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CUADRO SINOPTICO DE LOS JUEGOS (EN ESPANA)

Base del juego

Motivacion

Coste

Premios

Premios sobre lo jugado (%)

Probabilidad de ganar

Frecuencia

Tiempo de juego

Acto de compra

Ejemplos

Material de juego

Organizacion

SUERTE O ILUSION

Suerte / azar

Sorteos
llusion por el premio
Fruicion antes del sorteo
Sentirse tocado por la “Fortuna”
Puede jugar cualquiera
Bajo / Estandarizado

Grandes en comparacion con el coste

45% / 55%

Estadisticamente baja

Programada: diaria, dias sefialados,etc.
Sorteos extraordinarios: Grandes premios
Acto de compra
Disfrute de pensar qué hacer con el premio
Instantaneo. Compra
Loterias de nimeros (Nacional, cupones)

Lotos (primitivas)

Billetes

Sector publico

TIPOS DE JUEGOS

ENTRETENIMIENTO
Habilidad / Conocimiento del juego
Suerte / azar
Partidas (en sucesién) o eventos (apuestas)
Disfrutar del juego: comentar
Demostrar habilidad. Saber jugar
Ser mejor que los demas
Conocer las reglas de los juegos
Decision del cliente
Depende de la habilidad del cliente o suerte
Depende del nimero de participantes
70% / 90%

Combinan habilidad y suerte
De la suerte estrictamente: ruleta o bingo

A voluntad del cliente

Prolongado: partidas largas o repetitivas
Relacion con otros participantes
Ocio. Tiempo de juego.

Juegos de casino
Bingos
Maquinas “B” (recreativas o de juego)
Apuestas.

Hipédromos

Tiqués, naipes, bombos,
billetes, ruletas, maquinas, ...

Empresas privadas



RESUMEN EJECUTIVO

1. Juego y Sociedad responde al enfoque de lo que se denomina en investigacién
comercial estudios de Usos y Actitudes (U&A) que consisten en recoger la
informacion sobre un mercado a partir de las opiniones y respuestas de sus clientes.
Al final, se trata de obtener una imagen de un sector econémico en el conjunto de la
sociedad. El juego es un mercado que, como todos, integra actitudes e intensidades de
implicacion diferentes. Hay gran variedad de actitudes que se revelan tras los clientes
de cada juego. Cada juego es, en si mismo, un mundo desde la perspectiva de la
sociologia y abarca millones de clientes, con muy distintos grados de implicacion.

2. En 2025 jugaron Espaina 31,0 millones de residentes entre 18 y 75 afos. 6,5
millones lo hicieron en juegos de entretenimiento presencial y 2,2 online.

La Loteria de Navidad y El Niio son los grandes juegos con mas de 26 millones
y El Nifno, mas de 14 millones. Estos dos juegos estan mas alla de su caracter de
juegos, son acontecimientos nacionales. Las primitivas rozan los 12, 5 millones.
En un escaldn por debajo estén los juegos de la ONCE.

El predominio absoluto de las loterias en el panorama del juego en Espafa
hace pensar en que subyace la idea de una especie de democratizaciéon de las
oportunidades de ganar dinero, que perdura. Hay una coleccién de frases hechas
alrededor de la loteria que lo indican. Son los Unicos juegos que juegan quienes
residen en hogares con problemas econémicos.

Los casinos, bingos, salones de juego, apuestas, maquinas recreativas en
hosteleria se mueven entre los dos y tres millones de clientes al ano. En todos
ellos hay un nucleo que juega con mayor o menor frecuencia y un amplio sector de
clientes ocasionales.

Ahora bien, un estudio del CIS cuyo trabajo de campo se realizd simultaneamente
a los dias de venta de la Loteria de Navidad, que contemplaba toda la poblaciéon
mayor de 18 afos, arrojaba datos que permitian estimar sus compradores por
encima de 33 millones.

La tabla 1 muestra, en millones de clientes, que estas cifras son estables.
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TABLA1  PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR (DE 18 A 75 ANOS) (%)
(MILLONES DE CLIENTES)

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

Recuerda haber jugado durante el afio
2021 2022 2023 2024 2005

Loteria Nacional (*) 258 259 272 278 283
Euromillones, loterias primitivas 13,6 12,5 12,1 11,8 12,4
Cupones de la ONCE (s6lo cupones desde 2018) 8,9 9,1 9,1 8,3 8,8
Ha ido a jugar a un bingo 2,1 3,2 3,4 4,0 3,8
Rascas de la ONCE 4,3 3,4 3,7 3,6 3,4
Ha ido a alguin salon de juego 2,8 2,9 2,4 25 2,6
Ha ido a un casino 1,7 2,6 1,7 2,3 2,2
Quiniela 2,0 1,6 1,4 2,0 1,5
Ha echado monedas en maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 1,6 1,4 1,3 1,7 1,8
Juegos activos de la ONCE (Eurojackpot, 7/49) 1,7 1,8 1,5 1,7 1,8
Cupones de organizaciones de discapacitados (OID, etc.) 0,2 1,6 1,0 0,9 0,9
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas (*) 1,4 0,8 0,9 0,8 0,8
Juega al poquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 1,3 0,7 0,9 0,8 1,0
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,0 0,1 0,1 0,1 0,1
La Grossa (sélo en Catalufia) 1,8 1,8 1,7 1,2 1,6
No ha jugado ningun juego durante el afio 6,1 5,7 5,6 5,4 5,6

(Millones residentes entre 18 y 75 afios) (385,00 (35,3) (35,9 (36,1) (36,6

(*) Incluye loterfa nacional de Navidad, El Nifio y los sorteos semanales

3. Pese a la estabilidad de las cifras globales, se registra un lento descenso en la
regularidad en el juego, a una velocidad casi geolégica. Se reducen quienes jue-
gan diariamente, varias veces a la semana o todas las semanas (ver grafico 7), que
vienen a sumar un 15%, mientras que quienes juegan sélo de vez en cuando alcanza
el 50%.

4. Casi seis millones de residentes en Espafia no jugaron durante 2025. Tras este
comportamiento, minoritario, se encierran recelos ante el juego asociados a actitu-
des arraigadas por razones morales o ideologicas.

5. Los juegos tienen bases sociolégicas diferentes. El juego, globalmente, se po-
dria decir que no existe, existen publicos distintos para cada juego. Cada uno
atrae a sectores sociales diferentes por motivos diferentes. Varias directrices que
son comunes:

* Quienes residen en hogares que llegan con dificultades a fin de mes, prue-
ban suerte en los juegos de ilusién (grandes sorteos de SELAE y la ONCE)
pero no juegan juegos de entretenimiento. Su contacto con el juego no inclu-
ye el pasatiempo, sélo la ilusién.

* La ONCE se ha convertido en un operador multijuegos, dispone de una gama
de loterias instantaneas y lotos que le ha permitido diversificar sus publicos.
Sus rascas, impulsados por lo inmediato del premio, su bajo precio, la posibi-
lidad de premios importantes y que se puedan jugar en pandilla son los juegos
que mas atraen a los jovenes.

* Se juega en maquinas “B” en hosteleria para probar suerte con las vueltas de
las consumiciones y distraerse unos instantes. Los pocos minutos de juego
en estas maquinas son esencialmente una evasion de lo cotidiano. Es un juego
de baja implicacién en el que algunos clientes echan un rato. Se basa en dos
intercambios: tiempo de distraccion a bajo coste o probar suerte con lo que
hubieran dejado en propinas.

* La presion de ciertos sectores ha creado una espiral de silencio entre quienes
apuestan y juegan en maquinas “B” en bares.

6. Jugar por entretenimiento es racional. Para sus clientes lo que se pueda perder
equivale a pagar una entrada a un espectaculo. Se trata de pasar el rato con ami-
gos, comentar la jugada y, si se gana, obtener el reconocimiento del pequefio cir-
culo de amigos por la suerte o por el conocimiento sobre deportes o las reglas
de juego, etc. El juego por entretenimiento permite la vanagloria del que ganay el
reconocimiento de un circulo social restringido, valioso en términos de relacién.
Pero el gasto esta controlado.

7. Este estudio resalta la dimensién social del juego, se juega para encontrar ami-
gos, compartir el tiempo con personas con la misma aficion, etc.

* Quienes juegan por entretenimiento valoran mejor su vida familiar que
quienes no lo hacen (ver edicion de 2023). Quienes apuestan, por ejemplo, tie-
nen gran cantidad de informacién sobre los deportes a los que apuestan. El
sorteo de Navidad teje una inmensa red social sobre vinculos casi rituales, y los
juegos de entretenimiento se suelen jugar con amigos o se va a los locales con
amigos o para encontrarlos. En suma, el juego tiene un valor social por encima lo
econémico.

* En los juegos de entretenimiento “la gente no juega para ganar dinero. Lo hace
con la esperanza de ganar una apuesta desafiando el riesgo de perder ...
proporciona un tiempo de esparcimiento” permite tomar decisiones propias y
hacerse cargo de sus consecuencias (Kusyszen, 1974: 14) y, para millones de
personas, es una forma de interaccion social (Deveraux, 1980; Tec, 1964) y de
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integracion en un grupo con el que comparten aficiéon y cédigos que estre-
chan la relacién (Rosecrance, 1985: 104-106). Estas motivaciones que destacé la
literatura cientifica en los setenta y ochenta siguen vigentes.

Los juegos de entretenimiento estan hechos de tiempo, saber y relacién con
quienes comparten una aficiéon, no de codicia.

Los estudios acerca del juego como actividad social fueron frecuentes hasta los
noventa. Que el enfoque de la literatura cientifica oscilase hacia los aspectos médi-
cos o psiquiatricos que afectan a una minoria solo refleja el cambio de orientacion
de esta literatura, no que el juego dejara de ser un entretenimiento para millones de
personas. Los datos muestran que es un entretenimiento normal, aunque eso sea
menos noticiable o dé menos acceso a la literatura cientifica.

8. Durante 2025 el juego online mantuvo su linea de crecimiento, como casi todos
los canales online, pero se desenvuelve en porcentajes de poblacién limitados:

* Jugaron una media de 1.079.796 personas cada mes, es decir, el 3,0% de la
poblacién entre 18 y 75 anos.

* Alguna vez durante el afio 2.158.525, es decir, el 5,9% de los residentes en Espa-
fa entre 18 y 75 afos.

* La cantidad media jugada un mes tipico fue de 63,4€, es decir, menos de 15€/
semana. El dato indica que para la generalidad de sus clientes se trata del gasto
propio de un pasatiempo.

* El incremento en el nimero de clientes de juego online se ha producido basi-
camente a través de las apuestas (1,6 millones) y de los juegos de casino (1,3
millones).

* La edad media de quienes juegan online se mantiene en 32,8 arios.

9. El mercado del juego conviven en varios segmentos distintos. Se desenvuelven
en las clases medias en sentido amplio. En el juego online hay un sesgo hacia
sectores con ingresos por encima de la media.

Las diferencias en los perfiles socioldgicos de los juegos se pueden situar en dos
ejes: edad y sexo. El gréfico 3, muy similar al publicado el afo pasado, pero actua-
lizado en sus datos, sintetiza esta idea. Los perfiles de quienes juegan cada juego
evolucionan lentamente y, dada la evolucién de la poblacién en Espana, en el sentido
de cierto avance de las edades medias:

GRAFICO 2  EDAD MEDIA Y PORCENTAJES DE HOMBRES Y MUJERES QUE
RECUERDAN HABER JUGADO CADA JUEGO EN EL ULTIMO ANO
MEDIAS TRES ULTIMOS ANOS

Mujeres/Hombres
(%)

0 100 Online
Péquer online
10 90 Apuestas online
Casino onlini . Hosteleria
puestas ini
20 80 Quiniela
Entretenimiento
30 70 Salones  presencial
Casinos Eurojackpot L
teri
40 60 Navidad oterias
Bingo online Primitivas  Bingo
50 50 m Lgot Semanal
Rascas EL Nifio
Cupones
60 40
70 30
En negro los juegos online
80 20 En rojo los juegos de entretenimiento
En verde los juegos de la ONCE
90 10
100 0
18 35 55 75

Edad media de los clientes de cada juego (afios)

* Enlas loterias de billetes de SELAE y ONCE, todas ellas grandes sorteos con mi-
llones de participantes, juegan indistintamente hombres y mujeres (=50%/50%),
con una edad media por encima de los 50 afios.

* En las loterias de numeros (primitivas o lotos) juegan algo mas los hombres que
las mujeres (£55%/45%). Su edad también es superior a la media de estas gene-
raciones.

