mayoria considera el juego como una droga y una enfermedad dificil de curar, y no lo
considera en cambio un vicio menor ni una forma de divertirse o pasar el tiempo. Pero
a pesar de estas consideraciones, una amplia mayoria de los participantes no esta de
acuerdo con la prohibicion por parte del estado de los juegos de azar. Por ultimo, las
opiniones sobre la posibilidad de ganar dinero y mejorar la situacién econémica con el
juego y sobre la diferente consideracién de juegos tradicionales vs. modernos (i.e.

buenos vs. malos) se encuentran muy divididas.

6.1.1. Diferencias entre jugadores y no jugadores

El andlisis de las diferencias en el grado de acuerdo con estas afirmaciones,
entre las personas que participan en cualquiera de los 21 juegos evaluados en el
estudio y las que no participan en ninguno de ellos, mostré que esas diferencias eran
estadisticamente significativas en todas y cada una de las afirmaciones (véase Tabla
6.2). En concreto, los jugadores mostraron una tendencia similar a la de la muestra
global, con porcentajes similares en los niveles de acuerdo para las distintas
afirmaciones (ver apartado anterior). Frente a ellos los no jugadores muestran
porcentajes de acuerdo significativamente mayores para las afirmaciones sobre la
consideraciéon del juego como droga (77%) o enfermedad (79%), y porcentajes de
desacuerdo mayores para el resto de afirmaciones: la consideracién del juego como
forma de diversion (85%), como medio de ganar dinero (80%), y como vicio menor
(79%), la conveniencia de prohibicion estatal de los juegos de azar (67%); y la
diferenciacién entre juegos de azar y tradicionales (61%).

Estos datos apuntan pues gue en los no jugadores es significativamente mas
frecuente la consideracion del juego como una droga y una enfermedad. También que
su grado de acuerdo es significativamente menor a la hora de considerar el juego como
forma de divertirse o ganar dinero o como un vicio menor. Ademas entre estos es mas
frecuente el acuerdo con una prohibicion estatal de los juegos de azar y la diferenciacion

entre juegos de azar tradicionales y modernos.

Tabla 6.2. Diferencias entre participantes en cualquieradelos 21 juegos evaluados

y no jugadores en el grado de acuerdo con las afirmaciones sobre el juego.
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Juega a cualquiera de los 21 juegos

SI (n=2685) NO (n=315)
2
n % n % (g)l(zl) p
Jugar es una forma de divertirse y
pasar el tiempo
Nada o poco de acuerdo 1634 61,4 256 85 65,64 <.001
Muy o totalmente de 1029 38,6 45 15
acuerdo
Con el juego se puede ganar
dinero y mejorar la situacion
economica 1196 449 244 79,5 1318
' ’ <.001
Nada o poco de acuerdo 1468 55,1 63 20,5 2
Muy o totalmente de
acuerdo
El juego es un vicio menor
Nada o poco de acuerdo 1836 69,5 236 787  10.94 001
Muy o totalmente de 807 30,5 64 21,3 ’ '
acuerdo
El juego es como una drogay a la
larga uno se engancha a él
Nada o poco de acuerdo 1077 a1 68 22,8 37,07 <.001
Muy o totalmente de 1551 59 230 77,2
acuerdo
El Estado deberia prohibir los
juegos de azar
Nada o poco de acuerdo 2211 86,2 189 67,5 66,89 <.001
Muy o totalmente de 354 13,8 91 32,5
acuerdo
Los juegos de azar tradicionales
son buenos y los juegos de azar
modernos malos y peligrosos 450 034
Nada o poco de acuerdo 1393 545 167 61,2
Muy o totalmente de 1165 455 106 38,8
acuerdo
El juego es una enfermedad dificil
de curar
Nada o poco de acuerdo 819 31,9 61 21,2 14,00 <.001
Muy o totalmente de 1747 68,1 227 78.8

acuerdo

NOTA: En negrita aparece marcado el porcentaje el grupo que presenta un grado de

acuerdo significativamente mayor para cada afirmacion.

6.1.2. Diferencias entre los que juegan y no juegan a juegos de la SELAE

Los resultados del analisis entre personas que participan en los juegos de la

SELAE y los que no lo hacen mostraron igualmente diferencias significativas para todas

las afirmaciones, con datos en la misma linea de los encontrados en los apartados

anteriores (véase Tabla 6.3).
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Tabla 6.3. Diferencias entre participantes y no participantes en juegos de la SELAE

en el grado de acuerdo con las afirmaciones sobre el juego.

Juega a juegos de la SELAE

S| (n=2601) NO (n=399)
X2
n % n % (gl=1) p

Jugar es una forma de divertirse y
pasar el tiempo
Nada o poco de acuerdo 1597 61,9 233 76,1 21,16 <.001

Muy o totalmente de 982 38,1 92 23,9
acuerdo

Con el juego se puede ganar

dinero y mejorar la situacion

economica 1156 44,8 284 726 1052 _ .o
Nada o poco de acuerdo 1424 552 107 27,4 8 ‘
Muy o totalmente de
acuerdo

El juego es un vicio menor
Nada o poco de acuerdo 1775 69,3 297 77,5

Muy o totalmente de 785 30,7 86 22,5
acuerdo

10,78 .001

El juego es como una drogay a la
larga uno se engancha a él
Nada o poco de acuerdo 1035 40,7 110 28,8 19,71 <.001

Muy o totalmente de 1509 59,3 272 71,2
acuerdo

El Estado deberia prohibir los
juegos de azar
Nada o poco de acuerdo 2142 86,2 258 71,5 52,07 <.001

Muy o totalmente de 342 13,8 103 28,5
acuerdo

Los juegos de azar tradicionales
son buenos y los juegos de azar
modernos malos y peligrosos
Nada o poco de acuerdo 1339 54,1 221 62,1

Muy o totalmente de 1136 45,9 135 37,9
acuerdo

8,01 .005

El juego es una enfermedad dificil
de curar
Nada o poco de acuerdo 791 31,8 89 24,1 8,96 .003

Muy o totalmente de 1694 62,2 280 75,9
acuerdo

NOTA: En negrita aparece marcado el porcentaje el grupo que presenta un grado de
acuerdo significativamente mayor para cada afirmacion.

También los participantes en juegos de la SELAE mostraron una tendencia
similar a la de la muestra global, con porcentajes similares en los niveles de acuerdo
para las distintas afirmaciones. Frente a ellos, los no participantes en los juegos de la
SELAE (que no obstante es posible que hayan participado en otro tipo de juegos),

muestran porcentajes de acuerdo significativamente mayores para las afirmaciones
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sobre la consideracion del juego como una droga (71%) o una enfermedad (76%), y
porcentajes de desacuerdo mayores para el resto de afirmaciones: la consideracién del
juego como forma de diversion (76%), como medio de ganar dinero (73%), y como vicio
menor (77%), la conveniencia de prohibicion estatal de los juegos de azar (71%); y la
diferenciacién entre juegos de azar y tradicionales (62%).

6.1.3. Diferencia entre los que juegan y no juegan a juegos de la ONCE

Cuando se consideraron a las personas que participan en juegos de la ONCE,
frente a aquellos que no lo hacen, los resultados arrojaron nuevamente diferencias
significativas para la mayor parte de las afirmaciones, a excepcion de la referente a la
consideracién del juego como una enfermedad dificil de curar, en la que las diferencias
no alcanzaron la significacién estadistica (véase Tabla 6.4).

Los datos de los participantes en los juegos de la ONCE se encuentran proximos
a los de la muestra general para la mayor parte de las afirmaciones, si bien existen
desviaciones en dos de ellas, a saber: la consideracién del juego como forma de
diversion (con la que estan de acuerdo un 44% de los jugadores de la ONCE), y sobre
todo la consideracién de que con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacién
econdmica (65%); en ambos casos los porcentajes son significativamente mayores que
en no jugadores a juegos de la ONCE. Por lo demas, los datos indican, como en los
andlisis de los apartados anteriores, que entre los no participantes en los juegos de la
ONCE es mas frecuente la consideracion del juego como una droga, y la no
consideracién del mismo como un vicio menor. Ademas los no jugadores muestran
mayor acuerdo con la prohibicién por el Estado de los juegos de azar (si bien el acuerdo
sobre este punto es minoritario, 17%) y menor acuerdo con la diferenciacion entre

juegos de azar tradicionales y modernos.

Tabla 6.4. Diferencias entre participantes y no participantes en juegos de la ONCE

en el grado de acuerdo con las afirmaciones sobre el juego.

Juega a juegos de la ONCE

SI(n=1002)  NO (n=1998)

0, 0 X2
n Yo n Yo (gl=1) p

Jugar es una forma de divertirse y
pasar el tiempo

Nada o poco de acuerdo 559 56,2 1331 67,6 37,29 <.001

Muy o totalmente de 436 43,8 638 32,4

acuerdo
Con el juego se puede ganar 116.4
dinero y mejorar la situacién 1 ’ <.001

econémica
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Nada o poco de acuerdo 344 34,5 1096 55,5
Muy o totalmente de 652 65,5 879 44,5
acuerdo

El juego es un vicio menor
Nada o poco de acuerdo 660 66,7 1412 72,3
Muy o totalmente de 330 33,3 541 27,7
acuerdo

10,00  .002

El juego es como una drogay a la
larga uno se engancha a él
Nada o poco de acuerdo 423 42,8 722 37,3 8,30 .004

Muy o totalmente de 566 57,2 1215 62,7
acuerdo

El Estado deberia prohibir los
juegos de azar
Nada o poco de acuerdo 858 88 1542 825 1491 <.001

Muy o totalmente de 117 12 328 17,5
acuerdo

Los juegos de azar tradicionales
son buenos y los juegos de azar
modernos malos y peligrosos
Nada o poco de acuerdo 484 50,1 1076 57,7

Muy o totalmente de 482 49,9 789 42,3
acuerdo

14,82 <.001

El juego es una enfermedad dificil
de curar
Nada o poco de acuerdo 313 32,5 567 30 1,90 .168

Muy o totalmente de 650 67,5 1324 70
acuerdo

NOTA: En negrita aparece marcado el porcentaje el grupo que presenta un grado de
acuerdo significativamente mayor para cada afirmacion.

6.1.4. Diferencias entre los que juegan y no juegan a OTROS juegos

Las comparaciones entre quienes jugaban a otros juegos diferentes a los de la
SELAE o la ONCE, y los que no lo hacian mostraron nuevamente diferencias
significativas en la mayor parte de las afirmaciones (véase Tabla 6.5); no hubo
diferencias significativas en las afirmaciones relativas a la consideracion del juego como
medio para ganar dinero o como vicio menor. Por lo que respecta al resto de las
afirmaciones, se observa que entre los participantes en estos juegos es mas habitual su
consideraciéon como una forma de divertirse, mientras que es menos habitual la
consideracién del juego como una droga o como una enfermedad, asi como la
diferenciacion entre juegos tradicionales y modernos, y el acuerdo con que el Estado

deberia prohibir los juegos de azar.

Tabla 6.5. Diferencias entre participantes y no participantes en otros juegos en el

grado de acuerdo con las afirmaciones sobre el juego.
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Juega a otros juegos

Sl (n=401) NO (n=2599)
X2
n % n % (gl=1) p
Jugar es una forma de divertirse y
pasar el tiempo 200 3
Nada o poco de acuerdo 129 33,2 1761 68,7 6, <.001
Muy o totalmente de 272 67,8 802 31,3
acuerdo
Con el juego se puede ganar
dinero y mejorar la situacion
economica 178 444 1262 491 309 079
Nada o poco de acuerdo 223 55,6 1308 50,9 '
Muy o totalmente de
acuerdo
El juego es un vicio menor
Nada o poco de acuerdo 265 67,1 1807 70,9 241 121
Muy o totalmente de 130 32,9 741 29,1 ' '
acuerdo
El juego es como una drogay a la
larga uno se engancha a él
Nada o poco de acuerdo 175 44.4 970 38,3 5,34 .021
Muy o totalmente de 219 55,6 1562 61,7
acuerdo
El Estado deberia prohibir los
juegos de azar
Nada o poco de acuerdo 352 89,1 2048 83,6 7,86 .005
Muy o totalmente de 43 10,9 402 16,4
acuerdo
Los juegos de azar tradicionales
son buenos y los juegos de azar
modernos malos y peligrosos
Nada o poco de acuerdo 246 63,4 1314 538 1251 <001
Muy o totalmente de 142 36,6 1129 46,2
acuerdo
El juego es una enfermedad dificil
de curar
Nada o poco de acuerdo 161 42,3 719 29,1 26,90 <.001
Muy o totalmente de 220 57,7 1754 70,9

acuerdo

NOTA: En negrita aparece marcado el porcentaje el grupo que presenta un grado de

acuerdo significativamente mayor para cada afirmacion.

6.1.5. Diferencias en funcidn del tipo de juego al que juegan

Dado que en los analisis anteriores se habia tenido en cuenta Gnicamente si la

persona jugaba a cada uno de los tipos de juegos (i.e. SELAE, ONCE y OTROS), pero

no si jugaba o no a los restantes juegos, se procedio a un analisis posterior teniendo en

cuenta todos los juegos en los que participaba cada persona. De este modo se clasifico

a todos los participantes en una de las siguiente ocho categorias:

1) no juegan a ninguno de los juegos evaluados;
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2) juega solo a juegos de la SELAE;

3) juega solo a juegos de la ONCE;

4) juega a juegos de la SELAE y de la ONCE;

5) juega solo a OTROS juegos;

6) juega a la SELAE y a OTROS juegos;

7) juega a la ONCE y a OTROS juegos; y

8) juega a la SELAE, a la ONCE y a OTROS juegos.

Los resultados de dicho analisis se presentan en la Tabla 6.6. Como puede observarse,
hubo diferencias significativas en funcion del tipo de juego en el que se participa en los
porcentajes de acuerdo para todas las afirmaciones evaluadas. En las Figuras 6.1-6.7
se presentan los porcentajes de personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

cada afirmacioén en funcion del tipo de juego en el que participan.
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Tabla 6.6. Frecuenciay porcentaje (entre paréntesis) de personas que estan muy o totalmente de acuerdo con las distintas afirmaciones

sobre el juego, en funcién del juego al que juegan

1 2 3 4 5 6 7 8
(n=315) | (n=1454) | (n=34) | (n=769) | (n=43) | (h=186) | (n=7) | (n=165)
2
n (%) n (%) n®) | n(%) | n(%) | n(%) | n(%) | n(%) (g)|(=4) p

Jugar es una forma de divertirse y pasar el 45 433 14 310 28 132 5 107 26094 | <001
tiempo (15) (30,1) (41,2) (39,3) (65,1) (71) (71,4) | (64,8) ’ '
Con el juego se puede ganar dinero y 63 698 22 525 20 98 2 103 206.14 | <.001
mejorar la situacion econémica (20,5) (48,5) (64,7) (66,5) (46,5) (52,7) (28,6) (62,4) ’ '

. - 64 399 269 11 67 2 50
El juego es un vicio menor (21,3) (28) 9 (27,3) (34,1) (25.6) (36.6) (28.6) (30,9) 24,33 .001
El juego es como una droga y a la larga 230 866 15 451 24 95 3 97 4713 <001
uno se engancha a él (77,2) (61,1) (44,1) (57,6) (55,8) (53,1) (42,9) (58,8) ’ '
El Estado deberia prohibir los juegos de 91 210 5 96 23 3
azar 325 | 154) | a56) | (124) | 4@ | (126 | (429 |18(79) | 8016 | <001
Los juegos de azar tradicionales son

: 106 612 14 397 12 59 3

buenos y Io_s juegos de azar modernos (38.8) (44.7) (41,2) (51,8) (28.6) (32.6) (42,9) 68 (43) | 34,70 <.001
malos y peligrosos

. e 288 979 24 524 23 95 6 96
El juego es una enfermedad dificil de curar (78.8) (70,6) (72,7) (68.,5) (56.1) (54.3) (54.3) | (60.8) 41,84 <.001

1=no juega

2= juega solo SELAE

3=juega solo ONCE

4= juega SELEA y ONCE

5= juega solo OTROS juegos

6= juega SELAE y OTROS juegos
7=juega ONCE y OTROS juegos

8= juega SELAE, ONCE y otros juegos
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Figura 6.1. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

la afirmacion “Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo” en funcion del

tipo de juego en el que participan
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Figura 6.2. Porcentaje que personas que estdn muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacién “Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacion

econdémica” en funcioén del tipo de juego en el que participan
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Figura 6.3. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

la afirmacion “El juego es un vicio menor” en funcioén del tipo de juego en el que

participan

No juega
SELAE
ONCE
SELAE+Otros
ONCE+Otros

Ll
(5]
=
o
+
wl
5
Ll
(7]

SELAE+ONCE+Otros

Figura 6.4. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “El juego es como una droga y a la larga uno se engancha a él” en

funcién del tipo de juego en el que participan
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Figura 6.5. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

la afirmacion “El Estado deberia prohibir los juegos de azar” en funcién del tipo

de juego en el que participan
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Figura 6.6. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmaciéon “Los juegos de azar tradicionales son buenos y los juegos de azar

modernos malos y peligrosos” en funcion del tipo de juego en el que participan
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Figura 6.7. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

la afirmacion “El juego es una enfermedad dificil de curar” en funcién del tipo de

juego en el que participan
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No obstante, dado el bajo niumero de participantes en el grupo “juega ONCE y
otros juegos” (n=7), lo que podria distorsionar los resultados, se procedio a la realizacion
de nuevos analisis excluyendo este grupo. Como puede observarse en la Tabla 6.7 los
resultados mostraron nuevamente diferencias significativas entre los grupos para todas

las afirmaciones evaluadas.

Tabla 6.7. Estadisticos de las diferencias en funcion del tipo de juego para cada

afirmacioén, excluyendo el grupo “juega ONCE y otros juegos”

X?(gl=6) p
Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo 257,43 <.001
C_on e_IJuego se p_uede ganar dinero y mejorar la 204.67 <001
situacién econémica
El juego es un vicio menor 24,32 <.001
El juego es como una drogay a la larga uno se 46.19 <001
engancha a él
El Estado deberia prohibir los juegos de azar 76,49 <.001
!_os juegos de azar tradicionales son l_ouenos y los 34.69 <001
juegos de azar modernos malos y peligrosos
El juego es una enfermedad dificil de curar 40,90 <.001

Teniendo en cuenta que los analisis anteriores ya habian constatado las
diferencias entre personas que jugaban a cualquiera de los juegos de azar evaluados y
los que no lo hacian, y con el objetivo de establecer diferencias en funcién del tipo de

juego en el que se participa (y no en funcion del hecho de jugar o no), se procedié a un
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nuevo analisis excluyendo a los no jugadores. Los resultados (ver Tabla 6.8) mostraron
gue en este caso las diferencias entre grupos dejaron de ser significativas para dos de
las afirmaciones: “el juego es como una droga y a la larga uno se engancha a él’ y “el
Estado deberia prohibir los juegos de azar’. En ambos casos, parece que habria
diferencias en el grado de acuerdo entre las personas que juegan y las que no juegan,
pero no habria diferencias en funcién del tipo de juego en el que se participa.

Tabla 6.8. Estadisticos de las diferencias en funcion del tipo de juego para cada
afirmacién considerando Unicamente personas que juegan y excluyendo el grupo

“juega ONCE y otros juegos”

X?(gl=5) p
Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo 187,24 <.001
Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la 73.05 <001

situacion econémica
El juego es un vicio menor 13,13 .022
El juego es como una droga y a la larga uno se

. 9,15 .103
engancha a él
El Estado deberia prohibir los juegos de azar 9,78 .082
_Los juegos de azar tradicionales son puenos y los 30.11 <001
juegos de azar modernos malos y peligrosos
El juego es una enfermedad dificil de curar 26,30 <.001

En concreto, los datos ponen de manifiesto que la percepcion del juego como
forma de divertirse y pasar el tiempo es mas habitual entre quienes participan en
OTROS juegos (solo en OTROS juegos o en OTROS juegos y algo mas), siendo
también mas habitual entre quienes participan en juegos de la ONCE que entre quienes
lo hacen en juegos de la SELAE.

En cambio la consideracion del juego como forma de ganar dinero y manejar la
situacion econémica es mas habitual entre quienes participan en juegos de la ONCE (ya
sea solo en este tipo de juegos o en juegos de la ONCE junto con otros tipos de juegos).

La consideracion del juego como vicio menor es mas frecuente entre quienes
juegan a mas de un tipo de juegos.

La diferenciacién en la valoracién de juegos de azar tradicionales vs. modernos
y la consideracién del juego como enfermedad dificil de curar son menos habituales

entre quienes participan en OTROS juegos.

6.1.6. Diferencias entre distintos tipos de jugadores
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Finalmente se analizaron las posibles diferencias en el grado de acuerdo en
funcién del tipo de jugador, considerando cinco grupos:

1) no jugadores;

2) jugadores de bajo riesgo;

3) jugadores de riesgo;

4) jugadores problema; y

5) jugadores patolégicos.

Los resultados (véase Tabla 6.9) mostraron diferencias significativas entre tipos
de jugadores en todas las afirmaciones. En las figuras 6.8-6.14 se presentan los
porcentajes de participantes que se mostraron muy o totalmente de acuerdo con cada

una de las afirmaciones en funcién del tipo de jugador.
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Tabla 6.9. Frecuencia y porcentaje de personas que estan muy o totalmente de acuerdo con las distintas afirmaciones sobre el juego,

en funcién del tipo de jugador

No juega Jugador Jugador Jugador Jugador
(n=315) bajo riesgo riesgo problema patolégico
(n=2536) (n=86) (n=29) (n=34)
2
n % n % n % n % n % (g)l(:4) p

Jugar es una forma de divertirse y pasar el

. 45 15 963 38,3 30 35,3 18 62,1 18 52,9 | 76,13 | <.001
tiempo

Con el juego se puede ganar dinero y

. , - P 63 20,5 | 1369 | 54,4 60 69,8 14 48,3 25 73,5 | 144,84 | <.001
mejorar la situacion economica

El juego es un vicio menor 64 21,3 750 30 30 35,7 13 448 14 43,8 | 17,86 | .001

El juego es como una droga y a la larga

. 230 | 77,2 | 1464 | 59,1 44 51,2 21 72,4 22 64,7 | 41,95 | <.001
uno se engancha a él

El Estado deberia prohibir los juegos de

azar 91 32,5 | 329 | 13,6 10 11,6 6 20,7 9 26,5 | 72,44 | <.001

Los juegos de azar tradicionales son
buenos y los juegos de azar modernos 105 38,8 | 1120 | 46,4 21 25 17 58,6 7 22,6 | 28,15 | <.001
malos y peligrosos

El juego es una enfermedad dificil de curar | 227 | 78,8 | 1677 | 69,3 38 45,2 21 72,4 11 33,3 | 55,17 | <.001
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Figura 6.8. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo” en funcion del

tipo de jugador
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Figura 6.9. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacién “Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacion

economica” en funcién del tipo de jugador
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Figura 6.10. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con

la afirmacion “El juego es un vicio menor” en funcién del tipo de jugador
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Figura .611. Porcentaje que personas que estdn muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “El juego es como una droga y a la larga uno se engancha a él” en

funcion del tipo de jugador
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Figura 6.12. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “El Estado deberia prohibir los juegos de azar” en funcién del tipo

de jugador

No juega J.Bajo Riesgo J.Riesgo J.Problema J.Patolégico

Figura 6.13. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “Los juegos de azar tradicionales son buenos y los juegos de azar

modernos malos y peligrosos” en funcioén del tipo de jugador

Nojuega J.Bajo Riesgo J.Riesgo J.Problema J.Patolégico
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Figura 6.14. Porcentaje que personas que estan muy o totalmente de acuerdo con
la afirmacion “El juego es una enfermedad dificil de curar” en funcién del tipo de

jugador
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Teniendo en cuenta que los andlisis anteriores ya habian constatado las
diferencias entre personas que jugaban a cualquiera de los juegos de azar evaluados y
los que no lo hacian, y con el objetivo de establecer diferencias en funcién del tipo de
jugador (y no en funcién del hecho de jugar o no), se procedié a un nuevo analisis
excluyendo a los no jugadores. Los resultados (ver Tabla 6.10) mostraron que en este
caso las diferencias entre grupos dejaron de ser significativas para tres de las
afirmaciones: “el juego es un vicio menor”, “el juego es como una droga y a la larga uno
se engancha a éI” y “el Estado deberia prohibir los juegos de azar”. En estos casos,
parece que habria diferencias en el grado de acuerdo entre las personas que juegan y

las que no juegan, pero no habria diferencias en funcion del tipo de jugador.

Tabla 6.10. Estadisticos de las diferencias en funcion del tipo de jugador para cada

afirmacién considerando Gnicamente personas gue juegan

X?(g1=3) P
Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo 10,18 .017
Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la 13.14 004

situacion econémica
El juego es un vicio menor 6,80 .079
El juego es como una droga y a la larga uno se

. 4,80 .187
engancha a él
El Estado deberia prohibir los juegos de azar 6,15 .104
!_os juegos de azar tradicionales son I_ouenos y los 2359 <001
juegos de azar modernos malos y peligrosos
El juego es una enfermedad dificil de curar 40,40 <.001
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Estos resultados indican que la consideracion del juego como forma de divertirse
es significativamente mas frecuente entre jugadores problema y patolégicos que entre
el resto de jugadores. Sin embargo, la consideracion del juego como forma de ganar
dinero y mejorar la situacion econémica es mas habitual entre jugadores en riesgo y
patologicos. Finalmente, la diferenciacion en la valoracion de juegos de azar
tradicionales y modernos, y la consideracion del juego como enfermedad dificil de curar
es mas habitual entre jugadores problema; ademas en ambos casos se observa que el
acuerdo con estas afirmaciones es menos habitual entre jugadores en riesgo y

patoldgicos.

6.1.7. Discusiony Conclusiones
A modo de resumen se recogen a continuacion los principales resultados para cada una

de las afirmaciones sobre el juego analizadas en este estudio.

Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo:

e Esta de acuerdo con esta afirmacion mas de un tercio de la muestra

e EI acuerdo con esta afirmacién es significativamente menor entre los no
jugadores (15%), frente a jugadores problema (62%) y patoldgicos (52%). Esta
puede ser una diferencia importante, simplemente los no jugadores no
consideran divertido jugar y quizé por ello no lo hagan.

e Existen diferencias significativas en funcion del tipo de juego en el que se
participa: la consideracion del juego como forma de diversién es mas frecuente
entre las personas que juegan a la ONCE (44%) y sobre todo entre los que
juegan a otros juegos (68%), lo que puede relacionarse con las propias
caracteristicas de éstos.

e Existen diferencias significativas en funcion del tipo de jugador:
aproximadamente un tercio de los jugadores de bajo riesgo o de riesgo estan de
acuerdo con la afirmacién, mientras que el porcentaje se incrementa hasta 53%-
63% para jugadores problema y patolégicos. Es decir, los datos indican que la
percepcion del juego como forma de diversibn es mas frecuente entre los
jugadores problematicos en cualquiera de sus grados. Es légico que cuanto mas
se considere que el juego es una diversion mas se utilice. También suena un
tanto a justificacion propia de jugadores, en realidad no juego por el dinero sino

por divertirme, por lo que no es tan importante si pierdo o no.
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Con el juego se puede ganar dinero y mejorar la situacion econoémica:

Estd de acuerdo con esta afirmacién aproximadamente la mitad de los
participantes.

El acuerdo con esta afirmacion es significativamente menor entre los no
jugadores (20%)

Existen diferencias significativas en funciéon del tipo de juego en el que se
participa: la consideracién del juego como medio para ganar dinero es mas
frecuente entre las personas que juegan a ONCE (65%).

Existen diferencias significativas en funcion del tipo de jugador:
aproximadamente la mitad de los jugadores de bajo riesgo y de los jugadores
problema estan de acuerdo con esta afirmacién, mientras que el porcentaje se
incrementa por encima del 70% para jugadores en riesgo y jugadores
patolégicos (73% en estos Ultimos). Parece, por tanto, que la vision del juego
como medio de ganar dinero es especialmente frecuente entre jugadores con
problemas de juego. Es légico que si piensan que con el juego se puede ganar
dinero se impliguen en éste, en especial si como suele ser habitual, estan con

deudas o simplemente con necesidad de dinero para jugar.

El juego es un vicio menor:

Esta de acuerdo con esta afirmacion aproximadamente un tercio de la muestra
El acuerdo con esta afirmacion es significativamente menor entre los no
jugadores (21%)

Existen diferencias significativas en funcién del tipo de juego en el que se
participa: la consideracion del juego como un vicio menor es algo menos
frecuente (26%-28%) entre los que juegan Unicamente a un tipo de juegos, con
independencia de que sean juegos de la SELAE, de la ONCE u otro tipo de
juegos.

No existen diferencias significativas en la frecuencia de acuerdo con esta
afirmacion en funcién del tipo de jugador. Si bien los datos muestran diferencias
significativas cuando se considera el total de la muestra (con un mayor grado de
acuerdo, entorno al 45%, entre jugadores problema y patol6gicos), no llegan a
alcanzar la significacion estadistica cuando se excluyen los no jugadores del
andlisis.

Por tanto, los datos parecen indicar que existen diferencias significativas en el
grado acuerdo con esta afirmacion entre jugadores y no jugadores, y no tanto

entre distintos tipos de jugadores. No obstante, hay que tener en cuenta que los
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resultados de este item deben tomarse con precaucion ya que el desacuerdo
con la afirmacion puede indicar que no se considera el juego como un vicio, pero
también que no se considera como un vicio menor, sino mayor, lo que tendria
una consideracion claramente diferente. Por tanto, el item requeriria una nueva

formulacién para futuros estudios.

El juego es como una droga y a la larga uno se engancha a él:

Esta de acuerdo con esta afirmacion entorno al 60% de los participantes.

El acuerdo con esta afirmacion es significativamente mayor entre los no
jugadores (77%)

No existen diferencias significativas en el acuerdo con esta afirmacién en funcién
del tipo de juego en el que se participa.

No existen diferencias significativas en la frecuencia de acuerdo con esta
afirmacion en funcién del tipo de jugador. Si bien los datos muestran diferencias
significativas cuando se considera el total de la muestra (con un mayor grado de
acuerdo entre jugadores problema -72%- y patolégicos -65%-), no llegan a
alcanzar la significacion estadistica cuando se excluyen los no jugadores del
analisis.

Por tanto, los datos parecen indicar que existen diferencias significativas en el
grado acuerdo con esta afirmacion entre jugadores y no jugadores, y no tanto en

funcién del tipo de juego en el que participan y del tipo de jugador.

El estado deberia prohibir los juegos de azar:

Esta de acuerdo con esta afirmacion entorno al 15% de los participantes.

El acuerdo con esta afirmacion es significativamente mayor entre los no
jugadores: aproximadamente un tercio de los no jugadores estan de acuerdo con
ella.

No existen diferencias significativas en el acuerdo con esta afirmacién en funcion
del tipo de juego en el que se participa.

No existen diferencias significativas en la frecuencia de acuerdo con esta
afirmacion en funcién del tipo de jugador. Si bien los datos muestran diferencias
significativas cuando se considera el total de la muestra (con un mayor grado de
acuerdo entre jugadores problema -21%- y patolégicos -26%-), no llegan a
alcanzar la significacion estadistica cuando se excluyen los no jugadores del

analisis.

191



Por tanto los datos parecen indicar que existen diferencias significativas en el
grado acuerdo con esta afirmacion entre jugadores y no jugadores, y no tanto en
funcion del tipo de juego en el que participan y del tipo de jugador.

Los juegos de azar tradicionales son buenos y los juegos de azar modernos malos y

peligrosos:

Esta de acuerdo con esta afirmacion entorno al 45% de los participantes.

El acuerdo con esta afirmacion es significativamente menor entre los no
jugadores (39%).

