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1. OBIJETIVOS

La Encuesta sobre Prevalencia de Juegos de Azar, EPJ 2022-2023, es una encuesta realizada por la Direccidn
General de Ordenacidn del Juego (DGOJ). El objetivo general de la encuesta es obtener el porcentaje de
poblacién espafiola que participa en los diferentes tipos de juegos de azar y conocer el comportamientoy
caracteristicas de los usuarios de juego.

Los objetivos concretos del estudio son:

- Conocer la prevalencia de consumo, participacién y adicciones en juegos de azar en Espafa, tanto
a nivel general como por Comunidad Auténoma, modalidad y/o tipo de juego u otros segmentos
gue se determinen.

- Conocer las caracteristicas sociodemograficas y econdmicas de los consumidores.

- Conocer los patrones y perfiles de consumo de juegos de azar.

- Realizar una aproximacion a los factores de riesgo.

- Analizar la prevalencia y los facilitadores de consumo en juego ilegal.

- Conocer la prevalencia de consumo con dinero en videojuegos y en videojuegos con elementos de
azary los riesgos asociados.

- Sentar las bases para el andlisis longitudinal de los aspectos antes mencionados.

- Obtener informacién comparable entre Comunidades Autéonomas.

La DGO realizé un estudio sobre prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios de juegos
de azar en Espafia en 2015, pero los resultados del trabajo actual no son comparables con los realizados
entonces; el cuestionario se ha actualizado y el disefio muestral y el procedimiento de recogida son
diferentes y no comparables.

El cuestionario se ha actualizado para incorporar la escala basada en los criterios diagndsticos DSM-5 de
evaluacion del riesgo de los juegos; ademas se introducen algunos items, que diversas perspectivas,
académicas y regulatorias, se han venido relacionando con el juego, tales como la compra de cajas botin
en videojuegos y las inversiones financieras o en criptoactivos. El cuestionario ha sido realizado por los
miembros de la seccién cientifica del Consejo Asesor de Juego Responsable, en el que hay personas
procedentes del ambito académico y también del ambito asistencial, y con diferentes dareas de
especializaciéon (principalmente psicdlogos, médicos o economistas), con el objetivo de que este estudio
sirva para enriquecer el debate cientifico y la investigacién.

En 2015 la muestra se selecciond por cuotas en determinados municipios preseleccionados segln un
criterio de equiprobabilidad, realizdndose entrevistas personales en diversos puntos de la via publica a
individuos seleccionados atendiendo a las cuotas de edad y sexo establecidas. En el presente trabajo las
entrevistas se han realizado en los domicilios previamente seleccionados por el Instituto Nacional de
Estadistica (INE) a partir de las secciones censales y las viviendas familiares; la entrevista se realiza a la
persona seleccionada de entre las residentes, de mds de 14 afios, en cada vivienda de la muestra. Se aplica
este método, siguiendo las indicaciones del INE, con el objetivo de obtener resultados estadisticamente
validos para la poblacion espaiiola y, en la medida que sea posible, para las Comunidades Auténomas.

El trabajo de campo ha sido realizado por la empresa SIGMADOS.




2. AMBITO DE INVESTIGACION uz23

2.1  Ambito geogréfico

El dmbito geografico de la investigacidn es todo el territorio nacional, con el objetivo de obtener resultados
globales y por Comunidad Auténoma.

2.2 Ambito poblacional

El marco muestral (20.000 unidades) es la poblacion de todas las Comunidades Autonomas y las Ciudades
Auténomas de Ceuta y Melilla. La encuesta se realiza en las viviendas familiares principales de la muestra,
a la persona que resulte seleccionada mediante procedimiento aleatorio realizado entre todas las personas
residentes en la vivienda con 15 o mas afios en el momento de la entrevista.

2.3 Ambito temporal

Periodo de referencia de los resultados de la encuesta: la recogida de datos se realiza desde el 18 de
octubre de 2022 hasta el 4 de junio de 2023.

Periodo de referencia de la informacidn: algunas variables se refieren a los ultimos 12 meses o al mismo
momento de la entrevista o alguna vez en la vida.

3. DISENO MUESTRAL

3.1 Tipo de muestreo
Se utiliza un muestreo trietdpico con estratificacion en las unidades de primera etapa.

Las unidades de primera etapa son las secciones censales. Las unidades de segunda etapa, las viviendas
familiares principales y, en la tercera etapa se selecciona una persona de mas de 14 afios en cada vivienda.

Para la seleccion de la muestra, se utilizé un marco de areas formadas a partir de la relacidn de secciones
censales existentes con referencia enero de 2022.

Las secciones se agrupan en estratos, dentro de cada comunidad auténoma, de acuerdo con el tamafio del
municipio al que pertenecen. Se han considerado los siguientes estratos:

Estrato 0 Municipios con 500.000 0 mas habitantes

Estrato 1 Municipios capitales de provincia con menos de 500.000 habitantes

Estrato 2 Municipios entre [100.000, 500.000) habitantes, que no son capitales de provincia
Estrato 3 Municipios entre [50.000, 100.000) habitantes, que no son capitales de provincia
Estrato 4 Municipios entre [20.000, 50.000) habitantes, que no son capitales de provincia
Estrato 5 Municipios entre [10.000, 20.000) habitantes

Estrato 6 Municipios con menos de 10.000 habitantes

Tabla 1. Definicién de estratos

Para cada comunidad auténoma se disefia una muestra independiente que la representa, por ser uno de
los objetivos de la encuesta facilitar datos con este nivel de desagregacion.