* El bingo presenta un perfil similar a los anteriores, elevada edad de sus practi-
cantes regulares y equilibrio entre hombres y mujeres. De los juegos de entreteni-
miento es el que tiene clientes de edad mas elevada.

* En la Quiniela y las apuestas -presenciales u online- hay un evidente predomi-
nio de hombres, con edad media de 30,9 anos en las apuestas y de 43,1 en la
Quiniela.

* En los juegos de entretenimiento online o presencial hay un claro predominio
de los hombres (superior al 70%) con edades medias inferiores a los 35 afos. No
obstante, como muestra el juego online -sobre el que hay datos procedentes de
los operadores- el gasto lo hacen las generaciones intermedias (activas).

* Los rascas de la ONCE es el juego que mas practican los menores de 25
anos.
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10. La oferta en Espafia se situa sobre dos ejes: los juegos de suerte o habilidad y los
de entretenimiento. Su cruce da lugar a cuatro cuadrantes (grafico 3). En el dominado
por la suerte y la expectativa de ganar quedan las loterias de SELAE y la ONCE, ya
sean de billetes o lotos. Los juegos de entretenimiento se pueden dividir, a su vez, en
dos “mitades”, los basados en la suerte: maquinas (las “B” en hosteleria y salones
y las “C” en casinos) y el bingo, ademas, las ruletas. En los juegos de habilidad
quedan las apuestas y los juegos de naipes de los casinos. Estos tienen una carac-
teristica relevante: generan a su alrededor una cultura, sus aficionados comparten
conocimientos sobre las reglas implicitas del juego o sobre los deportes a los
que apuestan, como sefialaron Huizinga (1938), Griffith (1949), Scott (1968) o Snyder
(1978), sobre los apostantes a carreras de caballos. Lo mismo puede decirse en
Espafa sobre quiénes apuestan a partidos de futbol u otros deportes, conocen la
trayectoria de los equipos, entrenadores, etc.

GRAFICO 3  POSICIONAMIENTO DE LOS JUEGOS EN EJES:
ENTRETENIMIENTO / EXPECTATIVA DE GANAR
SUERTE / HABILIDAD Y SABER JUGAR DE DEPORTES

Entretenimiento

. . Pero ganar es importante
Méq. B Hosteleria

Salones

Casinos

Las méaquinas B en hosteleria
son tiempo de evasion a bajo
precio

Méq. “C” Hay juegos de casino de suerte y

otros de habilidad Péquer
Black Jack

Ruleta

Bingo Un juego sin Apuestas
complicaciones que Quiniela
permite hablar con los
compaiieros de mesa o
empleados
Suerte Habilidad
Sin aportacién del cliente Saber de deportes o juegos

Las loterias estan
asociadas a la costumbre.

Loterias

Lot Semanal
ElNifo
Navidad
Primitivas

Cupones

Eurojackpot
Rascas

La Grossa se asocia a un
“cierta idea” de Catalufia, ~Expectativa de ganar dinero
ajena al juego Costumbre

11. El trastorno de juego se mantiene en el 0,3% de la poblacién entre 18 y 75
anos. El diagnosticado es el 0,024% de la poblacion entre 18 y 75 afios, es decir,
el 3,3% de la poblacién diagnosticada por adicciones. En total, 7.896/7.931 casos’ .
Los estudios psiquiatricos disponibles indican que el 85% de estos casos presentan
otros trastornos de comportamiento y que el juego no es su desencadenante.

"La Memoria del Plan Nacional sobre las Drogas de 2022, Ultima publicada, da las dos cifras, pags 146 y 152, respectivamente

Espafa sigue siendo uno de los paises con menor tasa de trastorno de juego o
juego problematico (grafico 4). No obstante, los estudios sobre este tema se han
multiplicado, sin una jerarquia clara por fiabilidad de las fuentes o consistencia en
sus metodologias de trabajo de campo. Una nomenclatura clara es esencial para un
pensamiento claro. En vez de aclarar el panorama, la abundancia de fuentes tiende a
enturbiarlo, con datos inconsistentes entre si, con definiciones imprecisas, con acu-
mulaciones de datos arbitrarias, etc. En parte, esto sucede porque los estudios se
enfocan a mostrar la existencia de un problema cuya dimension tiende a agran-
darse, ya que en realidad es muy pequefa. Sin embargo, los datos de Espafa,
Francia, Inglaterra o Alemania muestran la estabilidad de los indicadores.

GRAFICO 4 TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO (GAMBLING DISORDER) EN EUROPA
(ULTIMO DATO DISPONIBLE)

Tasa por 100 hab.
00% -0,3%
0,4% -06 % -

Bo6% -1,0%

B>.0%
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GRAFICO 5 TASAS DE JUEGO PROBLEMATICO ENTRE LA POBLACION
ADULTA EN DIVERSOS PAISES
DATOS MAS RECIENTES DISPONIBLES EN ABRIL DE 2024 (%)

Espaiia es uno de los siete paises con
menor tasa de juego problemético

UK (Inglaterra)

Espafia
Austria

Suecia
Portugal
Bélgica
Alemania
Francia
Dinamarca
Noruega
Paises Bajos
Italia

Fuente: Ver anexo bibliografia

12. Niveles tan reducidos de incidencia del trastorno de juego y su asociaciéon con
otros problemas de comportamiento impiden hablar de sectores sociales en los
que este problema esté extendido.

+ Se pueden definir perfiles de riesgo que deben describirse en rasgos de per-
sonalidad o de antecedentes familiares.

* El enfoque de las politicas publicas para prevenir el trastorno de juego se debe
orientar a acciones de precision mas que a campanas extensivas orientadas
a amplios sectores (jovenes, mujeres, etc.) que llevan a acciones dispersas e im-
precisas (y pueden tener efectos contraproducentes).

* El disefio de las politicas de prevencion debe partir de un correcto diagnéstico
de un problema muy limitado en su dimensién, cuya raiz no esta en la oferta
de juego, sino en las caracteristicas psicolégicas de los individuos.
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1.. LA PRACTICA DEL JUEGO

La dimensién del mercado del juego
en Espafa es de 30/31,0 millones
de clientes. Casi todos juegan jue-

‘ La practica habitual del

juego abarca al 85% de
gos de suerte (loterias de distintos la poblacién residente en
tipos), comercializados por Loterias

del Estado (SELAE) y la ONCE. 6,7 mi- Espana. Es decir, 30,5

llones juegan por entretenimiento en millones ¥

casinos, bingos, salones y en maqui-

nas en hosteleria o apuestan. El 85%

viene a ser el nivel normal de residentes en Espafa que juegan a lo largo del afio
(grafico 1 anterior). Las oscilaciones a la baja se producen por acontecimientos ex-
traordinarios: la crisis de 2008-2013 o la covid, que tienen un impacto temporal mas
0 menos prolongado.

En febrero de 2026 el 84,6% de la poblacién entre 18 y 75 afios recordaba haber ju-
gado algun juego durante 2025, el equivalente a 30,5 millones. El perfil de esta ampli-
sima poblacién es muy estable: las mujeres juegan algo menos que los hombres y
juegan bastante menos quienes residen en hogares con problemas econémicos
y, algo menos, los jovenes. La tabla 2, replica la anterior tabla 1, pero ahora los da-
tos se ofrecen como porcentaje de la poblacién entre 18 y 75 afios.

Si se desciende un peldafho, quienes juegan cada juego tienen caracteristicas
propias, y lo hacen por motivos diferentes.

Quienes no juegan responden a un perfil muy definido: sienten aversion al juego
por razones ideoldgicas o religiosas o viven en hogares con problemas econé-
micos.

L . . Los graficos 6 muestran que cada jue-
‘ 0s Juegos con mas go tiene un mercado estable, que evo-

compradores son los luciona en tendencias suaves. Hay una

de SELAE y la ONCE ” correspondencia entre la tendencia en el
porcentaje de poblacion que juega cada

juego y el volumen de mercado que re-

presenta. Las maquinas en hosteleria

y las apuestas parecen objeto de una

presion social que lleva a sus clientes

a la cautela de ocultar que los juegan.

TABLA 2  PRACTICA DE JUEGOS DE AZAR (DE 18 A 75 ANOS) (%)
(JUEGOS PRESENCIALES)

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

Recuerda haber jugado durante el afio
2021 2022 2023 2024 2025

Loteria Nacional (*) 73,7 73,4 75,9 76,9 77,5
Euromillones, loterias primitivas 38,8 35,4 33,8 32,6 34,0
Cupones de la ONCE 25,5 25,7 25,3 23,1 241
Ha ido a jugar a un bingo 6,1 9,1 9,5 11,0 10,4
Rascas de la ONCE 12,4 9,7 10,4 9,9 9,3
Ha ido a algiin salon de juego 8,0 8,1 6,8 6,8 7,1
Ha ido a un casino 4,8 7,4 4,7 6,5 6,0
Quiniela 5,8 4,5 3,8 5,4 41
Ha echado monedas en maquinas tragamonedas de bares o cafeterias 4,7 41 3,5 4,7 5,0
Juegos activos de la ONCE (Eurojackpot, 7/49) 4,9 5,2 4,3 4,7 4,8
Cupones de organizaciones de discapacitados (0ID, etc.) 0,5 4,6 2,9 2,6 2,5
Apuestas a resultados de deportes en locales de apuestas (*) 4,0 2,3 2,4 2,3 2,3
Juega al péquer con amigos, en bares o timbas informales, pero no en casa 3,6 1,9 2,6 2,1 2,8
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, poquer, etc. 0,1 0,2 0,2 0,2 0,3
La Grossa (sdlo en Catalufia) 30,9 31,2 29,1 21,3 26,7
No ha jugado ningtn juego durante el afio 17,5 16,1 15,5 14,9 15,4

(n) (1.005) (1.002) (1.001) (1.009) (1.000)

(*) Incluye loteria nacional de Navidad, El Nifio y los sorteos semanales

GRAFICO6  JUEGO PRESENCIAL. LOTERIAS
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)

100 +
w3 2@ 0] 2021 @ 2022 W 2023 W 2024 W 2025
50 A
25 A
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Loteria Loteria EL Loteria Loterias ONCE ONCE ONCE Quiniela
Navidad Nifio (*) Semanal Primitivas (cupones) (Lot.Inst) (Activos)

(*) La loteria de El Nifo se refiere al 5 de enero del ano siguiente al resto de los juegos
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Entre los juegos publicos la Loteria de . .
Navidad se afianza, con mas del 75% de ‘ La lOter[_a de N_aWdad
crece afio a ano. Es la

la poblacién que recuerda haber jugado.
Es el gran juego nacional. El Nifio es es- gran apuesta de SELAE.

table alrededor del 40%. Las semanales, E l . . 199
sin embargo, muestran un descenso len- S el gran juego naciona

to. También las primitivas, que parecen

haber alcanzado su mercado potencial,

salvo que sean impulsadas por grandes botes. Entre los juegos de la ONCE los cu-
pones muestran una tendencia negativa, mientras los juegos activos y los “rascas”
se mantienen estables, y con tendencia al alza en términos econémicos. La Quiniela
oscila alrededor del 4/5% de compradores, es un excelente ejemplo de “nicho de
mercado” centrado en los aficionados al futbol.

GRAFICO 6B  JUEGO PRESENCIAL. JUEGO DE ENTRETENIMIENTO
RECUERDAN HABER JUGADO EN EL ULTIMO ANO (%)
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porcentaje de la poblacidn de juega es mayor que
el que aparece en las encuestas. Hay una espiral
de silencio debido a la presién de sectores de la
25 4 opinion publica sobre estos juegos
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miento es estable. Cada uno tiene su LOS Juegos qe .
mercado consolidado. Los casinos, con entretenimiento

oscilaciones, se mantienen siempre alre- tienen mercados estables
dedor del 5/6%. Los bingos se recuperan !

después de su gran caida durante la co- sus aficionados mantienen

vid, pero aun estan lejos de sus registros sus habitos )
anteriores. El recuerdo de haber visitado

algun salon el afo anterior se mantiene algo por encima del 6%. En los casos de las
maquinas en hosteleria y de las apuestas cabe la idea de que se ha desatado una
“espiral de silencio” provocada por la presion social e institucional. Dicho de otra
manera, es una reaccion defensiva de quienes los juegan para evadir conversaciones
desagradables. En las encuestas suele ocurrir con temas controvertidos, los “afecta-
dos” prefieran ocultar su opinién o su comportamiento antes de verse envueltos en
situaciones sociales enojosas. De esta forma, parte de quienes juegan, aunque sea
ocasionalmente estos juegos, prefieren no decirlo en las encuestas.