Existen diferencias significativas en funciéon del tipo de juego en el que se
participa: el acuerdo con esta afirmacién el menor entre los que solo juegan a
OTROS juegos (29%) o los que juegan a la SELAE y a OTROS juegos (33%),
probablemente en relacion con el caracter peligroso que la afirmacion atribuye a
los juegos de azar modernos (ejemplificados como casino, bingo, tragaperras,...)
que son precisamente en los que ellos participan.

Existen diferencias significativas en funcion del tipo de jugador: los porcentajes
de acuerdo son menores en jugadores en riesgo (25%) y patoldgicos (23%), y

mayores en jugadores problema (59%).

El juego es una enfermedad dificil de curar:

Esta de acuerdo con esta afirmacion entorno al 70% de los participantes.

El acuerdo con esta afirmacion es significativamente mayor entre los no
jugadores (79%).

Existen diferencias significativas en funciéon del tipo de juego en el que se
participa: el acuerdo con esta afirmacion es menor entre los que juegan a
OTROS juegos (58%), lo que se evidencia tanto para quienes juegan solo a esos
OTROS juegos (56%) como para quienes combinan la participacion en ellos con
los juegos de la SELAE (54%) o de la SELAE y la ONCE (60%).

Existen diferencias significativas en funcion del tipo de jugador: los porcentajes
de acuerdo son menores en jugadores en riesgo (45%) y patoldgicos (33%), y
mayores en jugadores problema (72%). Estos datos parecen indicar que los
jugadores en riesgo no verian su conducta de juego como una enfermedad (lo
gue parece corresponder a la realidad), algo que si comienza a ser reconocido
entre lo jugadores problema. Sin embargo, entre los jugadores patolégicos se
produce un cambio y se comienza a no reconocer el juego como enfermedad

(los porcentajes en este grupo estan por debajo de la mitad que en la muestra
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general), lo que estaria en relacion con la propia consideracion de estos

jugadores como patoldgicos.

En definitiva, los datos apuntan que la mayoria de los participantes en el estudio
considera el juego como una droga y una enfermedad dificil de curar, y no lo considera
en cambio un vicio menor ni una forma de divertirse o pasar el tiempo. Ademas, una
mayoria de los participantes no esta de acuerdo con la prohibicién por parte del estado
de los juegos de azar. Las opiniones sobre la posibilidad de ganar dinero y mejorar la
situacion econdémica con el juego y sobre la diferente consideracién de juegos
tradicionales vs. modernos (i.e. buenos vs. malos) se encuentran muy divididas.

Entre las personas que no participan en ningdn tipo de juego la consideracién
del juego como droga y enfermedad, asi como la no consideracion del mismo como
forma de divertirse o ganar dinero o como un vicio menor, es significativamente mas
frecuente que entre los jugadores. Ademas entre los no jugadores es significativamente
mas frecuente el acuerdo con la prohibicion estatal de los juegos de azar (si bien sigue
siendo minoritario) y la diferenciacion entre juegos de azar tradicionales y modernos.

En cuanto a las diferencias en funcion del tipo de juegos a que se juega, los
datos indican que entre los participantes en juegos de la ONCE es mas habitual la
consideracion del juego como forma de diversibn y como medio de ganar dinero,
mientras que entre los que participan a otros juegos (bingo, tragaperras, casinos,...) es
mas frecuente también la consideracion del juego como diversion, probablemente en
relacion con las caracteristicas de los juegos en los que participan, y menos frecuente
el acuerdo con la diferenciacion entre juegos tradicionales y modernos, y la
consideracion del juego como enfermedad dificil de curar. Se podria decir, por tanto,
que entre los participantes en esos otros juegos hay una mayor percepciéon del juego
como actividad ladica.

Por dltimo, entre los jugadores problema y patolégico es mas frecuente la
percepcién del juego como forma de diversion o como medio de ganar dinero. También
existen diferencias en funcién del tipo de jugador en la percepcion del juego como
enfermedad y la diferenciacion entre distintos tipos de juegos de azar, pero en estos
casos la pauta no resulta tan clara.

Considerando en general los datos parecen perfilarse algunas tendencias, que aunque
s6lo deben considerarse como hipoétesis 0 sugerencias, pueden ayudar a entender
algunos de los aspectos del juego considerados.

a) En los jugadores patologicos (y con frecuencia en los problemas), parece

constatarse una tendencia a justificar su conducta de juego excesivo, asi
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minimizan aspectos negativos del juego (enfermedad dificil de curar), resaltan
su carécter ladico y su valor como estrategia para ganar dinero.

b) Los no jugadores dejan traslucir una vision del juego como algo méas peligroso
(deberia prohibirlo el estado, es una enfermedad dificil de curar, no vale para
ganar dinero, los juegos tradicionales vale pero los modernos son peligrosos).

c) Los jugadores de riesgo mantienen una linea poco precisa, pues a veces se
aproximas a los jugadores mas problematicos, a veces se mantienen con los
jugadores de bajo riesgo.

d) Los jugadores de bajo riesgo en algunos casos mantienen posiciones proximas
a los no jugadores (el juego es una enfermedad, es como una droga, los juegos
tradicionales son buenos), pero en los otros casos sus puntuaciones se
diferencian de ellos y se aproximan mas a los jugadores de riesgo.

e) Definitivamente el grupo de los no jugadores es el gue mas se diferencia de los
otros cuatro, marcando distancias importantes en varias de las afirmaciones (el
estado deberia prohibir, sirve para ganar dinero, es una forma de divertirse..).
Parece pues que esta seria la diferencia mas importante en relacion a las
afirmaciones sobre el juego, si la persona juega o no juega.

f) Con respecto a los tipos de juego, las personas que juegan a OTROS juegos
recuerdan por el perfil de sus respuestas ligeramente a las de los jugadores
patolégicos (salvo en que el juego sirve para ganar dinero)

6.2. Distorsiones cognitivas sobre el juego

6.2.1.-. Distorsiones cognitivas a considerar

Se evaluaron seis distorsiones cognitivas, consideradas entre las mas
habituales en los jugadores con problemas de juego, aunque su presencia también es
frecuente entre algunas personas sin problemas de juego. Estas seis distorsiones se

caracterizan del siguiente modo (Labrador, 2012):

*-llusién de control: Creencia en que el resultado del juego depende mas de la
actuacioén propia que del azar. Se piensa que ciertas estrategias permitiran controlar
el juego, ganar. Algunas caracteristicas de los juegos, como la presion para tomar
decisiones (apretar o no botones en maquinas recreativas), ayudan a generar este
sesgo cognitivo. Asi, muchos juegos (ruleta, blackjack, tragaperras....) estan
disefiados de forma tal que los jugadores deban tomar constantemente decisiones, lo
que facilita la sensacién de estar influyendo en el resultado.
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*-Prediccidn de resultados: El jugador piensa que puede predecir el resultado del
juego. Esta capacidad puede deberse a aspectos “magicos” como una intuicién, una
sensacion o evento especial, pero es mas frecuente que se deba a aspectos mas
realistas y activos, como haber estudiado el desarrollo del juego (andlisis de jugadas
anteriores o de la frecuencia de los premios, etc.).

*-Azar como proceso autocorrectivo. Se piensa que el azar es un proceso que se
corrige, en el que una desviacion en cierta direccion lleva a una desviacion en la
direccién opuesta. En concreto, en el juego, se piensa que la probabilidad de un
evento futuro aumenta tanto mas cuanto mayor haya sido la aparicion del evento
contrario en las jugadas anteriores. Es decir, si al lazar una moneda ha salido cara,
es mas probable que la vez siguiente salga cruz. Como si el resultado de la primera
tirada influyera en la segunda, en lugar de ser eventos independientes. La misma
distorsidén provoca pensar que tras un gran numero de jugadas sin premio es mas
probable que aparezca éste en la siguiente, o que el premio sera mayor cuanto mas
tiempo lleve sin salir.

*-Suerte como responsable de los resultados: El concepto de “suerte” hace referencia
a un aspecto no definido ni preciso, pero que se considera como un factor que
determina los resultados del juego. El jugador considera que tiene algo especial, “la
suerte”, bien de forma permanente o episddica, gracias a la cual se ven muy
incrementadas sus posibilidades de ganar, con independencia de las acciones que
lleve a cabo durante el juego.

*-Correlacion ilusoria y Supersticiones. Se considera que algunas variables o eventos
gue no tienen realmente ninguna relacién, estan relacionadas. Este pensamiento
suele surgir a partir de alguna asociacion accidental (iba de rojo el dia que gané en el
bingo, 0 me habia santiguado tres veces...). Pensar que ciertas conductas pueden
sobre el resultado del juego puede facilitar comportamientos extravagantes (decir
palabras carifiosas u obscenas a la maquina, ir a jugar con cierta prenda ...)

*-Fijacion en las frecuencias absolutas o Evaluacion sesgada de los resultados: Se
tiene en cuenta la frecuencia absoluta (nUmero de veces que se ha ganado), sin
considerar la frecuencia relativa (porcentaje de las jugadas en que se ha veces
ganado). El jugador sélo considera lo que ha ganado sin tener en cuenta el total de lo
invertido.

Cada una de estas distorsiones se puntu6 de 1 a 4, segun su grado de acuerdo con el
enunciado propuesto (1= nada de acuerdo; 2= Poco de acuerdo; 3= Muy de acuerdo;
4= Totalmente de acuerdo), indicando puntuaciones mas altas un mayor grado de
distorsion. Asi mismo se calculé una puntuacion total establecida como el promedio en
las seis distorsiones anteriores y que por tanto también oscila entre 1-4 (& Cronbach de

las 6 distorsiones = 0,79).
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En la Tabla 6.11 se recogen los valores promedio de cada distorsion en la
muestra total. Como puede observarse, la distorsion que alcanza valores méas altos en
la muestra es la relativa a la consideracion de la suerte como responsable de los
resultados. Esto podria relacionarse con el propio enunciado de la afirmacioén utilizada
para evaluarla (creer en la suerte es una tonteria, la suerte no existe), que recoge una
valoracion general sobre la suerte, al contrario que el resto de afirmaciones incluidas
para la evaluacion de las distorsiones que hacen referencia especifica al juego y a las

ganancias obtenidas en el mismo.

Tabla 6.11. Medias y desviaciones tipicas de las distorsiones cognitivas sobre
juego (rango 1-4) (n=3000)

n M DT
llusién de control 2837 1,80 0,85
Evaluacion sesgada de 2808 1,67 0.76
resultados
Correlacion ilusoria 2878 1,87 0,90
Azar autocorrectivo 2743 1,83 0,63
Prediccion de resultados 2750 1,69 0,66
Suerte responsable de resultados 2772 2,34 0,69
Total 2495 1,88 0,52

6.2.2. Diferencias entre jugadores y no jugadores

El analisis de las diferencias en la intensidad de las distorsiones, entre personas
que participan en cualquiera de los juegos evaluados en el estudio y las que no
participan en ninguno de ellos, mostré diferencias estadisticamente significativas para
todas ellas y también para la puntuacion total (véase Tabla 6.12). En todos los casos,

los jugadores mostraron valores significativamente mas altos que los no jugadores.

Tabla 6.12. Diferencias entre participantes en cualquiera de los 21 juegos
evaluados y no jugadores en distorsiones sobre el juego

Juega a cualquiera de los 21 juegos

Sl NO
(n=2685) (n=315)
M DT M DT t (gl) p
L, -4.58
llusién de control 1,83 0,86 1,58 0,75 (2835) <.001
Evaluacion sesgada de -6,00
9 1,69 0,76 1,43 0,68 (361,0 <.001
resultados 0)
-10,12
Correlacion ilusoria 191 0,90 1,47 0,69 (413,0 <.001
1)
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Juega a cualquiera de los 21 juegos

Sl NO
(n=2685) (n=315)
M DT M DT t (gl) p
, -3,17
Azar autocorrectivo 1,84 0,64 1,71 0,60 (2876) <.001
-4,83
Predicciéon de resultados 1,71 0,66 1,52 0,62 (3415 <.001
5)
Suerte responsable de -8,27
resultados 2,38 0,68 2,02 0,68 (2770) <.001
-7,70
Total 1,90 0,52 1,63 0,48 (2493) <.001

6.2.3. Diferencias entre los que juegan y no juegan a juegos de la SELAE

Los resultados del andlisis entre personas que participan en los juegos de la

SELAE y los que no lo hacen mostraron igualmente diferencias significativas para todas

las distorsiones y para la puntuacion total en las mismas (véase Tabla 6.13). En todos

los casos las distorsiones alcanzaron valores mayores en los jugadores que en los no

jugadores.

Tabla 6.13. Diferencias entre participantes y no participantes en juegos de la

SELAE en distorsiones sobre el juego

Juega a juegos de la SELAE

Sl (n=2601) NO (n=399)
M DT M DT t (gl) p
., -3,79
Ilusién de control 1,83 0,85 1,65 0,79 (2835) <.001
Evaluacion sesgada de -3,93
resultados 1,69 0,76 1,52 0,74 (2806) <.001
-7,74
Correlacion ilusoria 1,92 0,90 1,58 0,78 (530,69 <.001
)
Azar autocorrectivo 185 064 173 060 L 001
! ! ! ! (2741) )
L -2,89
Predicciéon de resultados 1,71 0,65 1,60 0,68 (2748) .004
Suerte responsable de -7,19
resultados 2,38 0,68 2,10 0,70 (2770) <.001
-6,56
Total 1,90 0,52 1,70 0,53 (2493) <.001

Hay que hacer notar que la mayoria de los considerados en la categoria No

juegan a juegos de la SELAE son en realidad personas que no juegan, por esos sus

valores estan tan préximos a los de los no jugadores en la tabla 8.12. Asimismo, los

valores de los considerados en la categoria Sl juegan a juegos de la SELAE son
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practicamente idénticos a los de Si juegan a cualquiera de los juegos, pues sélo hay
una diferencia de 84 casos en la muestra de 2685 casos. Asi pues las diferencia en
funcion de jugar/no jugar a juegos de la SELAE son practicamente iguales a las de

jugar/no jugar en general.

6.2.4. Diferencias entre los que juegan y no juegan a juegos de la ONCE
Los resultados del andlisis entre personas que participan en los juegos de la
ONCE vy los que no lo hacen mostraron igualmente diferencias significativas para todas
las distorsiones y para la puntuacion total en las mismas (véase Tabla 6.14). En todos
los casos las distorsiones presentan valores mayores en los jugadores que en los ho

jugadores.

Tabla 6.14. Diferencias entre participantes y no participantes en juegos de la
ONCE en distorsiones sobre el juego
Juega a juegos de la ONCE

SI'(n=1002)  NO (n=1998)

M DT M DT t (gl) p

-5,55 <.00

llusién de control 1,93 0,92 1,74 0,80 (1734,7 '1
7)

Evaluacién sesgada de -4,71 <.00

resultados 1,76 0,80 182 0,74 (2806) 1
L . -8,91 <.00

Correlacion ilusoria 2,08 0,93 1,77 0,86 (2876) 1
. -4,89 <.00

Azar autocorrectivo 1,91 0,65 1,79 0,62 (2741) 1
. -4,45 <.00

Predicciéon de resultados 1,77 0,67 1,66 0,65 (2748) 1
Suerte responsable de 841 00

2,49 0,66 2,27 0,70 (1997,8 ’

resultados 1) 1
-7,84 <00

Total 1,99 0,55 1,82 0,50 (1588,4 '1

8)

6.2.5. Diferencias entre los que participan y no en OTROS juegos
Los resultados del analisis entre personas que participan en otros juegos
diferentes a los de la SELAE y la ONCE y los que no lo hacen mostraron igualmente
diferencias significativas para todas las distorsiones y para la puntuacion total en las
mismas (véase Tabla 6.15). En todos los casos las distorsiones alcanzaron valores

mayores en los jugadores que en los no jugadores.
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Tabla 6.15. Diferencias entre participantes y no participantes en OTROS juegos en
distorsiones sobre el juego

Juega a otros juegos
SI(n=401)  NO (n=2599)

M DT M DT  t(gl) p
-7,40
llusién de control 2,13 0,96 1,75 0,82 (491,30 <.001
)
Evaluacion sesgada de 6,12
9 1,90 080 1,63 075 (494,67 <.001
resultados )
Correlacion ilusoria 211 0,94 184 0,88 5,68 001
) 1) ) ) (2876) .
. -4,47
Azar autocorrectivo 1,96 0,67 1,81 0,62 (2741) <.001
L -7,98
Predicciéon de resultados 1,94 0,71 1,66 0,64 (2748) <.001
Suerte responsable de -5,92
resultados 2,54 0,71 2,31 0,68 (2770) <.001
-8,91
Total 2,10 0,56 1,84 0,51 (2493) <.001

6.2.6. Diferencias en funcién del tipo de juego al que juegan

Teniendo en cuenta el tipo de juego en el que intervenian se clasificé a todos los
participantes en una de las siguiente ocho categorias:

1) no juegan a ninguno de los 21 juegos evaluados;
2) juega solo a juegos de la SELAE;

3) juega solo a juegos de la ONCE;

4) juega a juegos de la SELAE y de la ONCE;

5) juega solo a OTROS juegos;

6) juega a la SELAE y a OTROS juegos;

7) juega a la ONCE y a OTROS juegos;

8) juega a la SELAE, a la ONCE y a OTROS juegos.

El andlisis de las diferencias entre estos 8 grupos mostré un efecto significativo
del tipo de juego en el que participaban para las seis distorsiones cognitivas sobre juego
(véase Tabla 6.16). Para establecer los pares entre los que se producian diferencias
significativas se realizaron pruebas post hoc, en concreto pruebas de Scheffé, aplicando
la correccion de Bonferroni para comparaciones multiples con lo que el nivel minimo de
significacion quedo establecido en p<0,018 (véase Figuras 6.15-6.21). En la descripcién
de las comparaciones post hoc se descartaron las relativas a la categoria “ONCE+
OTROS ” dado su reducido n (n=7).
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Tabla 6.16. Media y desviacion tipica (entre paréntesis) de las puntuaciones en las distorsiones cognitivas, en funcidn del juego al que

juegan
1 2 3 4 5 6 7 8
(n=315) | (n=1454) | (n=34) | (n=769) | (n=43) | (n=186) | (n=7) | (n=165)
M (DT) | M (DT) M (DT) | M(DT) | M(DT) | M(DT) | M(DT) | M (DT) F(gl) p
llusion de control 1,58 1,73 1,73 1,86 1,93 2,03 2,00 2,31 15,50 <001
(0,75) (0,78) (0,74) (0,88) (1,01) (0,90) (0,82) (1,01) | (7,2829)
Evaluacién sesgada de resultados 1,43 1,62 L.79 1,73 1,81 1,90 2,14 1,91 10,92 <.001
(0,68) (0,73) (0,77) (0,80) (0,88) (0,75) (1,07) (0,82) | (7,2800)
Correlacion ilusoria 1,47 1,81 2,13 2,01 1,88 1,92 1,50 2,40 21,87 <001
(0,69) (0,88) (0,96) (0,91) (0,96) (0,84) (0,84) (0,97) | (7,2870)
Azar autocorrectivo 1,71 1,79 1,79 1,88 1,79 1,90 1,64 2,10 7,34 <001
(0,60) (0,62) (0,60) (0,63) (0,64) (0,64) (0,48) (0,70) | (7,2735)
Prediccion de resultados 1,52 1,64 1,75 1,72 1,93 1,87 2,00 2,02 12,61 <001
(0,62) (0,63) (0,61) (0,66) (0,90) (0,66) (0,95) (0,70) | (7,2742)
Suerte responsable de resultados 2,02 2,28 2,50 2,46 2,32 2,51 2,17 2,64 20,01 <.001
(0,68) (0,68) (0,58) (0,66) (0,80) (0,69) (0,88) (0,68) | (7,2764)
Total 1,63 1,82 1,93 1,94 1,90 2,04 1,90 2,24 24,56 <001
(0,48) (0,49) (0,46) (0,54) (0,68) (0,50) (0,72) (0,55) | (7,2487)
1=no juega

2= juega solo SELAE

3=juega solo ONCE

4= juega SELEA y ONCE

5= juega solo OTROS juegos

6= juega SELAE y OTROS juegos
7= juega ONCE y OTROS juegos

8=juega SELAE, ONCE y OTROS juegos
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Figura 6.15. Puntuacion media en la distorsién cognitiva ilusién de control en

funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juegavs. SELAE + OTROS
e NO juegavs. SELAE + ONCE + OTROS
e SELAE vs. SELAE + OTROS
e SELAE vs. SELAE + ONCE + OTROS
e SELAE + ONCE vs. SELAE + ONCE + OTROS

Como era de esperar aparecen diferencias en los valores medios de esta
distorsién entre las personas que no juegan y las que juegan. El que solo aparezcan
diferencias significativas con los grupos en los que e incluye la SEALAE, a pesar de que
las diferencias entre las medias son menores, puede explicarse por el hecho de que el
tamafio de estas submuestras son mucho mayores. Con todo la comparacion directa,
no juego/ juega SELAE no llega a ser significativa, a pesar del tamafio de la submuestra,
y los valores de los que juegan sélo a la SELAE se diferencian de los que juegan a las
SELAE y otras categorias, lo que pone de relieve la escasa creencia en esta afirmacion

por parte de los que sélo juegan a juegos de la SELAE. Ademas aparece una clara
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escalada en los valores de las medias en funcion del tipo de juego (SELAE; ONCE Y
OTROS), y también en el numero de juegos a los que se juega. Con todo hay que
sefalar que el grado de acuerdo en general con esta afirmacion es bajo, pues todas las
puntuaciones menos una practicamente no superan el 2, que corresponde a la categoria

de “Poco de acuerdo”.

Figura 6.16. Puntuacién media en la distorsion cognitiva evaluacién sesgada de

resultados en funcion del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juega vs. SELAE + otros
e NO juega vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE vs. SELAE + otros
e SELAE vs. SELAE + ONCE + otros

Nuevamente se observan resultados muy similares. Las puntuaciones més bajas
aparecen en los no jugadores, y se incrementan los valores con el tipo de juego (SELAE,
ONCE y OTROS) y el numero de juego (como ya se ha sefialado, hay que cuestionar el

valor del grupo ONCE+OTROS, dado que sélo incluye 7 casos). Asimismo siguen
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apareciendo diferencias significativas entre los valores de los que s6lo juegan a la

SELAE y la mayoria de los grupos en los que se juega algun juego y a OTROS.

Figura 6.17. Puntuacién media en la distorsion cognitiva correlacién ilusoria en

funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juegavs. SELAE + otros
e NO juega vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE vs. SELAE + ONCE
e SELAE vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE + ONCE vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE + Otros vs. SELAE + ONCE + otros

Los resultados son un tanto diferentes a los anteriores. Se mantiene la tonica de
gue los no jugadores presentan valores significativamente mas bajos. También que los
valores en el grupo de sélo SELAE son los mas bajos entre los jugadores y algunas
diferencias con otros grupos son significativas. Pero llaman la atencion los valores un
tanto elevados en comparacion con el resto de los grupos, de los jugadores de s6lo
ONCE.
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Figura 6.18. Puntuacion media en la distorsion cognitiva azar autocorrectivo en

funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e NO juegavs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE vs. SELAE + ONCE + otros

Es la distorsion en la que los valores son mas similares para todos los grupos,
De hecho sélo aparecen diferencias entre los tres tipos de juego y los no jugadores, y
s6lo SELAE. Ademas en todos los casos, salvo el grupo de tres tipos de juego, las
medias se mantiene por debajo de 2, indicando el poco acuerdo con la afirmacion.
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Figura 6.19. Puntuacion media en la distorsién cognitiva prediccion de resultados

en funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juegavs. SELAE + otros
e NO juega vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE vs. SELAE + otros
e SELAE vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE + ONCE vs. SELAE + ONCE + otros

En esta distorsidn se siguen manteniendo la ténica general, menos acuerdo en

los no jugadores y jugadores de la SELAE, con diferencias significativa con respecto a

los otros grupos en especial cuando se consideran los que juegan a OTROS juegos.
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Figura 6.20. Puntuacion media en la distorsién cognitiva suerte como responsable

de los resultados en funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juegavs. SELAE + otros
e NO juega vs. SELAE + ONCE + otros
e SELAE vs. SELAE + ONCE
e SELAE vs. SELAE + ONCE + otros

Esta es la distorsion que presenta mayores acuerdos, pues todas las
puntuaciones estan por encima de 2, llegando en algunos casos a mas de 2.5. Por lo
demas se mantiene practicamente la ténica del incremento de las puntuaciones con el

tipo de juego y el nUmero de estos en que se participa.
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Figura 6.21. Puntuacion media en la puntuales total de distorsiones cognitivas en

funcién del tipo de juego en el que participan
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e Nojuegavs. SELAE
e Nojuegavs. SELAE + ONCE
e NO juegavs. SELAE + OTROS
e NO juegavs. SELAE + ONCE + OTROS
e SELAE vs. SELAE + ONCE
e SELAE vs. SELAE + OTROS
e SELAE vs. SELAE + ONCE + OTROS
e SELAE + ONCE vs. SELAE + ONCE + OTROS

El resumen de las puntuaciones media refleja perfectamente los analisis
realizados en cada una de las distorsiones.

Tomados en conjunto los datos ponen de manifiesto que existen diferencias
entre jugadores y no jugadores en la presencia de distorsiones cognitivas sobre el juego,
qgue muestran en todos los casos puntuaciones significativamente mas altas entre los
jugadores. No obstante, de manera general los datos indican que las personas que
participan Unicamente en juegos de la SELAE no se diferencian significativamente en

sus distorsiones cognitivas de los no jugadores. En cambio, cuando juegan a la SELAE
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y algun otro tipo de juego (sean de la ONCE o de OTROS) sus distorsiones cognitivas
son significativamente mas intensas. No obstante, las distorsiones cognitivas alcanzan
sus puntuaciones maximas (y con diferencias significativas) entre aquellas personas
gue participan en los tres tipos de juegos (i.e. SELAE, ONCE y OTROS). De este modo
los datos parecen apuntar que las distorsiones cognitivas se incrementan a medida que
aumenta la implicacién en el juego representado por el hecho de jugar a més tipos de
juegos (con independencia de las caracteristicas de éstos). También un incremento en
funcién del tipo de juego, siempre quedando por debajo las puntuaciones de los que
juegan solo a la SELAE, seguidos habitualmente por los que juegan solo a la ONCE
(aunque no siempre) y finalmente por los que juegan a OTROS. No obstante, hay que
tener en cuenta que el hecho de que no se hayan encontrado efectos significativos para
los grupos de personas que juegan solo a la ONCE, solo a OTROS juegos, o solo a la
ONCE y OTROS juegos puede relacionarse con el reducido tamafio de los mismos
(n=34; n=43; n=7; respectivamente). Dado el escaso numero de los que juegan a

ONCE+ OTROS, parece adecuado no considerar esos valores.

6.2.7.Diferencias entre distintos tipos de jugadores

Finalmente se analizaron las posibles diferencias en distorsiones cognitivas en
funcion del tipo de jugador, considerando cinco grupos:
1) no jugadores;
2) jugadores de bajo riesgo;
3) jugadores de riesgo;
4) jugadores problema; y
5) jugadores patolégicos.

Los resultados (véase Tabla 6.17) mostraron diferencias significativas entre tipos
de jugadores en todas las distorsiones evaluadas y también en la puntuaciéon promedio
total. En las figuras 6.22-6.28 se presentan las puntuaciones medias en cada una de las

distorsiones evaluadas y en la puntuacién total en funcién del tipo de jugador.
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Tabla 6.17. Media y desviacion tipica de las puntuaciones en las distorsiones cognitivas, en funcién del tipo de jugador

No juega Jugador Jugador Jugador Jugador
(n=315) bajo riesgo | riesgo (n=86) problema patoldgico
(n=2536) (n=29) (n=34)

M | DT | M | DT | M | DT | M | DT | M | DT F(g) D
llusion de control 158 | 075 | 181 | 084 | 1,95 | 092 | 241 | 122 | 250 | 108 | 41‘;'86??2) <.001
Evaluacion sesgada de 143 | 068 | 168 | 0,75 | 157 | 0,81 | 215 | 0,86 | 259 | 096 | 2297 <.001
resultados (4, 2803)
Correlacion ilusoria 147 | 060 | 1,89 | 089 | 234 | 111 | 221 | 081 | 279 | 093 | 43125?3) 001
Azar autocorrectivo 171 | 060 | 1,83 | 062 | 189 | 075 | 233 | 075 | 232 | 077 | 4112';138) <.001
Prediccion de resultados 152 | 062 | 1,70 | 065 | 165 | 072 | 236 | 078 | 234 | 072 | 42%';32’5) <.001
Suerte responsable de 202 | 068 | 237 | 0,68 | 2,49 | 0,78 | 262 | 0,72 | 2,79 | 0,80 | 21Ot <.001
resultados (4, 2767)

Total 163 | 048 | 1,88 | 051 | 203 | 048 | 235 | 055 | 258 | 057 | 4352'2980) <.001
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Figura 6.22. Puntuacion media en la distorsién cognitiva ilusion de control en

funcién del tipo de jugador
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No juega J. Bajo Riesgo J. Riesgo J. Problema  J. Patoldgico

Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
¢ No juega vs. Jugador bajo riesgo
¢ No juega vs. Jugador riesgo
e NO juega vs. Jugador problema
¢ NO juega vs. Jugador patoldgico
e Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema
e Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico

e Jugador riesgo vs. Jugador patol6gico
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Figura 6.23. Puntuacién media en la distorsién cognitiva evaluacion sesgada de

los resultados en funcion del tipo de jugador
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):

No juega vs. Jugador bajo riesgo
NO juega vs. Jugador problema

NO juega vs. Jugador patolégico

Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema

Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico

Jugador riesgo vs. Jugador problema

Jugador riesgo vs. Jugador patoldgico
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Figura 6.24. Puntuacion media en la distorsidon cognitiva correlacién ilusoria en

funcién del tipo de jugador
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
¢ No juega vs. Jugador bajo riesgo
¢ No juega vs. Jugador riesgo
e NO juega vs. Jugador problema
¢ NO juega vs. Jugador patoldgico
¢ Jugador bajo riesgo vs. Jugador riesgo

e Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico
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Figura 6.25. Puntuacion media en la distorsidon cognitiva azar autocorrectivo en

funcién del tipo de jugador
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
e NO juega vs. Jugador problema
e NO juega vs. Jugador patolégico
e Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema
e Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico

e Jugador riesgo vs. Jugador patolégico
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Figura 6.26. Puntuacién media en la distorsion cognitiva prediccion de resultados

en funcién del tipo de jugador

4
3
2,36 2,34
2
L 1,65
1,52

1 ‘ ‘

No juega J. Bajo Riesgo J. Riesgo J. Problema  J. Patoldgico

Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):

No juega vs. Jugador bajo riesgo
NO juega vs. Jugador problema

NO juega vs. Jugador patolégico

Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema

Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico

Jugador riesgo vs. Jugador problema

Jugador riesgo vs. Jugador patoldgico
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Figura 6.27. Puntuacion media en ladistorsion cognitiva suerte como responsable

de los resultados en funcidén del tipo de jugador
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Diferencias estadisticamente significativas (analisis post-hoc):
¢ No juega vs. Jugador bajo riesgo
¢ No juega vs. Jugador riesgo
e NO juega vs. Jugador problema
¢ NO juega vs. Jugador patoldgico

e Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico
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Figura 6.28. Puntuacién media en la puntuacion total de distorsiones cognitivas

en funcién del tipo de jugador

2,58
2,35

1,88
1,63

No juega J. Bajo Riesgo J. Riesgo J. Problema J. Patoldgico

Diferencias estadisticamente significativas (andlisis post-hoc):
¢ No juega vs. Jugador bajo riesgo
e No juega vs. Jugador riesgo
e NO juega vs. Jugador problema
e NO juega vs. Jugador patolégico
e Jugador bajo riesgo vs. Jugador problema
¢ Jugador bajo riesgo vs. Jugador patolégico

e Jugador riesgo vs. Jugador patolégico

En conjunto los datos muestran una tendencia al incremento de las puntuaciones

de las distorsiones cognitivas a medida que aumentan los problemas del juego (i.e.

desde los no jugadores hasta los jugadores patolégicos). No obstante, dentro de esta
tendencia general aparecen algunas diferencias para cada distorsion:

e Asi, para dos de ellas (ilusion de control y evaluacién sesgada de los resultados)

se distinguen tres niveles diferenciados en las distorsiones, de intensidad

creciente: no jugadores; jugadores de bajo riesgo y de riesgo; y jugadores

problema y patoldgicos. Por tanto, estas dos distorsiones diferenciarian por un
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lado a jugadores de no jugadores, y por otro a jugadores de bajo riesgo o de
riesgo de los jugadores problema o patoldgicos.

e En el caso de la distorsion referida al azar como proceso autocorrectivo, y
también para la prediccion de resultados, se diferencian dos niveles: por un lado,
no jugadores, jugadores de bajo riesgo y jugadores de riesgo; y por otro,
jugadores problema y patolégicos.

e Para la distorsién “correlacion ilusoria” se distinguen también tres niveles
diferenciados, pero especificados del siguiente modo: no jugadores; jugadores
de bajo riesgo; y jugadores de riesgo, problema y patoldgicos. En este caso, por
tanto, la distorsion caracterizaria tanto a jugadores de riesgo como a problema
y patoldgicos.

e En el caso de la distorsion relativa a la consideracion de la suerte como
responsable de los resultados, se observa tan solo una diferenciacién entre no
jugadores y jugadores, sin diferenciacién entre los distintos tipos de jugadores.

e Finalmente, en el caso de la puntuacion total de distorsiones se observa un
incremento gradual con diferencias significativas entre todos los niveles o tipos

de jugadores.