En la seleccion de unidades de segunda etapa se ha utilizado la relacion de viviendas familiares principales,
en cada una de las secciones seleccionadas para la muestra, obtenidas de la explotacién del Padrén
Continuo de habitantes mas actualizado disponible.



3.2 Tamafio de la muestra. Afijacion

Para cubrir los objetivos de la encuesta de poder facilitar estimaciones, con un determinado grado de
fiabilidad a nivel nacional y de comunidad auténoma, se ha establecido un tamafio muestral de 2.500
secciones censales, siendo 8 el nimero de viviendas titulares seleccionadas en cada unidad censal y 12
suplentes o reservas.

Se pretende obtener un tamafo muestral de 8 x 2.500= 20.000 cuestionarios.

3.3 Seleccion de la muestra

La seleccion de las unidades de primera etapa en cada estrato se realizé con probabilidad proporcional al
tamanfio de cada seccion. La distribucién de la muestra por comunidades auténomas se establece mediante
una afijacién de compromiso entre la uniforme y proporcional al tamafio de la comunidad. De esta forma
se trata de garantizar un tamafo muestral suficiente que proporcione estimadores fiables en cada
comunidad auténoma. Entre estratos, la afijaciéon es un 40% uniforme y un 60% proporcional al tamafio
de éstos.

En la segunda etapa las viviendas se seleccionaron con igual probabilidad, mediante un muestreo
sistemdtico con arranque aleatorio, entre las viviendas de la seccién, procedimiento que nos conduce a
obtener muestras autoponderadas de viviendas en cada estrato.

En una tercera etapa, y dentro de cada vivienda, se elige con probabilidad igual una persona entre las de
15 y mas afios.

COMUNIDADES Viviendas Viviendas Total
AUTONOMAS titulares reservas muestra
Total 20000 30000 50000
Andalucia 2576 3864 6440
Aragon 824 1236 2060
Asturias 720 1080 1800
Baleares 760 1140 1900
Canarias 1008 1512 2520
Cantabria 616 924 1540
Castilla y Ledn 1072 1608 2680
Castilla-La Mancha 976 1464 2440
Catalufia 2408 3612 6020
Valencia 1728 2592 4320
Extremadura 728 1092 1820
Galicia 1136 1704 2840
Madrid 2160 3240 5400
Murcia 856 1284 2140
Navarra 632 948 1580
Pais Vasco 1016 1524 2540
Rioja 544 816 1360
Ceuta 120 180 300
Melilla 120 180 300

Tabla 2. Distribucidon de la muestra de viviendas por Comunidad Auténoma




3.4 Error de muestreo

A continuacidn, se muestran los errores muestrales para las variables que se recogen en el informe de
prevalencia. Los errores vienen expresados en porcentaje del coeficiente de variacion.

Distribucion de la poblacion

VALOR ERRORES DE MUESTREO (%)
Juega | 1,20
No juega ‘ 1,16

Tabla 3. Errores de muestreo de la distribucién de la poblacion

Poblacion que juega por canal de acceso

VALOR ERRORES DE MUESTREO (%)
Presencial ‘ 0,21
Online | 5,23

Tabla 4. Errores de muestreo de la poblacion que juega por canal de acceso

Poblacion que juega por tipo de jugador

VALOR ERRORES DE MUESTREO (%)
Solo loterias ‘ 0,71
Resto ‘ 3,06

Tabla 5. Errores de muestreo de la poblacion que juega por tipo de jugador

Distribucion por edad y canal de acceso

ERRORES DE MUESTREO (%)

Edad Presencial Online
De 15 a 17 aios 34,24 52,31
De 18 a 25 aiios 5,89 10,40
De 26 a 35 aios 3,52 9,15
De 36 a 45 aios 2,68 8,79
De 46 a 55 ainos 2,44 9,61
De 56 a 65 aios 2,48 17,35
Mas de 65 afios 2,12 28,14

Tabla 6. Errores de muestreo en funcion de la edad y el canal de acceso




Distribucion por edad y tipo de jugador

ERRORES DE MUESTREO (%)

Edad Solo loterias Resto
De 15 a 17 afos 46,88 38,75
De 18 a 25 aios 8,93 6,88
De 26 a 35 aiios 3,96 6,40
De 36 a 45 afios 2,94 5,60
De 46 a 55 aios 2,59 6,49
De 56 a 65 anos 2,61 7,52
Mas de 65 afos 2,17 6,56

Tabla 7. Errores de muestreo por edad y tipo de jugador

Distribucion del riesgo

VALOR ERRORES DE MUESTREO
(%)

Sin sintomas ‘ 0,20

Con sintomas ‘ 9,83

Tabla 8. Errores de muestreo de la distribucion del riesgo

Distribucion del riesgo por canal de acceso

Errores de muestreo (%)

Canal de acceso ‘ Sin sintomas Con sintomas
Presencial | 0,19 10,53
Online | 1,95 14,92

Tabla 9. Errores de muestreo del riesgo por canal de acceso

Distribucion del riesgo por tipo de jugador

Errores de muestreo (%)

Tipo de jugador ‘ Sin sintomas Con sintomas
Solo loterias ‘ 0,12 18,97
Resto ‘ 0,92 10,41

Tabla 10. Errores de muestreo del riesgo por tipo de jugador

Distribucion del riesgo por sexo

Errores de muestreo (%)

Sexo ‘ Sin sintomas Con sintomas
Hombre ‘ 0,33 11,34
Mujer | 0,19 17,21

Tabla 11. Errores de muestreo del riesgo por sexo



Distribucion del riesgo por edad

Errores de muestreo (%)