La practica de juegos de entreteni- ‘

1.2. TIPOLOGIAS DE LOS CLIENTES DE JUEGO

El cuestionario incluye una pregunta sobre la frecuencia con la que los entre-
vistados recuerdan jugar, no se refiere a ningun juego en concreto, sino a su
impresion subjetiva: “Pensando en general, con qué frecuencia suele usted jugar
a cualquier tipo de juego de azar con premio, es decir, a cualquiera de los juegos
que hemos ido mencionando?”. La tabla 3 y el grafico 7 muestran la evolucion de la
idea que se hacen los entrevistados sobre el tema. Se incluy6 esta pregunta como
una manera de romper el hielo al comienzo de la entrevista, pero la serie aporta una
informacion relevante sobre la autopercepcion de los clientes sobre su frecuencia de
juego.

2009. La impresién que transmite el Enuna generacion,
gréfico 7 es de reduccién de quienes entre 2009 Yy 2024,

juegan con regularidad (diariamente, se ha pI’OdUCidO un

casi todos los dias o cada semana) d l + a0
Esta reduccion alcanza en menor me- escenso en la practlca

dida a los “esporadicos” que declaran del juego yen la
jugar solo alguna vez al mes. percepcién subjetiva de

Hay un lento retroceso del habito de jugar ”
jugar, que se produce mas por el des-
censo de la frecuencia de juego que
por el abandono del juego de entre-
tenimiento o tentar a la suerte. Este
descenso sin ser una tendencia re-
gular es de fondo. El juego tiene que
competir con otras actividades por
atraer la atencién de los consumi-
dores. No es algo excepcional, el caso
mas claro de esta erosiéon de habitos
que parecian arraigados es el des-
censo de ver television generalista, por
ejemplo. La ampliacién de la oferta de
ocio implica que los entretenimientos
antiguos deben compartir el tiempo
de atencion de los consumidores con
otros nuevos.

Lo relevante es la evolucién desde ‘
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TABLA 3  PERCEPCION DEL ENTREVISTADO SOBRE LA FRECUENCIA CON
QUE JUEGA CUALQUIER JUEGO (%)

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

Declaran
que no han
Cotidianos Semanales Esporadicos Infrecuentes jugado (*)
Todoslos Varias UnavezalaAlgunavez Unavez Algunavez Con Nunca (n)
dias vecesala semana almes almeso alafio  familiares
semana menos 0 amigos

Total (2009) 2,0 4,7 28,1 5,6 8,5 35,5 15,6 (1.000)
Total (2010) 1,4 3,5 28,6 4,8 11,6 30,8 19,3 (1.000)
Total (2011) 1,1 2,1 27,2 5,2 11,0 37,1 1,5 14,8 (1.000)
Total (2012) 1,0 2,7 24,8 6,0 11,5 34,8 1,3 18,7 (1.000)
Total (2013) 0,9 4,5 22,1 57 9,3 35,7 1,4 20,4 (1.012)
Total (2014) 1,3 3,5 21,3 4,9 7,6 39,6 1,3 20,6 (1.002)
Total (2015) 0,8 3,1 18,9 3,6 8,9 42,0 0,9 21,8 (1.012)
Total (2016) 0,7 4,3 21,4 6,9 6,0 35,9 3,7 21,1 (1.002)
Total (2017) 0,6 5,8 18,3 5,7 7,3 44,3 1,3 16,6 (801)

Total (2018) 1,1 5,2 20,7 4,9 8,8 41,0 2,9 15,4 (1.002)
Total (2019) 0,9 4,2 19,8 5,7 7,6 45,2 3,2 13,6 (1.007)
Total (2020) 1,8 7,8 16,4 7,6 6,3 37,0 3,8 19,5 (1.003)
Total (2021) 1,1 5,0 19,0 6,7 8,3 38,6 5,3 18,0 (1.005)
Total (2022) 0,9 41 17,9 5,2 7,6 42,2 3,5 18,7 (1.002)
Total (2023) 0,9 4,4 15,9 5,5 7,2 45,4 4,8 15,9 (1.001)
Total (2024) 1,3 5,7 14,8 5,8 7,3 45,3 3,4 16,5 (1.009)
Hombres 1,7 6,4 18,7 6,3 7,8 39,7 3,5 16,0 (502)
Mujeres 0,8 4,9 11,0 5,4 6,7 50,9 3,3 17,0 (504)
De 18 a 24 afos 0,0 2,6 2,6 3,0 4,2 54,4 7,7 25,5 (113)
De 25 a 34 afios 1,2 3,2 6,1 6,9 4,6 43,4 8,7 25,9 (153)
De 35 a 44 afios 1,2 6,5 6,4 5,6 7,4 51,7 2,0 19,0 (179)
De 45 a 54 afios 0,5 6,2 21,7 4,7 10,5 46,1 1,7 8,5 (215)
De 55 a 64 afios 3,0 5,9 22,9 8,0 8,1 36,9 2,3 13,0 (186)
De 65 a 75 afios 1,2 8,0 21,8 5,7 6,0 43,0 0,5 13,7 (163)
Estatus Alto 1,6 3,3 4,4 3,6 5,9 61,9 5,4 13,9 (119)
Estatus Medio alto 1,9 6,8 14,3 5,1 7,5 43,8 4,4 16,3 (872)
Estatus Medio medio 1,1 6,7 18,4 7,0 6,9 42,2 2,5 15,3 (288)
Estatus Medio bajo 0,4 3,8 16,2 6,4 7,8 44,6 2,2 18,5 (200)
Estatus Bajo 0,0 3,0 17,2 7,0 9,2 36,6 0,0 27,0 (80)
Espaiioles 1,2 5,8 15,0 6,0 7,6 45,8 3,4 15,2 (962)
Residentes no espafioles 4.1 0,0 6,0 2,2 8,0 36,9 4,6 38,2 47)

¢Cuando dejé de jugar?
(Declaran no jugar nunca ni haber
jugado ningln juego durante 2019)

Hace menos de un afio 0,4
Hace entre uno y dos afios 3,6
Hace entre dos y cinco afios 4.8
Hace mas de cinco afios 16,8
Nunca ha jugado 745
NS/NC 0,0

(n) (70)

Dos datos sintetizan tal evolucion, tomando como referencias 2009-2011 y 2023-
2025:

* Quienes declaran jugar todas las semanas han pasado + 28% a +15%.
* Ala inversa, quienes declaran jugar solo alguna vez al afio o entre amigos pasan
de *+ 35% a casi 50%.

En apenas década y media ambos segmentos han disminuido o crecido casi un
15%, con una regularidad oscilante en cada sentido de un 1%.

GRAFICO 7 RECUERDO O IMPRESION SUBJETIVA DE LA FRECUENCIA DE
JUGAR EL ANO PASADO (%)
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Texto de la pregunta: “Pensando en general, scon qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de juego de azar con
premio, es decir, a cualquiera de los juegos que hemos ido mencionando?”

A partir de esta apreciacién subjetiva, se han definido cinco tipologias, proce-
dimiento elemental pero que correlaciona con los comportamientos declarados
sobre practica de juego. Los perfiles que aparecen evolucionan de forma coherente:

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

* Los semanales responden a un perfil similar al anterior, aunque con mas presen-
cia de mujeres y de mayores de 45 afos.
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* En los esporadicos, que afirman jugar una vez al mes o con menos frecuencia,

la composicién por sexos se equilibra, sobre todo en los que declaran menor
frecuencia de juego, pertenecen a todos los estatus sociales y generaciones.

* En los infrecuentes, que declaran jugar solo alguna vez al afio o en reuniones fa-

261

miliares, la presencia de mujeres es mayoritaria y hay mas presencia de personas
de estatus sociales alto o medio alto. En este conjunto estan los que juegan en €l
ambito familiar con una fuerte presencia de jovenes.

Los que declaran no jugar son en gran parte jovenes de todos los estatus socia-
les. Se mantiene una caracteristica esencial de este grupo: en su mayoria decla-
ran no haber jugado nunca (74,5%). Pero entre quienes declaran no jugar hay
algunos que, finalmente, acaban jugando, sobre todo a la loteria de Navidad.




SOCIOLOGIA
DE LOS JUEGOS
PRESENCIALES
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2.1. LA OFERTA DE JUEGOS PRESENCIALES

SELAE y la ONCE, gestiona los de suerte El se.c:tor pUb.lICO
e ilusion: loterias de billetes, de nimeros gestiona los juegos de

(primitivas o |OtOS), e instantaneas presor- suerte (loterias) y el sector

teadas (rascas) y apuestas mutuas de- . ols
portivas (quiniela, quinigol e hipicas), con prlvado los de habilidad 99

grandes premios y una fuerte inversién publicitaria que incluye programas diarios en
TVE en prime time anunciando sus combinaciones ganadoras y premios. Su gama
de juegos aumenté en 2023 con EuroDreams, una loteria primitiva de dimension
europea. Empresas privadas gestionan el juego de entretenimiento: casinos, bin-
gos, salones, maquinas “B” en hosteleria y apuestas de contrapartida. Esta oferta se
desdobla en juegos presenciales y online.

Es extensa en Espana. El sector publico, ‘

Este capitulo describe los clientes de las La oferta de juego
17 juegos o familias de juegos. Para cada ‘ .
uno se pregunta a los entrevistados si lo abarca 17Juegos o

han jugado durante el afio pasado y con familias de juegos J9
qué frecuencia. Se incluyen algunas pre-

guntas para subsanar “olvidos” de haber

jugado a algunos juegos.

Desde hace tres anos se observa una ocultacion en el recuerdo de haber apos-
tado. Sucede también con las maquinas recreativas en hosteleria. Se extiende una
espiral de silencio, quienes los juegan perciben una hostilidad difusa en parte de la
opinién publica, y prefieren evitar declarar que los juegan para eludir conversaciones
que pueden resultar desagradables.

Los juegos de loteria gestionados o “reservados” por el Estado, ya sea a través
de SELAE o de la ONCE, son los dominantes. Treinta millones de personas los jue-
gan regularmente y mueven diariamente grandes cantidades en ventas y en premios.
Esta vertiente es la mas caracteristica de Espana. El Estado se reservo el monopo-
lio de las loterias por Real Orden de 25 de febrero de 1893, en 1937 dejé una
rendija para los cupones de la ONCE, que este operador ha ampliado, desde los
anos ochenta, con paciencia y habilidad. Loterias del Estado y ONCE han mostra-
do gran inventiva para diversificar su oferta. Mientras, los juegos de entretenimiento
-en sus versiones presencial y online- quedaron a cargo de empresas privadas, so-
metidas a un estrecho control por las administraciones y una pormenorizada regu-
lacion de su oferta, que constrifie su modernizacion. Ademas, soportan cargas
fiscales “especiales” y muy por encima de otros sectores, pero los juegos del sector
publico, menos las apuestas deportivas (quiniela), estan exentas de impuestos.

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

aficion por las loterias es una. Cada afo, .
los datos sobre las loterias de SELAE y de la Comportam|ent°s
ONCE se repiten, casi sin variacién. Se ven de los espaﬁo[es ante
afectadas por crisis econdmicas o sanitarias .

(covid) pero los perfiles de los compra- las loterias son muy
dores y sus comportamientos de fondo estables J)
se mueven con una lentitud geoldgica.

Hay cosas estables en esta vida. La ‘ Los

El azar puro son las loterias, su atractivo

Si se miran con .
.. se resume en la esperanza del premio.
detenlmlel"ItO, hay Quien juega compra un billete (loterias pa-

muchos motivos de todo sivas) o rellena una matriz de nimeros (lote-

ti fl l rias activas, lotos o primitivas) participa en
IPO que contluyen en la un sorteo que decidira su suerte, sin inter-

compra de loterias 9 vencion de habilidad o destreza. Su encanto
estriba en dejarse mecer por la diosa For-
tuna.