Es de resefiar, por tanto, que en general las distorsiones cognitivas de los no
jugadores se diferencian significativamente de las de los jugadores (cualquiera que sea
su nivel de implicacién en el juego). En segundo lugar, las distorsiones de los jugadores
de bajo riesgo son menores que las del resto de los jugadores. Las de los jugadores de
riesgo suele ser inferiores a las de los jugadores problema, incluso en algiin caso con
diferencias significativas, y siempre lo son con respecto a los jugadores patol6gicos. Por
altimo, los jugadores problema tienen habitualmente puntuaciones inferiores a los

jugadores patoldgicos, pero nunca las diferencias son significativas.

6.2.8. Discusion y Conclusiones

Entre las distorsiones evaluadas la que aparece con una mayor intensidad es la
relativa a la consideracion de la suerte como responsable de los resultados. Este dato
podria relacionarse con la propia redaccion del item utilizado para medirla, ya que es el
anico que no incluye en su formulacion referencias especificas al juego, por lo que
podria estar utilizandose como una referencia general al papel de la suerte en la vida
de las personas.

En conjunto los datos ponen de manifiesto que las distorsiones cognitivas

aparecen con mayor intensidad en jugadores que en no jugadores. Cuando se tiene en
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cuenta ademas el tipo de juego en el que participan se observa que en general se podria
establecer una graduacion en la intensidad de las distorsiones del siguiente modo:
e Las menos intensas se darian en los no jugadores y las personas que solo
participan en juego de la SELAE;
e En un nivel intermedio se situarian los que juegan a la SELAE en combinacion
con otros juegos (ya sean de la ONCE o de otro tipo);
e Las distorsiones més intensas se encontrarian entre los que participan en los
tres tipos de juegos evaluados (i.e. SELAE, ONCE y otros juegos).

La excepcidn la constituye la distorsién cognitiva referida a la percepcién del azar
Como proceso autocorrectivo, para la que solo se encontré una mayor intensidad entre
los que participan en los tres tipos de juegos en comparacion con los no jugadores y los
jugadores solo de la SELAE.

A pesar de que los andlisis bivariados mostraron diferencias entre las personas
que participan en juegos de la ONCE y los que no lo hacen, y también entre los que
participan 0 no en otros tipos de juegos, cuando se tienen en cuenta todas las
posibilidades de juego los grupos “solo ONCE” y “solo Otros” no arrojan diferencias
significativas en ningun caso, lo que puede relacionarse con el pequefio tamafio de
estos grupos; en este sentido, hay que tener en cuenta que entre las personas que
juegan a la ONCE la mayoria lo hace también a algun otro juego, especialmente a la
SELAE; y lo mismo sucede con lo que participan en OTROS juegos.

De este modo los datos parecen apuntar que las distorsiones cognitivas se
incrementan a medida que aumenta la implicacién en el juego; esto es, a medida que la
persona participa en mas juegos, con independencia de las caracteristicas de éstos.
Asi mismo, los datos ponen de manifiesto que existen diferencias en las distorsiones
cognitivas sobre el juego en funcion del tipo de jugador: nuevamente se constata que
las distorsiones son significativamente menores en los no jugadores que en los
jugadores, y entre éstos se observa que, en general, la intensidad de la distorsion
aumenta a medida que aumentan los problemas con el juego, siendo significativamente
mayores casi siempre en los jugadores problema y patolégico, sin que existan
diferencias entre ambos.

Si hubiera que organizar a los jugadores en grupos de acuerdo con sus
distorsiones cognitiva, se conforman claramente dos grupos en los extremos. Por un
lado el grupo mas bajo: no jugadores; por otro el grupo mas alto: jugadores problema y
patolégicos. El grupo o grupos intermedio quedaria menos claro, pero parece que
deberian considerarse conjuntamente jugadores de bajo riesgo y jugadores en riesgo

en un mismo grupo, mas que como dos grupos diferentes.
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Dado que es un analisis sincrénico no puede establecerse qué se desarrolla
antes o qué provoca qué, si el juego hace que se desarrollen las distorsiones o las
distorsiones provocan el juego, lo que si es evidente es el aumento progresivo y conjunto
de ambos valores.

No obstante, considerando los desarrollos de la investigacion tanto experimental
como clinica, los datos obtenidos se ajustan completamente a la consideracion de las
distorsiones cognitivas como un factor fundamental del desarrollo de los problemas con
los juegos de azar. Como se sefialaba al principio de este capitulo, la explicacion mas
plausible a la pregunta de ¢por qué una persona arriesga su tiempo y dinero en una
actividad que a la larga solo puede producirle pérdidas?, porque tiene unos
pensamientos irracionales (distorsiones cognitivas) con respecto a qué controla o
determina los resultados de un jugo de azar. Los resultados presentados ahora
confirman que este tipo de pensamientos irracionales o distorsiones, alcanzan valores
significativamente mas elevados en las personas con problemas de juego: jugadores
patoldgicos y problema. Probablemente aunque uno y otro factor se retroalimenten, lo
mas probable, de acuerdo con los desarrollos de la investigacién hasta la fecha, es que
la direccién principal sea que las distorsiones facilitan el desarrollo del juego y en
especial del juego problematico. Probablemente no sea el Gnico factor, es mas puede
no ser determinante si ho aparece en conjunciéon con otros, como por ejemplo la
accesibilidad del juego . Pero es dificil esperar que sin estos pensamiento irracionales
la persona mantenga una conducta que le estad causando problemas tan importantes.
Lo contrario si es posible, que una persona a pesar de tener estos pensamientos
irracionales, dadas las condiciones de su ambiente (por ejemplo, escasa 0 nula
accesibilidad a los juegos, no disposicion de dinero, control por parte de otra persona...
) no llegue a desarrollar el problema. No obstante, como medida terapéutica y mas
especialmente como medida preventiva parece de suma relevancia dirigirse a modificar

estas distorsiones.

6.3.- Resumen

Resumen
La mayoria de los participantes:
e Considera el juego como una droga y como una enfermedad dificil de curar

¢ No considera el juego como un vicio menos, ni como una forma de
diversién ni de ganar dinero.

Los no jugadores tienen una visién del juego como algo mas peligroso (mayor
acuerdo con la consideracion del juego como droga o enfermedad, y menor
acuerdo con la consideracion del juego como forma de diversién, de ganar dinero o
vicio menor)
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Los jugadores de la ONCE consideran con mayor frecuencia el juego como forma
de diversién y como medio de ganar dinero.

Los jugadores de OTROS juegos lo consideran con mayor frecuencia como forma
de diversion.

Los jugadores patol6gicos muestran un mayor acuerdo con la consideracion del
juego como forma de ganar dinero y como diversion.

Las distorsiones cognitivas sobre el juego:
e Se incrementan a medida que aumenta la implicacion en el juego, esto es,
la participacion en mas tipos de juegos.
e Se incrementan a medida que aumentan los problemas con el juego; en
concreto:

o Las distorsiones cognitivas de los no jugadores se diferencian de
las de los jugadores (cualquiera que sea su nivel de implicacién en
el juego)

o Las distorsiones cognitivas son significativamente mayores en los
jugadores problema y patoldgicos, sin diferencias entre ambos
grupos.
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7. HABITOS DE VIDA, SALUD Y JUEGO

7.1. Comparacion del grupo que juega frente a al que no juega a juegos de

azar

Un 10,5% de la muestra total (n=311) no juega a ningun tipo de juegos de azar,
mientras que el 89,5% (n=2685) juega a algun tipo de juegos de azar. Se considera que
el juego, y en especial los problemas con el juego, afectan a un amplio nimero de areas
de la vida del jugador, y también, en parte, son reflejo de ella. Por eso, es importante
analizar los habitos de vida cotidiana de los jugadores, en especial aquellos gue puedan
estar mas relacionados o afectados por la conducta de juego. Ese es el objetivo de esta
parte: analizar los habitos de vida de los jugadores. Dada la cantidad de informacién
disponible, a fin de hacer evidentes las partes mas relevantes, Unicamente se indicaran

aguellas diferencias que son significativas.

7.1.1. Juego y consumo de bebidas alcohdlicas

En relacion al consumo de alcohol (vino, cervezalsidra, licores o combinados de
alcohol), se constata que las personas que juegan consumen mas vino que los que no
juegan e, igualmente, consumen mas vino a diario en los dias laborables (31,9% los que
juegan y 20,2% los que no juegan), asi como también mas cerveza (31,8% frente a
21,3%) y licores a diario (10,5% frente a 4,2%).

Tabla 7.1. Consume vino

No Juega Juega
Consume vino N % N %
Si 104 33,0 1375 51,2
No 211 67,0 1310 48,8
Chi-2 37.339, gl: 1, p <.001, N=3000
Tabla 7.2. Consumo de vino a diario los dias laborables
No Juega Juega
Consume vino a diario los dias | N % N %
laborables
Si 21 20,2 438 31,9
No 83 79,8 937 68,1
Chi-2 6.144, gl:1, p < .05, N=1479
Tabla 7.3. Consumo de cerveza a diario los dias laborables
No Juega Juega
Consume cerveza a diario los | N % N %
dias laborables
Si 36 21,3 491 31,8
No 133 78,7 1053 68,2
Chi-2 7.833, gl:1, p <.005, N=1713
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Tabla 7.4. Consumo de licores a diario los dias laborables

No Juega Juega
Consumo de licores a diario los | N % N %
dias laborables
Si 5 4,2 105 10,5
No 114 95,8 899 89,5
Chi-2 4.713,9l 1, p<.05, N=1123

Si se evalla la cantidad de bebidas alcohdlicas consideradas que consumen
semanalmente, Unicamente aparecen diferencias significativas en el consumo de vino,
siendo los jugadores los que consumen mas (3,51 frente a 2,79 unidades). También
consumen mas cerveza que los que no juegan, pero las diferencias entre los dos grupos

no llegan a ser significativas.

Tabla 7.5. Medias, DT y valores t de las cantidades consumidas de bebidas
alcohdlicas, café y bebidas de cola en jugadores y no jugadores

No Juega Juega
Cantidad consumida | Media DT Media DT t
semanalmente de:
Vino 2,79 3,14 3,51 3,78 \ -1.90 *
Cerveza/sidra 3,73 3,58 4,39 4,82 -1.72
Licores 3,09 3,81 2,85 3,47 0.71
Café/té 8,87 5,77 9,26 6,24 -0.85
Bebidas de <cola o|5,75 4,74 5,03 5,07 1.74
energéticas
Cigatrrillos diarios 12,13 7,19 12,81 7,76 -0.87

* = significativa al 0.05

7.1.2. Consumo de tabaco, café/té y bebidas energéticas
El consumo de tabaco diario es un poco mayor en los que juegan alguna vez
(39,3%) que en los que no juegan (35,6%), aunque sin diferencias significativas entre
ellos. En el consumo de café, los que juegan tienen un mayor consumo (76,9%) que
los que no juegan (68,3%), con diferencias significativas entre ambos. En el
consumo de bebidas de cola o energéticas alguna vez en el dltimo afio, los que juegan

las consumen mas que los que no juegan (21,2 frente a 13,6%).

Tabla 7.6. Consumo de café/té

No Juega Juega
Consume café/té N % N %
Si 215 68,3 2065 76,9
No 100 31,7 620 23,1
Chi-2 11.578, gl1, p<.001, N=3000
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Tabla 7.7. Consumo de bebidas de cola o energéticas, alguna vez en el uUltimo afio
No Juega Juega
Consumo de bebidas de cola o | N % N %
energéticas alguna vez en el
Gltimo afo
Si 23 13,6 277 21,2
No 146 86,4 1030 78,8
Chi-2 5.315, gl 1, p <.05, N=1476

Si se evalla la cantidad que consumen semanalmente de las bebidas anteriores,
Unicamente se constata que consumen un poco mas de café los que juegan, pero no
aparecen diferencias significativas entre ambos grupos. Tampoco aparecen diferencias

significativas en el numero de cigarrillos consumidos a diario.

7.1.3. Juego y actividades de ocio

Se han evaluado varias actividades de ocio y tiempo libre en relacién con jugar
0 no a juegos de azar, entre ellas: acudir a espectaculos deportivos en directo, acudir
al teatro o cine, viajes de fin de semana, ir a conciertos o exposiciones, hacer ejercicio
fisico o deporte, comidas y cenas con amigos, salir de copas y/o bailar, ir al bar o pub
habitual, lectura en casa, y escuchar musica en casa. De todas estas conductas de ocio
y tiempo libre Unicamente se han encontrado diferencias significativas entre los que
juegan y los que no en dos: acudir al teatro y cine y salir de copas y/o bailar. Los que
juegan van menos al teatro y al cine que los que no juegan (nunca, 23,8% frente a

29,3%) y también acuden menos a bailar que los que no juegan (24,2% frente a 33%).

Tabla 7.8. Actividades de ocio: acudir al teatro y cine

Actividad de ocio: No Juega Juega
Acudir al teatro y cine N % N %
Nunca 74 23,8 783 29,3
Si acude 237 76,2 1890 70,7
Chi-2 4.115, gl:1, p<.05, N=2984

Tabla 7.9. Actividades de ocio: salir de copas y/o bailar
Actividad de ocio: No Juega Juega
Salir de copas y/o bailar N % N %
Nunca 75 24,2 880 33,0
Si acude 235 75,8 1783 67,0
Chi-2 9.979, gl:1, p=.002

7.1.4. Juego y uso de nuevas tecnologias
En el andlisis de distintas nuevas tecnologias, junto a otras més clasicas como
la television, se constata que en dos de ellas, la television y el teléfono mévil, el uso

entre jugadores y no jugadores es similar. En cambio, aparecen diferencias en el tiempo
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de uso del ordenador, de Internet, de los videojuegos y de las redes sociales. Asi, los

gue no juegan usan mas el ordenador (74,1% versus 67,8% de los que juegan ), usan

mas Internet (77,9% versus 69,2%), usan mas los videojuegos (23% versus 16,1%), y

usan mas las redes sociales (65,4% versus 50% de los que juegan.

Tabla 7.10. Tiempo dedicado a utilizar el ordenador

No Juega Juega
Tiempo diario dedicado a utilizar: | N % N %
Ordenador
Nada 81 25,9 859 32,2
Rara vez a 3 0o mas veces | 232 74,1 1808 67,8
semana
Chi-2 5.198, gl:4, p < .05, N=2980
Tabla 7.11. Tiempo dedicado a utilizar Internet
No Juega Juega
Tiempo diario dedicado a utilizar: | N % N %
Internet
Nada 69 22,1 821 30,8
Rara vez a 3 0o mas veces | 243 77,9 1847 69,2
semana
Chi-2 9,994, gl:4, p <.001, N=2980
Tabla 7.12. Tiempo dedicado a utilizar videojuegos
No Juega Juega
Tiempo diario dedicado a utilizar: | N % N %
Videojuegos
Nada 241 77,0 2234 83,9
Rara vez a 3 0 mas veces | 72 23,0 429 16,1
semana
Chi-2 9.506, gl:4, p =.002, N=2976
Tabla 7.13. Tiempo dedicado a utilizar el teléfono movil
No Juega Juega
Tiempo diario dedicado a utilizar: | N % N %
Teléfono movil
Nada 43 13,7 346 13,0
Rara vez a 3 o mas veces | 271 86,3 2325 89,5
semana
Chi-2 0.136, gl:4, n.s., N=2985
Tabla 7.14. Tiempo dedicado a utilizar redes sociales
No Juega Juega
Tiempo dedicado a utilizar: N % N %
Redes sociales
Nada 108 34,6 1331 49,9
Rara vez a 3 0 mas veces | 204 65,4 1338 50,1
semana

Chi-2

26.029, gl:4, p<.001, N=2981

Tabla 7.15. Tiempo dedicado a ut

ilizar TV

225



No Juega Juega
Tiempo diario dedicado a utilizar: | N % N %
Television
Nada 19 6,0 150 5,6
Rara vez a 3 0 mas veces | 296 94,0 2528 94,4
semana
Chi-2 0.098, gl:4, n.s., N=2993

7.1.5. Juego, salud y calidad de vida

La mayoria de las personas consideran que su salud es buena o muy buena
(entre el 70% y el 80%), aunque los que no juegan consideran que tienen mejor salud
que los que juegan (un 76,2% de los que no juegan respecto a un 72,3% de los que

juegan para la suma de las categorias de buena y muy buena).

Tabla 7.16. Su salud es:

No Juega Juega
En general usted diria que su | N % N %
salud es:
Muy mala 4 1,3 23 0,9
Mala 8 2,6 105 4,0
Regular 62 20,0 600 22,8
Buena 153 49,4 1471 55,8
Muy buena 83 26,8 435 16,5
Chi-2 21.617, gl:4, p <.001, N=2944

En relacién a otros habitos de salud, no aparecen diferencias significativas entre
los que juegan y no juegan en estar realizando dieta (entre un 16% y un 17%), o en
considerar que cuenta con buenos amigos (entre el 88% y el 91% consideran que los
tienen).

En relacion con dormir, hay diferencias en las horas de suefio que utilizan
jugadores y no jugadores. Destaca que los que juegan duermen menos (gj., menos de
6 horas el 12,2% respecto al 9,2% que no juegan; de 6 a 8 horas el 69,2% de los que
juegan versus al 65,1% de los que no juegan).

Con respecto a otras actividades que se relacionan con la salud, como aburrirse
o tomar pastillas para dormir, no aparecen diferencias entre los que juegan y los que no
juegan. Asi, reconocen que toman pastillas para dormir siempre el 2,6% de los que
juegan frente al 1,6% de los que no juegan, aunque las toman con frecuencia el 2,7%
de los que juegany el 4,5% de los que no juegan (sumado ambos valores seria un 5,3%

para los que juegan y un 6,1% de los que no juegan).
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Tabla 7.17. Normalmente, duerme al dia:

No Juega Juega
Normalmente, al dia, usted | N % N %
duerme:
Menos de 6 horas 28 9,2 320 12,2
De 6 a 8 horas 19.8 65,1 1819 69,2
De 8 a 10 horas 75 24,7 451 17,2
Mas de 10 horas 3 1,0 38 1,4
Chi-2 11.657, g.l.:4, p=.009

En relacién a su satisfaccion con la vida, no aparecen diferencias significativas
entre los que juegan y los que no juegan (media de 7,5, DT=1,5 en los que no juegan;
media de 7,48, DT de 1,52, en una escala de 0 -nada satisfecho- a 10 -completamente

satisfecho-).

7.1.6. Amigos y familiares con problemas de juego

El analisis de si tienen familiares o amigos con problemas de juego indica que
hay varias diferencias entre jugadores y no jugadores. Asi, en relacién a si tiene algun
familiar que haya tenido problemas con el juego, el porcentaje de jugadores que
reconoce tenerlos es ligeramente superior al de los no jugadores (9,1% frente a 8.6%,
siendo las diferencias significativas). También es superior el porcentaje de los que
reconocen tener alglin amigo que haya tenido problemas con el juego (15,4% frente a
14,0%, y también con diferencias significativas).

Tabla 7.18. ;Tiene algun familiar que haya tenido problemas con el juego?

No Juega Juega
¢Tiene algun familiar que haya | N % N %
tenido o tiene problemas con el
juego?
Si 26 8,6 241 9,1
No 275 91,4 2393 90,9
Chi-2 8.698, gl:1, p <.05, N=2935
Tabla 7.19. ¢ Tiene algliin amigo que haya tenido (o tenga) problemas con el juego?
No Juega Juega
¢ Tiene algin amigo que haya | N % N %
tenido (o tenga) problemas con el
juego?
Si 42 14,0 403 154
No 258 86,0 2216 84,6
Chi-2 6.089, gl:1, p <.05, N=2919

7.1.7. Presencia de enfermedades fisicas, problemas psicolégicos y

trastornos mentales
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El 13,6% de las personas que juegan reconocen que padecen alguna

enfermedad fisica, frente al 10,1% de los que no juegan.

Tabla 7.20. ¢ Padece alguna enfermedad fisica?

No Juega Juega
¢Padece actualmente alguna | N % N %
enfermedad fisica?
Si 31 10,1 363 13,6
No 275 89,9 2300 86,4
Chi-2 14.322, gl:1, p <.001, N=2969

En una linea semejante, el 7,1% de los que juegan reconocen que a lo largo de
su vida han tenido algun problema psicoldgico, frente al 4,2% de los que no juegan.
También un 3,1% de los que juegan reconocen que padecen actualmente un problema

psicolégico frente a un 2% de los que no juegan.

Tabla 7.21. ¢Ha padecido alo largo de su vida algun problema psicolégico?

No Juega Juega
¢Ha padecido a lo largo de su | N % N %
vida algun problema psicolégico?
Si 13 4,2 187 7,1
No 293 95,8 2462 92,9
Chi-2 7.780, gl:1, p<.05, N=2955

Tabla 7.22. ;Padece actualmente algun problema psicoldgico?

No Juega Juega
¢Padece actualmente algun | N % N %
problema psicolégico?
Si 6 2,0 83 3,1
No 300 98,0 2577 96,9
Chi-2 10.582, gl:1, p <.01, N=2964

Con respecto a la pregunta de si se considera una persona impulsiva o
nerviosa/excitable, no aparecen diferencias entre las personas que juegan y las que no
juegan. En respuesta a si se considera una personal impulsiva, la media de las personas
que no juegan es 2,02 (DT=0,79) y en los que juegan de 1,77 (DT=0,80). En respuesta
a si se considera una persona nerviosa/excitable, la media de las personas que no
juegan es de 2,01 (DT=0,80) y de 2,03 (DT=0,80) en los que juegan.

En el analisis de los factores psicolégicos en funcién de si juega o no juega, si
aparecen diferencias significativas. Asi, los que juegan reconocen en mayor porcentaje
tener algun familiar que ha tenido problemas con el juego (9,0% frente a 8,3%),
reconocen tener en mayor grado amigos con problemas de juego (15,0% frente a
13.3%). También reconocen que padecen actualmente mas enfermedades fisicas

(13,5% frente a 9,9%), que han padecido en su vida algun problema psicolégico (7,1%
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frente a 4,2%) o que lo padecen actualmente (3,1% frente a 2.00%). Es decir, en
resumen, los jugadores parecen tener, al menos en esta parte, una peor calidad de vida.

En relacién a estar en tratamiento por depresion, ansiedad o una adiccion, no
hay diferencias significativas entre los que juegan y los que no juegan. No obstante, en
todos los casos los porcentajes de los jugadores son superiores a los de los no
jugadores. Asi, en el caso de la depresién, han estado a tratamiento un 5,1% de las
personas que no juegan y un 7,1% de los que juegan; en el caso de la ansiedad, un
4,8% de los que no juegan y un 6,3% de los que juegan; y, en el caso de estar en
tratamiento por una adiccion, un 1,3% de los que no juegan y un 1,6% de los que juegan.

En la evaluacion del riesgo de problemas con el alcohol con el CAGE, los que
punttan 0-1 son considerados bebedores sociales. La puntuacion de 2 suele utilizarse
como punto de corte para establecer que esas personas son consumidores de riesgo.
El consumo perjudicial o dependencia del alcohol se establece cuando la puntuacién
llega hasta 4. EIl CAGE es un instrumento de “cribado” (screening) para detectar
personas con problemas de alcohol (ver capitulo 2). Aunque estos datos, como en todo
instrumento de cribado, hay que confirmarlos posteriormente, el uso del CAGE se
considera muy util para identificar el nivel de riesgo de presentar problemas con el
alcohol en las personas a las que se aplica. Por otro lado, es un cuestionario sencillo,
breve y su aplicacién es muy rapida.

En este trabajo, el 7% de los que no juegan y el 7,3% de los que juegan han

presentado un consumo de riesgo, pero sin diferencias significativas entre ellos.

Tabla 7.23. Con o sin problemas de alcohol (CAGE) (punto de corte 2)

No Juega Juega
CAGE 1/2 N % N %
Con probables problemas de | 293 93,0 2489 92,7
bebida
Sin problemas de bebida 22 7,0 196 7,3
Chi-2 0.042, n.s., N= 3000

7.2. Comparacién teniendo en cuenta cinco tipos de jugadores (no juega,
juego de bajo riesgo, juego de riesgo, juego problemay juego patolégico)

7.2.1. Juego y consumo de bebidas alcohdlicas

En relacion al consumo de alcohol (vino, cerveza/sidra, licores o combinados de
alcohol), las personas que juegan en los distintos grupos consumen semanalmente mas
vino que los que no juegan, y mas vino a diario en los dias laborables, como también
mas cervezay licores a diario. Asi, mientras que el 33% de los que no juegan reconocen
beber vino, este porcentaje sube hasta el 64,7% (casi el doble) en los jugadores

patolégicos. Con respecto al consumo de vino diario, los porcentajes van desde el 20,2%
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de los que no juegan al 59,1% de los jugadores patolégicos, pasando por un 30% en los

otros grupos de jugadores. En cambio, en los fines de semana beben més los jugadores

de menos riesgo, por el efecto de que los otros beben mas todos los dias. Lo mismo

pasa para la cerveza y los licores. Asi, en los licores, mientras que reconocen

consumirlos el 37,8% los que no juegan, el porcentaje sube al 58,8% en los que son

jugadores patoldgicos.

Tabla 7.24. Consumo de vino en los distintos tipos de jugadores

Consumo de vino

Si No

N % N %
No juega 104 33,0 211 67,0
Jugador de bajo riesgo 1297 51,1 1239 48,9
Jugador en riesgo 39 45,3 47 54,7
Jugador-problema 17 58,6 12 41,4
Jugador patolégico 22 64,7 12 35,3
Chi-2 41.640, gl:4, p<.001, N=3.000

Tabla 7.25. Consumo de vino a diario en dias laborables en los distintos tipos de

jugadores
| | Consumo de vino a diario en dias laborables

Si No

N % N %
No juega 21 20,2 83 79,8
Jugador de bajo riesgo 409 315 888 68,5
Jugador en riesgo 11 28,2 28 71,8
Jugador-problema 5 29,4 12 70,6
Jugador patolégico 13 59,1 9 40,9

Chi-2

14.121 gl:4, p < .01, N=1.497

Tabla 7.26. Consumo de
jugadores

vino los fines de semana en los distintos tipos de

| | Consumo de vino los fines de semana

Si No

N % N %
No juega 48 46,2 56 53,8
Jugador de bajo riesgo 599 46,2 698 53,8
Jugador en riesgo 25 64,1 14 35,9
Jugador-problema 3 17,6 14 82,4
Jugador patolégico 7 31,8 15 68,2

Chi-2

12.435, gl:4, p<.05

Tabla 7.27. Consumo de cerveza/sidra en los distintos tipos de jugadores

Consumo de cerveza/sidra

Si No
N % N %
No juega 169 53,7 146 46,3
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Jugador de bajo riesgo 1445 57,0 1091 43,0
Jugador en riesgo 51 59,3 35 40,7
Jugador-problema 19 65,5 10 34,5
Jugador patolégico 29 85,3 5 14,7
Chi-2 13.587, gl:4, p=.009, N=3.000

Tabla 7.28. Consumo de cerveza/sidra en dias laborables en los distintos tipos de

jugadores
\ | Consumo de cervezal/sidra a diario en dias laborables
Si No
N % N %
No juega 36 21,3 133 78,7
Jugador de bajo riesgo 457 31,6 988 68,4
Jugador en riesgo 18 35,3 33 64,7
Jugador-problema 3 15,8 16 84,2
Jugador patolégico 13 44,8 16 55,2
Chi-2 12.793, p < .05, N=1.713

Tabla 7.29. Consumo de licores en los distintos tipos de jugadores

Consumo de licores

Si No

N % N %
No juega 119 37,8 196 62,2
Jugador de bajo riesgo 936 36,9 1600 63,1
Jugador en riesgo 34 39,5 52 60,5
Jugador-problema 14 48,3 15 51,7
Jugador patolégico 20 58,8 14 41,2
Chi-2 8.574, gl:4, p=0.073, n.s., N=3000

Tabla 7.30. Cantidad consumida de alcohol, café y bebidas de cola en los distintos

tipos de jugadores

No Juego Juego Juego Juego
Juega bajo de problema patolégico
riesgo riesgo

Cantidad Media | DT | Media | DT | Media | DT Media DT | Media DT
consumida
semanalmente
de:
Vino 2,79 1314352 |3,76[331 |398 |235 2,99 | 4,27 5,06
Cervezalsidra | 3,73 |3,58 4,33 [4,81|504 [350 |5,26 9,29 | 6,03 5,74
Licores 309 (381|286 |349|318 |388 |214 2,14 | 2,40 1,95
Café/té 887 |577]19,24 |6,22[849 |564 |11,83 9,17 | 9,96 6,09
Cigarrillos 12,13 | 7,19 | 12,84 | 7,66 | 13,19 | 11,20 | 10,14 5,85 | 13,48 7,76
diarios

No aparecen diferencias significativas entre los 5 grupos, ni en la cantidad de

las distintas bebidas alcohoélicas que consumen semanalmente, ni en la de café y

cigarrillos, tal como puede verse en la tabla 7.30.
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7.2.2. Consumo de tabaco, café/téy bebidas energéticas

En el consumo de tabaco y café aparecen diferencias significativas entre los
distintos grupos. Asi, en el consumo de tabaco las diferencias son claras entre los que
no juegan, los que tienen un juego de bajo riesgo o son jugadores de riesgo, que fuman
entre un 36% y un 39%. Estos porcentajes suben a casi el doble en los jugadores-
problema (75,9%) y en los jugadores patoldgicos (61,8%).

Tabla 7.31. Actualmente, ¢(fuma regularmente?, en los distintos tipos de
jugadores

Actualmente, ¢fuma regularmente?

Si No

N % N %
No juega 112 35,6 203 64,4
Jugador de bajo riesgo 981 38,7 1555 61,3
Jugador en riesgo 31 36,0 55 64,0
Jugador-problema 22 75,9 7 24,1
Jugador patolégico 21 61,8 13 38,2
Chi-2 25.975, gl:4, p <. 001

En la misma linea que lo anterior, el consumo de café aumenta conforme mayor
es la implicacién en juegos (gj., 68,3% en los que no juegan frente al 82,8% en los
jugadores-problema). Las diferencias significativas en el consumo de café también se
encuentran en el consumo de café en el Gltimo afio (Chi-2=12.019, gl:4, p <.05) y en el

consumo de café en los fines de semana (Chi-2=12.374, gl:4, p <.05).