Edad Sin sintomas Con sintomas
de 18 a 25 anos 1,13 31,01

de 26 a 35 afios 0,91 20,12

de 36 a 45 anos 0,52 17,45

de 46 a 55 afos 0,37 22,23

de 56 a 65 anos 0,26 23,89
Mds de 65 0,21 24,43
afos

Tabla 12. Errores de muestreo del riesgo por rango de edad

Distribucion del riesgo por estado civil

Errores de muestreo (%)

Sexo Sin sintomas Con sintomas
Soltero/a 0,47 13,43
Casado/a 0,21 17,34
Viudo/a 0,43 31,96
Separado/a 0,97 29,34
Divorciado/a 1,01 28,98

Tabla 13. Errores de muestreo del riesgo por estado civil

Distribucion del riesgo por segmento presencial

Segmento Presencial

Sin sintomas

Errores de muestreo (%)

Con sintomas

Loteria

Apuestas
Madquinas de azar
Ruleta

Bingo

Cartas

0,18
1,02
3,46
3,69
1,73
5,27

Tabla 14. Errores de muestreo del riesgo por segmento presencial

Distribucion del riesgo por segmento online

Segmento Online

Sin sintomas

10,97
13,32
12,80
18,01
15,52
21,22

Errores de muestreo (%)

Con sintomas

Loteria

Apuestas
Madquinas de azar
Ruleta

Bingo

Cartas

2,27
4,27
20,02
12,05
12,21
10,30

Tabla 15. Errores de muestro del riesgo por segmento online de juego

21,64
19,10
18,07
25,77
29,47
24,40




4. RECOGIDA DE INFORMACION

4.1 Cobertura
El trabajo de campo se ha llevado a cabo en todo el territorio espafiol.

La cobertura final obtenida es la que se detalla a continuacién.

VIVIENDAS ENCUESTAS PORCENTAJE DE VIVIENDAS
MUESTRA EFECTUADAS RECOGIDA

TOTAL ‘ 20000 187111 93,56%

Tabla 16. Resumen global de cobertura

COMUNIDADES AUTONOMAS VIVIENDAS  ENCUESTAS PORCENTAJE DE
MUESTRA EFECTUADAS  VIVIENDAS RECOGIDA

TOTAL 20000 18711 93,56%
ANDALUCIA 2576 2250 87,34%
ARAGON 824 718 87,14%
ASTURIAS (PRINCIPADO DE) 720 617 85,69%
BALEARS (ILLES) 760 751 98,82%
CANARIAS 1008 968 96,03%
CANTABRIA 616 616 100,00%
CASTILLA Y LEON 1072 1030 96,08%
CASTILLA-LA MANCHA 976 977 100,00%
CATALUNA 2408 2384 99,00%
COMUNIDAD VALENCIANA 1728 1629 94,27%
EXTREMADURA 728 686 94,23%
GALICIA 1136 981 86,36%
MADRID (COMUNIDAD DE) 2160 2017 93,38%
MURCIA (REGION DE) 856 795 92,87%
NAVARRA (COMUNIDAD FORAL DE) 632 576 91,14%
PAIS VASCO 1016 978 96,26%
RIOJA (LA) 544 516 94,85%
CEUTA 120 105 87,50%
MELILLA 120 117 97,50%

Tabla 17. Cobertura por Comunidades Autonomas

4.2 Métodos de recogida.

El contacto inicial con los hogares seleccionados se realiza mediante la remision de una carta de
presentacion solicitando la colaboracidn, en la que se informaba de que habian sido seleccionados para la
encuesta y de su caracter confidencial.

1 En el nimero total de encuestas efectuadas se contabilizan 646 encuestas validas que se corresponden a algunas

secciones en las que se consiguieron mas de 8 titulares.
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Asimismo, se les facilita una direccién de acceso para la cumplimentacion del cuestionario via WEB (CAWI)
con sus correspondientes cédigos de usuario y contrasefia.

Las viviendas que NO cumplimentaron el cuestionario por internet en los plazos establecidos, o bien
habiéndolo cumplimentado no estaba completo o presentaba inconsistencias, han sido posteriormente
contactadas para realizar entrevista o bien completar/depurar el cuestionario mediante:

- Entrevista personal (CAPI). Para las viviendas de secciones en primera entrevista y las de sucesivas
entrevistas para las que no se dispuso de teléfono o bien declararon preferir este tipo de
entrevista.

- Llamadas telefdnicas (CATI).

Es decir, la recogida se planifica en dos fases:

- 12 fase: Para todas las viviendas. Posibilidad de cumplimentar por via internet (CAWI).

- 22 fase: Para aquellas viviendas que no han cumplimentado el cuestionario CAWI se ofrece la
posibilidad de entrevista CAPI o CATI en funcién de las caracteristicas y preferencias de cada
vivienda.

En el caso de que por cualquier circunstancia algun cuestionario se hubiera recogido por otro canal como
correo electrénico, fax, correo ordinario, etc., se considerard como ‘Otro tipo’. De igual manera si un
cuestionario se recoge por 2 o mas canales diferentes se considerara ‘Mixto’.