La razén para comprar boletos de loteria

(nacional y primitivas) y los cupones y ras- ‘ En los grandes i
cas de la ONCE, es ganar mucho o poco sorteos de loterla

din.ero. Son una. “inversion e:n “ilusion”, participan quienes tienen
el impulso exclusivo es, sencillamente, la

oportunidad de obtener un premio y la idea problemas economicos, a
de que toque, en estos juegos “el destino la espera de un ‘golpe de

es el unico artifice de la victoria” (Caillois, ’ 2 s e
1958, ed. 1986: 48). El placer que propor- suerte’. SO'.O parthlpan

ciona la “ilusion” del premio se sobrepone en estos juegos ) )

a la certeza de las escasas probabilidades

de ganar. Shalin (2016: 17) conjetura que las loterias son vistas como una democra-
tizacién de las oportunidades econdmicas en una sociedad en la que estan rigida-
mente estratificadas. Rosecrance (1988: 53-70) y Garvia (2008: 1-13) sintetizan la
perplejidad de la psicologia, ciencia econdmica y la sociologia para encajar la com-
pra de loteria entre los comportamientos racionales que presuponen al consumidor,
perplejidad que se amplia si se tiene en cuenta que quienes viven en hogares con
problemas econédmicos o llegan con dificultad a fin de mes juegan este tipo de
juegos, pero apenas los de entretenimiento, lo que es racional, a su manera.
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La misma COﬂClUSiO’ﬂ alcanZé Pryor en 1976 Las loterias pueden
al observar, en Estados Unidos, que la in- ‘ .
satisfaccién con los ingresos estaba muy ser vistas como una

relacionada con la compra de boletos democratizacion de la

_de loteria, pero no con otras form?s de oportunidad de acceder a
juego. Lo mismo se observa en Espafia. En

los hogares con problemas para llegar a fin la riqueza ) )
de mes o para afrontar pagos de vivienda,

compras o suministros domésticos se juega

(casi) exclusivamente a los juegos de ilusion

con grandes premios (Navidad, primitivas,

cupones extraordinarios de la ONCE).

ONCE tienen amplias redes de distribu- Las loterlas de
cién, incluso online y, en el caso de la ONCE, SELAE Yy ONCE

se puede encontrar su oferta en oficinas de son grandes ofertas de
Correos, cadenas de grandes almacenes,

etc. Tienen gran visibilidad con sus “pro- juego apoyadas en
gramas diarios” de television informando masivas inversiones
de' los numeros y combinaciones pren~\|adas publicitarias ”

y tienen el soporte de grandes campafias de
publicidad, son dos de los diez grandes an-
unciantes todos los afos. Constituyen, por
tanto, la mayor oferta de juego apoyada en una masiva comunicacién publicitaria,
en especial para el sorteo de Navidad y los extraordinarios. La comunicacion de SE-
LAE, sobre todo para el sorteo de Navidad, se apoya en historias con connotacion
emocional y sentimental (Campos Tatai, 2023). La de la ONCE se apoya en su as-
pecto de solidaridad social, pero también en los grandes premios de sus productos.

Son juegos muy accesibles, SELAE y la ‘

La ilusién por el premio no es la unica motivacién. Las loterias de niumeros, es-
pecialmente el sorteo de Navidad en Esparfia, operan como una gran red social: se
compra loteria para compartir con amigos y conocidos. Es un acto que refuerza la
confianza interpersonal. Se comparte la ilusion, la fruicion de que toque un gran pre-
mio o, al menos, uno pequeno. Compartir es una forma de generosidad implicita.
Al compartir un billete los miembros de una pefia 0 compafia manifiestan su inte-
gracion en un grupo social o en una red de amigos, compaferos de trabajo, familia-
res, comparfieros de clubes deportivos, de colegio o del colegio de los hijos, etc., por
tanto, compartir un billete de loteria afirma la pertenencia a una red (Garvia, 2008).
La suma de estas redes alcanza a casi el 75% de la poblacion residente en Espana.

2.2.1. Loteria Nacional

2.2.1.11. Antecedentes de un monopolio “compartido”

La loteria de billetes de numeros fijos divididos en décimos tiene origen en Méjico,
donde se implanté en 1769. En 1811, para financiar la guerra con la invasion francesa,
las Cortes de Cadiz aprobaron la Orden de 23 de noviembre de 1811, su organizacion
se aprobé por Instruccién de 13 de febrero de 1812 y el primer sorteo se celebro el 4
de marzo, los resultados para la financiacion del Estado fueron bastante buenos y se
convirtié en una fuente de ingresos para el Estado, que aseguré su monopolio so-
bre las loterias por Real Decreto de 20 de junio de 1875 (Gaceta de Madrid del 24
de junio). Durante la Guerra Civil los sorteos se mantuvieron en los dos bandos. Las
vicisitudes de la loteria nacional se describen en Fabé, 1946; Dalmau, 1946 -desde
el punto de vista de las rifas barcelonesas-, Garvia, 2008; y Altabella, 1962). También
durante la Guerra Civil, se fragué la ruptura de monopolio de las loterias, con la
concesion a la recién nacida Organizaciéon Nacional de Ciegos de sorteos pro-
vinciales con los que asistir a este colectivo, transformandose asi las rifas privadas
de ciegos en una concesién de alcance nacional, pero sorteos provinciales.

En sintesis, en mas de dos siglos la loteria se ha imbricado en los usos sociales.
En este tiempo se ha cimentado un aspecto fundamental de las loterias espafiolas,
la confianza: “un indice excepcional de la formalidad de los espafioles para dentro
y fuera del territorio nacional, la puntualidad con que se celebran los sorteos, la dia-
fanidad de sus operaciones mecanicas y la sencillez inigualada de sus reglas. Quien
adquiere su décimo o su billete lo guarda y no se ocupa, en la mayoria de los casos
ni de ver el numero hasta que puede cotejarlo con la lista oficial. Otro nucleo de ju-
gadores, mas supersticiosos, pero no mas sensatos, adquiere un nimero fijo o juega
en otro determinado por estas o aquellas razones. Pero ... no duda de lo que pueda
ocurrir con la bola representativa de su eleccion ... y tampoco se ocupa hasta que se
ha celebrado el sorteo” (Fabé, 15:16). Son deliciosas las consideraciones de quien
fuera Jefe de Negociado del Cuerpo General de Hacienda a cargo de las loterias
en los afnos cuarenta.

2.2.1.2. Los productos de la Loteria Nacional

Hay dos grandes sorteos anuales Navidad y El Nifio y un centenar semanales,
entre los que se intercalan algunos extraordinarios y especiales con premios eleva-
dos. El de Navidad representa mas del 50% de las ventas de loterias de SELAE, El
Nifio en torno al 15% vy los demas el 35% restante. Los perfiles y motivaciones
de sus compradores son distintos; van desde quienes juegan casi involuntari-
amente al Gordo de Navidad hasta quienes lo hacen cada semana porque son
aficionados a jugar a la loteria (tabla 4).



JUEGO Y SOCIEDAD EN ESPANA [XVI1)

TABLA 4

PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES

DE LOTERIA NACIONAL (SEGUN TIPO DE SORTEQ) (%)
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Total

Hombres

Mujeres

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

Estatus alto

Estatus medio alto
Estatus medio medio
Estatus medio bajo

Estatus bajo

Espaiioles
Residentes no esparioles

2023
74,9

72,5
77,2

36,1
63,6
80,4
82,0
85,4
81,7

68,6
79,7
79,5
67,6
55,5

76,5
59,1

Navidad

2024
74,9

74,3
75,5

38,4
62,6
75,2
85,4
83,7
85,4

72,1
74,5
79,2
72,7
63,5

775
43,4

2025
75,5

76,5
74,6

31,0
66,5
79,7
82,5
85,5
67,3

73,9
79,3
76,4
69,5
72,7

78,0
35,8

Enero
2024

39,7

39,5
39,8

11,4
30,5
35,4
44,4
50,6
52,6

35,0
41,4
40,0
38,3
28,8

40,9
21,4

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

Cotidianos

Semanales

Esporadicos

Infrecuentes

Declaran no jugar ningun juego, pero juegan

97,8
94,3
83,0
84,3
21,5

84,9
93,7
89,3
86,4
39,8

98,3
91,2
87,5
88,0
44,8

74,6
69,3
47,0
35,9

6,8

El Nifio

Enero
2025

40,3

41,3
39,3

15,2
27,7
35,2
46,5
51,5
53,0

37,5
37,4
45,2
41,8
29,6

42,1
20,5

70,0
67,9
52,6
36,0
32,0

Enero
2026

40,7

39,8
41,6

15,7
28,3
45,7
38,8
52,0
53,0

31,9
44,9
395
39,9
39,3

42,2
17,2

70,3
62,8
53,5
39,5

8,5

2025
1,7

121
11,3

3,3
71
10,5
13,3
15,5
16,6

8,5
11,4
13,1
12,7

8,0

1,7
12,8

29,7
31,7
22,1

4,0

Semanales
(jueves y sabados)
2023 2024
11,6 13,9
11,6 13,9
11,7 139
2,0 6,2
8,2 7,8
94 104
16,5 155
16,0 18,1
11,8 21,7
11,56 4,3
10,9 134
14,4 16,3
10,8 17,3
5,4 8,0
11,3 14,2
18,1 11,0
27,0 29,2
33,2 40,2
20,3 27,5
4,7 4,3
0,0 0,0

0,0

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

en vertical)

Todas las semanas

Cada dos o tres semanas
Cada mes

Alguna vez al afio

Casi nunca

52,7
6,4
14,7
22,9
3,3

54,5
6,0
15,0
24,5
0,0

50,0
8,1
14,8
26,0
1,1

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

de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos

2.2.2. Loteria de Navidad, un acontecimiento nacional

2.2.11.1. Quienes compran Loteria de Navidad

Compra billetes para este sorteo entre el 73% y el 75% de la poblacion entre 18 y
75 afos. En 2025 lo hizo el 75,5%, similar a 2019 y los afos anteriores a la covid. Es
decir, 28,3 millones. En ninguin otro pais un sorteo de billetes convoca un por-
centaje tan elevado de poblacion o tal cantidad de participantes, sigue siendo

el sorteo de este tipo mayor del mundo.

Se puede simplificar, la compran to-
dos los residentes en Espaha menos
los “que no juegan”, incluso parte de
los que declaran “no jugar”. Por igual
hombres y mujeres, sus ventas gravi-
tan sobre los mayores de 35 ainos,
descendiendo en edades mas tem-
pranas. Por encima de los 45 afios par-
ticipa mas del 80% de la poblacién. Se
puede decir que se juega la loteria de
Navidad a partir del acceso a un em-
pleo, lo que proporciona algunos re-
cursos y pone en contacto con nue-
vas redes sociales.

‘ Justo en las Ultimas
fechas de venta de
loteria de Navidad, el CIS
recogié que la compra el
78,1% de los residentes en
Espaina la compraron, es

decir, 33,3 millones de

mayores de 18 afios JJ

‘ Jugaron a El Gordo de

Navidad 28,3 millones
de personas, y cada una
125,6 €. Los datos del CIS
hacen variar un poco estas
cifras 99

Las ventas en 2025 sumaron 3.554
Mill. €, las mas elevadas de la historia,
que supusieron 125,6 € por compra-
dor entre las edades consideradas.
En comparacion con 2024, parece que
se hubiera producido un incremento de
la cantidad de compradores y un leve
descenso de las cantidades que juegan
(133,3 € en 2024).

Entre el 18 y 23 de diciembre de 2025,
el CIS (Centro de Investigaciones So-
ciologicas) hizo un estudio sobre “Sen-
timientos y Comportamientos ante la
Navidad” (num. 3547), que incluy6 una
pregunta sobre la compra de loteria
de Navidad y El Nifo. Este trabajo de
campo se realizé exactamente en los
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dias previos y durante el sorteo de Navidad y abarcé toda la poblacién mayor de
18 afos. Su muestra era de 3.022 individuos, lo que implica un margen de error de
+1,8%. Sus resultados son similares a los recogidos por la serie Juego y Sociedad
de CEJUEGO en lo que se refiere a sexo, edad, estatus social, etc., pero por su con-
tenido incluyé variables no contempladas en nuestro estudio.

La simultaneidad del trabajo de campo con la compra de loteria de Navidad permitio
precisar sin apenas margen de error las dimensiones de este sorteo.

Jugé en Navidad el 78,1% de los resi- Partici | t
dentes en Espafna mayores de 18 ‘ articipar en el sorteo

anos. Un porcentaje muy similar al de Navidad es una
75,5% detectado en febrero de 2026 forma de integracién social,
en el trabajo de campo de Juego y So- .

ciedad, acotado entre 18 y 75 afos. La de compartlr un

diferencia se debe a que el CIS hizoel gcontecimiento nacional con

trabajo d(_a campo justo en los dlal.S del amigos, familiares,
sorteo, mientras que Juego y Sociedad 2 i
se hace en febrero, en esas semanas companeros de trabajo (o]

un pequefio porcentaje de entrevista- COhOCidOS, pero no con

dos “olvida” haber comprado esta lo- . l ”
teria. Al comprender toda la poblacién quienes nos caen ma

mayor de 18 afos el CIS incluye cinco
millones de mayores de 75 anos, que
razonablemente juegan cantidades pe-
quefas, lo normal es que sus pensio-
nes no den para mas.