Tabla 7.32. Consumo de café/té en los distintos tipos de jugadores

Consumo de café/té

Si No

N % N %
No juega 215 68,3 100 31,7
Jugador de bajo riesgo 1944 76,7 592 23,3
Jugador en riesgo 73 84,9 13 15,1
Jugador-problema 24 82,8 5 17,2
Jugador patolégico 24 70,6 10 29,4
Chi-2 15.954, gl:4, p=0.003, N= 3000

En relacion al consumo de cigarrilos y café, no aparecen diferencias

significativas entre los 5 grupos.

7.2.3. Juego y actividades de ocio

Respecto a la comparacion entre los 5 tipos de jugadores por las distintas
actividades de ocio y tiempo libre que se han evaluado (acudir a espectaculos deportivos
en directo, acudir al teatro o cine, viajes de fin de semana, ir a conciertos o exposiciones,

hacer ejercicio fisico o deporte, comidas y cenas con amigos, salir de copas y/o bailar,
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ir al bar o pub habitual, lectura en casa, y escuchar masica en casa), Unicamente se
encuentran diferencias significativas en las actividades de salir de copas y/o bailar. Los
gue tienen mayores conductas de juego son los que mas salen de copas y/o a bailar
(ej., 79,3% los jugadores problema), aunque también los que no juegan tienen un
porcentaje alto (75,8%). Por el contrario, los jugadores de bajo riesgo presentan
porcentajes mas reducidos en esta actividad (66,6%).

Tabla 7.33. Actividad de ocio y tiempo libre: salir de copas y/o bailar, en los
distintos tipos de jugadores

Actividad de ocio y tiempo libre: Salir de copas y/o bailar

Nunca Alguna vez

N % N %
No juega 75 24,2 235 75,8
Jugador de bajo riesgo 841 33,4 1674 66,6
Jugador en riesgo 25 29,4 60 70,6
Jugador-problema 6 20,7 23 79,3
Jugador patolégico 8 23,5 26 76,5
Chi-2 14.115, gl:4, p =.007

7.2.4. Juego y uso de nuevas techologias

En el analisis del uso de las distintas tecnologias destaca que el uso de la
television, el ordenador y el teléfono movil es similar en los 5 grupos. En el caso de
Internet hacen mas uso de ella los jugadores-problema. Respecto a los videojuegos, se
pone en evidencia que se incrementa su uso conforme se incrementa la conducta de
juego de riesgo. Asi, el porcentaje de uso de los jugadores-problema y patolégicos esta
en el 29,6 y 33%, respectivamente, mientras que en los otros grupos no pasa del 23%.

Tabla 7.34. Uso de nuevas tecnologias (Internet) en los distintos tipos de

jugadores

Uso de nuevas tecnologias: Internet

Nada Uso de ella

N % N %
No juega 69 22,1 243 77,9
Jugador de bajo riesgo 783 31,0 1739 69,0
Jugador en riesgo 25 29,4 60 70,6
Jugador-problema 5 17,9 23 82,1
Jugador patolégico 8 24,2 25 75,8
Chi-2 13.061, gl:4, p <.05, N=2980

Tabla 7.35. Uso de nuevas
jugadores

tecnologias (videojuegos)

en los distintos tipos de

Uso de nuevas tecnologias: videojuegos

Nada Uso de ella

N % N %
No juega 241 77,0 72 23,0
Jugador de bajo riesgo 2128 84,4 392 15,6
Jugador en riesgo 65 78,3 18 21,7
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Jugador-problema 19 70,4 8 29,6
Jugador patolégico 22 66,7 11 33,3
Chi-2 22.420, gl:4, p <. 001, N=2976

En el caso de las redes sociales aparece un elevado porcentaje de uso de las
mismas, tanto en los que no juegan (65,4%) como en los jugadores-problema (60,7%)
y patoldgicos (57,6%). En cambio, su uso es menor en los jugadores de bajo riesgo y
en los jugadores en riesgo (50,1 y 45,8%).

Tabla 7.36. Uso de nuevas techologias (redes sociales) en los distintos tipos de

jugadores

Uso de nuevas tecnologias: redes sociales

Nada Uso de ella

N % N %
No juega 108 34,6 204 65,4
Jugador de bajo riesgo 1261 49,9 1264 50,1
Jugador en riesgo 45 54,2 38 45,8
Jugador-problema 11 39,3 17 60,7
Jugador patolégico 14 42,4 19 57,6
Chi-2 28.651, gl:4, p < 001, N=2981

7.2.5. Juego, salud y calidad de vida

La mayoria de las personas consideran que su salud es buena o muy buena (del
70% al 80% en todos los grupos). La comparacién especifica de los distintos tipos de
juego por habitos de salud, como dieta y tener buenos amigos, indica que no hay
diferencias en hacer dieta entre los 5 grupos, pero si en considerar que se cuenta con

buenos amigos.

Tabla 7.37. Considera que cuenta con buenos amigos, en funcién del tipo de

jugadores

Considera que cuenta con buenos amigos

Si No

N % N %
No juega 287 93,8 19 6,2
Jugador de bajo riesgo 2252 91,2 216 8,8
Jugador en riesgo 71 85,5 12 14,5
Jugador-problema 19 67,9 9 32,1
Jugador patolégico 23 69,7 10 30,3
Chi-2 42.268, gl:4, p <.001, N=2918

Mas de un 90% de las personas que no juegan o que tienen un juego de bajo
riesgo consideran que tienen buenos amigos, mientras que entre los jugadores-
problema y patologicos este porcentaje se reduce al 70% o menos.

Con respecto a otras actividades que se relacionan con la salud, como aburrirse
o tomar pastillas para dormir, aparecen diferencias significativas entre los grupos y las

alternativas de respuesta de cada una de ellas. Asi, el porcentaje de los jugadores-
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problema (21,4%) y el de los jugadores patolégicos (21,2%,) que reconocen aburrirse
con frecuencia o siempre, es bastante superior al de los otros grupos, que oscila entre
el 7,5% y el 16%.

Tabla 7.38. Frecuencia con la que se aburre, en funcién del tipo de jugadores

Con qué frecuencia usted se aburre (N y % entre paréntesis)

Nunca A veces Con Siempre

frecuencia

No juega 157 (50,3) 126 (40,4) | 26 (8,3) 3(1,0)
Jugador de bajo riesgo 1310 (52,4) | 1000 (40,0) | 154 (6,2) 35,4
Jugador en riesgo 34 (39,5) 38 (44,2) 11 (12,8) 3(3,5)
Jugador-problema 15 (53,6) 7 (25,0) 6 (21,4) 0 (0)
Jugador patolégico 15 (45,5) 11 (33,3) 6 (18,2) 1(3,0)
Chi-2 31,471, 9.:4, p =.002, N=2958

En relacién con dormir, hay diferencias en cuanto a las horas de suefio. Destaca
que un 3,5% de los jugadores-problema duermen menos de 6 horas, porcentaje que
sube a un 18,2% en el caso de los jugadores patologicos. Como se aprecia, el
porcentaje de jugadores patolégicos que duermen pocas horas es importante y

significativo.

Tabla 7.39. Numero de horas que duerme normalmente, en funcién del tipo de
jugadores

Normalmente, al dia, usted duerme:
Menos de 6 | De6a8h. | De8allh. | Mas de 10
h. h.
No juega 28 (9,20) 198 (65,1) | 75 (24,7) 3(1,0)
Jugador de bajo riesgo 290 (11,7) 1725 (69,5) | 432 (17,4) [34(1,4)
Jugador en riesgo 14 (16,5) 60 (70,6) 10 (11,8) 1(1,2)
Jugador-problema 10 (34,5) 13 (44,8) 4(13,8) 2 (6,0)
Jugador patolégico 6 (18,2) 21 (63,6) 5 (15,2) 1(3,0)
Chi-2 37.973, gl:12, p < .001

En relacibn con el consumo de pastillas para dormir, si se consideran
conjuntamente las categorias de con frecuencia y siempre, se aprecia que los jugadores
patoldgicos (18,8%) y los jugadores-problema (14,3%) presentan un porcentaje
importante de consumo de pastillas para dormir. Por el contrario, estos porcentajes son

bastante mas reducidos en los otros grupos (del 5% al 9%).

Tabla 7.40. Frecuencia con la que toma pastillas para dormir, en funcién del tipo

de jugadores

Con qué frecuencia usted toma pastillas para dormir (N y % entre paréntesis)
Nunca A veces Con Siempre
frecuencia
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No juega 265 (85,5) 26 (8,4) 14 (4,5) 5(1,6)
Jugador de bajo riesgo 2088 (84,4) | 265 (10,7) | 60 (2,4) 61 (2,5)
Jugador en riesgo 75 (87,2) 3 (3,5) 3 (3,5) 5 (5,8)
Jugador-problema 20 (71,4) 4 (14,3) 3 (10,7) 1(3,6)
Jugador patolégico 21 (65,6) 5 (15,6) 6 (18,8) 0(0)
Chi-2 52.411, gl.:4, p <.001, N= 2930

Tabla 7.41. Nivel de satisfaccion con la vida, en funcién del tipo de jugadores

Satisfaccion con la vida
Media DT

No juega 7,55 1,50
Jugador norma 7,50 1,50
Jugador en riesgo 7,24 1,72
Jugador-problema 6,90 1,56
Jugador patolégico 6,97 1,81
F=2.791, gl:4, p < .05

En relacién a su satisfaccion con la vida, se encuentran diferencias significativas
en la comparacién entre los cinco grupos de jugadores (F=2.791, p <.05), aunque no
se mantienen en los contrastes entre ellos dos a dos. Lo que se constata es que los
jugadores patoldgicos (media: 6,97) y los jugadores-problema (media:6,90) tienen una
satisfaccion con la vida ligeramente menor que los otros grupos, gue oscilan desde 7,24

a 7,55, siendo estas diferencias significativas.

7.2.6. Amigos y familiares con problemas de juego

En el analisis de si tienen familiares o amigos con problemas de juego, en los
distintos tipos de jugadores aparecen diferencias claras. Asi, en relacion a si tiene algin
familiar que tiene o haya tenido problemas con el juego, se constata un incremento en
el porcentaje de familiares con problemas de juego desde el 8,6% en los que no juegan
hasta un 38,7% en los jugadores patoldgicos. En relaciéon a la pregunta de si tienen
algin amigo que haya tenido o tenga problemas con el juego, aparece un resultado
semejante al anterior, ascendiendo los porcentajes de los que reconocen tener amigos
con problemas de juego desde el 14% de las personas que no juegan hasta el 46,7%

en los jugadores patolégicos.

Tabla 7.42. ;Tiene algun familiar que haya tenido problemas con el juego?, en

funcién del tipo de jugadores

¢ Tiene algun familiar que haya tenido problemas con el juego?

Si No

N % N %
No juega 26 8,6 275 91,4
Jugador de bajo riesgo 220 8,9 2273 91,9
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Jugador en riesgo 5 6,0 79 94,0
Jugador-problema 4 15,4 22 84,6
Jugador patolégico 12 38,7 19 61,3

Chi-2

59.711, gl:4, p <.001, N=2915

Tabla 7.43. ¢ Tiene algun amigo que hayatenido (o tiene) problemas con el juego?,

en funcién del tipo de jugadores

¢ Tiene algn amigo que haya tenido (o tiene) problemas con el juego?

Si No

N % N %
No juega 42 14,0 258 86,0
Jugador de bajo riesgo 363 14,6 2115 85,4
Jugador en riesgo 19 22,4 66 77,6
Jugador-problema 7 26,9 19 73,1
Jugador patolégico 14 46,7 16 53,3

Chi-2

52.333, gl:4, p <.001, N=2919

7.2.7. Presencia de enfermedades fisicas, problemas psicolégicos y

trastornos mentales

Conforme es mayor la implicacién en el juego, también es mayor el nUmero de

enfermedades fisicas que padece la persona. No implica esto necesariamente una

relacion causal, sino que o bien las personas con mas enfermedades juegan (ej., por

tener mas tiempo libre), o bien por el propio hecho de jugar se ven méas enfermos y mas

preocupados por la salud. Asi, el 39,4% de los jugadores patolégicos afirma que padece

una enfermedad fisica actualmente, cuando en los que no juegan o en los jugadores de

bajo riesgo el porcentaje baja al 10% y 13%, respectivamente. Los jugadores en riesgo

estan siempre en una posicién intermedia, en este caso en el 18,8%.

En relacion a si la persona se considera impulsiva, o nerviosa/excitable, no

aparecen diferencias entre las personas que juegan y las que no juegan.

Tabla 7.44. Consideracion como impulsivo, o0 nervioso/excitable, en funcién del

tipo de jugadores

No Juego Juego Juego Juego
Juega bajo de problema patolégico
riesgo riesgo
Hasta qué punto | Media | DT | Media | DT | Media | DT | Media DT | Media DT
se considera
usted una
persona:
Impulsiva 202 [0,79|197 080191 ]0,92]2,22 0,89 | 2,30 0,91
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| Nerviosa/excitable | 2,01 [ 0,80 2,02 [0,82]/2,02 [0,93]2,67 [1,02]2,42 1 0,96 |
F para impulsividad, 2.31, p <.05

F para nerviosa/excitable, 6.21, p <.001

En relacién a si consideran que cuentan con buenos amigos, claramente son los
jugadores problema (67,9%) y los jugadores patolégicos (69,7%) los que presentan
unos porcentajes mas bajos (los porcentajes entre los que no juegan -93,8%- y entre
los jugadores de bajo riesgo -91,2%- son claramente superiores), siendo las diferencias
significativas.

Tabla 7.45. Considera que cuenta con buenos amigos, en funcién del tipo de

jugadores

Considera que cuenta con buenos amigos

Si No

N % N %
No juega 287 93,8 19 6,2
Jugador de bajo riesgo 2252 91,2 216 8,8
Jugador en riesgo 71 85,5 12 14,5
Jugador-problema 19 67,9 9 32,1
Jugador patolégico 23 69,7 10 30,3
Chi-2 42.268, gl:4, p <.001, N=2918

En relacion a si padecen actualmente un problema psicoldgico, el 21,2% de los
jugadores patoldgicos asi lo reconoce, siendo este porcentaje practicamente 10 veces
superior al reconocido por los que no juegan (2%) Yy por los jugadores de bajo riesgo
(2,7%). Al preguntarles si han padecido algun problema psicologico en su vida, estas
cifras aumentan al 27,3% en los jugadores patoldgicos, mientras que se mantiene en
solo el 4,2% y 6,6% para las personas que no juegan y los jugadores de bajo riesgo.

Los jugadores en riesgo ocupan un lugar intermedio con un porcentaje del 8,4%.

Tabla 7.46. ¢Padece actualmente alguna enfermedad fisica?, en funcién del tipo

de jugadores

¢ Padece actualmente alguna enfermedad fisica?

Si No

N % N %
No juega 31 10,1 275 89,9
Jugador de bajo riesgo 328 13,0 2188 87,0
Jugador en riesgo 16 18,8 69 81,2
Jugador-problema 6 20,7 23 79,3
Jugador patolégico 13 39,4 20 60,6
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| Chi-2

[ 38.815, gl:4, p <.001, N=2969

Tabla 7.47. ¢ Padece actualmente algun problema psicolégico?, en funcién del tipo

de jugadores

¢, Padece actualmente algun problema psicologico?

Si No

N % N %
No juega 6 2,0 300 98,0
Jugador de bajo riesgo 68 2,7 2445 97,3
Jugador en riesgo 6 7,1 79 92,9
Jugador-problema 2 7,0 27 93,0
Jugador patolégico 7 21.2 26 78,8
Chi-2 45.811, gl:4, p < .001, N=2966

Tabla 7.48. ¢Ha padecido a lo largo de su vida algun problema psicoldgico?, en

funcién del tipo de jugadores

¢Ha padecido a lo largo de su vida algun problema psicologico?

Si No

N % N %
No juega 13 4,2 293 95,8
Jugador de bajo riesgo 166 6,6 2338 93,4
Jugador en riesgo 7 8,4 76 91,6
Jugador-problema 5 17,2 24 82,8
Jugador patolégico 9 27,3 24 72,7
Chi-2 38.376, gl:4, p <.001, N=2955

En relacién a si han estado alguna vez a tratamiento por depresion, la tendencia
es similar a las anteriores: un 17,6% de los jugadores patolégicos reconoce haber
estado en tratamiento, descendiendo progresivamente esa cifra al 13,8% en los
jugadores-problema, al 10,5% en los jugadores en riesgo, al 6,7% en los jugadores-
problema y al 5,1% en los que no juegan. Como se aprecia, el porcentaje de los
jugadores-problema y patolégicos que han estado alguna vez a tratamiento por

depresion es el doble o el triple de los que no tienen problemas de juego.

Tabla 7.49. ¢Ha estado alguna vez a tratamiento de la depresion?, en funcién del

tipo de jugadores

¢ Ha estado alguna vez a tratamiento de la depresion?

Si No

N % N %
No juega 16 5,1 299 94,9
Jugador de bajo riesgo 171 6,7 2365 93,3
Jugador en riesgo 9 10,5 77 89,5
Jugador-problema 4 13,8 25 86,2
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Jugador patoldgico 6 17,6 | 28 | 82,4
Chi-2 11.730, g4, p < .05, N=3000

De igual modo hay 183 personas que reconocen que han estado alguna vez en
tratamiento por ansiedad. Aqui, de nuevo, los porcentajes mas elevados corresponden
a los jugadores-problema y patolégicos (17,2% y 20,6%, respectivamente), mientras
que en los jugadores de riesgo bajan a 10,5%, en los de bajo riesgo a 5,8% y en los que
no juegan a 4,8%.

Al preguntarles a los 183 que han estado alguna vez en tratamiento por
ansiedad, si han estado en tratamiento por ansiedad en el Ultimo afio, se constata que
el 100% de los jugadores patologicos y el 40% de los jugadores-problema que

reconocian haber estado alguna vez en la vida también estaban en tratamiento en el

ultimo afio.

Tabla 7.50. ¢Ha estado alguna vez a tratamiento por ansiedad?

¢ Ha estado alguna vez en tratamiento por ansiedad?

Si No

N % N %
No juega 15 4,8 300 95,2
Jugador de bajo riesgo 147 5,8 2389 94,2
Jugador en riesgo 9 10,5 77 89,5
Jugador-problema 5 17,2 24 82,8
Jugador patolégico 7 20,6 27 79,4
Chi-2 22.998, gl:4, p <.001, N=3000

Tabla 7.51. En el dltimo afio, ¢ha estado alguna vez en tratamiento por ansiedad?

En el Ultimo afo, ¢ha estado alguna vez en tratamiento por ansiedad?

Si No

N % N %
No juega 4 26,7 11 73,3
Jugador de bajo riesgo 48 32,7 99 67,3
Jugador en riesgo 2 22,2 7 77,8
Jugador-problema 2 40,0 3 60,0
Jugador patolégico 7 100 0 0,0
Chi-2 14.601, gl:4, p =.006, N= 183

De igual modo, cuando se les pregunta si han estado alguna vez en tratamiento
por alguna adiccion, vuelve a aparecer con claridad diferencias significativas. El
porcentaje de los no juegan o tienen un juego de bajo riesgo, que han estado en
tratamiento de alguna adiccion en su vida es de solo un 1,1%-1,3%. Este porcentaje
casi se triplica (3,5%) en los jugadores de riesgo y sigue subiendo al 6,9% en los

jugadores-problemay al 29,4% en los jugadores patolégicos.
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Tabla 7.52. ¢ Ha estado alguna vez en tratamiento por alguna adiccion?, en funcion

del tipo de jugadores

¢, Ha estado alguna vez en tratamiento por alguna adiccion?

Si No

N % N %
No juega 4 1,3 311 98,7
Jugador de bajo riesgo 29 1,1 2507 98,9
Jugador en riesgo 3 3,5 83 96,5
Jugador-problema 2 6,9 27 93,1
Jugador patolégico 10 29.4 24 70,6
Chi-2 177.73, gl:4, p <.001, N=3000

En cuanto a las respuestas a las cuatro preguntas del CAGE, todas ellas indican
claramente que conforme la conducta de juego problematico aumenta también aumenta

el porcentaje de reconocimiento de problemas con el alcohol.

Tabla 7.53. Respuestas en el CAGE en funcién del tipo de jugadores

N (y porcentajes) de respuestas afirmativas a las preguntas del CAGE:

1. ¢Ha tenido alguna vez la impresion de que deberia beber menos?

2. ¢Le ha llamado la atencién alguna vez la gente por su forma de beber?

3. ¢Se ha sentido alguna vez mal o culpable por su costumbre de beber?

4. ¢ Alguna vez lo primero que ha hecho por la mafiana ha sido beber para calmar sus

nervios o para librarse de una resaca?

N=3.000
Puntuaciones del CAGE

1 2 3 4
No juega 25 (7,9) 25 (7,9) 19 (6,0) 12 (3,8)
Jugador de bajo riesgo 232 (9,1) 289 (11,4) |138 (5,4) 48 (1,9)
Jugador en riesgo 16 (18,6) 19 (22,1) 6 (7,0) 6 (7,0)
Jugador-problema 5(17,2) 4(13,9) 4 (13,8) 1(3,4)
Jugador patolégico 13 (38,2) 7 (20,6) 6 (17,6) 5 (14,7)
Chi2 43.275, p <.|16.386, p <|13.035, p < | 35.265, p <

001 .003 .05 .001

Asi, a la pregunta ¢alguna vez lo primero que ha hecho por la mafiana ha sido
beber para calmar sus nervios o para librarse de una resaca?, responden
afirmativamente entre el 2 y el 4% de los que no juegan o que tienen un juego de bajo
riesgo, subiendo hasta un 14,7% en los jugadores patolégicos. Esta relacion entre la
adiccion al juego y al alcohol, que siempre se ha sefialado, de nuevo se confirma con
los datos del presente estudio. El andlisis del CAGE segun su punto de corte para un
consumo de riesgo (2 0 mas puntos), nos indica que en torno a un 7% de los que no

juegan o son jugadores de bajo riesgo tienen un consumo de riesgo, que sube al doble
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(15,1% en los jugadores en riesgo y 13,8% en los jugadores-problema) y a un poco mas

del triple en los jugadores patolégicos (26,5%).

Tabla 7.54. Problemas de bebida en funcién del tipo de jugadores segun el CAGE
(punto de corte de 2)

CAGE

Sin Posibles

problemas de problemas

bebida de bebida

N % N %
No juega 293 93,0 22 7,0
Jugador de bajo riesgo 2366 93,3 170 6,7
Jugador en riesgo 73 84,9 13 15,1
Jugador-problema 25 86,2 4 13,8
Jugador patolégico 25 73,5 9 26,5
Chi-2 29.55, gl:4, p <.001

7.3. Comparacion segun el tipo de juego de azar (SELAE, ONCE u OTROS

juegos) al que se juega

7.3.1. Consumo de bebidas alcohdlicas, café y tabaco

Al comparar los habitos de vida en funcién de si las personas juegan a juegos
de la SELAE, juegos de la ONCE u OTROS juegos, se encuentran algunos datos a
destacar. Asi, el consumo de bebidas alcohélicas es semejante entre los jugadores de
los distintos tipos de juego, en lo que se refiere a vino y cerveza/sidra, aunque es mayor
en lo que se refiere a licores entre los que juegan a OTROS (49,9%), en comparacion
con el porcentaje de los jugadores a juegos de la ONCE (40,9%) y a los jugadores de la
SELAE (36,9%).

El consumo de café/té es semejante para todos los juegos. En las bebidas de
cola hay un porcentaje superior que juega a OTROS (55,6%) respecto a juegos de la
ONCE (51%) y de la SELAE (48,2%). Lo mismo sucede en el caso del consumo diario
de cigarrillos: es mayor entre los que juegan a OTROS (51,4%) que en los otros dos
grupos (39,7 y 38,9%, respectivamente).

Tabla 7.55. Porcentaje de personas en cada juego que beben alcohol, café,

bebidas de cola o energéticas o fuman diariamente cigarrillos

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS

N % N % N %
Vino 1349 51,9 554 55,3 209 52,1
Cervezalsidra | 1495 57,5 613 61,2 263 65,6
Licores 958 36,9 410 40,9 200 49,9
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Café/té 2009 77,2 808 80,6 300 74,8
Bebidas de | 1253 48,2 511 51,0 223 55,6
cola 0

energéticas

Cigarrillos 1011 38,9 398 39,7 206 51,4
diarios

En relacion a la cantidad consumida de estas sustancias (alcohol, bebidas
activadoras y cigarrillos), aparecen patrones un tanto diferentes. En el consumo de vino
se aprecian cantidades similares en todos los tipos de jugadores. Por el contrario, en el
caso de la cerveza vy licores, se aprecia que el consumo es mayor en los que juegan a
OTROS, que en los que juegan a ONCE o a SELAE, aunque sin diferencias muy
grandes entre ellos. Nuevamente para el consumo de café y bebidas de cola o
energéticas, asi como para el de cigarrillos diarios, los valores son similares en los

distintos grupos.

Tabla 7.56. Cantidad consumida semanalmente de alcohol, café/té y bebidas de
cola o energéticas y consumo diario de cigarrillos en las personas gue juegan a
SELAE, ONCE u OTROS juegos

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS
Cantidad Media DT Media DT Media DT
consumida
semanalmente
de:
Vino 3,51 3,82 3.30 3,71 3,63 3,43
Cerveza/sidra | 4,36 4,77 4.45 5,19 5,10 6,01
Licores 2,76 3,32 2.52 3,11 3,34 4,00
Café/té 9,25 6,20 9.50 6,52 9,69 6,91
Bebidas de | 5,01 5,13 5.32 5,32 5,14 4,74
cola o]
energéticas
Cigarrillos 12,79 7,21 12.50 7,65 12,84 7,63
diarios

7.3.2. Juego y actividades de ocio

En las distintas actividades de ocio y tiempo libre que se han evaluado (acudir a
espectaculos deportivos en directo, acudir al teatro o cine, viajes de fin de semana, ir a
conciertos o exposiciones, hacer ejercicio fisico o deporte, comidas y cenas con amigos,
salir de copas y/o bailar, ir al bar o pub habitual, lectura en casa, y escuchar musica en
casa), una vez agrupadas en nunca y en alguna vez, se constata que su realizacion
alcanza valores semejantes, en casi todos los casos, en los tres grupos. Las Unicas
excepciones estarian en salir de copas y/o bailar, en las que los que juegan a OTROS

presentan un mayor porcentaje (77,6%) en comparacion a los que juegan a SELAE
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(66,3%) y juegan a ONCE (67,3%). Algo semejante ocurre en ir al bar o pub habitual
(75% para juego SELAE y ONCE y 83% para juego OTROS).

Tabla 7.57. Porcentaje de personas en cada juego que llevan a cabo distintas

actividades de ocio y tiempo libre (en la alternativa de "alguna vez")

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS

N % N % N %
Acudir a espectéculos | 1351 52,2 519 52,0 238 59,6
deportivos en directo
Acudir a teatro y cine 1826 70,5 688 68,9 301 75,3
Viajes de fin de semana | 1839 71,1 696 69,9 300 75,6
Ir a conciertos vy | 1616 62,5 587 58,9 265 66,3
exposiciones
Hacer ejercicio fisico, | 1737 67,2 639 64,2 284 71,2
deporte
Comidas y cenas con | 2232 86,4 862 86,7 357 89,5
amigos
Salir de copas y/o bailar | 1711 66,3 670 67,3 309 77,6
Ir al bar o pub habitual 1935 75,1 754 75,9 329 83,3
Lectura en casa 2094 80,9 793 79,7 315 78,8
Escuchar musica en | 2254 87,2 861 86,4 358 89,7
casa

7.3.3. Juego y uso de nuevas techologias

En el uso de las distintas tecnologias se aprecia que las personas que participan
en los distintos juegos tienen un uso semejante, aunque con algunas excepciones en
videojuegos (los que juegan a OTROS tienen el doble de uso, un 32,4%) que los que
juegan a juegos de SELAE y ONCE (el 13,5y el 15,4%, respectivamente). También los
que juegan a OTROS usan mas Internet (77% frente a 67%-69%), el ordenador (72,7%
frente a 67,6% para juegos SELAE) y las redes sociales (60,7% juegan a OTROS frente
al 49% que juegan a SELAE y ONCE).

Tabla 7.58. Porcentaje de personas en cada juego que hacen uso de distintas

tecnologias (en la alternativa de "alguna vez")

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS

N % N % N %
Ordenador 1745 67,6 650 70,1 286 72,7
Internet 1778 68,8 665 66,8 304 77,0
Videojuegos 400 15,4 134 13,5 127 32,4
Teléfono movil 2248 86,9 865 86,8 354 89,8
Redes sociales 1277 49,4 484 48,6 239 60,7
Television 2452 94,5 960 96,1 382 95,7
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7.3.4. Juego, salud y calidad de vida

En relacion a distintas cuestiones de salud, no hay diferencias entre los grupos
en estar haciendo dieta (en torno al 18%-19%), ni en contar con buenos amigos.
Resultados similares aparecen también en relacién con aburrirse y con tomar pastillas
para dormir, en donde el 6,2% las toman alguna vez en el grupo que juega a SELAE,

8,1% en el grupo que juega a ONCE y el 9,1% en el grupo que juega a OTROS.

Tabla 7.59. Porcentaje de personas en cada juego que hacen distintas conductas
de salud y de calidad de vida (en la alternativa de "si" para dieta y contar con

buenos amigos, y "nunca" para se aburre y toma pastillas para dormir)

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS
"Si" N % N % N %
Actualmente esta | 458 17,7 195 19,5 75 18,8
haciendo dieta
Considera que cuenta | 2292 90,6 885 90,3 343 88,4
con buenos amigos
"Nunca"
Se aburre 1334 52,1 490 49,4 182 46,0
Toma pastillas para | 2126 83,8 803 81,9 317 80,9
dormir

En relacién al niumero de horas que duermen normalmente, aunque aparecen
valores significativos en conjunto, al comparar los distintos grupos se pone en evidencia
gue el numero de horas de suefio es semejante en todos ellos, situandose la gran
mayoria (entre el 69%-66%) en el grupo de 6 a 8 horas.

Tabla 7.60. NUumero de horas que las personas duermen en cada juego (se indica

solo paralos que juegan)

Horas que duerme | Juega Juega Juega
diariamente SELAE ONCE OTROS

N % N % N %
Menos de 6 h. 314 12,3 148 15,1 53 13,7
De6a8h. 1766 69,3 654 66,7 255 65,7
De 8a 10 h. 432 17,0 165 16,8 69 17,8
Mas de 10 h. 35 1,4 14 1,4 11 2,9
Chi 2 14.721, p <.002 14.869, p< 002 8.428, p<.05
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En la valoracién de su calidad de vida, tanto los que juegan a la SELAE como a
la ONCE la valoran significativamente mejor que los que juegan a OTROS juegos, si

bien las diferencias, aunque significativas, son pequefias.

Tabla 7.61. Valoracion de la salud desde muy mala (1) a muy buena (5). Se indican

medias, desviacién tipica y t.

Valoracion de la salud Media DT T P
Juega SELAE, si 3,99 0,83

Juega SELAE, no 3,82 0,77 3.96 .001
Juega ONCE, si 3,87 0,78

Juega ONCE, no 3,78 0,78 2.87 .004
Juega OTROS, si 3,83 0,78

Juega OTROS, no 3,90 0,77 -1.45 n.s.

En relacion con la satisfaccion con la vida, no aparece ninguna diferencia entre
los tres grupos considerados, ya que la puntuacion es semejante en los que juegan y

los que no juegan a cada uno de ellos (en torno a 7,50 en la escala e 0 a 10).

7.3.5. Amigos y familiares con problemas de juego

En relacién a tener familiares 0 amigos con problemas de juego, se aprecia que
hay un ligero incremento en las contestaciones positivas desde el que juega a la
SELAE, el que juega a la ONCE hasta el que juega a OTROS. En el caso de algun
familiar, oscila del 9,1% al 10,4% y 12,6% en los tres grupos, y en tener algin amigo
con problemas de juego del 15,6% al 15,1% y al 19.4%, respectivamente, en los tres
grupos, siempre escalonados de la siguiente forma: menos juegan a SELAE y a ONCE
y mas a OTROS.