4.3 Incidencias en viviendas, encuestado y su tratamiento

Al ser un muestreo trietapico, nos vamos a encontrar con tres unidades de investigacidn: seccion censal,
vivienda, encuestado. Para las dos segundas se han establecido distintos tipos de incidencias segun la
situacién que corresponda

A continuacidn, se enumeran los posibles valores de la variable Incidencia Vivienda:

INV CcODIGO
NEGATIVA NG
ILOCALIZABLE (NO EXISTE ESA DIRECCION DE VIVIENDA) IL
AUSENTE O NO CONTACTO AU
NO ENCUESTABLE (NO ES VIVIENDA PRINCIPAL, ESTA VACIA O NO NE

HAY RESIDENTES CON 15 O MAS ANOS, O NO SON ENCUESTABLES
POR MOTIVOS DE EDAD, ENFERMEDAD, IDIOMA)

ENCUESTABLE E
Tabla 18. Valores de la variable Incidencia Vivienda (INV)

Las viviendas con incidencias IL, AU, NG y NE seran sustituidas por otras viviendas pertenecientes a la
muestra reserva de segunda etapa dentro de la misma seccidn. Las reservas seran utilizadas en el orden

marcado por el nimero de orden de la vivienda en la seccidn.
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A continuacion, se enumeran los posibles valores de la variable Incidencia Cuestionario:

INC cODIGO
SIN INCIDENCIA (INV= IL; AU; NG; NE) | S|
NEGATIVA | NG
AUSENTE O NO CONTACTO | AU
NO ENCUESTABLE (ENFERMEDAD, IDIOMA, ETC.) | NE
GRABADO CON DATOS | GR

Tabla 19. Valores de la variable Incidencia Cuestionario (INC)

En los casos en que la vivienda conste con alguna de las siguientes incidencias: IL, AU, NG 6 NE, la incidencia

que debera aparecer para el cuestionario sera Sl, es decir, sin incidencia.

Los residentes con incidencias AU, NE y NG, serdn sustituidos por otros residentes pertenecientes a
viviendas de la muestra reserva de segunda etapa dentro de la misma seccidon tal y como se ha explicado
antes.

Las incidencias de encuestado (AU, NE, NG y GR) sdlo pueden darse en el caso de que la vivienda tenga

incidencia Encuestable (E).

INV INC SUSTITUIR
NG=NEGATIVA SI (Sin incidencia) Si
IL= ILOCALIZABLE SI (Sin incidencia) Si
AU=AUSENTE /NO CONTACTO | SI (Sin incidencia) Si
NE= NO ENCUESTABLE SI (Sin incidencia) Si
E= ENCUESTABLE NG (Negativa) Si
E= ENCUESTABLE AU (Ausente /No contacto) Si
E= ENCUESTABLE NE (No encuestable) Si
E= ENCUESTABLE GR (Grabado) No

Tabla 20. Relacion de codigos de las variables INV e INC

43.1 Tasas de respuesta.

La muestra tedrica inicial consta de 20.000 viviendas titulares y 30.000 unidades reserva.

En total se recogieron 18.711 encuestas de la cuales 646 se corresponden con unidades pertenecientes a
secciones con mas de 8 titulares por seccion.

La distribucion de las viviendas investigadas segun su incidencia ha sido la siguiente:

Total N2 registros INC<>GR
muestra INV INC
investigada TOTAL| NG | IL | AU |NE| E | NG [AU|NE| sI
29.632|18.711| 9.080| 9.631|10.9211.887(587(7.783|609| 55| 40| 14| 1|10.866

En total se investigaron 29.632 viviendas para obtener 18.711 cuestionarios grabados y 10.921 viviendas
con incidencia.

12




uz23
No E tabl
Total muestra Encuestables o Encuestables
investigada NE IL
29.632 28.436 609 587

95,96 2,06 1,98

Del total de las 29.632 viviendas investigadas, 28.436, el 95,96%, resultaron encuestables. El 1,98%
resultaron ilocalizables o presentaban errores en la direccion y el 2,06% eran viviendas destinadas a otros
fines, estaban vacias o todos sus ocupantes eran no encuestables.

<> GR
GR NG AU | E (NG; AU; NE)
Total encuestables e
28.436 18.711 1.887 7.783 55
65,80 6,64 27,37 0,19

De las 28.436 viviendas encuestables de partida, 18.711 viviendas cumplimentaron un cuestionario
completo, por tanto, la tasa de falta de respuesta se sitla en un 34,20%. La ausencia o imposibilidad de
contacto representa el 27,37% del total de viviendas encuestables debido posiblemente a la dificultad de
encontrar a los ocupantes en las viviendas al realizarse mayoritariamente por método CAPI (entrevista
personal).

De los 18.711 cuestionarios grabados, el 48,5% son unidades titulares y el resto son reservas y se
distribuyen por método de recogida:

TOTAL  OTRO CAPI CATI CAWI  MIXTO
18.711 ‘ 9 16467 675  1.472 88
% | 0,05 88,01 3,61 7,87 0,47

Tabla 21. Distribucidn del nimero de cuestionario por método de recogida.

Del total de viviendas encuestadas, el 88,01% se recogié mediante entrevista personal, el 7,87% a través
de la cumplimentacidn del cuestionario por internet y el 3,61% mediante entrevista telefénica.
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5. PRESENTACION DE LOS DATOS

5.1 Definiciones

5.11 Juego de azar

A efectos de este estudio se considera que hay juego de azar cuando se cumplen todas las siguientes
condiciones:

- El/la jugador/a al participar en el juego apuesta con dinero (Participacidn con dinero)
- Hay un resultado incierto sobre los hechos sobre los que se apuesta (Azar)
- Hay premios econémicamente evaluables. (Premios)

No se considerara juego de azar:

- Un videojuego en el que un/a jugador/a paga por ‘echarse una partida’ pero no hay premios
econédmicamente evaluables.

- Un juego en el que se pueda participar sin dinero, pero si se puede obtener un premio por
ejemplo por el mero hecho de haberse registrado, haber dado unos datos personales o
acceder a participar en un juego a través de una campana promocional.