Los datos sobre las variables soci-
olégicas generales son similares a ‘
Juego y Sociedad: juegan algo mas

Juego la loteria de
Navidad los sectores

las mujeres que los hombres, los ma- sociales que se pueden
yores de 35 o 45 afios, de todos los .
estatus sociales y mas los espafoles considerar el centro

que los inmigrantes (tabla 4 B). Peroel  jdeoldgico y social del pais??
CIS incluye variables que no contem-

pla Juego y Sociedad:

* La compra para el sorteo de Navidad es mayor entre los votantes de los partidos
“centrales”: PP, PSOE y nacionalistas de centro derecha (PNV, Junts y CC),
por encima del 85%.

* Desciende en los electorados extremos: el 80,1% en Vox, 75,6% en Sumar y
76,9% entre los nacionalistas de izquierda (ERC, Bildu y BNG). Reflejo de esto
es que la compra de loteria de Navidad es inferior a la media entre quienes se
autoubican muy a izquierda (77,1%).

GRAFICO 8C  RECUERDO DE VOTO EN LAS ELECCIONES GENERALES DE 2023
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Fuente: CIS, estudio 3547

* La compra de loteria de Navidad “ “Juegan menos a la

es sensiblemente inferior a la me-
dia entre quienes se abstuvieron Loteria de Navidad
o votaron a partidos minoritarios. quienes se asocian menos
También en sectores “ideologicos/ | . . y -
religiosos” minoritarios: creyentes una cierta 'dea de Espana ’ ’
en religiones no cristianas, ateos o
agnosticos y similares. Como se ha analizado en “Juego y Sociedad” el Gordo de
Navidad es, en realidad, un acontecimiento nacional que desborda su superficial
naturaleza de sorteo de loteria, por tanto, es natural que sectores sociales e ideologi-
cos distantes de este centro de gravedad se distancien de él.

* Las compras estan por debajo de la media entre quienes tienen menores
ingresos, como es natural (parados, agricultores y ganaderos, estudiantes y
parados).

La tabla 7B sintetiza la informacion facilitada por el CIS.
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TABLA 7B RECUERDO DE COMPRA DE LOTERIA DE NAVIDAD (2025)
(RESIDENTES EN ESPANA MAYORES DE 18 ANOS) (N = 3.022)

Variables sociales Variables ideoldgicas
Si No N.S. (n) Si No N.S. (n)
Total 781 21,8 01 (3.022) Total 781 21,8 0,1 (3.022)
Sexo Sumar 75,6 24,4 (260)
Hombres 74,2 256 (1.461) PSOE 855 145 ®74)
Mujeres 81,7 183 (1.561) PP 865 135 629
Edad o vox . 80,1 199 (255)
) ERC, Bildu, BNG 76,9 231 -(87)
De 18 a 24 afios 40,7 59,3 (249) " yunts, PNV, CCa. 842 158 -(64)
De 25 a 34 afios 701 29,9 (349)  uPN 930 70 (7)
De 35 a 44 afios 77,2 228 (498)  PACMA 29,9 70,1 (17)
De 45 a 54 afios 84,9 151 (610)  otro partido 79,1 209 (43)
De 55 a 64 aiios 84,1 154 0,6 (529)  En blanco 71,9 28,1 (56)
De 65 a 75 afios 858 14,2 (391)  Nulo 61,8 382 22)
75y mas 83,6 16,4 (396)  No votd 59,8 40,2 (350)
Estudios No tenia edad 43,1 56,9 (73)
Sin estudios 789 193 1,8  (166) Noteniaderechoavoto 555 361 84 (36)
Primaria 832 168 @51) NR. 75,8 242 (364)
Secundaria 1 etapa 80,6 194 (858)  Autoubicacion ideoldgica (1 izquierda / 10 derecha)
Secundaria 2* etapa 70,7 29,3 (462) 1 Izquierda 777 223 06 (534)
FP. 771 229 (456) 2 75,7 24,3 (153)
Superiores 79,1 20,9 ®17) 3 77,9 221 (306)
N.C. 236 764 1) 4 82,7 17,3 (192)
Profesion 5 79,4 206 (606)
Profe., cientificos, intelectuales 785 215 @4oe) 6 780 22,0 (189)
Técnicos y profesionales nivel medio 825 17,5 @32) 7 80,6 19,4 (234)
Personal de apoyo administrativo 84,6 154 (136) 8 79,4 20,6 (211)
Empleados servicios, vendedores. 755 24,5 (266) 9 71,8 28,2 (72)
Agricultores, trab. agropecuarios/as, 70,8 29,2 (43) 10 Derecha 82,9 17,1 (316)
Oficiales, operarios y artesanos 850 15,0 (121) NS 651 34,9 (210)
Operarios inudstriales 81,2 18,8 (102)  Religiosidad
Ocupaciones elementales 82,0 18,0 (125)  gatdlico/a practicante 850 150 (569)
Militares y cuerpos policiales 79,6 204 (17)  catolico/a no practicante 83,8 16,2 (1.087)
Otra ocupacion 56,5 43,5 (3)  Creyente de otra religion 483 51,7 (118)
Jubilados y pensionista 830 166 04 (681) Agnéstico/a 71,3 28,7 (377)
Estudiante 441 55,9 (138)  Indiferente, no creyente 80,5 19,5 (359)
Trabajo doméstico no remunerado 84,9 15,1 (119)  Ateo 68,7 30,6 0,7 (458)
Otra situacion inactiva 80,9 19,1 (199) nc. 657 34,3 (55)
Parados/as 67,6 324 (291)
N.C. 56,5 43,5 (20)
Identificacion subjetiva de clase
Clase alta y media alta 64,3 357 (106)
Clase media-media 826 17,1 03 (1.162)
Clase media-baja 81,7 183 @419
Clase trabajadora/obrera 78,0 22,0 (404)
Clase baja/pobre 73,3 26,7 (554)
Otras 70,1 29,9 (201)
N.S. 70,2 29,8 (145)
)

N.C. 80,7 19,3 @1) Fuente: CIS estudio 3547

Retornando a Juego y Sociedad. Sigue
siendo un juego de ilusién, sobre todo
para quienes necesitan un golpe de
suerte: casi el 80% de quienes tienen
problemas con el pago de hipotecas,
créditos al consumo o de suministros
del hogar la compraron en afos ante-
riores. En 2024 la compré el 69,6% de
quienes declaran que su hogar llega
a final de mes con muchas dificul-
tades. Retomando una idea de Nibert
(2000) se puede decir que es un juego
que palia frustraciones con dosis de
ilusiones. El grafico 8 muestra la com-
posicién sociolégica de los comprado-
res de esta loteria.

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

‘ La comunicacioén del
sorteo de Navidad se
apoya en grandes campaiias
que relatan historias con
gran contenido emocional y
sentimental 99

GRAFICO 8 COMPRADORES DE LOTERIA DE NAVIDAD
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.2.2. Elritual de comprar, envidia preventiva, ilusion, ...
Al cabo del tiempo, la loteria de Navi-
dad tiene mucho de ritual. Los motivos

para su comprarla son muchos: entra ‘ En la loteria de Navidad

la |Iu3|or1 por el prem|,o y la e_n\{ldl_a se mezcla que es un
preventiva pero también una dinami-

ca social. Alrededor de este sorteo se ~ acontecimiento nacional y la
desencadena una presion social difusa “envidia preventiva”: el

en la que se combinan la costumbre, la . d les t
tradicion, la idea de que con él comien- resgo de que les toque a

za la Navidad, el intercambio social, amigos y conocidos y

las nece_S|d%1des de flnanC|ac|or_1 de quedarse fue ”

las asociaciones, clubes deportivos,

cofradias y hermandades de Semana

Santa, etc. que obtienen de la venta de

participaciones una parte relevante de sus recursos (Gémez Yahez y Lalanda, 2019:
31-32). Informaciones recogidas en estudios de hace afios siguen siendo validas
(Euronet, 2005, citado por Garvia, 2008).

Sus canales de venta cambian lentamente, incrementandose la venta por Internet,
retrocediendo un poco las ventas en administraciones:

* EI 86,9% compra décimos o participaciones en papel

* El 13,2% la compra por Internet, pero la mayor parte de este porcentaje tam-
bién lleva participaciones o décimos (10,6%), es decir, sélo el 2,6% lleva sélo
participaciones compradas por Internet.

Se mantiene una elevada proporcion ‘ Casi la mitad de

de compradores de participaciones . ,
de asociaciones de todo tipo: el quienes compran IOte“a

38,8% de los que juegan llevan este de Navidad lo hace con

tipo de participaciones. Esto indica . .
que se mantiene el esfuerzo de estas part|C|paC|ones de la

asociaciones para obtener ingre- empresa, clubes, colegios,

sos.,En ediciones anteriores se ob- asociaciones, etc. Es un acto
servé que alrededor del 15% de los

compradores de Loteria de Navidad de pertenenC|a a redes
también vendia o intercambiaba sociales que abarcan a casi

participaciones emitidas por estas .z
asociaciones (Gémez Yanez y Lalan- toda la poblacuon. Y una

da, 2019: 32). demostracion de confianza
muy extendida 9

* Quienes mas participaciones llevan de asociaciones o compartidas son quienes
tienen redes sociales mas densas: las generaciones activas y los sectores que
se pueden ubicar en los niveles socioeconémicos alto y medio alto: “la tradi-
cién entre consejeros delegados obliga al intercambio” (Carrizosa, 2023).

Los motivos para comprar estan arraigados. La costumbre, citada por alrededor
del 90%, casi dos tercios sefiala la idea de tentar la suerte o por si toca y la “envidia
preventiva”, es decir, la posibilidad de que toque a conocidos y no al entrevistado.
Seguramente este Ultimo factor es un resorte mas potente de lo que sugieren las cifras.

Alrededor de este sorteo se desencadena una presion social que se manifiesta
de distintas formas. La mitad de los compradores recuerda que compré porque se
la ofrecieron en el trabajo o en algun comercio, pero reconoce que hubiera preferido
no comprar para no perder dinero, claro que esta respuesta se da después del
sorteo. Para la cuarta parte, compartir décimos de loteria es una forma de llevarse
bien con amigos, compafieros de trabajo o vecinos. Pero se prefiere no compartirla
con quienes no se lleva bien. Sélo la cuarta parte de sus compradores afirma
que les gusta jugar a la loteria. Garvia, en su intento de hallar una racionalidad
econdmica a este juego, sefalé que compartir loteria viene a ser una forma de
relacién social mediante la que se define la identidad, posicion y tipo de relaciones
interpersonales que se mantienen con otros miembros de la red social a la que se
pertenece (2008: 8).

GRAFICO 8B LA RED SOCIAL ALREDEDOR DE LA COMPRA DE
LOTERIA DE NAVIDAD
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La Loteria de Navidad se ha incardi- ‘ El ritual del sorteo de

nado en la cultura nacional y es vista N d d .
como el comienzo de la Navidad. avigdag comienza

Aunque se ha secularizado, este sorteo antes del 22 de diciembre,

es el eslabén que sigue uniéndola a la en empresas comercios
tradicién junto a las reuniones familia- N !
res ritualizadas de los dias mas sefala- coleglos, .. 9

dos. En ediciones anteriores se mostré

que este sorteo se puede considerar un acontecimiento nacional por el encade-
namiento de intercambios de billetes y la cantidad de personas implicadas (Goémez
Yéafez y Lalanda, 2019: 31-37), no participar en él es una forma de autoexclusién
de las tradiciones y ritos del colectivo, algo asi como situarse en los margenes y
romper lazos establecidos largo tiempo: “es una costumbre, no quiero dejarles ...”
(Euronet, 2005, citado por Garvia, 2008). Que participar en este sorteo tenga una
fuerte correlacién con la posicién ideolégica refuerza esta idea.