Tabla 7.62. Amigos y familiares con problemas con el juego en funcién del tipo de

juego en el que participan (solo larespuesta afirmativa)

Juega Juega Juega

SELAE ONCE OTROS

N % N % N %
Tiene algun familiar | 233 9,1 103 10,4 49 12,6
gue haya tenido o
tenga problemas con el
juego
Tiene algun amigo que | 395 15,6 150 15,1 75 19,4
haya tenido o tenga
problemas con el juego
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7.3.6. Presencia de enfermedades fisicas, problemas psicolégicos y
trastornos mentales

En relacion con padecer actualmente alguna enfermedad fisica o algin problema
psicolégico, no hay diferencias entre los tres grupos de jugadores. Si se aprecia un
porcentaje algo superior en lo que se refiere a padecer algun problema psicoldgico a lo
largo de la vida entre los jugadores a OTROS (9,6%) frente a los jugadores a SELAE y
ONCE (7%).

Tabla 7.63. Enfermedades fisicas, problemas psicoldgicos y estar en tratamiento
por trastornos mentales en los distintos tipos de juego (solo aparecen las

respuestas afirmativas)

Juega Juega Juega
SELAE ONCE OTROS
N % N % N %
Padece actualmente | 360 14,0 148 14,8 62 15,6
alguna enfermedad
fisica
Padece actualmente | 81 3,1 28 2,8 69 2,7
algln problema
psicolégico
¢,Ha padecido a lo largo | 185 7,2 71 7,1 38 9,6
de su vida algan
problemas psicologico?
¢Ha estado alguna vez | 184 7,1 77 7,7 38 9,5
en tratamiento  por
depresion?
¢,Ha estado alguna vez | 164 6,3 70 7,0 29 7,2
en tratamiento  por
ansiedad?
¢Ha estado alguna vez | 44 1,7 17 1,7 13 3,2
en tratamiento  por
alguna adiccion?

En relacién a haber estar estado en algiin momento de la vida en tratamiento por
problemas de depresién, ansiedad o adicciones, se aprecia, en el grupo que juega a
OTROS, porcentajes mas elevados que en los que juegan a SELAE y ONCE, tanto en
tratamiento de la depresion (9,5% frente a 7,1% y 7,7% respectivamente) como de
ansiedad (7,2% frente a 6,3% y 7% respectivamente). Estas diferencias se amplian en
el caso de haber estado en tratamiento por problemas de adicciones, donde el
porcentaje en el grupo de juego a OTROS (3,4%) duplica al de los jugadores de SELAE
y ONCE (1,7%).

Al analizar si se considera una persona impulsiva, las puntuaciones mas bajas

corresponden a los que juegan a los juegos SELAE, seguidos por el grupo de la ONCE
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y presentando las puntuaciones mas altas el grupo de los que juegan a OTROS, que

aparecen como los mas impulsivos, siendo esta diferencia significativa. En relacion a

considerarse una persona nerviosa/excitable, la Unica diferencia aparece en las

puntuaciones algo mas elevadas del grupo que juega a OTROS.

Los resultados con las puntuaciones del CAGE también indican un riesgo mayor

de tener problemas de alcohol en el grupo que juega a OTROS (12%) que en los grupos

gue juegan a la SELAE (7,2%) y juegan a la ONCE (9,1%).

Tabla 7.64. Consideracién como impulsivo, o nervioso/excitable, en funcion del

tipo de juego en gque participa

Jueg Juego Jueg Juego Juego Jueg
o SELA 0 ONC OTR a
SEL E ONC E oS OTR
AE No E No Si oS
Si juega Si juega juega Si
jueg jueg jueg
a a a
Hasta qué punto | Medi | DT | Media | DT | Medi | DT | Media | DT | Media | DT | Medi | DT
se considera | a a a
usted una
persona:
Impulsiva 1,97 (081|207 |08 |200 |08 |1,97 0,7 | 2,18 0,8 1,95 | 0,7
1 3 9 6 9
Nerviosa/excita- | 2,02 | 0,8 (2,04 |,8 |205 |08 |2,01 0,8 | 2,17 0,9 2,00 | 0,8
ble 3 1 4 3 2 1
t, impulsiva 2.29, - 5.40,
p 1.14 p<.00
<.05 1
t, 0.58 - -
nerviosa/excita- 1.28 3.631,
ble p<.00
1

7.4. Discusion y Consideraciones finales

Los resultados de esta parte dedicada a los habitos de vida se han organizado

en funcién de:

1) sila persona juega o no juega a juegos de azar.

2) cinco tipos de jugadores (no juega, jugador de bajo riesgo, jugador en riesgo, jugador-

problema y jugador patol6gico)

3) tipo de juego en que participa, agrupados en juegos SELAE, juegos ONCE y OTROS

juegos.
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1.- Juega frente a no juega a juegos de azar. En el andlisis de la muestra en
funcion de si juegan o no juegan, se aprecia en los resultados un cuadro bastante
homogéneo en las variables analizadas. En general, aunque aparecen algunas
diferencias significativas, que se procedera a comentar, estas no son muchas. El hecho
de que la gran mayoria de la poblacion espafiola juega (el 89,5% en este estudio) va a
hacer mas dificil que aparezcan diferencias claras entre los grupos, dado el reducido
tamafio de los que no juegan. Hecha esta consideracion, se procede a comentar los
resultados encontrados.

Las personas que juegan en general consumen mas alcohol que las que no
juegan, incluyendo tanto vino como cerveza/sidra y licores o combinados. También
consumen mas café/té, bebidas de cola o energéticas y fuman mas que los que no
juegan. Estos resultados son similares a los que se han obtenido en todos los estudios
realizados hasta la fecha en los que se comparan jugadores con no jugadores. Siempre
se ha considerado l6gico que haya una cierta asociacion entre adicciones, en especial
el alcohol y el juego, algo especialmente esperable en Espafia, donde los juegos que
mas problemas producen (maquinas recreativas, bingos y cartas) suelen estar ubicados
en locales de hosteleria en los que es una actividad muy importante la expedicién de
alcohol. De hecho, en el informe socioldgico sobre maquinas recreativas (De Miguel,
1988), se sefialaba que aproximadamente el 30% de los establecimientos hosteleros se
mantenian por la recaudacién de las maquinas recreativas. También es verdad que el
trastorno comorbido mas frecuente entre los jugadores patoldgicos es el alcoholismo.

Menos estudiada ha sido su relacién con el consumo de bebidas excitantes
(café/ té/ bebidas energéticas y de cola, etc.), pero también se ha encontrado en este
estudio una asociacion positiva, aunque las diferencias son menores y con resultados
menos significativos. Sin embargo, no aparecen diferencias en el consumo de cigarrillos.

En relacién a actividades de ocio, se esperaba que los jugadores dedicaran
menos tiempo a estas, dada su mayor implicacion temporal en el juego. Sin embargo,
los resultados no han encontrado diferencias entre los que juegan y los que no, en la
mayoria de estas. Unicamente se ha encontrado que los que juegan van menos al teatro
y al cine y salen menos de copas y/o a bailar. Una explicacion a la falta de diferencias
puede provenir del hecho de que el tiempo dedicado a jugar es bastante reducido, salvo
quiza para los que juegan a OTROS juegos, pero estos son una minoria (14,5%). Por
eso, al considerar juntos a todos los jugadores, el tiempo promedio semanal dedicado
al juego estéd por debajo de 1 hora, por lo que compite realmente poco con otras
actividades de ocio. Aun asi han aparecido algunas diferencias, que, aunque
significativas, son de escaso valor (p. ej.: acudir al cine o al teatro, 76% frente a 71%),

y para las que quizd no haya mucha méas explicacion que esas consideraciones

249



generales de estar invirtiendo parte del tiempo de ocio en otras actividades que les
atraen mas. Por eso, el resumen mas correcto es sefialar que no se han encontrado
realmente diferencias en actividades de ocio, aunque eran esperables. Habra que ver
si, al considerar a los jugadores por grupos mas especificos, si aparecen.

A la hora de analizar el uso de nuevas tecnologias, las hipétesis de partida eran
similares a las de las actividades de ocio, dado que, si dedican mas tiempo al juego,
deben detraerlo de estas actividades. Ahora si aparecen diferencias en la direccion
esperada: el uso del ordenador, Internet, videojuegos y redes sociales es menor entre
los que juegan. El que ahora si aparezcan diferencias es facil de explicar, pues estas
actividades ocupan una parte importante en la vida de las personas, llegando en muchos
casos a ocupar mas del 25% del tiempo diario, y siendo en muchos casos también una
de las principales actividades de ocio. Es decir, con estas actividades son con las que
puede estar compitiendo de forma mas directa el juego, y asi se refleja en su descenso
entre los jugadores. No obstante, con el desarrollo del juego por Internet es de prever
gue no se mantengan estas diferencias mucho tiempo. De hecho, jugar ser4 en muchos
casos utilizar Internet.

El que no aparezcan diferencias en el tiempo dedicado a TV tiene que ver, sin
duda, a que su utilizacibn alcanza valores préximos al 100% de utilizacion,
produciéndose efectos de techo que dificultan establecer diferencias. No obstante,
estos resultados son importantes pues sefialan dedicaciones diferentes del tiempo entre
jugadores y no jugadores. A pesar de que los jugadores reconocen un escaso tiempo
semanal dedicado al juego, los datos son sensibles a la hora de identificar estas
diferencias en la dedicacién del tiempo.

En relacién a la salud y a la calidad de vida, los que no juegan consideran que
tienen mejor salud. No es facil interpretar este dato, y mas aln cuando se constata que
no aparecen diferencias en los distintos habitos de salud que se han evaluado. Sin
embargo, la diferencia es importante y significativa (27% frente a 17% con respecto a
considerar que su salud es muy buena). Quiza la explicacion mas interesante pueda
venir de que hay diferencia en aspectos relacionados con la salud, como presencia de
més problemas fisicos y psicoldgicos, en especial de ansiedad, depresion y adicciones,
problemas que pueden estar subyaciendo a esta evaluacibn menos positiva de “muy
buena”, por la importancia que tienen en el dia a dia. Este mayor reconocimiento, entre
los que juegan, de padecer mas enfermedades fisicas y psicolégicas luego no se refleja
en el porcentaje de los que han estado en tratamiento por depresion, ansiedad o
adicciones, pues es el mismo en ambos grupos. Parece que las diferencias estarian en
aspectos cotidianos de menor intensidad, dado que no buscan mas ayuda profesional

gue los no jugadores.
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Tampoco aparecen diferencias significativas en la satisfaccion con la vida entre
uno y otro grupo. Es decir, jugar no parece afiadir mucha satisfaccion a la vida de las
personas.

Los que juegan indican en un mayor porcentaje (9,1% frente a 8,5%) que
conocen a algun familiar o amigo que tiene o ha tenido problemas de juego. La
diferencia, aunque significativa, es realmente escasa, aunque ldgica. Si no se esta en
contacto con el juego, lo que supone algo raro en términos estadisticos (11%), es
menos probable entrar en contacto con personas muy proximas (familia y amigos) que
tengan problemas de juego. Por otro lado, dado que la prevalencia de problemas de
juego es baja (5%, en general, 1,1% de jugadores patologicos), sera también baja la
frecuencia de personas, jugadores o no jugadores, que conocen a personas con
problemas de juego y, por ello, aparecen efectos de suelo que dificultan identificar
diferencias.

Los resultados anteriores vienen a indicar que, si se consideran a todos los
jugadores y no jugadores en su conjunto, las diferencias que aparecen entre ambos
grupos son pocas. Esto en parte parece deberse a que la gran mayoria de la poblacién
juega a algun juego y a que su implicacion en este puede ser tan minima como comprar
un boleto de loteria o presentar un quiniela 4 veces al afio. Los porcentajes reducidos
de personas muy implicadas o con problemas con el juego, que es de prever que si
presentan diferencias importantes en muchos de estos aspectos considerados con los
no jugadores, quedan diluidos en un grupo de referencia muy grande, ocultando estas
diferencias. Las diferencias aparecidas, aunque escasas, son relevantes, pues han
aparecido a pesar de haberse analizado un grupo tan amplio y genérico como el 89%
de los espafioles.

Para encontrar diferencias en los habitos de vida cotidiana parece adecuado
llevar a cabo un analisis mas especifico que permita distinguir entre distintos tipos de

jugadores. Es el andlisis al que se procedié a continuacion.

2.- Cinco grupos de jugadores. El segundo tipo de andlisis realizado sobre los
hébitos de vida se ha llevado a cabo considerando cinco grupos de personas en relacion
con el juego (los que no juegan a nada, los jugadores de bajo riesgo, los jugadores en
riesgo, los jugadores-problema y los jugadores patolégicos), establecidos de acuerdo
con las puntuaciones de la preguntas de “cribado” y del NODS.

A lo largo de casi todas las comparaciones aparece un patrén consistente de
respuestas, conformado por tres grupos de puntuaciones:

a) uno con valores bajos, que suele corresponder a las personas que no juegan y

a los jugadores de bajo riesgo.
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b) otro con valores intermedios, que suele corresponder a los jugadores en riesgo.
C) un tercer grupo que suele corresponder a los jugadores-problema y a los
jugadores patoldgicos.

Esta diferenciacion de las puntuaciones sobre hébitos de vida en tres grupos, y
ademas en esos tres grupos, parece sefalar algunos aspectos de especial relevancia.
Primero, que la mayor parte de los jugadores (grupo de bajo riesgo) y no jugadores no
se diferencian en sus habitos de vida cotidianos. Es decir, a la gran mayoria de las
personas el implicarse en el juego (eso si, en la forma en que ellos se implican) no les
parece afectar o cambiar los habitos de vida cotidiana. Segundo, que los jugadores en
riesgo ya presentan habitos de vida diferentes, es decir, parece que su implicacion en
el juego si puede estar modificando o alterando sus habitos cotidianos, por lo que seria
conveniente tenerlos en cuenta ya como poblacion-diana para actuar con medidas
preventivas. No es que estas personas en el futuro puedan presentar problemas de
juego, es que en el presente su vida cotidiana ya esta modificada en parte y podria
actuarse en consecuencia de forma inmediata. Tercero, la igualacion entre los
jugadores patolégicos y los jugadores problema en cuanto a su alteracion de los habitos
de vida cotidiana parece sefialar que son mas proximos de lo que un diagnéstico
diferente intenta establecer. Es decir, ambos grupos deben considerarse como
poblacion diana, ya no solo de medidas preventivas, sino de medidas terapéuticas. Los
autores de este informe quieren insistir en el hecho de que el principal problema de las
personas con problemas de juego no consiste en si pierden mas o menos dinero, sino
si alteran de forma significativa su vida. Los datos presentados hacen referencia a que
este efecto ya se ha producido en el caso de los jugadores patolégicos y sefialan que
probablemente también en el de los considerados jugadores problema.

Tras esta consideracion se procedera a analizar de forma mas detallada los
resultados obtenidos.

Consumo de bebidas alcohdlicas: se da un incremento progresivo en este
consumo desde los que no juegan hasta los jugadores patolégicos. Asi, por ejemplo,
referido al consumo de licores, mientras que en los grupos de no juega, jugador de bajo
riesgo y jugador en riesgo reconocen que consumen alguna vez entre un 37% y un
40%, estos porcentajes suben al 48,3% en los jugadores-problema y al 58,8% en los
jugadores patologicos. Es decir, el porcentaje de jugadores patoldgicos casi dobla al de
las personas que no juegan.

Con todo, el dato mas especifico, la puntuacion en el CAGE, como instrumento de
“cribado” para problema de alcoholismo, sefala que un 26,5% de los jugadores
patolégicos probablemente tengan problemas con el consumo de alcohol, frente a un

7% de los que no juegan o los jugadores de bajo riesgo, es decir, un porcentaje 4 veces
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mayor de problemas de alcoholismo entre los jugadores patoldgicos. Estos datos
confirman nuevamente lo ya indicado en el apartado anterior: la estrecha relacion o
comorbilidad entre problemas de juego y de alcohol, por lo demas esperada a partir de
la literatura especifica al respecto.

También aparecen diferencias en el consumo de tabaco. El consumo de
cigarrillos en los 3 primeros grupos oscila entre el 36% y el 39%, subiendo al 75,9% en
los jugadores-problema y al 61,8% en los jugadores patoldgicos. Otra vez, resulta casi
el doble en los ultimos grupos respecto a los primeros, diferencias que son claras y
significativas. Estas diferencias, que no aparecian al comparar jugadores y no jugadores
en el apartado anterior, sefialan que lo que diferencia no es el jugar o no jugar, sino el
tipo de juego o implicacién en él.

Estos resultados van en la linea de la mayoria de los estudios anteriores, en los
gque se ha destacado que la mayor implicacion con el juego se asocia a un incremento
en la realizacion de distintas conductas adictivas. Los resultados de este estudio reflejan
especialmente bien esta asociacion en el caso del consumo de alcohol y de tabaco.

En las actividades de ocio aparecen pocas diferencias, Unicamente en salir de
copas y/o beber, pues salen menos los que no juegan y también salen menos los
jugadores patoldgicos y los jugadores-problema.

Un resultado interesante aparece con el uso de las nuevas tecnologias. Aqui
encontramos que los jugadores patoldgicos y problema hacen un mayor uso de Internet
y de los videojuegos, aunque, por otro lado, los que no juegan también hacen un uso
importante de Internet y de las redes sociales. Probablemente en parte estos datos
estén reflejando el uso de Internet para conductas de juego entre los jugadores con
problemas. No estaria de mas ver hasta qué punto aparece una relacién entre las
conductas de juego vy el uso abusivo de Internet; de hecho, el reciente DSM-5 incluye
ya entre sus diagnosticos el de “Adiccidn a juego en Internet” (aunque hace referencia
al juego sin apuesta econémica). Con el desarrollo de los juegos con apuesta econémica
por Internet es de esperar que ambas realidades, juego e Internet, se retroalimenten
mutuamente, incrementando los problemas asociados a ambos tipos de actividad.

Destaca la reduccion en la red social cuando hay problemas de juego. Mientras
gue los tres primeros grupos (no jugadores, jugadores de bajo riesgo y jugadores en
riesgo) sefalan tener amigos en porcentajes elevados (del 85% al 94%), estos
porcentajes se reducen entre de los jugadores problema y patolégicos (del 68% al 70%).
Esta reduccion en la red social en parte es explicable dado que la actividad de jugar
suele llevarse a cabo de forma solitaria. Pero esta reduccion de la red social tiene

implicaciones importantes: por un lado, una menor posibilidad de disfrutar de las
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interacciones personales; por otro, menos personas en quienes apoyarse y también
menos personas a quienes pedirles ayuda si lo precisan.

Por lo que hace referencia a los temas de salud y calidad de vida, hay un cuadro
bastante homogéneo entre todos los grupos, pero también aparecen algunas
diferencias. En general, todos los grupos consideran que tienen una buena salud. Sin
embargo, los jugadores problema y patoldgicos reconocen que se aburren mas, que
duermen menos el nimero de horas consideradas adecuadas (presentan los mayores
porcentajes entre los que duermen menos de 6 horas y més de 10 horas) y que toman
mas pastillas para dormir que los otros grupos. También estan menos satisfechos con
la vida (media de 6,97 y 6,90 los jugadores patolégicos y problema) que los que no
juegany los jugadores de bajo riesgo (media de 7,50). Esto puede ser una consecuencia
del excesivo tiempo dedicado al juego, de la preocupacion que le acarrea su conducta
de juego, el no lograr el objetivo de lograr dinero como ellos desean y en la cantidad
gue desean, la repercusion a nivel somatico y psicolégico de su adiccion, etc.

Lo que muestran estos datos es que hay un patrén claro diferencial que se va
manteniendo en las distintas variables entre los jugadores patoldgicos y jugadores-
problema y los otros grupos, especialmente en relacion a los que no juegan y a los que
son jugadores de bajo riesgo. Este patron claro también se refleja en una peor calidad
de vida entre los jugadores patol6gicos y problema.

Llama la atencion que un 39% de los jugadores patolégicos reconoce que
padece una enfermedad fisica frente a solo el 10%-13% de los no jugadores o de los
jugadores de bajo riesgo. También el 21% de los jugadores patolégicos reconoce que
actualmente tiene algun problema psicoldgico, frente a solo un 2%-3% de los que no
juegan o jugadores de bajo riesgo. lgualmente, un porcentaje importante de los
jugadores patolégicos y jugadores problema ha estado en tratamiento para la depresion,
la ansiedad o problemas de adicciones. Esta asociacion constante entre mayores
problemas fisicos y psicoldgicos entre los jugadores patolégicos y problema, aunque no
permite establecer relaciones causales por la forma de obtener los datos, sefiala, a falta
de otras explicaciones alternativas, que probablemente estén reflejando los efectos de
sus conductas de juego. Dada la forma de obtencion de los datos, esa parece ser la
Unica diferencia importante: los que son diagnosticados como jugadores patoldgicos o
problema presentan significativamente mas problemas fisicos y psicoldgicos, y en
general muestran una peor calidad de vida.

El que un porcentaje importante de los jugadores patoldgicos (39%) y problema
(15%) reconozca que tienen familiares o amigos con problemas de juego (el 47% de los

jugadores patoldgicos y el 27% de los jugadores problema) era de esperar, pues, al girar
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una parte importante de su vida cotidiana alrededor del juego, es légico que coincidan
con personas con estos problemas.

El que tanto los jugadores patoldégicos como los jugadores problema se
consideren a si mismos como mas impulsivos y mas nerviosos/excitables que los otros
grupos coincide con la hip6tesis de los problemas en el control de impulsos que
subyacen a muchos de los jugadores. De hecho, todavia en el DSM-IV-TR se considera
la “ludopatia” como un problema de control de impulsos, mas que como un problema
adictivo (el DSM-5, sin embargo, ha cambiado al respecto). En cualquier caso, los datos
reflejan estas dificultades con el control de impulsos entre los jugadores patologicos y
en los jugadores- problema, a la vez que sefalan vias posibles de actuacion de cara a

intervenciones preventivas y terapéuticas.

3.-Juegos SELAE, juegos ONCE y OTROS juegos. Para poder clarificar mejor
los datos obtenidos, y tener una idea mas clara de las comunalidades y diferencias que
existen en distintos tipos de juegos en las variables analizadas, se consider6 a las
personas agrupadas en tres categorias: los que juegan a juegos SELAE, los que juegan
a juegos ONCE vy los que juegan a OTROS juegos.

Como en ocasiones anteriores, el hecho de jugar a un tipo de juego, por ejemplo
juegos de la SELAE, no contemplaba si también se jugaba o no a otros.

En la mayoria de las comparaciones no aparecen diferencias apreciables entre
las puntuaciones obtenidas por los tres grupos de juegos. Sin embargo, cuando
aparecen, la direccion suele ser bastante similar: proximidad de las puntuaciones de los
que juegan a juegos SELAE y ONCE Yy diferencias en las puntuaciones de estos dos
grupos con respecto a las de los que juegan a los OTROS juegos. En general, como se
ha visto en apartados anteriores, parece reflejarse también en los habitos de vida
cotidiana dos grupos: por un lado, los que juegan a SELAE y ONCE; por otro, los que
juegan a OTROS juegos.

Asi, en el consumo de alcohol los consumos son semejantes entre los tres
grupos. Sin embargo, el consumo de tabaco es significativamente mayor entre las
personas del grupo de OTROS juegos.

En las variables evaluadas de ocio Unicamente aparecen diferencias en salir de
copas Yy/o bailar, en donde salen mas los del grupo de OTROS juegos.

Un resultado interesante en la comparacion entre estos grupos es que en el
apartado de uso de las nuevas tecnologias destaca que los que juegan a OTROS juegos
tienen el doble de uso de videojuegos (32,4%) que las personas que participan en los
otros tipos de juego (sobre el 13%-15%). Esto también es debido a que una parte de los

que juegan a juegos de azar por Internet estan en esta categoria de OTROS juegos. En
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la misma linea, las personas del grupo de OTROS juegos hacen un mayor uso de
Internet, ordenador y redes sociales que los otros grupos.

En los temas de salud los resultados son semejantes para los tres tipos de
juegos. Lo mismo ocurre con la satisfaccion con la vida.

Donde hay diferencias entre los tipos de juegos es en el conocimiento de
personas con problemas de juego, bien sean familiares, o bien sean amigos. Sin ser
diferencias tan importantes a las encontradas cuando se comparaba los 5 tipos de
jugadores, si que indican una progresion continua SELAE (9%), ONCE (10,4%) OTROS
(12,6%) con respecto a si conocen a familiares con problemas de juego, que sube algo
(15,6%, 15,1% y 19,4%, respectivamente) cuando se refieren a si conocen un amigo
con problemas de juego.

No hay diferencias en la presencia de una enfermedad fisica entre los tres
grupos. En cambio, si que hay ligeras diferencias en haber estado en tratamiento por
problemas psicoldgicos, y concretamente haber estado en tratamiento por depresion,
ansiedad o adicciones. En todos los casos siempre encontramos que el grupo OTROS
juegos tiene un porcentaje mayor que los otros tipos de juego para la depresion (9,5%),
ansiedad (7%) y adicciones (3,4%).

Un resultado interesante aparece en el grupo de OTROS juegos al considerarse
los sujetos mas impulsivos 0 mas nervioso/excitables, ya que en ambos casos tienen
una mayor puntuacion en esta variable, a nivel significativo, los que llevan a cabo
OTROS juegos en comparacion con los que no.

Todo lo dicho hasta aqui para la comparacion entre estos tres grupos de juegos
indica que es el grupo de personas que juegan a OTROS juegos el que tiene, en funcién
de las variables evaluadas, una mayor afectacion de sus hébitos de vida, aunque las
diferencias son mucho menores de las encontradas al comparar los cinco tipos de

jugadores, y en concreto a los jugadores patoldgicos y problema.

4.- Conclusiones. Los resultados en los habitos de vida en funcién de si la persona
juega o0 no juega a los distintos juegos de azar muestran un cuadro relativamente
homogéneo entre ambos grupos, con pocas diferencias entre ellos, excepto aquellas en
donde aparecen diferencias a favor de los jugadores en el mayor consumo de alcohol
(vino, cerveza, combinados), menor uso de ordenador, Internet, videojuegos y redes
sociales. Asimismo se consideran con peor salud, conocen a mas amigos o familiares
que han tenido problemas de juego y reconocen tener mas enfermedades fisicas y
psicolégicas que los que no juegan.

La comparacién en funcion de los que no juegan a nada, los jugadores de bajo

riesgo, los jugadores de riesgo, los jugadores-problema y los jugadores patoldgicos
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indica un patrén claro de diferencias en muchas variables entre los que no juegan y los
que son jugadores de bajo riesgo, que estan en un extremo, frente a los jugadores
problema y los jugadores patoldgicos en el otro extremo. En el punto intermedio estan
los jugadores en riesgo. Destacan sobre todo en el consumo de alcohol, consumo de
cigarrillos, problemas fisicos y psicolégicos, tener menos amigos, padecimiento de
enfermedades fisicas, dormir peor y tomar mas pastillas para dormir, asi como haber
padecido distintos trastornos mentales en su vida como depresion, ansiedad o
adicciones, mayor sospecha de problemas con el alcohol y reconocer tener mas amigos
y familiares con problemas de juego.

La comparacion de los tres grupos de juegos, SELAE, ONCE y OTROS, indica
gue los resultados son semejantes entre ambos grupos. Cuando aparece alguna
diferencia apreciable, esta va a aparecer en el grupo de OTROS juegos, en el que la
puntuacién van a incrementarse sefialando un mayor riesgo de problemas. Esto se
achaca en parte a que tanto los juegos de la SELAE como los de la ONCE son juegos
MAas pasivos, mientras que los que estan en la categoria de OTROS juegos son juegos
MAas activos, ya que en estos se incluyen las maquinas recreativas, el bingo, el casino o
el juego por Internet. O, dicho de otro modo, mientras que los primeros son juegos mas
sociales y mas normalizados, sin tener un resultado inmediato, los segundos son juegos
de mayor riesgo, de resultado mas inmediato. Es en estos ultimos en donde la persona
tiene que ejercer un mayor control ante los mismos y también muchos de ellos saben

que el riesgo de adquirir una adiccion ante ellos es mayor.

7.5.- Resumen

Resumen

-Habitos de vida de jugadores y no jugadores:

-En general hay escasas diferencias entre los grupos.

-Los jugadores consumen mas alcohol, usan menos las nuevas tecnologias,
se consideran con peor salud y tienen mas problemas fisicos y psicologicos.
También conocen a mas familiares y amigos con problemas de juego.

-Habitos de vida en funcion de 5 categorias de jugadores:
-Tres grupos diferenciados por sus habitos de vida:
-a) No jugadores y jugadores de bajo riesgo;
- b) Jugadores de riesgo;
-c) Jugadores-problema y patoldgicos.

-Los jugadores patoldgicos y problema, en comparacion con los otros grupos,
presentan: mayor consumo de alcohol y cigarrillos, mas problemas fisicos y
psicologicos, mas enfermedades, peores habitos de suefio, mas trastornos
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mentales (depresion, ansiedad o adicciones, en especial al alcohol), una menor
red social de amigos, y reconocen tener mas amigos y familiares con problemas
de juego.

-Habitos de vida en funcion de tres tipos de juego:

-Escasas diferencias entre los tres grupos

-Cuando aparecen diferencias, suelen estar en el grupo de juegan a OTROS
juegos: mayor consumo de cigarrillos, usan mas las nuevas tecnologias,
reconocen tener mas amigos y familiares con problemas de juego, han recibido
mas tratamiento por depresion, ansiedad o adicciones y se consideran mas
impulsivos y excitables.
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CAPITULO 8.- DISCUSION Y CONSIDERACIONES FINALES

8.1.- Consideraciones a la encuesta

La encuesta realizada es de &mbito nacional con 3.000 participantes. Muestreo
aleatorio estratificado por Comunidades Auténomas, controlando edad, género, ciudad,
provincia y CC AA. Entrevista presencial, realizada en 195 puntos, segun cuotas, con
una duracion media de 21 minutos. Se controla género y edad por municipio. Error
maestral +£1,83%.

8.1.1.- Encuestas nacionales y fechas.

Es la primera encuesta de ambito nacional en Espafia, lo que supone un cierto
retraso en comparacién con otros paises de nuestro entorno (Suecia, 1999; Reino
Unido, 2000, 2007, 2011; Alemania, 2006, 2007, 2009; Francia 2011; Canada, 2005,
2011). También hay que sefialar que no todos los paises tienen encuestas nacionales,
y que no todas las encuestas son comparables en términos de calidad. Cierto es que en
Espafa ya se dispone de una encuesta sobre el juego y una encuesta realizada en
condiciones de calidad comparables a las de los paises de su entorno que disponen de

ellas.

8.1.2.- Muestra.

Una muestra de 3000 personas es importante pero no es de las mas numerosas.
Atendiendo al numero de personas estudiadas el de este estudio se sitla hacia la parte
baja de las muestras estudiadas en las encuestas nacionales. Aunque hay muchas
variaciones, pues en algunos casos no se llega a esas 3.000 personas y en otros casos
se habla de 25.000 o incluso casi 35.000, la mayoria de las mas recientes tienen
muestras de alrededor de 7.000 personas (ver tabla 8.1). En resumen la muestra
estudiada es adecuada, si bien el nimero de personas incluidas es comparativamente

mas bajo que la media de los estudios nacionales mas recientes.

8.1.3.- Como se obtiene la informacion.