- Un juego (presencial/online) con familiares/amistades/conocidos/as en el que se puede
participar sin dinero o con cantidades simbdlicas, y los premios son en especie y/o de valor
simbdlico (Ej.: juegos de entretenimiento online, juegos en locales sociales, echar una partida
en el hogar del jubilado/pensionista, juegos populares de los pueblos (bolos, chito, mus,
petanca, domind, parchis, ajedrez, etc.)).

5.1.2 Canal de acceso al juego

Se considera juego presencial cualquier tipo de juego de azar que se realice en la calle o en lugar/local
fisico en territorio espafiol (independientemente de que dicho local tenga o no titulo habilitante y el juego
sea la principal actividad econémica).

Ej.: casas particulares, locales de pefias, administraciones de loteria nacional (SELAE), puntos de venta de
ONCE, Cruz Roja, bares, restaurantes, locales de hosteleria, bingos, casinos, salones de juego, casas de
apuestas, hipédromos, centros deportivos, etc.

Se considera juego online a cualquier tipo de juego de azar que se ofrezca en un sitio web por un operador,
en territorio espafol, independientemente de que tenga titulo habilitante otorgado por la DGOJ o
Comunidad Auténoma correspondiente.

El listado de operadores legales que ofrecen juego a nivel nacional esta publicado en la pagina web de la
DGOJ: http://www.ordenacionjuego.es/es/url-operadores. Los operadores autorizados tienen url acabada
en “.es”.

5.1.3 Juego

El detalle de los juegos incluidos en la encuesta es el siguiente:
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Definicién

Nombre del
juego
Loteria Se refiere a la compra de boletos/billetes/décimos o participaciones de loteria
(Boletos/Billetes comercializados por:
/Décimos) - SELAE: Loteria Nacional (Jueves/Sdbado), Sorteo de Navidad, El Nifio
- ONCE: Cupdn Diario, Viernes, Extraordinario, Fin de Semana, Cuponazo, El
Sueldazo, La Paga, Cuponazo XXL
- Loterias de catalufia: La Grossa y sus diferentes variantes
- Otras: Cruz Roja, Asociacion contra el Cdncer, , etc
Loteria Se refiere a la compra de participaciones en sorteos comercializadas por:

(‘Primitivas y
Bonolotos’)

- SELAE: Euromillones, Loteria Primitiva, El Gordo de la Primitiva, Bono Loto,
LotoTurf

- ONCE: Eurojackpot, 7/39, SuperOnce, Mi Dia, Triplex Once

- Loterias de catalufia: Loto 6/49, Lotto Express, Trio

Se refiere a la compra de participaciones en sorteos comercializadas por:

Loteria
Instantanea - ONCE: Supermillonario, Mega Millonario, x20, x10, Sueldo de tu vida, 7 de
(Rascas) la suerte, Rueda de la fortuna, Hordscopo, etc.), Lotto Rapid, etc.
- Loterias de catalufia: Rasca Rapid, SuperToc
Quinielas Incluye las quinielas de futbol y/o quinigol, quiniela hipica (Quintuple Plus).
Otras Se refiere a la compra de rifas, boletos o participaciones no incluidas en los

loterias/rifas

anteriores apartados. Se incluyen aqui por ejemplo cupones de la ONDEE (antes
OID), loteria dominicana, rifas, etc.

Apuestas
Deportivas
Convencionales

Se refiere a las apuestas deportivas y que se realizan antes de que comience el
evento sobre el que se hace la apuesta.

Apuestas
Deportivas en
Directo

Se refiere a las apuestas deportivas que se realizan mientras se desarrolla el evento
sobre el que se hace la apuesta.

Otras Apuestas | Se refiere a otro tipo de apuestas sobre eventos no deportivos. Incluyen apuestas
hipicas o cualquier otro tipo de apuesta mutua o de contarpartida.
Bingo Se refiere al juego de bingo en sus distintas modalidades (tradicional, electrénico,

mixto, etc.).

Mdquinas de
azar

Se refiere a los juegos en mdquinas de azar, slot, tragaperras. En el canal presencial
se denominan mdquinas B y/o mdquinas C.

(Tragaperras)
Ruleta Se refiere a los juegos de ruleta en modalidad francesa, americana, electronica.
Péquer Cash Se refiere a la modalidad de poquer en la que el participante podrd entrar o

abandonar la partida cuando desee, pudiendo hacer efectivas las ganancias
obtenidas en cada una de las manos en las que haya participado hasta el momento
en que se produzca su retirada del juego.
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Péquer Torneo

Se refiere a la modalidad de pdquer en el que el participante estd dispuesto a
participar en mesas sucesivas, compitiendo hasta llegar a enfrentarse, si no
abandona el juego previamente, a su contrincante o contrincantes finales. Se
podrd participar en el torneo tras abonar el correspondiente derecho de inscripcion
y participacion. El fondo de juego se entregard al ganador/a o se repartird entre
un numero preestablecido de finalistas.

Black Jack vy/o
Punto y Banca

Se refiere a los juegos de cartas denominados Black Jack y/o Punto y Banca.

Otros juegos de
cartas

Se refiere a otros juegos de cartas diferentes a los recogidos en apartados
anteriores (mus, tute, brisca, julepe, etc.) con apuesta econémica.

Otros juegos de
azar

Se refiere a otros juegos de azar con apuesta econdmica. Se incluyen aqui por
ejemplo juegos de dados, dados portugueses, corros de chapas, Mahjong u otros
juegos de origen chino/asidtico, carreras de galgos, peleas de gallos, perros u otros
animales, etc.