Lo que mas llama la atencion del sor- “ .
teo de Navidad es la estabilidad de los “ El rltua.l del .sorteo de
Navidad incluye

motivos y comportamientos de com-

pra. El Gorc_lo de Navidad se hg conver- acciones repetidas,
tido en unritual en el que desfilan esce- ‘e ” .

nas y acciones en su orden. Como todo sistemas para eleglr el
ritual, su repeticién lo refuerza y lo dota n(jmero, etc. El ritual da
Qe contenldo: Sl.J valor es el mismo que sentido a lo irracional,
tienen otros ritos: fortalecer los lazos de

la comunidad lo que sitia estos actos alguno hasta parece
mas alla de la racionalidad econdémica cientifico 9

para localizarlos en el ambito de inter-
accion simbdlica. El ritual comienza
mucho antes del 22 de diciembre:

“Es como llevar la Navidad al lugar de trabajo ... es todo un ritual. Repartimos
los décimos a cada represente de su departamento y nadie coge el de otro ... algu-
nos voluntarios de la plantilla se ofrecen para comprar los boletos” (gerentes y
clientes de administraciones de loteria, en Carrizosa, 2023).

La eleccion del niumero también tiene sus “sistemas”, absurdos si se miran con
atencién, como venia a escribir Fabé en 1948: en muchos casos se compra porque
se cree que cierto numero da suerte, en general, tales sistemas son ingenuos, aun-
que parezcan barnizados por las matematicas:

“si la empresa es nueva les doy un numero significativo, otras tienen asignado el
numero desde hace 20 afios y hasta los trabajadores jubilados lo compran”, “el
ano de fundacion de la empresa, numero de empleados o la fecha de aniversario”,
“la terminacion del afio en curso o un numero relevante para una entidad”, “el de-
partamento de mi padre de matematica aplicada de la Escuela de Aeronauticos de
la Universidad Politécnica de Madrid esta abonado al numero pi 31.416” (gerentes
y clientes de administraciones de loteria, en Carrizosa, 2023).

Que toque, o el mero reparto igualitario, tiene un valor de integracion, que llama
la atencién porque se integra con el orgullo, derivado de la mera suerte:

“una alegria y un orgullo inmensos porque fue para todos los companeros, una
emocion que no se olvida ... nosotros elegimos el numero y ... hacemos partici-
paciones de 10€ para que todos llevemos el mismo y nadie se quede fuera”
(responsables de la empresa Tragsatec, en Carrizosa, 2023).

2.2.3. El Nifno, un acontecimiento nacional “menor”

En 2026, el 40,7% de la poblacién residen- A El NiﬁO jugaron
te entre 18 y 75 afios compro la Loteria de El ‘ .
14,9 millones de

Nifo, es decir, 14,9 millones. Un ligero incre-
mento respecto a 2025. Las cifras de ventas personas en 20269
también ascendieron ligeramente, hasta 864

Mill. €, por encima de los 854 Mill. € del afo

anterior.

Cierra las fiestas de Navidad, lo que lo es- El Nifo cierra la
malta de valor simbdlico. Sus compradores se ‘ Navidad 9
avida

parecen a los de Navidad, reducidos al 60%.
Juegan hombres y mujeres en la misma pro-
porcion, tiene el mismo déficit de atraccion
de los menores de 35 y, sobre todo, de 25 afnos, muy acentuado en las ultimas
ediciones (grafico 9). Se mantiene la idea de que es la segunda oportunidad para
quienes obtuvieron reintegros o pequefios premios en Navidad.

Es el gran sorteo de los aficionados a la Loteria, a los que se suman los agracia-
dos con premios menores y reintegros en Navidad, que prueban suerte otra vez, el
39,0% de los compradores de El Nifio “reinvierte en ilusidén” las pedreas o reintegros
de Navidad (gréafico 9 B).
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La mitad de los compradores de El Nifio se podria decir que dependen del sorteo de
Navidad, parecen ser los dos Unicos sorteos en los que juegan.

GRAFICO 9 COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO.
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Como al Gordo, al Nifio juega un porcentaje muy elevado de quienes tienen prob-
lemas econdmicos o retrasos en el pago de hipotecas, alquileres, créditos al consu-
mo o suministros del hogar (ver informes de afos anteriores). La légica es la misma:
por una minima cantidad puede haber un premio que resuelva magicamente sus
problemas o los alivie.

GRAFICO 9B COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO.
MOTIVOS PARA COMPRAR LA LOTERIA DE EL NINO

Mantiene su caracteristica de circuns- ‘ El 39’0 % de quienes
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semanales, con una débil presencia Juegan a El NII"IO |.0 hace

de esporadicos e infrecuentes y ape- porque tuvo un premio

zzzdda()a no jugadores” (tabla 4 antes pequeﬁo oun reintegro en
Navidad. Prueba suerte otra

vez. Se reinvierte en ilusién 9Y

L4

82

m La juega todos los afos a El Nifio y Navidad

= Tenia un reintegro o premio pequerio de la Loteria
de Navidad y decidi6 probar suerte otra vez

Se le ocurri6 jugar, sin ningn mMotivo en especial

Juega todos o casi todos los sorteos de Loteria

El impacto social de estos dos grandes sorteos sélo se puede comparar a unas
elecciones generales o municipales o un gran acontecimiento deportivo. Mas
alla de su volumen y continuidad, ambos son acontecimientos nacionales en tér-
minos cualitativos: el tipo de evento que exige “no que nos adhiramos a ellos, sino
que nos definamos ante ellos”, ya que la indiferencia implica la incomprensioén u
hostilidad, o que explica el distanciamiento de parte de los votantes de ciertos
partidos. Participar en ellos o rechazarlos supone compartir o renegar de ideas o
creencias que dan sentido a un colectivo. Los datos recogidos por el CIS sobre el
sorteo de Navidad de 2025 y el perfil ideolégico de quienes no juegan confirma este
caracter mas alla del juego de estos sorteos, Navidad especialmente tiene una
fuerte carga simbdlica.

2.2.4. La loteria en el lenguaje habitual: frases hechas y refranes

Estos dos sorteos, especialmente el de Navidad, estan tan implicados en la concien-
cia colectiva del pais que parecen formar parte de su “ser social”, que se manifiesta
en la absorcion de expresiones propias del acontecimiento en el hablar cotidiano
(“tocar el gordo”, “pedrea”, “tocar la loteria”, “tirar la casa por la ventaja”, que venia a
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significar que al tocar el premio los agraciados se deshacian de sus viejas pertenen-
cias, etc.) (Tierno, 1998). Después de mas de 200 anos las expresiones relativas
a la loteria se han instalado en el lenguaje habitual, o han convertido en frases
rituales conocidas y aplicadas por casi todos.

La Administracion El Punto de la Suerte, de Aldan (Pontevedra) incluyd en su web?
una coleccion de frases relacionadas con la compra de loteria. Otra administracion,
de Manises, también dedica parte de su web a estas frases®. La Loteria no se juega
en silencio, alrededor de cada boleto, hay un décimo compartido o nimero sofiado,
hay frases hechas, dichos populares y refranes que han pasado de generacién en
generacion. Mas alla del azar, también se comparte el lenguaje de la ilusién.

te en general, que reflejan la veleidad Hay dIChOS y refranes
de la suerte, a veces, mas poderosa que muestran la

que el esfuerzo: “a quien le toca, le  dimensién social de la Loteria
toca, aunque se quite”, o sea, si te .

tiene que tocar, lo hara estés donde y los juegos 9

estés; “mas vale tener suerte que

ser bueno”, mostrando que la fortuna

puede estar por encima del mérito; “la suerte de la fea, la guapa la desea”, “afor-
tunado en el juego, desgraciado en amores”, un clasico que sugiere que la suerte
rara vez se reparte en todos los aspectos de la vida a la vez; “quien no juega, no
gana”, es decir, sin participacién, no hay posibilidad de premio. Este uUltimo tiene una
version granadina en una conversacion entre el Cristo del Sacromonte y un gitano,
que no jugaba, pero le pedia al Cristo que le tocara y este le pedia que le ayudara
comprando un décimo. Ni el Sefior puede hacer ciertos imposibles, aunque pueda
hablar desde la cruz. En definitiva, “la suerte es loca, y a cualquiera le toca”.

Refranes tradicionales sobre la suer- ‘

Hay frases hechas al comprar loteria o rellenar una apuesta, forman parte del ritual.
Las hay humoristicas y supersticiosas. “A ver si hay suerte”, la mas repetida, una
féormula al comprar un décimo o despedirse; “por probar no se pierde nada”, muy
comun entre los que no suelen jugar; “jeste nimero me da buena espina!”, apela-
cion al instinto o a la intuicidon personal, basada en nada o que el numero es capicua,
consecutivo, etc.; “el nUmero me ha llamado”, usada al elegir un nimero de forma
poco racional, por corazonada; “a ver si toca, aunque sea para el café”, conforman-
dose con un pequefo premio para decir que la diosa Fortuna se ha ocupado de uno;
“ser pobre y rico en un dia, milagro es de santa loteria”, revela la conexién de la
suerte con algo mas alla.

2 https://www.elpuntodelasuerte.com/el-blog-de-la-suerte/frases-refranes-suerte-sorteos-espana.htm
3 https://www.loteriamanises.com/blog/la-suerte-refranero-popular/

Algunos son topicos de la Loteria de Navidad, que tiene un lenguaje propio. “Si no ju-
gamos, seguro que no toca”, se dice con resignacioén y humor, especialmente cuan-
do uno duda si comprar 0 no; “¢Y si toca aqui?”, sintesis de la envidia preventiva,
excusa para comprar; “el Gordo siempre cae en sitios pequeinos”, frase mitica en
localidades como Aldan (donde la administracion El Punto de la Suerte ha recopilado
estas frases) y para dejarse vencer por la tentacion en vacaciones en pueblos pe-
quenos, asi la decision de comprar algun décimo parece hacerse racional; “la suerte
esta echada”, suele decirse una vez comprado el décimo con cierto fatalismo, se po-
dia haber elegido otro con las mismas razones, ejemplo de cdmo se recicla una frase
histérica; “este ano toca”, suele repetirse incluso cuando no hay ninguna razén para
ello; Los abonados se agarran a la constancia, “quien mete a la loteria que no se
desespere, le tocara algun dia”, frase favorita de quienes estan convencidos de que
la suerte les acabara sonriendo; en la idea de democratizacién de la fortuna o de que
compense desgracias: “todos los nimeros estan en el bombo”, “no hay niimeros

feos”, “siempre toca donde ha ocurrido una desgracia”.

Hay frases para después del sorteo, pequefios consuelos. “Al menos nos ha tocado
salud”, la mas popular después del Gordo de Navidad, seguramente el 23 de di-
ciembre deberia ser declarado Dia de la Salud; “por lo menos no ha tocado cerca”,
alivia que no toque en tu barrio; “lo importante es participar”, maxima olimpica
adaptada a la loteria; “siempre toca... pero a otros”, realismo; “bueno, asi no hay
que repartirlo”, realismo un poco mas amargo, muy utilizada en pefias o grupos que
se quedan sin premio. La desilusidn con la loteria también tiene su lugar: “el trabajo
y la economia son la mejor loteria” o “en loteria gastaras lo que te sobre y nada
mas”, “,conoces a alguien que se haya hecho rico trabajando?”. También hay
frases de fatalismo, recientes, porque hasta 2012 la Loteria estuvo libre de impuestos:
“Al menos Hacienda hoy no se queda con nada mio”.

Si toca, se aconseja prevencion: “el dinero viene despacio, pero se va ligero”, o
“No hay que tirar la casa por la ventana”.

En Galicia hay expresiones con acento propio. “A sorte é traidora”, para confirmar la
desconfianza previa a comprar el décimo; “Quen non arrisca, non gana”. “Técalle
ao que non xoga”, faciles de traducir.

Anade la simpatica web de El Punto de la Suerte de Aldan: todas estas frases tienen
algo en comun: forman parte del lenguaje cotidiano con el que los espafioles damos
forma alailusidn, el azar y la esperanza. Detras de cada décimo, hay mas que un nime-
ro. Hay supersticiones, recuerdos, costumbres y, sobre todo, ganas de compartir
una pequena dosis de suerte. Y aunque sabemos que el azar no entiende de frases
ni de refranes, lo que si entendemos muy bien es como hablar de él. Porque a veces,
decir “a ver si toca algo” es simplemente otra manera de seguir sofiando juntos.
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2.2.5. Los sorteos semanales de la Loteria Nacional.

Son un producto de “nicho”, orientado Los sorteos semanales
a los aficionados a la loteria que jue- ‘
de SELAE son un

gan con regularidad. Completamente

distintos a los anteriores, se apoyan en producto nicho para los

la costumbre. Intgrcalgn sorteos .nor— aficionados a la loteria.
males con extraordinarios o especiales 3

con premios méas elevados que toman Juegan por la ilusion pura de
como “pretexto” celebraciones comer- convocar a la diosa
ciales, el verano o la colaboracion con

alguna institucion*. Compra billetes Fortuna 9
para estos sorteos alrededor del 30%
de quienes se consideran a si mismos
jugadores regulares (cotidianos 0 semanales), pero muy poco quienes juegan con
menor frecuencia. Son estos sorteos los que mantienen la regularidad en el juego de
parte de estos clientes habituales o cotidianos de juego.