El tamafio muestral no es la Unica variable a considerar, la forma en que se
recaba la informacion también es muy importante. En esta encuesta se ha obtenido a
través de entrevistas presenciales en la calle, lo que se considera la forma mas
adecuada. En otros caso la informacién se ha obtenido mediante entrevista telefonica,
cuestionarios remitidos por Internet, o entrando en una pagina web a contestarlas. Asi

Stover (2006) en Alemania obtiene los datos con un 50% de entrevistas por teléfono y
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otro 50% de personas que responden a un cuestionario en el ordenador. Kairouz et al.,
(2011), en Canadd, obtiene los datos con entrevista asistida por ordenador. Wardle et
al., (2007 y 2011); entrevista personal habitualmente en la casa de las personas
seleccionadas. Costes et al.; (2011), incluyen las preguntas sobre juego en una
entrevista de salud general, y solo las pasan al 12.2% de los 25.034 entrevistados, es
decir 3.050, con la caracteristica de que estan filtrados por dos condiciones: haber
jugado mas de 52 veces el afio anterior y /o haber gastado mas de 500€ en el juego en
el afio anterior. Asi pues, por la forma de obtener la informacion, en el presente trabajo,
aun con una muestra mas reducida parece disponerse de informacién recogida de forma

mas adecuada que otros con muestras mas amplias.

8.1.4.- Filtros de datos.

Un aspecto a destacar es este filtrado de datos al que se hace referencia cuando
se considera el trabajo de Costes et all. (2011) y que no es el Unico estudio en que se
realiza (ver Stover, 2006). Es légico utilizar un cierto filtrado, de hecho al escoger unas
personas y no otras ya se estan filtrando los datos. El filtrado realizado en el estudio de
Costes et al. (2010), supone excluir a casi el 90% de la muestra. Por otro lado fija, para
seleccionar a los jugadores a estudiar, unas cifras elevadas de juego anual (frecuencia
-5 veces2- y cantidad de dinero -500€-), que excluiria a un namero importante de
personas con problemas de juego. De hecho en este estudio se ha sefialado que la
media anual de inversion de dinero en juego de los jugadores problema es de 467€, por
lo que se excluiria a méas de la mitad de éstos. Otro tanto, o incluso mas, podria decirse
al respecto de los jugadores de riesgo, incluso también se perderia un porcentaje no
despreciable de los jugadores identificados como patoldgicos dada la amplia variacién
de su gasto. En otros casos (Stover, 2007) se ha filtrado por el tipo de juego (se
considera basicamente jugadores de loterias). Un filtrado como el realizado en este
trabajo, con 4 preguntas basadas en el NODS, y que presentan una alta correlacién con
los resultado del propio NODS, parece mas adecuado. No obstante, como se ha
sefalado, es posible que no se hayan identificado algunos casos (mal cribados), pero
también es cierto que se asegura que los identificados como jugadores patolégicos o

problema realmente lo son.

8.1.5.-Coémo se identifican los problemas de juego.

Especialmente importante es como se obtiene la informacion sobre las personas
gue presentan problemas relacionados con el juego. Los criterios de referencia para
identificar a estas personas considerados més adecuados por la comunidad cientifica al

respecto, son los propuestos por la APA en el DSM-IV-TR que se incluyen en el capitulo
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5. Como puede verse en la tabla 8.1, los instrumentos técnicos utilizados han sido
variados. En algunos caso se ha utilizado el SOGS, es un cuestionario antiguo ya que
se basa en los criterios de juego patologico del DSM-III (1980), que no son los mismos
del DSM-IV-TR (2000). Ademés el SOGS ha tenido muchas criticas, entre ellas, una de
las mas relevantes, la de un elevado indice de falsos positivos, de forma que los estudios
que lo utilizan probablemente presenten indices patoldgicos més altos de los valores
reales,.

En otros casos se establecen las distintas categoria de jugadores de acuerdo
con el DSM-IV (TR). Para hacerlo en algunos casos se han confeccionado una
entrevista ad hoc siguiendo los criterios del DSM-IV, pero las preguntas concretas asi
como la fiabilidad de cada una de éstas pueden diferir. En otros casos se ha utilizado el
CPGIl, instrumento facil de aplicar pero que no permite clasificar a los jugadores de
acuerdo con los criterios del DSM-IV-TR, o al menos no de forma reglada y directa. De
hecho cuando se utilizé para identificar a los jugadores patolégicos el CPGI y el DSM-
IV en la misma muestra (p.ej. Wardle et all., 2007 y 2011, en el Reino Unido) los
resultados no coincidian, apareciendo porcentajes mas bajos de jugadores con
problemas de juego en el CPGI.

El NODS, como se expone en el capitulo dos, es el cuestionario desarrollado
sobre los criterios del DSM-IV (los mismos que los del DSM-IV-TR), que cuenta con
unos indices de fiabilidad y validez adecuados y que ha sido adaptado a muchos paises,
entre ellos Espafia (Becofia, 2004). Parce pues el cuestionario mas adecuado para
utilizar en este tipo de encuesta y los datos obtenidos con su utilizacion, los realmente
representativos y comparables. Este es el cuestionario aqui utilizado. En consecuencia
cuando se dan cifras de “jugadores patologicos” a partir de cuestionarios o instrumentos
gue no se adaptan al DSM-IV-TR, debe entenderse que es una aproximacion o

interpretacion de resultados y en consecuencia no tan directamente comparables.
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Tabla 8.1.-. Prevalencia de problemas asociados al juego en varios paises.

(Encuestas Nacionales).

Referencia Pais Jugador Jugador Tamafio Instru-
problema | patolégico | muestral mento
Ronnberg, 1999 Suecia 2 0.6 7.139 SOGS
Abbot, 2000 Nueva 1.3 0.5 6.452 SOGS
Zelanda
Gobierno  australiano, | Australia 49 2.1 10.600 SOGS
1999
Sproston et al., 2000 Reino Unido 0.6 7.700 DSM-IV
SOGS
Welte, 2001 EE.AA. 5.5 1.9 2.638 SOGS
llkas y Turja, 2003 Finlandia 15 5013 SOGS
Cox et all., 2005 Canada 0.5 34.770 CPGI
Hong Kong | Hong Kong | 3.1 2,2 2.093 DSM-IV
Government, 2005
Stover, 2006 Alemania 0.6 0.56 8.000 DSM-IV
Bonke vy Borregaard, | Dinamarca | 0.4 0.3 8.000 SOGS
2006) NODS
Jonsson, 2006 Noruega 0.6 0.2 5.235 SOGS
Wardle, et all. 2007 Reino Unido | 1.9 0.5 9.003 CPGI
DSM-IV
Bondolfi, 2008 Suiza 1.3 0.5 2.803 SOGS
Buth y Stove, 2008. Alemania 0.64 0.55 7.981 DSM-IV
Druine, 2009 Bélgica 2 0.4 3.002 DSM-IV
Goudriaan, de Bruin y | Holanda 15 1 5.460 SOGS
Koerter, 2009
Meyer et al., 2009 Alemania 0.6 0.2 7.980 SOGS
Linnet, 2009 Dinamarca | 0.3 0.14 NODS
Costes et al, 2011 Francia 1.3 0.4 25.034 CPGI
Kairouz, 2011 Canada 1.9 0.6 11.888 CPGI
(Quebec)
Warde et all. 2011 Reino Unido 0.9 7.756 DSM-IV
CPGI
NCPG, Singapur, 2012 | Singapur 1.2 14 3.315 DSM-IV

NODS=NORC DSM-IV Screen for Gambling Problems

DSM-IV-DIS=DSM-IV-Diagnostic Interview Schedule del DSM-IV.

DSM-IV=criterios diagnoésticos para el juego patolégico del DSM-IV

CPGI= Canadian Problem Gambling Index
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8.1.6.- Consideracién sobre los porcentajes de jugadores.

Respecto a los resultados tanto de los porcentajes de juego, como de los efectos
negativos del juego, conviene distinguir muy claramente ente los datos que reflejan el
juego, o los problema de juego en el Ultimo afio (prevalencia anual), frente a los que
consideran estos datos a lo largo de toda la vida (prevalencia vital). Légicamente los
datos de prevalencia anual son mas bajos que los de prevalencia vital.

8.1.7.- Areas que cubre el estudio.

Un dltimo aspecto a destacar es el de los ambitos o areas a los que hace
referencia el estudio. En la mayoria de las encuestas realizadas se recoge informacién
muy centrada en el propio juego (frecuencia, tipo de juego, gasto) y las consecuencias
en forma de problemas de juego. En esta encuesta, ademas de esta informacion se ha
recogido una informacidon mas amplia para tratar de identificar no sélo la realidad del
juego y sus problemas sino posibles determinantes de éste y también consecuencias
sobre la vida cotidiana. Asi se ha indagado sobre los motivos para jugar, la percepcion
del tiempo y dinero gastado, un andlisis de pensamientos y distorsiones cognitivas
relacionadas con el juego o los efectos que el juego puede producir alterando hébitos
de la vida cotidiana. En ese sentido la amplitud de ambitos abarcados en el presente
estudio es poco habitual, y permite respuestas a cuestiones que no pueden abordarse
con otras encuestas. Esta ultima parte también tiene alguna contrapartida, en especial
la relativamente larga duracion (media de 21 minutos aproximadamente), que tiene
como efecto mas evidente el que menos personas se animen a contestarla, aumentando

asi el porcentaje de rechazos.

8.2.- Juego en Espairia

8.2.1.-Cuantos juegan.

Una gran parte de la poblacion espafiola (89,5%) ha jugado alguna vez a algun
tipo de juego con apuestas (prevalencia vital). En este porcentaje no se incluye a
aquellos espafioles que juegan solo a la Loteria de Navidad, dadas las caracteristicas
especiales de ésta. Considerando ésta, practicamente el 100% de los espafioles juega
a algun juego de azar, aunque sea de forma tan esporadica como una vez al afo.

Estos porcentajes de jugadores son elevados en comparacion con los obtenidos
en otros paises. Asi, Kairouz (2011) para Canada encuentra que en el Gltimo afio han
jugado el 70,5%, mientras que a lo largo de su vida han jugado el 86,4%, una cifra

proxima a la encontrada en Espafia. Sin embargo la mayoria presentan valores
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inferiores. Stéver (2006), en Alemania encuentra que sélo un 39% de los alemanes jugé
el pasado afio, estimandose en un 75% la prevalencia vital. En Francia sefalan (Costes
et al., 2011) que el ultimo afo jugd un 47,8% juegos de azar con apuesta. En el Reino
Unido, Wardle et al.,( 2007) encuentra que el 68% ha participado en juegos con apuesta
el ultimo afio, mientras que en la encuesta posterior (Wardle et al., 2011) la cifra sube
al 73% . Parece pues, en resumen, que los porcentajes de espafioles que juegan son
elevados en comparacion con los encontrados en paises del mismo entorno

sociocultural.

8.2.2.- A qué juegan.

La inmensa mayoria juega de forma presencial, s6lo un 4,3% lo hace por Internet
y s6lo un 1,6% en exclusiva por Internet. Las cifras obtenidas en otros paises son
dispares, siendo muy relevante tener en cuenta el afio en el que se ha realizado cada
estudio, pues en un sélo afio pueden duplicarse los porcentajes de las tasas de juego
por internet. También hay que tener en cuenta que la fechas en las que el juego por
internet se ha regularizado legalmente en cada pais, que en general son fechas bastante
recientes (por ejemplo, en Francia en 2010 6 en Espafia en 2011). En general parece
que el juego por Internet en Espafia presenta porcentajes inferiores a los de otros paises
préximo, asi los porcentajes obtenidos por Costes et al.,(2011) en Francia llegan al
9,1%; los de Wardle et all. (2007) Reino Unido (4%-7%); Wardle et al. (2011) el 14%.
Sin embargo Kairouz et al. (2011) en Canada solo encuentra un 1,4%. En conclusion,
parece que en Espafia, al menos por el momento, se juega poco por Internet y menos
gue en paises proximos. Por esta razon en este trabajo, dado el escaso porcentaje de
jugadores en Internet, se hace fundamentalmente referencia al juego presencial, salvo
que se indique lo contrario.

Los juegos preferidos por la poblacién espafiola son los juegos ofertados por la
SELAE (Loteria de Navidad 65%, La Primitiva 38,2%, el Euromillones 20,4% y la
Bonoloto 12,2%) y por la ONCE (el Cup6n/Cuponazo, especialmente, 29.7%). Los 5
juegos mas jugados son diferentes tipos de Loterias (un boleto, recibido o rellenado,
que entra en sorteo de premios). De hecho, fuera de las loterias el juego que mas
seguidores tiene son las quinielas (11,%9 y después los “rascas” (7.1%). Otros juegos
como la maquinas recreativas (3,2%), el Bingo (5,6%) o Casinos (1,1%) quedan muy
atras.

Esto es la tdnica en practicamente todos los paises. Asi Wardle et all (2007) en
el Reino Unido encuentra que el 57% de los jugadores juegan a la Loteria Nacional, y
un 12% a oftras loterias, el siguiente juego en popularidad, los “rascas”, sélo llega al

20%. Todos los demas, menos las apuesta hipicas (17%) y méaquinas recreativas
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(14%), no llegan al 10%. En Alemania (Stéver, 2007) el 60% juega a las loterias. En
Francia, el 75% de los “jugadores activos” (Coste et all (2011), aunque el 62% de estos
juegan a los “rascas”, pero estos datos no son directamente comparables por la forma
de obtencion sefialada. En Suecia (Rénneberg, 1999) sefiala que el 67% habia jugado
a loteria alguna vez y el 49% el dltimo afio. En Canada el 65% ha jugado a la loteria,
siendo el siguiente juego mas frecuente la maquinas recreativas (10,1%) (Kairouz,
2011). Parece pues que alrededor del 60-65% de los jugadores juegan algun tipo de
loteria, aunque en cada pais hay diferentes tipos de loterias, mientras que los siguientes
juegos en popularidad no suelen superar el 20%. Como datos de paises diferentes a
nuestro entorno puede sefalarse el de Sudéfrica, donde en la encuesta realizada en
2005 por Collins y Barr (2006) (N=3.003), sefialan que el 87% ya habian jugado alguna
vez a la loteria.

Quiza llama la atencién la cifra tan baja obtenida en Espafia con respecto al
juego en maquinas recreativas, el 3,2% , muy inferior a lo sefialado en otros paises. En
especial dado que en Espafia son mucho mas accesibles y que, ademas, obtienen una
recaudacién anual muy préxima a la de los juegos de la SELAE. Cabe pensar que en
los juegos con un estigma social negativo, como es el caso de las maquinas recreativas,

los bingos y los casinos, haya una cierta ocultacién de los datos.

8.2.3.- Cuanto juegan.

En general, la cantidad media de dinero (y de tiempo) invertida mensualmente
en el juego es pequena (26 €) en relacion con los ingresos habidos, si bien hay muchas
oscilaciones de unos casos a otros. La pequefia variacion entre el gasto del ultimo mes
(20€) y el promedio al mes del gasto del afio anterior refleja quiza un tendencia a reducir
los valores extremos. Llama la atencion que el gasto medio en Loteria de Navidad (68€)
sea tan elevado en comparacién con esa media mensual.

Cuando se compara este gasto medio en Espafia con el obtenido en las
encuestas de otros paises hay diferencias a resefiar. En Alemania (Stover, 2007) sefiala
que el 46.8% gasta menos de 20€ al mes, 82,7% de los jugadores gasta menos de 50€
al mes, el 12,7% entre 50€ y 100€ y otro 4,6% mas de 100€. Las personas que juegan
mas de 100€ mensuales se encuentran con frecuencia entre los jugadores del casino
(8,9%) y entre los jugadores de maquinas recreativas (6,8%). Los datos de (Kairouz,
2011) para Canada sefialan un gasto anual de 713,3 ddlares canadienses (unos 512€,
es decir unos 43€ por mes). Wardle et all. (2007) sefiala que la mayoria de los britanicos
gasta menos de 10 libras a la semana (es decir uno 47€ al mes). En Francia, dado que
el estudio de Costes et all., (2011) tiene el sesgo ya sefialado en la recogida de

informacion, no se dispone de este dato, sélo que el 61% de los jugadores activos (el
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12,2% de la muestra) juegan menos de 500€ al afios (42€ al mes), pero claro esta no
se ha tenido en cuenta a la gran mayoria de los que juegan poco y pocas cantidades.
En resumen pues, el gasto en juego en Espafia parece reflejar unas cantidades
ligeramente inferiores (con frecuencia la mitad) de lo que se juega en otros paises
proximos. No obstante, cabe pensar que puede haber habido una ocultacion o
tergiversacion del gasto a la baja por parte de los encuestados, especialmente en
aquellos juegos que estan mas estigmatizados socialmente, como las maquinas
recreativas, los casinos o los bingos. En esa direccién apunta que, a pesar de esas
reducidas cantidades, un 14% de la muestra espafiola considera que su gasto en juego
es Mucho o Excesivo. Perola realidad es que los resultados obtenidos sefialan una

reducida inversion en juego, inferior a la de paises de su entorno.

8.2.4.- Tiempo dedicado al juego.

En general juegan muy poco tiempo, el 90% menos de 1 hora a la semana, y no
llega al 1% los que dicen jugar mas de 10 horas. No es un dato facil de obtener en otras
encuestas por lo que es dificil establecer si esto es 0 no habitual en otros paises. Quiza
hubiera sido interesante considerar la frecuencia de juego, aunque no son indice
similares. Nuevamente destaca que a pesar de que el 90% dice jugar menos de 1 hora,

el 9.2% considera que su tiempo de juego es mucho o0 excesivo.

8.2.5.-Motivos para jugar.

Respecto a los motivos para jugar, son variados, pero el fundamental es ganar
dinero (86%). Hay también otros motivos que llevan a los jugadores a jugar, como la
diversion (21%) o la costumbre (20%), pero resultan de mucho menor peso que el motivo
fundamental (la expectativa de ganar dinero). Se ha sefialado ademas como las
motivaciones son diferentes en funcion del tipo de juego. Asi, en concreto, los jugadores
a OTROS juegos aungque también consideran como motivo en primer lugar ganar dinero,
aumenta en mucho los porcentajes de jugar para divertirse y estar con otros. Con
respecto al tipo de jugadores las diferencias en motivacion con respecto a no jugadores
o entre los distintos tipos de jugadores son mas bien reducidas. Nuevamente es una
cuestion no habitualmente formulada en la mayoria de las encuestas consultadas de
otros paises, por lo que es dificil caber si esto es la tonica general. Si lo incluyen las
encuestas de Wardle et al. (2007 y 2011) en el Reino Unido. En la mé&s reciente se
evalla a lo largo de una escala Likert de 4 categorias. El porcentaje de jugadores que
sefialan “siempre” (categoria maxima), es de 42% por la oportunidad de ganar; 30% por
diversion; 28 para conseguir dinero; 11% es una actividad que realizo con mi familia y

amigos; 10% es un hobby o pasatiempo. Todas las demés no llegan al 10%.
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Como se ve los motivos son similares, sin embargo no los porcentajes. Ese 86%
de la encuesta espafiola de jugar para ganar dinero es muy superior al resto de los
motivos, pero no sucede asi den la del Reino Unido. No obstante la consideracion de
los técnicos y también de la mayoria de las personas, es que se juega a juegos de azar
con apuestas fundamentalmente para ganar dinero. Quiza si se suman las alternativas
“ por la oportunidad de ganar” y “para conseguir dinero” de la encuesta de Wardle, pues
parecen similares a la de “ganar dinero”, se estaria hablando de valores préximos(70%).
Por otro lado, los porcentajes mas elevados de juego para divertirse en el Reino Unido
indican probablemente una mayor integracion social del juego en las conductas de ocio

en comparacion con Espaa.

8.2.6.-Accesibilidad de los juegos.

Es un factor determinante a la hora de elegir jugar en ellos. Los resultados ponen
de relieve que los juegos considerados mas accesibles son en general las Loterias de
la SELAE y el Cupdn de la ONCE. Luego aparecen la maquinas recreativas (28%), lo
que hace dudar mucho del dato de que sélo juegue un 3.2%, y la quiniela (24%). Es
muy probable que las maquinas recreativas y los bingos, aun estando muy presentes
en la sociedad, se perciben como menos accesibles, quiza por el estigma social
negativo. Finalmente ya se ha sefialado posibles dificultades con la precision de las
contestaciones a esta cuestion, dado que juegos que se juegan en los mismos locales
y con precios similares, presentan diferencias importantes en la evaluacion de su grado

de accesibilidad Tampoco en esta cuestion hay referencias precisas de otras encuestas.

8.2.7.- Peligrosidad de los juegos.

Respecto al grado de peligrosidad, los juegos de la SELAE y de la ONCE se
perciben como poco peligrosos por gran parte de las personas encuestadas,
practicamente ninguno de ellos ha sido sefialados por mas del 10% de los encuestados.
Por el contrario, la mayoria de las personas estudiadas atribuye un elevado riesgo de
adiccién a las maquinas recreativas (81,2%), Bingo (74%), Casinos (68%) y Cartas
(61%), y en menor medida, a las apuestas deportivas.

Los resultados son en parte similares a lo encontrado en otros paises y parece
responder bastante a la realidad reflejada por el nimero de problemas que se asocian
a estos juegos en comparacion con las loterias. Kairouz (2011) en Canada, sefiala que
los jugadores con problemas son los que presentan porcentajes de juego mas altos en
Maquinas recreativas (55%), Aparatos de Loteria video (43%) y Bingo 17%). Stbver
(2007), en Alemania sefiala que los juegos asociados a mas problema son las apuestas

deportivas, seguido por los juegos del casino y en tercer lugar las maquina recreativas.
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Los datos del estudio francés (Costes et all., 2011), hay que tomarlos con precaucion
dado el sesgo comentado, porque sélo se refieren a los jugadores activos. Entre estos
son la Loteria Video (41%) y las apuesta deportivas (36%) los que més se asocian con
problemas. La encuesta de Wardle et all., (2007), refleja un escasa prevalencia de
problemas en los jugadores de maquinas recreativas (2.6%), siendo los juegos que
mayor prevalencia de problemas presentan diferentes tipos de apuesta (Spread Betting
-12,7%; Fixed odd bettings terminals-11,2% y Betting Exchange -9.8%). Finalmente En
la encuesta de Wardle et al., (2011) sin embargo es el pdker en pub/clubs, el juego
considerado mas peligroso /20,3%), seguido de las apuesta a carreras de perros
(19,2%) y los juegos de casino (13,9%) al menos entre los jugadores regulares.

Parece pues que hay diferencias importantes en los juegos considerados mas
peligrosos y/o que se asocian con mas problemas. Ademas de la presencia del poker
en el Reino Unido, fuera de Espafia se sefiala especialmente a las apuestas deportivas,
que en Espafia no son consideradas muy peligrosas, mientras que las maquinas
recreativas son consideradas peligrosas en algunos paises pero no en todos, o al menos
no en la forma en que se puede acceder a ellas. Parece Idgico esperar, de acuerdo con
estos resultados, que en breve también las apuestas deportivas alcancen un mayor

desarrollo y también una mayor capacidad de generar problemas en Espafa.

8.3.- Jugadores en Espafa de juegos de azar.

8.3.1.-Jugadores segun la modalidad de juego (presenciales/on-line).

Mayoritariamente se juega de forma presencial, el 73% del total de la muestra, (
el 98% de los que juegan e identifican como juegan). De momento, pues, la gran
mayoria de los espafioles prefieren jugar de forma presencial. Cierto es que para
muchos de los juegos no hay alternativa on-line de momento, por ejemplo para las
maquinas recreativas, pero cuando la hay, por ejemplo en el caso de los juegos de la
SELAE, las diferencias entre una y otra modalidad son grandes. No obstante, el juego
on-line esta desarrollandose con rapidez, en especial a partir de su regulacion en 2011.
En comparacién con otros paises ya se ha considerado (ver punto 2.1), como los
porcentajes son algo menores, en especial si se tiene en cuenta el afio de realizacién
de la encuesta. Es de prever que la progresion sea muy rapida, de forma que los
porcentajes de espafioles que jueguen por Internet aumenten significativamente cada
afio. Las facilidades de acceso, ya no solo desde ordenadores, sino de otros
dispositivos, como los teléfonos mdviles, tabletas, televisiones o videoconsolas, no
cabe duda que ayudaran a desarrollar esta actividad. Por otro lado, cada afio se irdn

incorporando al juego nuevos jovenes (con un mayor dominio de estas nuevas
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tecnologias), asi como nuevos juegos on-line. Este sin duda es un reto actual en el
ambito de los juegos de azar: por un lado, facilitar la actividad del juego on-line; y, por
otro, desarrollar nuevos juegos mas acordes con las tecnologias actuales y no
simplemente hacer lo mismo en otro medio. Es previsible, pues, la aparicion de nuevos
juegos de azar, en especial on-line y de forma relativamente inminente, especialmente
dirigidos a los jovenes que son los que menos se implican en las loterias. Con todo,
dados los valores tan escasos de jugadores on-line (el 4,3% del total), las
consideraciones de este informe por razones obvias deben centrarse en los jugadores

presenciales.

8.3.2.-Jugadores seguln el género
Se ha identificado que los hombres (91,3%) juegan un poco mas que las
mujeres (887,7%). La diferencia, aunque significativa, es pequefia y resulta menor a la
esperada atendiendo a los datos de otros paises. Asi la encuesta de Costes et all.
(2011) sefiala que jugaron en el pasado afio el 51,3% de los hombres y el 44,4% de las
mujeres; para su curiosa submuestra de jugadores activos, 15,6% hombre y 8.8%
mujeres. Lo mismo que en la muestra espafiola se han constatado diferencias mayores
en funcién del género al aumentar el gasto en juego. En la encuesta de Wardle et all.
(2007) en el Reino Unido también se da una diferencia proxima: 71% hombres y 65%
mujeres- En Canada (Kairouz, 2011), obtiene porcentajes también similares, 73%
hombres frente a 68% mujeres. En resumen, los hombre juegan un poco mas que las
mujeres, siendo esta diferencia en funcion del género en Espafia algo menor, quiza por
los altos porcentajes, que facilitan efectos de techo.
Sin embargo, esta pequefia diferencia en el porcentaje de jugadores oculta una
realidad bastante distinta y con diferencias importantes:
a) Segun el tipo de juego al que se juega: en todos los juegos de la SELAE, salvo la
Loteria Nacional, juegan mas los hombres, en muchos casos de forma significativa
y en algunos caso con diferencias importantes (Quinielas, 18% de hombres frente a
un 5% de mujeres). En todos los juegos de la ONCE, salvo el Eurojackpot, juegan
mas las mujeres, siendo significativa esta diferencia en el cupon/cuponazo. En los
OTROS juegos (Cartas, Maquinas recreativas, Casino), los porcentajes de juego
de los hombres (17% en total) con frecuencia duplican a los de las mujeres (9,8%),
llegando en algunos casos esta diferencia a multiplicarse por 10 (por ejemplo, en
Casas de Apuestas). Solo en el bingo el porcentaje de mujeres es ligeramente
superior, pero la diferencia no es significativa.
b) Segun los problemas con los juegos. En todas las categorias de problemas con el

juego los porcentajes de los hombres son superiores, llegando en la categoria de
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jugadores patoldgicos a multiplicar por 10 el porcentaje de las mujeres (2,1% frente
a 0,2%). Estas diferencias son muy importantes y bastante mayores de las
habitualmente consideradas (se hablaba de 1 mujer cada 3 o cada 5 hombres, pero
aqui es 1 de cada 10). La diferencia de jugadores patoldgicos en funcién del sexo
obtenida en este estudio se corresponde con los datos procedentes de los centros
clinicos en donde los jugadores probleméticos buscan ayuda terapéutica en una
proporcion similar, una mujer por cada diez hombres.
Asi pues, las diferencias en funcion del género son importantes. Es decir, los
hombres juegan mas que las mujeres y a juegos diferentes. En concreto, los hombres
juegan especialmente mas a los juegos considerados mas peligrosos, por lo que los

porcentajes de hombres con problemas de juego son mucho mas elevados.

8.3.3.-Jugadores segln la edad

Ya se ha visto que el juego esta presente en todas las edades, incluso en edades
en las que no esta legalmente permitido jugar. Sin embargo, han aparecido diferencias
interesantes en funcién de la edad, que reflejan unos porcentajes mayores de juego en
las edades medias (35-60 afios), con una tendencia creciente en estos rangos de edad.
Sin embargo, hay una reduccion de la frecuencia de juego en los extremos de edad:
jévenes de menos de 25 afios y mayores de mas de 60. Los resultados son préximos a
los de la encuesta en el Reino Unido (Wardle et all., 2007), con un menor porcentaje de
jugadores en el escaldn inferior (16-24afios) y en el superior (mas de 75 afos), y
porcentajes mas elevados en la edades intermedias. Lo mismo sucede en la encuesta
de Francia (Costes et all., 2011), porcentajes inferiores de juego en las casillas extremas
(18-24 afos y 65-75 afos), siendo los de menos edad los que menos juegan. Los
porcentajes mayores de juego aparecen en las casillas intermedias. Los de. Lo mismo
sucede en la encuesta de Canadéa (Kairouz, 2011).

En resumen los resultados se repiten de forma muy similar en todos los paises
considerados, marcando porcentajes de juego mas bajos en las edades mas extremas
de las muestra (habitualmente hasta los 24 afios y desde los 60-65 afios). Es probable
que estas diferencias, en parte, estén influidas por los menores ingresos de los jévenes
y también de los mayores a partir de la edad de jubilacion.

También han aparecido diferencias importantes en funcion del tipo de juego.
Curiosamente los jovenes son los que més juegan a OTROS juegos. Quiz4 una posible
explicacion pueda provenir del tipo de motivacién con que se acercan unos y otros al
juego. Ya se ha visto que los que juegan mas a OTROS juegos lo hacen especialmente

por diversién y, ademas de por ganar dinero, por estar en contacto con otras personas.
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Ambos tipos de motivaciones probablemente estan mas representadas en los jovenes,
gue parecen considerar los juegos de forma algo diferente a la de los adultos.

También aparecen diferencias significativas en cuanto a la presencia de
problemas de juego. Las edades de los jugadores con problemas son inferiores a las de
los jugadores de bajo riesgo. Es posible que con el aumento de la edad se desarrollen
mas habilidades para controlar situaciones problematicas, también que se reduzcan los
niveles de impulsividad que parecen facilitar las conductas de juego patologico. Por otro
lado, si los jovenes juegan mas a los juegos considerados mas peligrosos, es légico que
los porcentajes de problemas de juego sean mayores.

En resumen, parece que en funcion de la edad va cambiando el perfil del jugador:
aumenta el porcentaje de los que juegan (hasta los 60), se modifica el tipo de juegos
practicados (de los mas a los menos peligrosos) y se reducen los porcentajes de

problemas con el juego.

8.3.4.- Jugadores segln el estado civil

También el estado civil permite distinguir a los jugadores. En primer lugar, los
solteros y viudos juegan menos. Aunque el estado civil no determina la edad, si que es
mas probable que los solteros tenga menor edad y los viudos mayor respecto al
promedio de la muestra. De esta forma, es posible que los datos sobre el estado civil
estén bastante relacionados con la edad, y también con el nivel econémico. Refuerza
esta consideracion el hecho de que los solteros sean también los que mas juegan a los
OTROS juegos.

También en la encuesta de Kairouz (2011) en Canada parece que los solteros
(la casilla incluye también “y recién casados”) son los que menos juegan. Sin embargo
al haber unido a los viudos con los divorciados y separados no se pueden apreciar las
diferencias vistas en la muestra espafiola. Por el contrario, en la encuesta del Reino
Unido (Wardle et all., 2007), también queda claro que los solteros juegan menos que
casados y separados/divorciados, y ahora que se considera de forma independiente los
viudos, también estos juegan menos, incluso menos que los solteros.
Con respecto a los problemas de juego, son los separados/divorciados los que
presentan valores muy superiores en la categoria de jugadores patolégicos. Es dificil
explicar el porqué, salvo arriesgar la sugerencia de que pueden estar utilizando el juego
como una estrategia de afrontamiento (obviamente inadecuada) a problemas
relacionados con su separacion. También quiza pueda reflejar la falta de una persona
proxima que puede servir de referencia o control para conductas inapropiadas, como

pueda ser, entre otras, el juego excesivo.
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8.3.5.- Jugadores seguln la situacion laboral

Nuevamente aparecen diferencias significativas. El grupo de estudiantes es el
que menos porcentaje de juego presenta, en linea con lo indicado en los apartados
anteriores: son mas jovenes y el porcentaje de solteros es superior. Sin embargo, en
contra de lo indicado anteriormente, los jubilados no juegan menos, lo que hace que
haya que replantearse por qué se juega menos al aumentar la edad.