Tabla 22. Relaciones de juegos contemplados en la encuesta

514

Segmento de juego

Para facilitar el analisis de los juegos se crea la categoria Segmento de juego que agrupa los diferentes
juegos atendiendo a su naturaleza y a sus caracteristicas estructurales.

Segmento de | Juegos que incluye

juego

Loteria Loteria (Boletos/Billetes/Décimos)
Loteria (‘Primitivas y Bonolotos’)
Loteria Instantdnea (Rascas)
Otras loterias/rifas

Apuestas Quinielas

Apuestas Deportivas Convencionales
Apuestas Deportivas en Directo
Otras Apuestas

Maquinas de azar

Maquinas de azar

Ruleta Ruleta
Bingo Bingo
Cartas Péquer Cash
Péquer Torneo
Black Jack y/o Punto y Banca
Otros juegos de cartas
Otros Otros juegos de azar
Tabla 23 Relacién de Segmentos y juegos
5.15 Tipo de jugador

Los datos del estudio muestran que el 97,26% de las personas que juegan lo hacen en alguin juego de

loteria y el 81.24% lo hacen exclusivamente en juegos de loteria. Ante este enorme peso de los juegos de
loteria en el conjunto, se ha creado una categoria especifica, Tipo de jugador, que permita analizar de
manera separada ambos grupos de jugadores.

Tipo de jugador puede tomar dos valores:
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Sélo loteria | En este grupo se incluyen los jugadores que sélo juegan a
juegos del tipo Loteria. Son el 81,24% de los jugadores.

En este grupo se incluye el resto de los jugadores, esto es,
aquellos jugadores que juegan a cualquiera de los otros tipos
diferentes de loteria. Algunos de estos jugadores también lo
hacen con juegos de Loteria. Suponen el 18,76% de los
jugadores.

Tabla 24. Valores de la variable Tipo de Jugador

Resto

Los estudios realizados por otras jurisdicciones también utilizan categorias similares para diferenciar el
juego de loterias y el resto. Algunos ejemplos:

GAMBLING BEHAVIOUR 2015 TO 2023: QUARTERLY TELEPHONE SURVEY TRENDS
(https://www.gamblingcommission.gov.uk/about-us/guide/page/gambling-behaviour-2015-to-
2023-gambling-participation-over-time )

GAMBLING PARTICIPATION AND EXPERIENCE OF HARM IN AUSTRALIA, publicado en marzo de
2023 por Australian Gambling Research Centre Research (https://aifs.gov.au/research/research-
snapshots/gambling-participation-and-experience-harm-australia) diferencia entre loterias,
apuestas hipicas, apuestas deportivas y maquinas).

MEASURES OF PROBLEM GAMBLING, GAMBLING BEHAVIOURS AND PERCEPTIONS OF GAMBLING
IN IRELAND realizado por The Economic and Social Research Institute y publicado em octubre de
2023 (https://www.esri.ie/system/files/publications/RS169.pdf)

5.2 Juego problematico

En la encuesta se incorpora la escala basada en los criterios diagndsticos DSM-52 para explorar la existencia
de posible juego problemdtico y trastorno de juego. Estas preguntas se realizan si el encuestado es mayor
de edad v si participado en el juego en los uUltimos 12 meses.

Los items de DSM-5 usados en la encuesta y sus correspondientes sintomas son los siguientes:

personales?

items del sistema DSM-5 Sintoma

a) ¢Ha tenido periodos de 2 o0 mas semanas en los que pasase una gran cantidad | Preocupacion
de tiempo pensando en sus experiencias con el juego o planificando
detalladamente futuros episodios de juego o de apuestas?

b) ¢Ha tenido periodos de 2 o mds semanas en los que pasase mucho tiempo | Preocupacion
pensando en cdmo conseguir dinero para jugar?

c) ¢Ha tenido periodos de 2 o mas semanas en los que necesitaba jugar con | Tolerancia
cantidades de dinero cada vez mayores, o apuestas mayores que antes, para
conseguir la misma excitacidon?

d) ¢Haintentado alguna vez dejar, reducir o controlar su juego? Sindrome de

abstinencia

e) (Contestar si P35d=Si) En una o mas de estas ocasiones de intento de dejar, | Sindrome de
reducir o controlar su juego, ése sintid irritable? abstinencia

f) (Contestar si P35d=Si) ¢Alguna vez ha intentado dejar, reducir o controlar su | Pérdida de
conducta de juego sin poder conseguirlo? control

g) (Contestar si P35f=Si) iAlguna vez ha intentado dejar, reducir o controlar su | Pérdida de
conducta de juego sin poder conseguirlo 3 o mas veces? control

h) ¢Ha jugado alguna vez como una forma de escapar de los problemas | Escape

2 DSM: Manual de diagndstico y estadistico de los trastornos mentales (Diagnostic and statistical manual)
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i) ¢éHa jugado alguna vez para aliviar sentimientos desagradables como | Escape U=23
culpabilidad, ansiedad, indefensidn o depresion?

j) éHa tenido alguna vez un periodo en el cual si perdia dinero en el juego volvia | Recuperar
a jugar otro dia para recuperarlo? pérdidas

k) ¢éHa mentido alguna vez a su familia, amistades o a otras personas, sobre | Mentir
cudnto juega o cuanto dinero perdia en el juego?

m) ¢Ha extendido alguna vez un cheque sin fondos o cogido dinero que no era | Necesidad de
suyo de familiares u otra persona para gastar en el juego? apoyo

financiero

n) ¢éLe ha causado alguna vez el juego problemas graves o repetidos en relacion | Interferencia
con algun familiar o amistad?

o) ¢éle ha producido el juego algin problema con los estudios, como por ejemplo | Interferencia
perder clases o dias de escuela o suspender algin curso?

p) éle hacausado el juego la pérdida de un trabajo, tener problemas en el trabajo | Interferencia
o no poder aprovechar una oportunidad profesional importante?

g) éHanecesitado alguna vez pedir dinero prestado a un familiar, o a otra persona, | Necesidad de
para poder salir de una situacion econdmica desesperada causada en gran | apoyo
parte por su juego? financiero

Tabla 25. Relacion de preguntas de la encuesta relacionadas con DSM-5
La categorizaciéon de las participantes se realiza de la siguiente forma:

- Sinsintomas, cuando el jugador ha contestado negativamente a todas las cuestiones recogidas en
la tabla anterior.