En los Ultimos afios, el porcentaje

‘ 4’3 mlllongs de de poblacion entre 18 y 75 afios que
personas jugaron a los  juega a la loteria de jueves y sabado

sorteos semanales de loteria oscila entre el 11,5% y el 14,2%, con
en 2025 ” bastante precision. En 2025, el 11,7%,

es decir, 4,3 millones.

Su perfil es estable: igualado entre hombres y mujeres, por encima de 45 afios y de
todos los estatus sociales, aunque entre los sectores clasificables como clase baja
esta en descenso (grafico 10). Sus compradores tienen una elevada reincidencia: la
mitad las compra todas las semanas.

Lo que mueve a jugar a las loterias es tentar a la suerte en contra de toda eviden-
cia racional. El placer del juego se deriva de jugar simplemente, la ilusién es ob-
tener un premio sélo por decisién de la diosa Fortuna. Esto es mucho mas claro
en los sorteos semanales, mientras que en Navidad la motivacién de fondo es algo
asi como la alegria compartida del comienzo de las fiestas y la inquietud suscitada
por la “envidia preventiva” y en El Nifio, la reinversion de los reintegros para volver a
probar suerte; en los sorteos semanales lo que queda es la ilusion pura de jugar a
la loteria.

4 En 2025: Invierno, San Valentin, del Padre, Primavera, Cruz Roja, Verano, Julio, Agosto, Asociacién
Espafiola contra el Cancer, Hispanidad, Otofio, Dia de la Constitucion.

GRAFICO10  COMPRADORES DE LOTERIA DE EL NINO.
MOTIVOS PARA COMPRAR LA LOTERIA DE EL NINO
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2.2.6. La Grossa de Cataluna.

De la gama de juegos de Loteries
de Catalunya solo se indaga en este
estudio por La Grossa, con cuatro
sorteos anuales. Registra un paula-
tino descenso del porcentaje de po-
blacion residente en Catalufia que la
compra, con altibajos. En 2024, el
21,3%. No obstante, en 2025 ascen-
dié al 26,7%, no invierte la tendencia,
pero la modera (grafico 11).

‘ 1,2 millones de
personas jugaron
La Grossa en 2025 99

Varios datos muy caracteristicos del perfil de estos clientes:
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Las razones que dan sus compra-
dores para adquirir sus billetes se
situan fuera del juego: la mitad de
sus compradores senala que le
parece bien que Cataluia tengo

(

La Grossa ha sufrido un
descenso desde 2023,
con vaivenes 99

su propia loteria (en 2025 el 50,7 %; en 2024 el 45,6%). Este dato hay que contra-
ponerlo a la idea de que el Gordo de Navidad es un ritual identificado con Espana.
* Entre un tercio y el 40% juega para tentar la suerte, “se la ofrecieron y la compré”:
un 34,8% en 2024 y un 39,9% en 2025.
* Hay una elevada participaciéon de quienes dicen jugar de manera infrecuente
o esporadica, lo que refuerza la idea de que operan elementos ajenos a la

aficion a la loteria.

* La participacion de residentes no espafoles es baja (tabla 5).

TABLA 5  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LA GROSSA
(% RESIDENTES EN CATALUNA)

2021 2022 2023 2024 2025
Total 30,8 31,2 29,1 21,3 26,7
Hombres 26,7 36,0 23,3 25,0 29,5
Mujeres 35,4 25,9 36,0 18,3 23,7
De 18 a 24 afos 6,9 22,6 25,0 0,0 12,5
De 25 a 34 afos 10,7 15,2 13,8 17,6 59
De 35 a 44 afos 35,9 39,0 44,0 25,6 35,1
De 45 a 54 afos 34,3 52,4 24,4 28,6 29,2
De 55 a 64 afos 33,3 25,1 23,9 18,9 26,7
De 65 a 75 afios 44,4 25,1 28,1 28,6 34,8
Estatus alto 28,0 34,4 34,8 40,2 22,4
Estatus medio alto 27,1 40,4 27,6 20,7 32,1
Estatus medio medio 41,9 20,6 31,5 29,2 31,0
Estatus medio bajo 25,0 29,6 23,1 6,1 14,9
Estatus bajo 33,3 12,4 0,0 20,2 0,0
Barcelona Area Metropolitana 29,8 32,2 28,7 23,7 26,7
Resto de Cataluia 32,1 30,8 29,5 0,0 26,7
Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 22,2 29,3 40,0 43,3 37,5
Semanales 44,7 35,8 25,0 11,6 33,9
Esporadicos 30,8 40,4 40,0 26,8 37,9
Infrecuentes 42,6 40,7 34,5 0,0 30,1
Declaran no jugar 0,0 0,0 6,3 0,0 27,2

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos..
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GRAFICO 11 COMPRADORES DE LA GROSSA.
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.7. Loterias primitivas

2.2.7. “Sistemas” y manias para jugar a las primitivas
‘ En estas loterias se

La estabilidad o suaves tendencias
que se observan en las loterias nacio-
nales, también existen en las loterias
primitivas. Algo curioso de estos jue-
gos es que dan cobijo a manias tam-
bién estables.

Se basan en la eleccion de los nume-
ros entre los incluidos en una matriz, o
matrices, por parte del cliente. Recu-
pera la forma de jugar a la loteria que

utilizan nOmeros
relacionados con fechas
relevantes para quienes

juegan. Pequeias manias que

ocurren en otros temas Y
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Carlos Ill importé de Napoles a finales La eleccidn libre de
del XVIII (Herrero, 1993). De hecho, a ‘ . .
numero permite

las loterias primitivas se las denomina
lotos o loterias genovesas o italianas introducir decisiones que den
(Fabé, 1945:22). Esta libertad de elec- la sensacion de control sobre
cién permite ciertas “manias”: es ha- .

bitual que los apostantes incluyan lO aleatono ’ ’

fechas de dias significativos en sus

combinaciones -nacimiento, aniver-

sario, primera cita, etc.-, el resultado

es que hay gran numero de apuestas

sobre numeros inferiores al 31, segun ‘ En realidad la sensacion

observd Walker en Estados Unidos de control a partir de
(1998). Estas manias ingenuas no son

exclusivas del juego, en la eleccion numero concretos, se sabe

de vinos, por ejemplo, una consulto-  que es falsa, forma parte de

ra observa gue ala t:zjente le gusta un ritual particular 9
comprar el vino de la anada de su na-

cimiento, de su pareja, sus hijos... Es
bonito” (Crespo de las Heras, 2024)°.
Parece que incluso en las acciones
aleatorias los humanos tendemos a
introducir algun elemento racional que
de sensacién de control.

2.2.7.2. Perfil de sus clientes.

Se han agrupado en una pregunta para evitar reiteraciones. Se asume la impreci-
sion de esta acumulacion, pero es menor que la que acarrearian las respuestas por
cansancio de los entrevistados si se preguntase por cada loteria de este tipo. Estas
loterias volvieron al mercado en 1985, desplegandose en una familia de seis juegos:
la Primitiva, Gordo de la Primitiva, Bonoloto, Euromillones, EuroDreams, Lototurf que,
pese a su denominacion de apuesta hipica, en realidad s6lo uno de los niUmeros de
la combinacién corresponde al resultado de una carrera, es una mezcla de loteria y
apuesta hipica (tabla 6).

Desde 2021, algo mas de un tercio ‘ Desde 2021 juega a

de la poblaciéon entre 18 y 75 afos l , .
juega a las loterias primitivas cada estas loterias un tercio

afo. En 2025 lo hizo un 34,6%, es  de la poblacion adulta. Entre

decir, 12,6 millones, algo mas que en .
2024 (11.9). 1y 12 millones 99

Sus ventas tienen altibajos depen-
diendo de los botes acumulados que
atraen buena cantidad de comprado-
res para probar suerte. Las ventas
2024 alcanzan 4.004 Mill. €, lo que sig-
nifica a 339,2 € por cada comprador.
Si se tiene en cuenta que se repar-
tieron 2.105 Mill. € en premios, cada
comprador hubiera gastado 160,9 €
durante 2024. En 2025, las ventas fue-
ron algo inferiores, segun datos provi-
sionales: 3.891 Mill. €, lo que supone
330 € por comprador, casi exacta-
mente la misma cantidad. Si se tiene
en cuenta que se repartieron, segun
datos provisionales, 2.074 Mill. €, eso
significa un gasto por comprador de
178,8 €.

‘ Un elevado porcentaje
de quienes viven en
hogares con problemas
econémicos juegan
primitivas. Es la confianza en
un golpe de suerte 99

Las primitivas son un
juego regular: muchos

de sus compradores juegan

todas las semanas 99

La media de gasto en

compra de loterias
primitivas es de
275 €/mes 9

El atractivo de sus grandes premios
y botes hace que sean unos juegos
en los que participa un porcentaje
elevado de hogares con problemas
econdémicos, en la confianza de que
un golpe de suerte pueda aliviar su
situacion.

Son juegos que gravitan sobre los ma-
yores de 45 afos, es especialmente
llamativo el descenso entre los meno-
res de 25, aparentemente creciente.
Los compran clientes de todos los es-
tatus sociales (grafico 12).

° Entrevista. Pablo Leon: https//elpaiscom/gastronomia/beber/2024-04-30/ celia-crespo-de-las-heras-a-la-gente-le-gusta-
comprar-el-vino-de-la-anada-de-su-nacimientohtml. Ledn, Pablo (2024), entrevista en El Pais, 30-04-2024, contraportada
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GRAFICO 12 COMPRADORES DE LOTERIAS PRIMITIVAS.
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Se apoyan en la inercia: alrededor de la mitad de sus compradores las adquiere
cada semana y casi un 15% cada dos o tres semanas. Sus clientes son quienes

recuerdan jugar todas las semanas o con frecuencias mas elevadas.

Los rasgos sociolégicos de sus com-
pradores son estables: es un juego
mayoritariamente masculino, en pro-
porcién 57,6% frente al 42,4.

Sus clientes son de edades inter-
medias y altas, de todos los estatus
sociales, pero preferentemente de las
clases medias. En los ultimos afios
aparece de forma muy clara su débil
implantacién entre los menores de 25
afos. '

541

‘ Desde 2021 juega a
estas loterias un tercio

de la poblacién adulta. Entre
1y 12 millones 99
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TABLA 6  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE LOTERIAS
PRIMITIVAS (% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Total

Hombres
Mujeres

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

Estatus alto

Estatus medio alto
Estatus medio medio
Estatus medio bajo
Estatus bajo

Espaoles
Residentes no espafioles

Tipologia seg(n frecuencia de juego:
Cotidianos

Semanales

Esporadicos

Infrecuentes

Declaran no jugar

2021
38,8

45,0
32,6

13,2
28,7
49,7
39,0
52,5
32,8

37,6
37,6
41,0
37,1
44,5

39,6
28,8

83,4
77,5
73,6
18,5

8,9

Recuerdo de haber jugado primitivas durante ...

2022
35,4

40,4
30,6

9,9
22,6
38,2
47,4
40,7
37,1

31,6
35,5
35,8
37,1
33,9

36,0
23,8

88,6
79,7
68,8
16,9
11,2

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

Todas las semanas

Cada dos o tres semanas
Una vez al mes

Alguna vez al afo

Casi nunca

47,2
13,8
18,0
21,0

0,0

50,1
10,1
17,5
21,9

0,4

2023 2024 2025
33,8 32,6 34,6
37,9 36,2 43,0
29,7 29,1 26,3

3,2 7,9 7,2
30,2 21,2 22,6
34,8 27,9 40,2
43,9 43 46,4
41,7 43,1 39,4
31,9 36,9 35,6
29,3 23,7 38,4
37,5 31,7 38,9
34,7 37,6 34,0
29,7 33,3 28,2
26,7 24,9 21,6
33,7 33,3 35,7
35,3 26,3 16,3

84 82,0 85,3
80,7 72,9 72,3
64,9 70,3 69,4
16,1 141 18,0
11,6 7,5 12,7
48,7 49,4 47,1
12,9 11,2 13,7
14,6 16,7 17,7
23,3 22,3 21,5

0,5 0,4 0,0

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

encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos

ol
ol
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2.2.8. Las Loterias de la ONCE.