En la encuesta de Kairouz (2011) en Canad4, los resultados son parecidos, los
estudiantes son los que menos juegan, pero los parados también presentan porcentajes
bajos de juego, préximos a los estudiantes, y juegan mucho menos que los que tienen
trabajo. Los datos son similares en la encuesta de Wardle et all., (2007) en el Reino
Unido, los estudiantes son los que menos juegan, y después parados y jubilados. Los
trabajadores en activo los que mas. Parece en consecuencia que la relacion entre juego
y situacion laboral refleja de manera clara la importancia de la disposicion de ingresos
para jugar.

También hay diferencias en el tipo de juego. Las amas de casa presentan los
porcentajes mas elevados en juegos de la ONCE probablemente por ser
mayoritariamente mujeres. Los estudiantes, en linea con los solteros y mas jévenes,
aungue juegan menos, presentan los porcentajes mas elevados de participacion en
OTROS juegos. Curiosamente los parados juegan aproximadamente tanto como los que
trabajan y a los mismos juegos. Si se atiende a la situacién de actividad laboral, la
implicacion en el juego es mas alta entre las personas que se encuentran de baja
laboral, que cuentan con mucho mas tiempo libre y disponen basicamente de los
mismos recursos econémicos.

Si aparecen de nuevo diferencias en cuanto a los problemas de juego, que
afectan en mayor porcentaje a los parados, tanto en la categoria de patolégicos como
en la de problematicos. Quiza la situacion por la que atraviesan les lleve en algunos
casos, como se sugeria con los divorciados, a utilizar el juego como estrategia de
afrontamiento para sus problemas. El que las amas de casa presenten los porcentajes
mas bajos de problemas de juego probablemente esté reflejando la menor incidencia de

estos problemas entre las mujeres.

8.3.6.-Jugadores segun el nivel de estudios

No aparecen diferencias en el porcentaje de jugadores en funcién de esta
variable. En otros paises, si. Asi en el Reino Unido (Wardle et all., 2007; 2011) las
personas con titulacién universitaria juegan menos que los demas. Lo mismo sucede en

la encuesta de Canada (Kairouz, 2011).
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En el tipo de juegos solo hay unas ligeras diferencias en los porcentajes de
juegos de la ONCE, superiores en los sujetos que cuentan con estudios primarios y
secundarios. Aunque tampoco las diferencias son tan claras en la presencia de
problemas de juego, se puede sefialar una cierta tendencia a presentar mas problemas
de juego conforme menor es el nivel de estudios.

No obstante, en resumen, parece que esta variable tiene menor capacidad para
distinguir entre los jugadores, entre los tipos de juego en los que se implican y en los
problemas generados por el juego.

8.3.7.- Jugadores segun el nivel de ingresos

Aunque se han obtenido datos sobre los ingresos personales y de la unidad
familiar, y ambos datos guardan bastante relacion, parece mas adecuado centrarse en
los datos referidos a ingresos personales, por ser estos mas especificos para cada
persona. Que la unidad familiar disponga de muchos ingresos no quiere decir que cada
persona tenga facil acceso a ellos.

En general, aparece una relacién positiva y muy directa entre el nivel de ingresos
(en especial personal) y la frecuencia de juego. Aunque quiza lo destacable es que, si
no hay un minimo de ingresos, el porcentaje de juego es menor. Aun asi llama la
atencion ese 79% de personas sin ingresos que juegan. Al considerar el tipo de juegos,
se obtiene la misma conclusion en los juegos de la SELAE y de la ONCE, es decir, que
conforme aumenta el nivel de ingresos aumenta el porcentaje de jugadores. Sin
embargo, la tonica cambia en OTROS juegos, donde los que mas juegan son los que
no tienen ingresos (el dato de los de mas de 4.000 € es anecddético). Es muy posible
gue este dato de nuevo recoja a los jugadores mas jovenes y estudiantes, y aunque no
esté claro cual de estas variables es mas relevante, probablemente la edad sera muy
importante.

En la encuesta de Kairouz (2011) en Canada, los resultados se asemejan. Hay
una relacion clara y positiva entre el nivel de ingresos y el porcentaje de personas que
juega. Lo mismo que se encuentra en las encuestas de Wardle et all.(2007; 2011) en el
Reino Unido. También para Canada (Marxhall, 2011) muestran esta relacion entre
cantidad de ingresos y porcentaje de juego. Sin embargo, cuando se analiza el
porcentaje de los ingresos que representa el gasto en juego, la relacion es
completamente inversa, el porcentaje mayor lo dedican los de menores ingresos y va
decreciendo hasta los de mayores ingresos. Parece pues clara la tendencia en todos
los casos considerados, una relacion positiva entre nivel de ingreso y porcentaje de

jugadores, si bien el gasto proporcional con respecto a los ingreso es cada vez menotr.
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Las diferencias en problemas de juego si son muy significativas. Las personas
con mas ingresos presentan asimismo mas problemas de juego, subiendo hasta un
10,5% ente los que ganan de 2.500 € a 4.000 € (la categoria de 4.000 € ya se ha
sefalado que es demasiado reducida para ser considerada).

Habria que hacer algunas consideraciones al respecto de este dato, que puede
ser extrapolable a resultados ya considerados. Se esta analizando la frecuencia de
juego, pero ese indice en algunos casos puede llevar a confusion. Si una persona juega
una vez al mes y de forma muy reducida (en tiempo y dinero) cumple los criterios para
sumarse a la frecuencia de los que juegan, igual que el que juega muchas veces y
mucho (en tiempo y dinero). Pero solo esta mayor implicacion es la que suele llevar al
desarrollo de problemas. Es previsible que esto sea lo que estan reflejando los datos.
Hay pequefas diferencias en el porcentaje de jugadores en funcién del nivel econémico,
pero probablemente grandes diferencias en la implicacién de unos y otros. Aunque la
disponibilidad de tiempo no tiene por qué ser menor en funcién de los ingresos, si la
cantidad de dinero disponible, entre otras cosas para el juego. Ademas, en el caso de
sufrir pérdidas de dinero, si se dispone de poco, esto pondra fin al juego; por el contrario,
si se dispone de mucho, puede mantenerse mas esta actividad. Asi pues,
probablemente esta sea una de las variables mas relevantes a la hora de establecer

diferencias con respecto a los problemas de juego.

8.3.8.- Jugadores segun la Comunidad Autbnoma

Lo que mas resalta es la disparidad de datos por autonomias en los distintos
apartados, lo que es probablemente reflejo de un aspecto muy relevante para el
desarrollo del juego y también para le presencia de problemas de juego: la legislacién o
regulacion al respecto. Las diferencias de regulacion en las distintas autonomias
probablemente sea lo que esta reflejando esta disparidad en los datos obtenidos.
Hay diferencia notables entre unos lugares y otros. Asi, los archipiélagos (Canarias y
Baleares) y el litoral mediterraneo (Comunidad Valenciana y Murcia) presentan las tasas
mas altas de jugadores (en torno a, o por encima del, 95% de jugadores). Por el
contrario, el Pais Vasco, Navarra, Melilla y Cantabria cuentan con las tasas mas bajas
de jugadores (en torno al 75%-80% de jugadores). También se da una disparidad incluso
mayor en los juegos a los que se juega, con oscilaciones especialmente importantes en
los OTROS juegos (el 5,7% de Galicia 5,7% frente al 31% de Baleares).

Una consideracion adicional al respecto. Hay acuerdo en considerar que a
mayor disponibilidad de juegos mayor gasto en juego (Boujou et al., 2011). En las
comunidades citadas con mayor juego hay dos variables que pueden explicar en parte

estos datos. Una es que hay mayor poblacion, lo que facilita mas puntos de juego, y al
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hacer éste mas accesible se facilita una mayor cantidad de juego. No obstante este
aspecto no se refleja en comunidades con una poblacién relativamente elevada, como
Madrid, por lo que haria que considerarla con cierta precaucién. La segunda, que en
esas comunidades el numero de turistas es especialmente elevado, y para que estos
jueguen se han establecido més puntos de acceso al juego, puntos de acceso en los
que juegan tanto espafioles como no espafoles. Teniendo en cuenta que el nUmero de
turistas que visitan Espafia cada afios es significativamente superior al de los residentes
en Espafia, es l6gico una mayor oferta de juegos en zonas mas turistica y de ahi la
mayor accesibilidad para todos. De hecho Canarias, una de las comunidades que mas
turista recibe, presenta un 100% de porcentaje de jugadores, aunque esos porcentajes

no se han visto acompafnados de incrementos en los problemas de juego.
8.4.- Juego en funcidn de los tipos de juegos
Tal y como ya se ha ido apuntando en el apartado anterior, los jugadores de la

SELAE, ONCE y otro tipo de juegos, muestran claras diferencias, que se resumen en la

siguiente tabla.
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Tabla 8.2.- Comparacion jugadores SELAE, ONCE y OTROS Juegos.

juego

SELAE ONCE OTROS JUEGOS
Jugadores 86,7% 33,3% 13,3%
Jugadores solo a este tipo de | 48,5% 1,1% 1,4%

Juego compartido con...

Juegos ONCE: 26,5%
OTROS Juegos: 6,2%
Juegos ONCE y OTROS: 5,5%

Juegos SELAE: 26,5%
OTROS Juegos: 0,2%
Juegos SELAE y OTROS: 5,5%

Juegos SELAE: 6,2%
Juegos ONCE: 0,2%
Juegos SELAE y ONCE: 5,5%

Escasas diferencias resto grupos (90-92%)

Mayor en viudos (42%) y separados (38%)

Género Mayor en hombres (88% vs. 85,5%) Mayor en mujeres (35% vs. 32%) Mayor en hombres (17% vs. 10%)

Edad Menor en 18-24 afios (59,5%) y 25-34 afios | Menor en 18-24 afios (24%) y 25-34 afios | Mayor en 18-34 afios (entorno 20%)
(83%) (275) Disminucién en 35-44 afios (15%) y sobre
Incremento a partir de 35 afios con escasas | Mayor a partir de 45 afios (37-38%) todo a partir de 45 afios (entorno 10%)
diferencias (entorno 91%)

Estado Civil Menor en solteros (76%) Menor en solteros (27%) Mayor en solteros (18%)

Escasas diferencias resto grupos (12-13%)

Situacion laboral

Menor en estudiantes (64%), amas de casa
(83%) y parados (85%)

Mayor en personas en baja laboral (94%) y
jubilados (92%)

Menor en estudiantes (23%)
Mayor en amas de casa (37%)

Menor en amas de casa (9%) y jubilados
(11%)
Mayor en estudiantes (20%)

En personas con ingresos: incremento a
medida que aumenta el nivel de ingresos

Mayor en personas con ingresos mas altos
(por encima de 50% para ingresos
superiores a 2500 euros)

Estudios Sin pauta clara (menor en Bachillerato | Sin pauta clara (menor en Formacién | Sin diferencias significativas
82,5% y mayor en estudios primarios 89%) | Profesional 29,5% y mayor en estudios
primarios 40%)
Ingresos Menor en personas sin ingresos (73%) Menor en personas sin ingresos (28%) Sin diferencias significativas

277



SELAE ONCE OTROS JUEGOS

Comunidades Autnomas que e Murcia (97%) e Canarias (57%) e Baleares (31%)
mas juegan o Canarias (94%) e Valencia (52%) e (Cantabria (22%)

e Valencia (94%) e Murcia (50%) e (Catalufia (17%)

e (Castilla-Ledn (93%) e Baleares (46%) e Valencia (16%)

e Aragon (93%) e Andalucia (44%) e Murcia (15%)

e Baleares (92%) e Extremadura (43%) e Andalucia (15%)

e Galicia (91%)
Comunidades Auténomas que e Melila (68%) e Pais Vasco (15%) e Galicia (6%)
menos juegan e Cantabria (72%) o Melilla (16%) o Melilla (8%)

e Navarra (74%) e Cantabria (16%) e Aragén (8%)

e Pais Vasco (77%) e LaRioja(18,5%) e LaRioja (8%)

e Extremadura (81%) e Asturias (9%)

e Asturias (82%) e Navarra (9%)

e LaRioja (83%) e Madrid (10%)

e Andalucia (82%)

Gasto mensual en
(promedio ultimo afio)*

juego

97% menos de 60 euros (78% entre 0y 29
euros)

92% menos de 60 euros (76% entre 0y 29
euros)

85,5% menos de 60 euros (66% entre 0y 29
euros)
2% 300 euros 0 mas

Percepcion del gasto en juego*

88% poco o regular (47% poco)
2% excesivo

84% poco o regular (44% poco)
3% excesivo

81% poco o regular (41% poco)
6% excesivo

Tiempo juego semanal*

97% menos 1 hora
1,5% 1-5 horas

91% menos 1 hora
7% 1-5 horas

61% menos 1 hora
30% 1-5 horas
3,5% mas de 10 horas

Percepcion tiempo de juego*

92% poco o regular (71% poco)
2% excesivo

100% poco o regular (91% poco)

84% poco o regular (44% poco)
2% excesivo

Motivos para jugar*

e Ganar dinero (88%)

e Ganar dinero (88%)

e Ganar dinero (75%)

e  Costumbre (18%) e  Costumbre (22%) e Diversion (43,5%)
e Diversion (15%) e Diversion (19%) e Estar con otras personas (23%)
e Costumbre (21%)
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SELAE ONCE OTROS JUEGOS
Juegos mas accesibles” e Loteria primitiva (57,5%) e Rascas (53%) e Loteria primitiva (63%)
e Cupdn/cuponazo (42%) e Cupdn/cuponazo (47%) e Bonoloto (51%)
e Loteria Navidad (41%) e Loteria Primitiva (38%) e  Cupdn/cuponazo (46,5%)
e Euromillones (39%) e Bingo (35%) e Loteria Nacional (37%)
e Loteria Nacional (35%) e Loteria Nacional (32%) e |oteria Navidad (37%)
e Bonoloto (32%)
Juegos menos accesibles* e Otras apuestas (2%) e Quinigol (0%) e Lototurf (2%)
o Lototurf (2%) o Lototurf (3%) e Quintuple plus (2%)
e Quintuple plus (2%) e Quintuple plus (3%) e (Casas apuestas deportivas (2%)
e Quinigol (5%) e Otras apuestas (3%) e Videojuegos con apuestas (2%)
e Eurojackpot (5%) e Qtras apuestas (2%)
Juegos mas peligrosos* e Maquinas recreativas (81%) e Bingo (76,5%) e Magquinas recreativas (81%)
e Bingo (73%) e Maquinas recreativas (68%) e Bingo (77%)
e (asinos (67%) e (Cartas (59%) e (Casinos (74%)
e Cartas (61%) e (Casinos (59%) e Cartas (67%)
e (Casas apuestas deportivas (49%) e Videojuegos con apuestas (32%) e Videojuegos con apuestas (28%)
Juegos menos peligrosos* e Lototurf (2%) e Bonoloto (0%) e Quintuple plus (0%)
e Superonce (2%) e Quinigol (0%) e Casas apuestas deportivas (1%)
e Quintuple plus (2%) e Superonce (0%) e Euromillones (2%)
e Quinigol (2,5%) e (asas apuestas deportivas (1%) e Bonoloto (2%)
e Eurojackpot (4%) e El Gordo Primitiva (3%) e Quinigol (2%)
e Eurojackpot (3%) e Lototurf (2%)
[}

Otras apuestas (3%)

NOTA: Para las variables marcadas con * se incluyen los datos de los sujetos que solo juegan a ese tipo de juegos.
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Los datos indican que 76,1% de los participantes juegan solo a loterias (incluyendo
juegos SELAE y ONCE). Es decir, la mayoria de los jugadores en Espafia lo son de
alguna forma de loteria, siendo mucho menor laimplicacion en otros juegos. No obstante
existen algunas diferencias entre los jugadores de la SELAE y la ONCE: mientras buena
parte de los primeros participan de manera exclusiva en juegos de la SELAE, la mayoria
de los segundos comparten su participacion en juegos de la ONCE con otros juegos, ya
sean de la SELAE o, en menor medida, otros tipos de juegos.

En lineas generales, la participacion en juegos de la SELAE, siendo muy alta
globalmente, es menor en mujeres, personas jovenes, solteras y estudiantes,
caracteristicas que estan estrechamente interrelacionadas; en cambio juegan mas las
personas en situacion de baja laboral y jubilados. También juegan menos las personas
sin ingresos, incrementandose el gasto a medida que aumenta el nivel de ingresos de
la persona. No obstante, el gasto medio de estos jugadores es bajo, como también lo
es el tiempo dedicado al juego. Su principal motivo para jugar es ganar dinero, y en
menor medida la diversién y la costumbre. En cuanto a la valoracién de accesibilidad y
peligrosidad de los juegos, se observa que en general consideran mas accesibles los
juegos mas populares de la SELAE (a los que habria que afiadir el Cupdn/cuponazo de
la ONCE), que son en los que probablemente participan, figurando también juegos de
la SELAE entre los menos accesibles. Es de destacar ademas, que estos mismos juegos
figuran entre los calificados como menos peligrosos, tal vez en relacién con la falta de
accesibilidad percibida, que podria estar indicando un cierto desconocimiento de los
mismos. Por el contrario, los percibidos como mas peligrosos son maquinas recreativas,
bingos, casinos,... juegos todos ellos incluidos dentro de la categoria de OTROS juegos.
Por Comunidades Autébnomas, las que presentan mayores tasas de participacion en
estos juegos son las mediterraneas (Valencia y Murcia), las insulares (Canarias y
Baleares), ademas de Castilla-Le6n, Aragén y Galicia.

Los jugadores de la ONCE comparten muchas de estas caracteristicas, con algunas
diferencias especificas. En primer lugar, como ya se ha mencionado anteriormente, es
muy poco frecuente que se participe solo en este tipo de juegos; la mayoria de las
personas que juegan a la ONCE lo hacen también a otros juegos, sobre todo a los de la
SELAE. Por otra parte, en este caso la participacion es menor en jovenes y mediana
edad, solteros y estudiantes, mientras que es mayor en mujeres, personas viudas o
separadas, y amas de casa. Al igual que sucedia con los juegos de la SELAE, juegan
menos las personas sin ingresos, incrementandose el gasto a medida que aumenta el
nivel de ingresos, si bien este en todo caso se mantiene bajo. También muestran un
patron semejante por lo que respecta al tiempo de dedicacion al juego, a la percepcion

tanto del gasto como del juego, a los motivos para jugar, y a la percepcion de
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accesibilidad y peligrosidad de los juegos. Solo mencionar como dato diferencial la alta
accesibilidad percibida en este caso para los Rascas, que probablemente tiene que ver
con la participacion en los mismos. También en este caso las comunidades con mayores
indices de participacion son las mediterrdneas (Valencia y Murcia), y las insulares
(Canarias y Baleares), a las que habria que afadir las del sur (Andalucia y
Extremadura).

Frente a ellos los participantes en OTROS juegos, en los que se incluyen maquinas
recreativas, bingos, casinos, cartas,... entre otros, muestran un perfil claramente
diferenciado. Se trata de jugadores que suelen estar implicados en varios tipos de
juegos, habitualmente ademas de estos Otros juegos, juegos de la SELAE o de la
SELAE y la ONCE. Se da con mayor frecuencia en hombres, personas jovenes,
estudiantes y solteras, disminuyendo a medida que se incrementa la edad y en jubilados
y amas de casa. Si bien en este caso el gasto en juego sigue siendo mayoritariamente
bajo, se incrementa respecto a los dos tipos de juegos anteriores, llegando un 2% de
los jugadores a gastar mas de 300 euros al mes. lgualmente se incrementa el tipo de
dedicacién al juego, tal vez en relacion con las propias caracteristicas de los juegos en
los que participan, llegando un 3,5% de los jugadores a invertir en este tipo de
actividades mas de 10 horas semanales. En consonancia con ello, la percepcion que
los jugadores tienen del gasto y el tiempo que dedican a jugar es mas negativa, llevando
un 6% a considerar excesivo el gasto, y un 2% el tiempo de juego. Es de destacar que
aunque también aqui el ganar dinero sigue siendo la motivacién mayoritaria en los
jugadores, gana relevancia la diversion (presente en casi la mitad de los jugadores), y
aparece como motivacion relevante el estar con otras personas, lo que parece
relacionarse nuevamente con las propias caracteristicas de los juegos. No obstante,
apuntan a un caracter mas ludico de la actividad en este tipo de jugadores. En cuanto a
la accesibilidad y peligrosidad de los juegos, es de destacar la inclusion entre los menos
accesibles de casa de apuestas deportivas, videojuegos con apuestas y otras apuestas,
juegos encuadrados dentro de la categoria de OTROS en los que ellos participan, y que
podrian estar indicando experiencias frustradas de acceso a los mismos. Por dltimo, en
cuanto a las diferencias por comunidades autbnomas, aparecen de nuevo con altos
porcentajes de jugadores Murcia y Valencia, y también Baleares, a las que habria que
sumar Catalufia y Andalucia; es de resefiar, sin embargo, el alto porcentaje de jugadores
de estos juegos en Cantabria, comunidad que en juegos de la SELAE y la ONCE
aparece entre las que muestran porcentajes mas bajos de jugadores, mostrando, por

tanto, un patron de juego muy especifico.
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8.5.- Problemas de Juego

8.5.1.- Jugadores patolégicos y jugadores-problema

En conjunto, hay un 1,1% de jugadores patolégicos y un 1% adicional de
jugadores problematicos que muestran dificultades en el control del juego y pueden
estar en una fase de transicion al juego patolégico. La edad media de estas personas
es de 40 afnos. A su vez, puede haber un 2,9% de personas que estan en riesgo de
adiccion porque tienen una relacion insana con el juego. Por el contrario, hay un 95%
de jugadores que juegan como una alternativa de ocio sin estar implicados en ningan
tipo de problemas. Estos datos en lineas generales estan proximos a otros obtenidos a
nivel nacional (Echeburla, Becofay Labrador, 2010) e internacional (Meyer et al., 2009;
Griffiths, 2009).

Pero los porcentajes varian mucho en las distintas encuestas nacionales (ver
tabla 8.1). Estos porcentajes, aparentemente tan distintos en realidad no lo son tanto.
Cierto que el porcentaje en Espafia es del 1.1% de jugadores patoldgicos, pero este
dato recoge la prevalencia vital, frente a la practica totalidad de los datos incluidos en la
tabla que se refieren a prevalencia en el Ultimo afio (por ejemplo los estudios mas
citados : Costes et al., 2011 en Francia, Kairouz, 2011, en Canada, Stove, 2006 en
Alemania, y Wardle et all., 2007 y 2011en Reino Unido).

También varian dependiendo del instrumento utilizado. En las encuestas de
Wardle et all. (2007, 2011) en el Reino Unido, utilizan conjuntamente dos indices: DSM-
IV'y CPGI, y los resultado difieren, 0.6% (2007) y 0.9% (2011) jugadores patolégicos
segun DSM-IV y 0.5% (2007) y 0.7% (2011) segun CPGI. Esto en estudios
especialmente rigurosos desde el punto de vista metodoldgico. La prevalencia obtenida
en aquellos estudios que han establecido puntos de corte en funcién de jugar 52 veces
por afios y una cierta cantidad de dinero (entre otros Stbve, 2007, o Costes et all., 2011),
también es légico que sefiale porcentajes inferiores.

Probablemente el resultado final no sea tan diferente. Esta claro que el uso del
SOGS tiende a presentar porcentajes algo superiores debido al problema de falsos
positivos sefialado. El uso de CPGI no corresponde exactamente a los criterios del DSM-
IV y se ha visto como presenta valores algo inferiores. También parece que los
porcentajes de algunos paises del Sudeste asiatico son especialmente elevados. Se
puede hacer una estimacion a partir de los datos obtenidos, y considerar que el
porcentaje del 1.1% de prevalencia anual en Espafia, probablemente esté proximo a los
porcentajes de 0.4-0.5% de prevalencia anual obtenido en algunos paises de nuestro

entorno.
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Con todo no tiene sentido intentar negar una realidad importante, y un 1.1% de
jugadores patoldgicos en Espafia, mas un 1% de jugadores problema debe ser una
llamada de atencién para cambiar de algun modo las normativa a fin de reducirlos. Hay
paises como Noruega, Alemania u Holanda que presentan porcentajes de juego
patoldégico muy bajos y a los que habra que mirar para ver cémo lo consiguen.

Un dato alternativo, que no suele aparecen en otras encuestas, es el del
reconocimiento por parte de las personas de problemas de juego. El 1.5% de los
encuestados asi lo han reconocido, y aunque especialmente son los jugadores
patolégicos (dos tercios) y los problema (un tercio) los que se autorreconocen con
problemas, no se incluyen todos. Es decir, como en toda adiccién un primer problema

es que los adictos no reconocen su problema,

8.5.2.- A qué juegan.

Los jugadores patolégicos han tenido fundamentalmente problemas con
maquinas recreativas (60.09%). Luego, pero ya a mucha distancia, con cartas y bingo
(21.7%) y juegos de casino (8.7%). Los jugadores problema sin embargo sefialan mas
problema con las cartas (44,4%), y después maquinas recreativas y bingo (22.2%).
Finalmente los jugadores en riesgo con maquinas recreativas(75%) y cartas (37.5%),
después bingo y casino (12.5%). Soélo hay s tres casos de jugadores patoldgicos que
sefalan jugar a juegos de la SELAE, y todos ellos son personas que al menos juegan
también a dos de los denominados OTROS juegos, en concreto cartas, bingo y
maquinas recreativas.

Estos datos apoyan las consideraciones sobre las personas en tratamiento por
problemas de juego (jugadores patolégicos y jugadores problematicos), juegan
fundamentalmente a las maquinas recreativas, a los bingos y a los casinos, lo que
resulta coherente con la percepcion de peligrosidad de estos juegos por parte de la
poblaciéon encuestada. En general, los juegos de la SELAE o de la ONCE no son
peligrosos y estan asociados al juego problematico o al juego patolégico solo en
aguellos casos de multijugadores que recurren a todo tipo de juegos (especialmente
maquinas recreativas, casinos, bingos, etc.).

La realidad en otros paises del mismo entorno es muy diferente. En el estudio
de Kairouz et all. (2011) en Canad& aparece que los juegos méas populares entre los
jugadores con problemay de riesgo moderado son la maquinas recreativas y la Loteria
video (55% y 43% respectivamente), a los que se juega con mucho menos frecuencia
entre los jugadores sin problema (12.4% y 4,7% respectivamente).

En el estudio de Costes et all. (2011) en Francia se sefiala que los juegos a los

que mas juegan los jugadores patolégicos (considerando los “jugadores activos”) son
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las apuestas deportivas (27.2%), Poker (24.6%), la Loteria video (Rapido) (13%); las
carreras de caballos (11.5%) y los “rascas” (10.7%). Por su parte los jugadores con
riesgo moderado juegan preferentemente a la Loteria video (Rapido) (28.1%); las
carreras de caballos (9.3%); las apuestas deportivas (8.8%), Pdker (8%), y los “rascas”
(6%). A la loteria solo juegan el 5% de los jugadores patoldgicos y el 3.4% de los
jugadores de riesgo moderado.

En el estudio de Wardle et all., (2011), en el Reino Unido, los jugadores con
problemas que juegan de forma regular, juegan preferentemente y por este orden a:
Poker en el club/pub (20,3%); Carreras de perros (19,2%); juegos de maquinas on-line
(17%); juegos de casino (13.9%); apuestas en eventos no deportivos (13.8%) vy
apuestas en terminales de juego (13.3%), el resto de los juegos no llegan al 10% . Si
en lugar de considera a los jugadores regulares, se considera a los que han jugado
alguna vez el pasado afo, el mayor porcentaje de jugadores patoldgicos es el de los
gue han jugado a poker en el pub/club (12.8%), sin que ningun otro juego llegue al 10%,
aungue vuelven a repetirse como mas frecuentes los juegos sefalados para los
jugadores regulares. Con todo, este estudio supone cambios importantes con respecto
a los resultados de Wardle et all. (2997), sefialando lo dinAmico de este ambito, y mas
aun si se considera el desarrollo del juego on-line, algo que no se ha considerado
todavia mucho pues el cambio importante se esta produciendo después de 2010.

En resumen, en cada pais el tipo de juegos que causan mas problemas, o al
menos los juegos a los que mas juegan los jugadores con problemas, son muy
diferentes. En Espafia sin duda maquinas recreativas y después cartas, pero en Francia
las maquinas recreativas no aparecen entre los primeros. En el reino Unido las cartas
(Pdker) si, pero las maquinas recreativas no. En ambos Francia y el Reino Unido, las
apuesta deportivas (caballos, perros, etc.) si parecen ente los considerados mas
problematicos, pero en Espafia las apuesta deportivas (esencialmente quinielas)
apenas se sefialan como peligrosos. Quiza una conclusién de esto es que no es sélo
determinante el tipo de jugo, sino también y especialmente las condiciones en las que
se puede acceder a jugar. Probablemente el problema en Espafia de las maquinas
recreativas tenga que ver, al menos en una parte importante, en las condiciones
establecidas que permiten acceder con suma facilidad a su utilizacion. Por otro lado, en
todos los casos se evidencia que los diferentes tipos de loterias que se juegan de forma

presencial son los juegos que menos se asocian a problema.

8.5.3.- Cuanto juegan:
Claramente los jugadores patolégicos presentan un gasto en juego muy superior

al resto de los jugadores, 104€ al mes frente al 17€ de los jugadores de bajo riesgo, es
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decir multiplica por 6 gasto en juego reconocido en el Ultimo mes. También los
jugadores en riesgo y problema gastan méas del doble que los jugadores de bajo riesgo.
Si se considera la cifra de gasto promedio al mes el Ultimo afio, los valores crecen un
poco (jugadores patologicos 124€, frente a jugadores de bajo riesgo 23€), pero los
porcentajes practicamente se mantienen. La encuesta de Costes et all.(2011), en
Francia, sefiala que un 47% de los jugadores patolégicos gastan 1500€ o mas al afio, y
solo un 15% gasta menos de 500€ (42€ al mes). La encuesta canadiense de Kairouz et
all. (2011), sefiala que el gasto anual de los jugadores con problemas es de 8596%
canadienses (6154€), lo que supone un gasto mensual de 513€ , como se ve muy
superior al de los jugadores patolégicos espafioles, pero también al resto de categorias
de jugadores en Canada gastan cantidades mas elevadas que las de los espafioles.
Asi, los jugadores de bajo riesgo gastan en promedio al afio 3281%, (2349€; 196€ al
mes), los jugadores sin problema 390$ (279€; 33€ al mes).

En resumen, es evidente que el gasto en juego de los jugadores patol6gicos es
muy superior al resto de los jugadores, también que los jugadores problema y en riesgo
tienen gastos superiores significativamente a los jugadores sin problemas. Por otro lado
el gasto promedio de los jugadores patolégicos espafioles es mas comedido que el de
otros paises. Se vuelve a insistir en no considerar como Unica variable de gravedad del
juego patoldgico la cantidad de dinero gastada en juego. De hecho algunos jugadores
patolégicos, tanto de la muestra espafiola como de otras muestras, pueden estar
gastando cantidades mensuales muy bajas, incluso menores que el gasto medio de la
muestra total. Ya se ha visto como la disparidad en el gasto es especialmente grande
entre los jugadores patolégicos. El problema central del juego no es la cantidad de
dinero perdida o invertida, sino la pérdida de la calidad de vida en general.