- Con sintomas, cuando el jugador ha contestado de forma afirmativa a una o varias de las
preguntas recogidas en la tabla anterior.

5.3 Cuestiones relativas a la presentacién de los datos?

El informe contiene las siguientes secciones:

3 El informe se presenta en formato interactivo, permitiendo cierta interoperabilidad con la informacion mostrada en
tablas, gréficos y mapas.

La informacion que se muestra en las tablas se expresa en términos porcentuales, de acuerdo con los datos recogidos
en la encuesta. A este respecto debe sefialarse que, en algunos casos, los datos de que se disponen pueden ser no
representativos por no contar con el nimero suficiente de respuestas (Se toma como valor de referencia 11, con caracter
general, y 9 para la tabla de “Motivaciones para jugar”). En estos casos, se mostrard el siguiente simbolo de aviso: @
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3- Anailisis de riesgos segiin DSM-5 6- Juego no autorizado
Nota Metodolégica (descargar pdf)
Resumen Ejecutivo (descargar pdf) @ Riesgo global por tipo de jugador, sexo y edad @ Presencial y online
Cuestionario Encuesta (descargar zip) @ Riesgo por items DSM-5

1- Prevalencia de juego 4- Analisis de riesgo. Perspectiva de juego 7- Creencias, actitudes frente al juego

@ Canal de acceso y tipo de jugador (CCAA)

@ Segmento y canal de acceso @ Actitudes
@ Sexo, edad, estado civil (CCAA)
i @ Creencias
@ Estudios, tipo de hogar, situacion laboral ® Numero de segmentos
2- Analisis de prevalencia. Perspectiva de juego 5-Iniciacion y motivacion en el juego 8- Otros datos
@ Segmento y juego @ Juego de iniciacién

@ Cajas botin
@ Frecuencia por canal y juego

@ Motivacion
@ Tiempo y gasto por canal y juego

@ Nimero de segmentos y relaciones entre juegos

1) Prevalencia de juego.
En este apartado se proporcionan los datos de prevalencia globales por tipo de jugador (Solo loterias,
Resto) y canal de acceso (presencial y online).

Adicionalmente se muestran los datos de prevalencia atendiendo a diversos criterios sociodemograficos:
sexo, edad, estado civil, estudios terminados, tipo de hogar, situacién laboral e ingresos.

Para sexo, edad y estado civil, es posible consultar la informacion desglosada por Comunidad Auténoma.

2) Analisis de prevalencia. Perspectiva de juego
A partir de los datos de frecuencia de participacion en cada uno de los juegos, tanto del canal presencial
como online, se proporcionan los indices de prevalencia:

- Por canal, segmento y juego
- Por nimero de segmentos en los que jugador participa

Asimismo, a través de las frecuencias de participacidn se extraen estadisticas de relaciones entre distintos
juegos.

Se completa este apartado con datos de distribucion de los jugadores:
- Frecuencia por segmento/juego
- Tiempo y gasto promedio por canal

3) Andlisis de riesgos segiin DSM-5
Tomando como punto de partida los criterios de DSM-5 se proporcionan los indices de juego de riesgo:

- De dmbito global
- Porcanal de acceso, por tipo de jugador
- Sociodemografico: sexo y edad

Estos datos se muestran en funcidn del cumplimiento temporal en los “Ultimos 12 meses” y “alguna vez
en lavida”.
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Adicionalmente se informa de la respuesta a los nueve items de DSM-5 y el detalle por canal de acceso y u=23
tipo de jugador.

4) Andlisis de riesgo. Perspectiva de juego
De forma analoga a como procediamos con los indices de prevalencia, en esta seccidén se analizan los
indices de riesgo atendiendo a los elementos estructurales del juego:

- Canal/segmento/juego
- Numero de segmentos donde participa

5) Iniciacion y motivacidn en el juego
En este apartado se muestran, por un lado, datos relativos a la fecha y edad de iniciacién en el juego
presencial y online.

Y por otro, se muestra una distribucion de las motivaciones:
- Los motivos de las personas que juegan para “participar en el juego”.
- Los motivos de las personas que no juegan para “no participar en el juego”

6) Juego no autorizado
Se muestran datos de juego no autorizado, tanto presencial como online, a partir de los datos recogidos
en la encuesta. Para evaluar el juego ilegal se incluyen en el cuestionario las siguientes preguntas:

¢En los dltimos 12 meses, jugd en algin | o Si > ¢Podria indicar en qué locales y a qué juegos jugd?
local/lugar no autorizado para el juego?
Ej: timbas, bares, locales de pefias,
otros espacios destinados para peleas | © No
nimal rson .
de animales o personas, etc o NS
¢En los dltimos 12 meses, comprd | oSi—> ¢Podria indicar tipo de loteria o quien lo comercializa
boletos de loteria, rifas, etc., no o dénde lo adquirié?
comercializados por Loterias y Apuestas
del eStadO (SELAE)’ ONCE’ Cruz ROja u ................................................................
otros organismos autorizados a nivel oNo
autonémico?
o NS
¢Enlos dltimos 12 meses, jugé enlaweb | o Si > ¢Podria indicar en cudles?
de algun operador no autorizado (con
url no acabada en “es”)?
o No
o NS

Cuando el encuestado responde que Si ha jugado en juego ilegal, pero en la relacidn de locales, tipos de
juego o paginas web que indica incluye solo nombres de operadores autorizados, entonces se incorpora a
la categoria NS.
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7) Creencias, actitudes frente al juego
En esta seccidn se muestran algunos datos relativos a las creencias y actitudes frente al juego de la
poblacién encuestada.