8.5.4.- Problemas de juego segun género

Reiteradamente ha sido puesto de manifiesto que los problemas son mucho mas
frecuentes en hombres que en mujeres, 2.1% versus 0.2% en jugadores patolégicos, o
6.7% al considera las tres categorias, versus 3.2%. Entre los jugadores patolégicos hay
muchos mas hombres que mujeres (ratio: 10/1), pero esta diferencia no es tan alta en
el caso de los jugadores-problema y de los jugadores de riesgo, como también se sefiala
en algunos estudios (Echeburta et al., 2011).

En general en todas las encuestas de otros paises aparecen estas diferencias
de mayor numero de jugadores patologicos entre los hombres. Asi, Kairouz, 2011, en
Canada (jugadores problema y patologicos 3,8% hombres, versus 1,7% mujeres);
Wardle, et all., 2011 en Reino Unido (2% jugadores patolégicos hombres, versus 0.5%

mujeres). La encuesta de Francia (Costes et all., 2011) presenta resultados bastante
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distintos (76% de los jugadores activos son jugadores patolégico entre los hombres,
mientras que s6lo un 63 % de los jugadores activos son hombres). En resumen, en todos
los casos el porcentaje de jugadores patolégicos hombres es superior al de mujeres, si
bien varian de forma importante las diferencias. Asi en el estudio de Canada la
proporcion es 2:1; en el del Reino Unido 4:1; en Espafia 10:1. La proporcion tan elevada
en Espafa llama la atencion y habra que buscar explicaciones la respecto. No esta claro
como la normativa vigente puede estar facilitando estas diferencias, en funcién del
género, por lo que habra que buscar en otra direccién. Ya se ha sefialado el estigma
social mayor que suponen los problemas de juego en las mujeres, quizd una posible
explicacion seria un menor reconocimiento por parte de las mujeres de sus problemas
de juego, pero esta explicacion parece poco probable pues se ha visto, en esta misma
encuesta, que las mujeres autorreconocen proporcionalmente mas tener problemas de
juego que los hombres. Quiza la explicacion tenga que orientarse a los tipos de juegos
a los que juegan preferentemente unos y otros. Son los hombres los que juegan

diferencialmente mas a OTROS juegos.

8.5.5.-. Problemas de juego segun la edad.

La edad media de los jugadores patologicos es inferior a la del resto de los
jugadores, y ha aparecido una tendencia a un porcentaje menor de problemas de juego
conforme avanza la edad. También estos resultados se repiten en otras encuestas de
paises proximos. Asi en el Reino Unido (Wardle et all., 2011), los jugadores patolégicos
van desciendo con cada tramo de edad considerada (desde 3.1% por debajo de 24
afos, siguen 2.1%, 1.4%, 0.8%, hasta llegar a los 55 afios, a partir de ese corte se
mantiene en 0.4%). Datos similares aparecen en el estudio de Wardle et all.,, (2007).
Sin embargo en el trabajo de Kairouz (2011) en Canadéa no aparece esta tendencia. Si
aparece que los mas jovenes presentan porcentajes mas altos, pero los mas bajos no
estan entre los mayores, sino en la franja de 45-65, si bien estan unidos los que
corresponden a jugadores patolégico y problema segun el CPGI. Con todo, parece
apoyarse la tendencia de que los mas jovenes presenten mas problemas de juego, a
pesar de que jueguen menos. Posibles explicaciones pueden apuntar bien a un menor
nivel de control de impulsos (tipico de esas edades), junto con haber desarrollado menos
estrategias de autocontrol. Por otro a su mayor implicacion en los OTROS juegos, y su
escaso interés en juegos de Loterias. Quiza una estrategia interesante para reducir esta
situacion seria la oferta de nuevos juegos que resultaran mas atractivos para los jévenes

y que redujeran su uso de OTROS juegos.

8.5.6.-. Problemas de juego segun el estado civil.

286



El resultado mas destacable de la encuesta es el mayor porcentaje de problemas
entre los solteros (2.4%). En la encuesta de Kairouz et all., 2011 en Canad4, los
separados y divorciados presentan las tasas mas elevadas de juego patolégicos y
problema, pero en el mismo grupo se incluye a los viudos, por lo que no es posible
apoyar los datos de la encuesta espafiola. Los datos de la encuesta del Reino Unido
(Wardle et all., (2011) sefialan como grupo con mas jugadores patoldgicos a los solteros,
seguidos de divorciados/separados y finalmente casados. Parece pues que la
tendencia en el caso del estado civil es menos clara, salvo por el hecho de sefalar a los
separado/divorciados como grupo con mas problemas. Quiza, como se aventura en otra
parte de este informe, es posible que el juego se esté utilizando entre las personas de
este grupo de separados/divorciados como un estrategia de afrontamiento de una
realidad personal negativa, es decir que la conducta de juego constituyan una forma de
afrontar (“escapar”) de una realidad considerada desagradable. Desde luego esta es
una de las razones que dan a sus conductas de juego los jugadores patolégicos durante

el tratamiento psicologico.

8.5.7.- Problemas de juego segun nivel de ingresos personales y

familiares.

Aparece una relacibn muy directa y positiva, en Espafia, entre niveles de
ingresos y porcentajes de personas con problemas de juego. En la encuesta de Wardle
et all., 2011, en el Reino Unido, la relacién es completamente inversa, aumenta los
jugadores patologicos conforme disminuyen los ingresos (s6lo 3 categorias de
ingresos). Los datos de la encuesta de Kairouz et all., (2011) en Canada son muy
similares a los de Wardle y completamente opuestos a los de la encuesta espafiola.
¢ Por qué estas diferencias?. No hay una explicacion clara, y mas aun si se considera el
punto siguiente de nivel educativo. Quiza aporta algo de luz el trabajo de Wardle et
all,(2011), pues al analizar la relacion, ya no entre nivel de ingreso absolutos, sino entre
problemas econémicos y juegos patoldgico la relacién aparece especialmente clara,
subiendo conforme aumentan estos (no problemas 0.5%; problemas leves 1.7%;
problemas graves 2.9%; problemas muy graves 6.1%). Parece cOmo si se recurriera al
juego como estrategia para intentar aliviar estos problemas, y esta tendencia aparece

mas representada en los grupos de menores ingresos.

8.5.8.- Problemas de juego segun nivel de estudios
Aparece una cierta tendencia a menores problemas conforme aumenta el nivel

educativo. Al menos eso queda claro en los grupos de menor nivel (estudios primarios
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y secundarios), pues son los que presentan porcentajes mas altos de problemas (1.9%
y 1.2% de jugadores patologicos en estudios primarios y secundarios; 0.8% y 1.8% en
jugadores problema). Los resultados son similares en el estudio de Kairouz en Canada,
sefialando un mayor porcentaje de jugadores patolégicos y problema entre los que
tienen estudios primarios y después los secundarios. Lo mismo sucede en los estudios
del Wardle en el Reino Unido, una mayor presencia de problemas asociados a menores
niveles educativos. Los datos de esta variable parecen de especial relevancia, pues es
capaz de discriminar entre los jugadores con problemas de juego. Es de esperar que a
menor nivel educativo haya también menores ingresos, y ya se ha visto como a menores
niveles de ingresos habia menor juego, pero mas problemas de juego, salvo en la
muestra espafola. Probablemente este dato pueda aclarar el punto anterior y sefialar

que ingresos y nivel educativo tienen un efecto parecido, pero de signo contrario.

8.5.9.- Problemas de juegos segun la situacioén laboral.-

Llama la atencion que los porcentajes mayores de jugadores patolégicos (2.3%)
y problema (1.6%) hayan aparecido entre las personas que estan en paro. Porcentaje
que en el caso de los jugadores patolégicos duplican a los de la muestra total. En el
estudio del Reino Unido ( Wardle et all., 2011) , también aparece que las personas en
paro son las que presentan mayores problemas de juego patolégico (3.3%, lo que
multiplica casi por 4 el porcentaje de la muestra total). Datos similares, incluso con
diferencias més abultadas, aparecen en el estudio de Kairouz et all. (2011) en Canada.
Los parados son los que presentan un mayor porcentaje de problemas (7.4%,
incluyendo los correspondientes a jugador patolégico y problema) frente a los
trabajadores (1.9%). En ambos estudios son los estudiantes los que ocupan el segundo

lugar en cuanto a nimero de problemas.

8.5.10.- Problemas de juegos segln la Comunidad Auténoma.

Respecto a la procedencia geografica, también hay diferencias en los problemas
asociados al juego. Curiosamente no hay una clara relacién entre el porcentaje de
jugadores y el porcentaje de jugadores con problemas. Entre las comunidades con mas
problemas destacan Catalufia (juegan el 89,7% vy tiene un 5,6% de jugadores
patolégicos y un 3% de jugadores-problema) o Asturias (juega el 83,7% y tiene un 2,3%
de jugadores patolégicos y 1,6% de jugadores-problema). Los resultados de Catalufia
contrastan con los obtenidos en el estudio de la Generalidad Catalana en 2009, que
sefialaban un 0,2% de jugadores patolégicos y un 0,5% de jugadores-problema, a pesar
de que se utilizé el mismo instrumento (el NODS). También el porcentaje de jugadores

patolégicos en Galicia (0,6%) es algo superior al obtenido (0,3%) por Becofia (2004),
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aungue la diferencia no es tan grande y se equilibra con el porcentaje de jugadores-
problema (0,3% en el estudio de Becofia y 0% en este).

No obstante, por la metodologia de la recogida de datos, es seguro que todos
los considerados como jugadores patolégicos en este estudio cumplen criterios para
ello, pero es posible que alguno més que cumple criterios no haya sido considerado.
De esta forma, porcentajes como los de Catalufia, Asturias o Murcia (3,6%) parecen

sefalar situaciones especialmente delicadas.

En la tabla 8.3 se resumen las caracteristicas de los distintos tipos de jugadores:

jugadores bajo riesgo, de riesgo, problema y patoldgicos.
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Tabla 8.3.- Comparacion jugadores bajo riesgo, riesgo, problemay patoloégicos

(87,5-89%)

Escasas diferencias resto grupos
(2,8-2,9%)

Escasas diferencias resto grupos
(1%)

BAJO RIESGO RIESGO PROBLEMA PATOLOGICO

Jugadores 84,5% 2,9% 1,0% 1,1%

Juegos en los que | SELAE y/u ONCE: 87% SELAE y/u ONCE: 67% SELAE y/u ONCE: 27,5% SELAE y/u ONCE: 32%

participan OTROS (con o sin SELAE-ONCE): | OTROS (con o sin SELAE-ONCE): | OTROS (con o sin SELAE-ONCE): | OTROS (con o sin SELAE-ONCE):
13% 33% 72,5% 68%

Género Igual hombres y mujeres (84,5%) | Mayor en hombres (3,4% vs. | Mayor en hombres (1,2% vs. | Mayoren hombres (2,1% vs. 0,2%)

2,3%) 0,7%)

Edad media 48 afos 46 afos 40 afos 43 afos

Estado Civil Menor en solteros (77%) Menor en viudos (1,5%) Menor en viudos (0,5%) vy | Menor en viudos (0,5%) y solteros
Escasas diferencias resto grupos | Mayor en separados (3,3%) separados (0,8%) (0,8%)

Mayor en separados (2,4%)

Situacion laboral

Mayor en jubilados (90%) vy
personas en baja laboral (88%)

Menor en estudiantes (71%),
parados (79%) y amas de casa

Mayor en personas en baja laboral
(9%) y parados (4%)

Menor en estudiantes (1,8%),
amas de casa (1,8%) y jubilados

Mayor en parados (1,6%)

Menor en personas en baja laboral
(0%), amas de casa (0,4%) y
jubilados (0,4%)

Mayor en parados (2,3%)

No aparece en personas en baja
laboral (0%), amas de casa (0%) y
estudiantes (0%)

(74%)
En personas con ingresos: sin una
pauta clara

superiores a 2500 euros (5,3%)

(84%) (2,3%)
Estudios Sin pauta clara (menor en | Sin pauta clara (menor en | Tendencia a disminuir al aumentar | Sin  pauta clara (menor en
Bachillerato 81% y mayor en | Formacién Profesional 1,5% vy | el nivel de estudios (menor en | Formacion Profesional 0,7% vy
Formacién Profesional 88,5%) mayor en estudios secundarios o | Universitarios 0,3% y mayor en | mayor en estudios primarios 1,9%)
bachiller 4%) Secundarios 1,8%)
Ingresos Menor en personas sin ingresos | Sin una pauta clara Mayor en personas con ingresos | Mayor en personas con ingresos

superiores a 2500 euros (10,5 %)

290



BAJO RIESGO RIESGO PROBLEMA PATOLOGICO
C.  Auténomas con e Canarias (97%) e Valencia (7,3%) e Murcia (5%) e Catalufia (5,6%)
mas jugadores e (Castila - La Mancha e Cantabria (6,9%) e (Catalufia (3%) e Murcia (3,6%)
(92%) e Baleares (3,9%) e Asturias (1,6%) e Asturias (2,3%)
e Castilla-Leon (92%) e Catalufia (3,3%) e Baleares (1,6%)
e Aragon (90%)
e (Galicia (90%)
e Madrid (90%)
C. Auténomas con e Melilla (68%) e  Asturias (0%) e Castlla - La Mancha e Aragon (0%)
menos jugadores e Cantabria (68%) e Ceuta (0%) (0%) e Baleares (0%)
e Navarra (77%) e Melila (0%) e Extremadura (0%) e Canarias (0%)
e Catalufia (77%) e Pais Vasco (1,3%) o (Galicia (0%) e Cantabria (0%)
e Pais Vasco (78%) e Galicia (1,7%) e Madrid (0%) e Extremadura (0%)
e Navarra (1,7%) * Navarra (0%) e Navarra (0%)
* Pais Vasco (0%) e Pais Vasco (0%)
o Ceuta (0%) e Ceuta (0%)
o Melilla (0%) e Melilla (0%)
Nacionalidad Mas espafioles (85% vs. 71%) Mas extranjeros (4% vs. 2,8%) Més extranjeros (3,2% vs. 0,9%) | Més extranjeros (4% vs. 1%)
(espafiola VS,
extranjera)
Gasto mensual en | 23 euros al mes 32 euros al mes 39 euros al mes 124 euros al mes

juego (promedio ultimo
afio)

(0,3% mas de 300 euros al mes)

(1,3% mas de 300 euros al mes)

(0% mas de 300 euros al mes)

(42,4% més de 300 euros al mes)

Percepcion del gasto
en juego

88% poco o regular (47% poco)
2% excesivo

64% poco o regular (26% poco)
5% excesivo

55% poco o regular (31% poco)
17% excesivo

54% poco o regular (21% poco)
21% excesivo

Tiempo juego semanal

92% menos 1 hora
6% 1-5 horas

73% menos 1 hora
20% 1-5 horas
5% mas de 10 horas

45% menos 1 hora
45% 1-5 horas
0% mas de 10 horas

30% menos 1 hora
33% 1-5 horas

27% 5-10 horas

9% mas de 10 horas

Percepcidn tiempo de
juego

92% poco o regular (68% poco)
2% excesivo

79% poco o regular (41% poco)
5% excesivo

83% poco o regular (45% poco)
7% excesivo

68% poco o regular (27% poco)
3% excesivo
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BAJO RIESGO RIESGO PROBLEMA PATOLOGICO
Motivos para jugar e Ganar dinero (86%) e Ganar dinero (90%) e Ganar dinero (93%) e Ganar dinero (88%)
e Diversion (21%) e Diversion (18,5%) e Diversion (28%) e Diversion (21%)
e  Costumbre (20%) e Costumbre (12%) e  Costumbre (28%) e  Costumbre (21%)
e Reto personal (18%)
e FEvitar el aburrimiento
(18%)
Juegos mas peligrosos e Maquinas  recreativas e Maquinas  recreativas e Maquinas  recreativas e Bingo (68%)
(82%) (85%) (69%) e Cartas (62%)
e Bingo (75%) e Bingo (78%) e Bingo (55%) e Maquinas  recreativas
e Juegos en casino (69%) e Juegos en casino (76%) e Juegos en casino (52%) (62%)
e Cartas (62%) o Cartas (64%) e (asas apuestas e Juegos en casino (59%)
e Casas apuestas e Casas apuestas deportivas (44%) e Casas apuestas
deportivas (47%) deportivas (39,5%) e (Cartas (38%) deportivas (35%)
Juegos menos e Superonce (1,5%) e Quintuple plus (0%) e Loteria Nacional (0%) e Quintuple plus (0%)
peligrosos™ e Quintuple plus (2%) e Eurojackpot (0%) e Quinigol (0%) e  Eurojackpot (0%)
e Quinigol (2,5%) e Quinigol (1%) e Superonce (0%) e Superonce (0%)
e Lototurf (3%) e Lototurf (1%) e El gordo de la primitiva e Bonoloto (3%)
e Eurojackpot (4%) e Superonce (2%) (3%) e El gordo de la primitiva
e El gordo de la primitiva e Quintuple plus (3%) (3%)
(3,5%) e Cupon/cuponazo (3%)
Juegos con los que han e Magquinas recreativas e Magquinas recreativas e C(Cartas e Magquinas recreativas
tenido problemas e Cartas e Cartas e Bingo e Cartas
e Bingo e Maquinas recreativas e Bingo
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8.6.- Pensamientos sobre el juego y distorsiones cognitiva

En muchas ocasiones los jugadores suelen atribuir el resultado del juego a
factores ajenos al azar, tales como la suerte, la habilidad personal o la ejecucién de
ciertas conductas supersticiosas. Esto permite explicar por qué algunas personas, que
tienen pérdidas reiteradas, pueden proseguir con las conductas de juego, incluso
aunque experimenten consecuencias adversas (Fernandez-Alba y Labrador, 2002;
Fernandez-Montalvo et al., 1996; Labrador, 2010).

En cuanto a la consideracion del juego en si mismo, el juego es percibido como
una forma de divertirse y de pasar el tiempo fundamentalmente por los jugadores
patoldgicos y los jugadores problema y por los jugadores que estan implicados en los
juegos mas modernos (casino, bingo, maquinas recreativas, casas de apuestas). La
consideracién del juego como forma de ganar dinero y mejorar la situacion econémica
es mas frecuente en los jugadores de la ONCE y, en general, en las personas que tienen
problemas con el juego. La percepcion del juego como actividad Iudica se da mas en los
participantes de los juegos modernos. El juego en general se considera como
potencialmente adictivo por mas de la mitad (el 60%) de los jugadores y por una gran
mayoria de los no jugadores (el 77%), si bien hay una tendencia a considerar
especialmente adictivos los juegos modernos. Asimismo la adiccion al juego se
considera, especialmente entre los no jugadores y en los jugadores de juegos
modernos, como una enfermedad dificil de curar. Sin embargo, la mayoria de los
participantes no esta de acuerdo con la prohibicion por parte del Estado de los juegos
de azar.

A modo de resumen, los jugadores patologicos y problematicos tienden a
justificar su conducta de juego, minimizan los aspectos negativos del juego, resaltan su
caracter ludico y su valor como estrategia para ganar dinero. A su vez, los no jugadores
son mucho mas criticos con el juego: no vale para ganar dinero, solo son aceptables los
juegos tradicionales, deberia prohibirlo el Estado, es una enfermedad dificil de curar,
etc.

Respecto a las distorsiones cognitivas, los jugadores, cualquiera que sea la
intensidad o el tipo de juego, presentan mas pensamientos irracionales que los no
jugadores. Por asi decirlo, el juego regular erosiona la racionalidad de los jugadores (al
margen de que también las personas con pensamientos irracionales tienden con mas
frecuencia a jugar) (Ladouceur et al., 2001, 2003; Labrador, F.J.; Mafioso, V. y
Fernandez-Alba, A. (2008). Jugar solo a los juegos de la SELAE genera pocas

distorsiones cognitivas y se asemeja a este respecto a no jugar. Por el contrario, la
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implicacion en juegos multiples (SELAE, ONCE y juegos modernos) aumenta la
intensidad de las distorsiones cognitivas. En cualquier caso, en un analisis fragmentado,
son los juegos modernos los que mas pensamientos irracionales generan y los de la
SELAE los que menos.

Si se atiende al tipo de jugadores, en general hay un aumento de las distorsiones
cognitivas a medida que aumentan los problemas del juego (desde los no jugadores
hasta los jugadores patoldgicos).

8.7.- Juego y estilos de vida

8.7.1.- Habitos cotidianos

El presente estudio muestra como los distintos estilos de vida se relacionan con
jugar o no, o con una mayor o menor implicacién en el juego. Destaca de modo especial
el consumo de alcohol (vino, cervezal/sidra y licores 0 combinados), sobre todo porque
esta conducta esta muy extendida en la sociedad espafiola. Asi, se va a encontrar que
cuando la persona consume alcohol en la semana, sea vino, cerveza o licores o
combinados, es mas probable que también juegue. Alternativamente que cuando una
persona tienen una mayor implicacion con el juego (como ocurre sobre todo en los
jugadores en riesgo, jugadores problema y jugadores patolégicos), entonces es mas
probable que beban mas vino, cerveza y licores o combinados que los que no juegan o
los jugadores de bajo riesgo. Algo similar aparece en relacion al consumo de café/té y
de tabaco. Por ejemplo, al considerar el consumo de licores, en los grupos de no juega,
jugador de bajo riesgo y jugador en riesgo el porcentaje de los que consumen oscila
entre un 37 y un 40%, subiendo después al 48.3% en los jugadores problemay al 58.8%
en los jugadores patolégicos. Como se aprecia, hay casi el doble de consumo de licores
y combinados en los jugadores patolégicos que en los que no juegan. Por otro lado, al
utilizar el cuestionario CAGE para detectar a las personas con problemas con el alcohol,
aparece que un 26.5% de los jugadores patoldgicos con posibles problemas de bebida.
Este porcentaje baja a 7% para los que no juegan o para los jugadores de bajo riesgo.

Los anteriores resultados son similares a los encontrados en otros estudios sobre
el juego, tanto a nivel internacional (Castrén et al., 2013, Dal Grande et al., 2006) como
nacional (ej., Becofia, 2004). El consumo de alcohol es un factor asociado a una mayor
conducta de juego, lo mismo que a otras conductas adictivas. Hay suficiente evidencia
para poder afirmar que consumir alcohol incrementa la conducta de juego y, a la inversa,
una mayor conducta de juego incrementa el consumo de bebidas alcohodlicas (Petry,
2005).
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En el consumo de café y tabaco aparece un cuadro idéntico al anterior. Asi, por
ejemplo, al considerar los 5 grupos de jugadores, se constata, en los tres primeros
grupos (no jugadores, jugadores de bajo riesgo y jugadores en riesgo) que consumen a
diario entre el 36 -39%. Sin embargo este consumo sube a sube al 75.9% en los
jugadores problemay 61.8% en los jugadores patolédgicos, cifras muy abultadas, que al
menos duplican las que presenta la poblacién general. En lineas generales, en los
estudios en los que se analiza el consumo de café y el tabaco se encuentra
consistentemente que los que tienen una mayor implicacién en el juego consumen
tabaco con mas frecuencia y en mas cantidad (Mooney et al., 2011). Ademas, se asocia
a la presencia de conductas de juego problema o patolégico un incremento del consumo
de tabaco, que a veces llega incluso a triplicar los porcentajes de la poblacion general,
(Becofia y Miguez, 2001; Castrén et al. 2013), sobre todo en los estudios con jugadores
patoldgicos (Jiménez et al., 2010).

En otras actividades de ocio y tiempo libre al comparar jugadores con no
jugadores, o los cinco grupos de jugadores, los resultados son muy parecidos. Sélo
aparecen pequefias diferencias en algunos habitos concretos, como es en ir al teatro o
al cine y salir de copas y/o bailar, actividades que las personas que juegan realizan con
menor frecuencia. Quiza esta falta de diferencias tenga que ver con que son actividades
relativamente reguladas a nivel social, por lo que es dificil encontrar diferencias en
funcion del tipo de jugadores.

Donde si aparecen diferencias es en el uso de las nuevas tecnologias. Las
personas que juegan utilizan menos el ordenador, internet, videojuegos y redes sociales
que los que no juegan. Algunos aspectos pueden estar influyendo para establecer estas
diferencias, como que son personas de mayor edad las que juegan a los juegos de azar
mas tradicionales, como ya se ha sefialado en este trabajo. Por el contrario las personas
mas jovenes estdn mas interesados en otro tipo de actividades, que les suponen un
mayor atractivo, como es un mayor uso del ordenador, internet, videojuegos y redes
sociales (ver Echeburta, Labrador y Becofia, 2009).

También se ha constatado que en los Ultimos afios, ha habido un traspaso del dinero
gastado anteriormente por los mas jovenes en juego, a gastarlo en nuevas tecnologias,
como son los moviles, ordenadores, videojuegos, videoconsolas, etc. (Becofa, 2009).
Estos aspectos podrian explicar, al menos en parte, los datos obtenido sobre menor uso
de nuevas tecnologias ente las personas que juegan por una cuestion de edad y

cohorte.
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8.7.2.-. Salud, calidad de vida y problemas y trastornos psicoldgicos

Una cuestion importante es ver si jugar, al menos en exceso, se asocia a la
presencia de problemas de salud y/o a un incremento en el numero de problemas y
trastornos psicoldgicos. Los resultados obtenidos indican que a pesar de que jugadores
y no jugadores presentan unos valores similares con respecto a su satisfaccion vital, los
no jugadores en cambio consideran que tienen mejor salud que los que juegan.

Al comparar los jugadores problema y patolégicos con el resto de la muestras
aparecen diferencias importantes pues reconocen estar menos satisfechos con la vida,
padecer mas enfermedades fisicas, tener mas problemas y trastornos psicoldgicos,
aburrirse mas, que duermen menos y que toman mas pastillas para dormir que los otros
grupos de jugadores y no jugadores. No aparece en cambio que haya diferencias entre
ambos grupos en haber estado a tratamiento por depresion, ansiedad o adicciones.

Los anteriores resultados son consistentes con lo que se obtiene en la literatura
cientifica, y en estudios semejantes a éste, en donde los jugadores sistematicamente
consideran que tienen peor salud fisica, algo que ademas se ha constatado que es
cierto, y también que esta peor salud en gran parte esta provocada por los problemas
gque les ocasiona el juego excesivo (Castrén et al., 2003; Wardle et al., 2011). En los
problemas de salud mental los estudios indican de forma reiterada que cuando hay una
implicacion importante en el juego, o cuando la persona ya ha desarrollado problemas
de juego (egj., juego problema o juego patoldgico), se incrementan los problemas de
salud mental (Gonzéalez, 2010, Lorains et al., 2011), asi como la aparicién de distintos
trastornos psicopatolégicos, como problemas de ansiedad, estrés, depresion, etc.
(Becofia et al., 2006).

Se ha evaluado también, por una parte, tener amigos y por otra si tienen amigos
que hayan tenido o tienen actualmente problemas con el juego. Estos datos permiten
conocer su red de apoyo social y también si tienen personas con problemas de juego
en su entorno. Los resultados indican diferencias claras entre los distintos grupos. Al
comparar los cinco grupos de jugadores destaca que los porcentajes de jugadores de
los grupos de menos implicacion con el juego (nho jugador, jugador de bajo riesgo y
jugador en riesgo) que reconocen tener muchos amigos (del 85 al 94%) son bastante
superiores a los de los jugadores problema y patoldgicos (68 al 70%). Esto implica una
peor red de apoyo social, menos personas en quien apoyarse y también menos
personas a quien pedirles ayuda si lo precisan. Es probable que esta reduccion en los
amigos se desarrolle cuando el jugador incrementa los problemas debidos a la conducta
excesiva de juego, de forma que se relaciona casi exclusivamente con personas que
llevan a cabo conductas semejantes a la suya, cuando no buscan ayuda o se niegan a

aceptar la que se le ofrece (Echeburta, 2010). En apoyo de estas sugerencias esta el
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dato de que los que tienen una mayor implicacién en el juego tienen mayor nimero de
amigos que han tenido o tienen problemas con el juego. Hasta el 46.7% de los
jugadores patolégicos reconocen que tiene algun amigo que hatenido o tiene problemas
de juego.

No debe de extrafiar el resultado anterior. Jugar excesivamente implica tener
mas problemas y prestar menos atencién o tiempo a los amigos, la familia y el trabajo.
También estar mas preocupado por esta actividad dejando de lado otras actividades y
tareas que se espera que haga socialmente. Estos problemas suelen agravarse si
ademas tienen problemas econdmicos, bien porque disponga de poco dinero, o porque
el que tiene lo gasta en juego, lo que repercute en malas practicas cotidianas
(alimentacion, descanso, ejercicio) y aparecen como consecuencia de ello, a corto,
medio o largo plazo, problemas fisicos y psicoldgicos, como puede ser tener problemas
para dormir, recurrir a tomar mas pastillas, etc. (Castrén et al., 2013; Lorains et al.,
2011).

Completando la caracterizacion anterior de un cierto perfil psicolégico, es
importante destacar que tanto los jugadores patolégicos como los jugadores problema
se consideran a ellos mismos como mas impulsivos y mas nerviosos/excitables que el
resto de los otros grupos. Estos datos coinciden con lo que se ha resefiado
sistematicamente en la literatura cientifica, que los jugadores patolégicos o problemas
son mas impulsivos, mas excitables y tienen mas problemas fisicos y psicopatolégicos
(Castrén e al., 2013; Ibafiez, 2010, Mooney et al., 2011).

En esta direccion de sefialar una peor calidad de vida entre los jugadores
patolégicos y problema los datos del presente estudio destacan la presencia con una
mayor frecuencia de alguna enfermedad fisica o mental. Asi, el 39% de los jugadores
patolégicos reconoce que padece una enfermedad fisica, mientras que solo lo hacen
entre el 10-13% de los no jugadores o de los jugadores de bajo riesgo. De igual modo,
el 21% de los jugadores patolégicos reconoce que actualmente tiene algun problema
psicolégico mientras que solo lo reconocen un 2-3% de los que no juegan o jugadores
de bajo riesgo. Finalmente, y en consonancia con lo anterior, un porcentaje importante
de los jugadores patoldgicos y jugadores problema ha estado a tratamiento para la
depresion, la ansiedad o problemas de adicciones. Es mas, el hecho no ya de padecer
alguno de estos trastornos, sino el de ademas de padecerlo reconocerlo, habla acerca
de laimportancia o intensidad de los problemas. Es mas, con frecuencia esto les supone
reconocer el problema que tienen y las consecuencias negativas que les acarrea su

conducta excesiva de juego.

8.7.3.- Consideraciones finales
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Lo primero es resaltar que las personas estudiadas han mostrado un desarrollo
de estilos de vida diferentes, en funcion de la importancia del juego en su vida,
gue son facilmente identificables.

A lo largo de casi todas las comparaciones aparecen de modo consistente tres
grupos de puntuaciones: una con valores bajos, que suele englobar a los que no
juegan y a los jugadores de bajo riesgo; otra intermedia que engloba a los
jugadores en riesgo, y una tercera que incluiria a los jugadores problema y los
jugadores patoldgicos.

Las personas que juegan consumen mas bebidas alcohdlicas, café y tabaco.
La mayor implicaciéon en el juego, especialmente los jugadores problema y
jugadores patolégicos, tienen un porcentaje significativamente mayor, de mayos
consumo de alcohol, café y tabaco.

Las personas que juegan hacen un menor uso del ordenador, internet,
videojuegos y redes sociales.

Las personas que juegan se consideran con peor salud y tienen mas
enfermedades fisicas y psicolégicas, y tanto mas cuanto mayor sea su
implicacion en el juego.

Las personas que tienen una mayor implicacion en el juego, tiene una menor red
social y conocen a mas amigos o familiares que han tenido problemas de juego.
La comparacion de los tres grupos de juegos, SELAE, ONCE y OTROS, en la
mayoria de las variables sefala resultados semejantes entre estos grupos.
Cuando aparece alguna diferencia apreciable ésta va a aparecer en el grupo de
OTROS juegos en contraposiciéon a los grupos de SELAE y ONCE, y siempre
esta diferencia sefalara aspectos mas desfavorables para ese grupo de OTROS.
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