Mas concretamente, se muestra la informacién relativa a las preguntas P39 y P40.

P39. Indiqueme, por favor, su grado de acuerdo con las siguientes frases relativas a los juegos de azar. (Utilice una escala del 1
al 5 donde 1: Totalmente en desacuerdo, 5: Totalmente de acuerdo)

1 Jugar es una forma de divertirse y pasar el tiempo.

2 Con el juego se pude ganar dinero y mejorar la situacion econémica.

3 El juego es un vicio, una droga, y a la larga se engancha uno a él.

4 El juego es una enfermedad

5 Los juegos tradicionales (loterias, quinielas) son buenos y los juegos modernos (online,
casino, bingo, tragaperras) son malos

6 La mayoria de las personas que juegan lo hacen de forma responsable.

7 El estado deberia prohibir los juegos de azar.

8 Las personas tienen derecho a jugar cuando lo deseen.

9 El juego es peligroso para la vida en familia.

10 | Por su capacidad para generar adiccion, considera que el juego presencial (en directo)
es menos adictivo que el online

P40. ¢{Hasta qué punto esta de acuerdo con las siguientes frases relativas a los juegos de azar? (Utilice una escala del 1 al 5
donde 1: Totalmente en desacuerdo, 5: Totalmente de acuerdo)

1 En los juegos de azar influye la habilidad, cuanto mas se practica, mejor se juega y se
consiguen mas premios.

2 Después de un premio importante es menos probable que toque otra vez.

3 Hay que aprovechar para jugar cuando se esta en racha o se tiene la suerte de cara.

4 Los buenos/as jugadores/as, si persisten jugando, aunque tengan rachas malas acaban
ganando dinero.

5 Estar a punto de ganar es una senal de que se esta mas cerca de conseguirlo.

6 Creer en la suerte es una tonteria, la suerte no existe.

7 Si se conocen bien los juegos de azar a veces puede predecirse cuando saldran los
premios.

8 | Aveces ocurre algo "especial" y tengo la sensacion de que si juego ese dia voy a ganar.

9 Si se juega el tiempo suficiente se recuperaran las pérdidas del juego.

10 | A veces los juegos de azar dan premios para que siga jugando o para que se crea que
pueda ganar.
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8) Otros datos u=23
Se completa el estudio con algunos datos estadisticos relativos a la compra de cajas botin jugando a
videojuegos. Se muestran datos globales y datos desagregados por sexo y edad.

Estos datos se contrastan con datos relativos al juego: tipo de jugador, canal de acceso al juego y indices
de riesgo.
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6. ANEXOS

Anexo I: Nivel de estudios terminados

Los estudios se codificaran segun la Clasificacion Nacional de Educacién (CNED) 2014 que se agrupan de
manera especifica:

Cadigos Cadigos
CNED-2014 | EPJ
1,02 0 Analfabetos y estudios primarios incompletos.
10 1 Educacién primaria
21,22,23,24 |2 Primera etapa de la Educacion Secundaria o similar.
32, 33, 34, 35, 3 Segunda etapa de la Educacién Secundaria y similar (Bachillerato y FP de
38 Grado Medio).
41 4 Educacidén postsecundaria no superior
51 52 5 Formaci(_ﬁp P_rofesional dg Grado ?uperior y titulos propios de universidades
' de duracién igual o superior a 2 afios.
Grados universitarios de 240 créditos ECTS (Bolonia), diplomados
61, 62, 63 6 universitarios, titulos propios universitarios de experto o especialista y
similares.
Grados universitarios de mas de 240 créditos ECTS (Bolonia), licenciados,
71,72,73, 74, . - L ) . ;
75 7 masteres y especialistas en Ciencias de la Salud por el sistema de residencia
y similares
81 8 Titulo de doctorado.
- 9 No se puede codificar

Tabla 26. Codificacion CNED-2014 de estudios terminados

Anexo Il: Ocupacidn principal

La ocupacién o profesion principal se codificara segun la Clasificacién Nacional de Ocupacion (CNO-11)
que se agrupa de manera especifica:

Cod. CNO (1 digito)

Direccién y gerencia

Personal técnico y profesionales cientificos e intelectuales

Personal técnico; profesionales de apoyo

Contabilidad, administracion y otros profesionales de oficina

Profesionales de los servicios de restauracion, personales, proteccion y vendedores

Profesionales cualificados en el sector agricola, ganadero, forestal y pesquero

N o o] ] W N

Artesanos y trabajadores cualificados de las industrias manufactureras y la construccion
(excepto operadores/as de instalaciones y maquinaria)

8 Operadores/as de instalaciones y maquinaria, y montadores

9 Ocupaciones elementales

0 Ocupaciones militares

Tabla 27. Codificacién CNO de actividad principal

Anexo lll: Cédigo paises

El pais de nacimiento se codifica a 3 digitos segun clasificacidon usada por el INE.
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