La idea de estabilidad de los habitos y ‘ La ONCE es

comportamientos de los espafioles ante
los juegos de SELAE se extiende a los de regUlarmente uno de

la ONCE, aunque estos muestran tenden- los principales
i A d . . . . s
clas mas geusadas anunciantes, su inversion

El declive de sus cupones empuj6é a la publicitaria da soporte a
ONCE a una ,estrategia n.1ultiprodtljc.to, sus productos ”
que desarroll6 con considerable éxito,
tanto en incremento de sus ventas como por acceder a nuevos mercados y reju-
venecer su base de clientes. Ha pasado en pocos anos de operador de loterias
pasivas (cupones) a una amplia gama de loterias activas e instantaneas preim-
presas, que son ahora sus productos de mayor crecimiento, con considerable
incidencia entre los jovenes y entre los extranjeros residentes en Espaina. Su
reconversion se completé diversificando su red comercial, ademas de un fuerte apo-
yo publicitario. La ONCE es uno de los
‘ La ONCE grandes anunciantes, como también lo
ha tenido éxito en su  es SELAE, sélo Telefénica, las automo-

transformacion en vilisticas, P&G o L’Oreal compiten en in-
version publicitaria con los dos gigantes

OPeradOV multiproducto, del juego. La ONCE es una potencia

saliendo del monocultivo publicitaria y su despliegue impulsa su
variada cartera de productos, ademas
de los cupones ’” de programas diarios sobre sus sorteos

en television.

2.2.8]. Los cupones.
Bajo esta denominacién se han agru- ‘ La ONCE se ha

p_an. sus loterias _pas_ivas: el c_upén converti d oenun
diario, los extraordinarios, el de fin de

semana y el cuponazo. Como con las  operador multiproducto con
primitivas, se asume la imprecision de cupones, “rascas’ y juegos
este procedimiento, pero permite reco- .

ger informacién evitando el cansancio activos 9
de los entrevistados al reiterar la misma
pregunta para productos similares.

Sus cupones son lo que mejor refleja la base de la fortaleza la ONCE: la lealtad de
sus clientes. Fue desgastandose, el porcentaje de compradores de cupones des-

cendi6 desde el 23,7% al 19,3% entre 2013 y 2016, lo que se reflejé en sus ventas.
Desde 2017 se elevo el porcentaje de sus compradores a casi la cuarta parte de la
poblacion entre 18 y 75 afos, para estabilizarse desde 2020. No obstante, en 2025
se registra un descenso hasta el 24,1%, es decir, 8,8 millones de compradores. Los
datos indican un lento declive con altibajos (tabla 7).

TABLA 7  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE CUPONES
DE LA ONCE (% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber comprado ...

2021 2022 2023 2024 2025
Total 25,5 25,7 25,3 23,1 241
Hombres 23,1 24,8 25,0 21,9 23,3
Mujeres 28,0 26,6 25,6 24,4 24,8
De 18 a 24 afios 75 8,4 7,3 4,3 5,6
De 25 a 34 afios 13,4 15,2 19,7 12,9 14,1
De 35 a 44 afios 26,1 23,0 19,4 17,5 24,7
De 45 a 54 afos 25,3 30,6 30,8 23,6 24,1
De 55 a 64 afios 38,2 34,3 30,6 33,5 36,3
De 65 a 75 afios 33,6 33,0 35,5 38,9 30,5
Estatus alto 22,7 19,0 22,9 13,8 21,0
Estatus medio alto 22,1 24,5 26,4 22,4 22,4
Estatus medio medio 27,6 28,3 24,4 23,1 27,5
Estatus medio bajo 24,9 28,1 25,6 28,0 22,6
Estatus bajo 45,2 26,0 25,3 33,4 36,7
Espafioles 25,9 25,9 25,6 23,9 24,7
Residentes no espafioles 20,0 21,6 19,3 15,9 18,5

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

Cotidianos 53,1 50,6 49,2 58,1 45,2
Semanales 38,5 45,3 42,9 41,0 48,0
Esporadicos 50,7 52,3 45,8 45,0 44,3
Infrecuentes 17,0 17,6 19,5 14,4 16,3
Declaran no jugar 15,0 15,7 11,8 15,4 11,6

Frecuencia de compra (Base: compraron cupones de la ONCE). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 28,5 27,7 21,5 26,9 31,6
Cada dos o tres semanas 12,8 13,8 9,5 10,6 9,9
Una vez al mes 141 18,9 18,5 19,4 16,5
Alguna vez al afio 445 43,9 54,6 42,5 42,0
Casi nunca 0,0 0,8 0,8 0,5 0,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimensién de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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En términos de marketing, los cupones de la ONCE son un “nicho inexpugnable”,
pero dada la elevada edad de buena parte de sus clientes, sometido a erosién “de-
mografica”. Su base esta formada por hombres y mujeres, con una ligera mayoria
de mujeres, con elevada presencia entre los mayores de 45 anos, de todos los
estatus sociales, que juegan con regularidad (la cuarta parte compra cupones todas
las semanas). Ademas, tiene unas compras superiores a la media entre perso-
nas que viven en hogares con problemas econdmicos, tipico de los juegos con
grandes premios. En 2024 se observé que el 15,6% de quienes residen en hogares
con dificultades para llegar a fin de mes compran cupones. El brote de inflacién
ha afectado también a la ONCE, al menos, entre sus clientes que residen en estos
hogares. Un dato que refleja su fortaleza es que un tercio de los mayores de 45 afos
recuerda haber comprado algun cupén durante el afo y la cuarta parte dice comprar-
los todas las semanas (grafico 13).

GRAFICO13  COMPRADORES DE CUPONES DE LA ONCE.
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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2.2.8.2. Las loterias instantaneas, “rascas” de la ONCE

Entre los juegos de suerte o ilusion, to- L d
das las loterias, y los de entretenimien- ‘ 0s rascas pueoen

to, que requieren tiempo para jugar, se clasificarse como
S|tugn los “rascas” de la ONCF. Podria juegos de codicia ¥y
decirse que son una categoria nueva,

los juegos de “codicia”, no los anima

el tiempo de ilusidén que se guarda en

las loterias, tampoco el tiempo que se destina al entretenimiento ni a las sucesivas
jugadas. Se basan simplemente en la compra automatica y la expectativa de gran-
des premios, desmesurados para el precio, lo multiplica decenas o cientos de
veces. Son juegos cuyo impulso es esencialmente la codicia, recurriendo a la RAE,
los “rascas” responden a “desear con ansia”. Los clientes mas susceptibles de
este deseo irrefrenable son, naturalmente, los jovenes de estatus sociales me-
dio bajos.

Incluid un destacado: “Los rascas podrian clasificarse como juegos de codicia”

2.2.8.2.1. Sus compradores
Los “rascas” encontraron un techo

“« 9
en el 10% de la poblaciéon entre 18 y ‘ Juegan a los “rascas” de

75 afios. En febrero de 2026 recordaba la ONCE 3,4 millones
haberlos comprado en 2025 el 9,3%, o de clientes, la mitad

sea, 3,4 millones de clientes. Tras la .,

Loteria Nacional, primitivas y cupones, jovenes ”

son el juego mas difundido.

Sus compradores tienen un perfil indistintamente de hombres o mujeres, de todas las
generaciones, pero renovado en comparacion con los cupones, con un fuerte peso
de jovenes: el 40,4% de sus clientes tiene menos de 35 aios (tabla 8).

El 16,6% de quienes tienen entre 18 y 45 anos recuerda haber comprado algun
“rasca” durante el ultimo afio. Sus compradores se dividen en dos segmentos. La
mitad compra todas las semanas o con regularidad superior a una vez al mes. La
otra mitad sélo alguna vez al ano. Tienen una atraccion detectable sobre las per-
sonas de estatus sociales medio o bajo y para quienes declaran tener problemas
en el pago de hipotecas, alquileres o consumos domésticos. El 8,4% de quienes
residen en hogares que llegan con mucha dificultad a fin de mes recuerda haber
comprado rascas (2024).
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TABLA 8  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS “RASCAS” DE LA ONCE
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber comprado ...

2021 2022 2023 2024 2025
Total 12,4 9,7 10,4 9,9 93
Hombres 11,8 10,3 8,8 11,2 10,4
Mujeres 12,9 9,1 11,9 8,7 8,3
De 18 a 24 aiios 174 16,2 16,4 22,6 13,4
De 25 a 34 afios 18,1 14,3 16,8 12,1 19,5
De 35 a 44 aiios 17,4 15,1 10,6 12,1 10,3
De 45 a 54 aios 6,4 7.4 8,8 6,4 6,3
De 55 a 64 afios 10,7 3,8 7,6 71 74
De 65 a 75 afios 6,9 49 53 55 2,0
Estatus alto 14,1 6,3 11,7 58 12,2
Estatus medio alto 9,3 9,2 10,1 8,9 8,0
Estatus medio medio 10,6 10,6 11,4 10,7 7,6
Estatus medio bajo 15,7 8,7 7,7 13,8 12,9
Estatus bajo 215 24,6 15,9 58 2,4
Espaiioles 11,5 9,0 9,8 9,2 8,7
Residentes no espaiioles 17,0 23,5 19,8 17,7 18,5

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado:

Cotidianos 25,8 21,5 18,8 22,0 20,3
Semanales 16,3 11,3 11 15,2 15,6
Esporadicos 25,3 18,7 28,1 16,7 15,3
Infrecuentes 9,2 9,3 8,1 8,2 71
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 13,2

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

Todas las semanas 13,7 20,1 6,1 17,2 14,5
Cada dos o tres semanas 10,2 16,3 14,7 15,5 8,5
Una vez al mes 17,3 19,4 26,6 17,0 19,8
Alguna vez al aiio 56,7 424 50,1 50,3 57,2
Casi nunca 2,1 1,7 2,4 0,0 0,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeria dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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El grafico 14 muestra la estructura interna de Los rascas ejercen
estos compradores: equilibrio entre sexos y ‘ t . s
fuerte presencia de menores de 35 anos una gran atraccion

(43,1%) y de estatus sociales medio-bajo o entre quienes declaran
bajo. jugar todos los dias 99

GRAFICO14  COMPRADORES DE RASCAS/LOTERIAS INSTANTANEAS DE LA ONCE
(PERFIL SOCIOLOGICO) (% MEDIA DE LOS DOS ULTIMOS ANOS)
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2.2.8.2.2. Por qué comprar “rascas”
Por cinco razones que operan de diferente manera en funcion de la generacion
o estatus social:

La idea de que “compensa lo que juegas por los premios”, que debe querer signi-
ficar que el precio compensa la expectativa de los premios (19,4%), que “son
baratos”, por tanto, se puede arriesgar algo de dinero para probar suerte (17,6%);
la inmediatez del premio, el 15,9% sefala que “te enteras enseguida de si tienes
premio”, algo muy o bastante importante para casi la mitad de sus compradores, que
es un juego simple que no hay que aprender a jugar (12,6%), y que se puede jugar
con amigos, en pandilla (11,7%).
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GRAFICO 14  MOTIVOS PARA COMPRAR RASCAS DE LA ONCE
(BASE: HAN COMPRADO RASCAS DURANTE 2024 Y 2025) (%)
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El peso de estos motivos es diferente segun
generaciones de clientes. Las ideas de que
compensa jugar a ellos por la expectativa de
los premios y que se puede jugar con ami-
gos es relevante entre los menores de 35
afnos. Que sean baratos, la inmediatez del
premio y que sean faciles de jugar se desta-
can entre los mayores de 35 afios. Hay algo
asi como un corte generacional en los moti-
vos de compra, aunque que sean baratos es
la razé6n comun en todas las generaciones
(grafico 14 B y tabla 8 B).
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‘ El atractivo de los
rascas estriba en la
inmediatez de los
premios y en su cuantia
en comparacién con su
precio 99
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TABLA 8B MOTIVOS PARA COMPRAR LOS RASCAS DE LA ONCE, SEGUN EDAD
(% DE COMPRADORES EN 2024 Y 2025)

Total
Compensa lo que juegas por los premios 19,2
Porque son baratos 17,6
Porque te enteras enseguida de si tienes premio 15,9

Porque es un juego simple, sencillos, no hay que aprender a 12,6
jugar

Juegan otros amigos, o lo juego con amigos 11,7
Es divertido, entretenido 3,8
Por probar suerte 3,3
Otros motivos 15,9

(128)

2.2.8.3. Eurojackpot

Edad
18a24 25a34 35a44 45a54 55a64 65a75
36,4 19,8 10,8 0,0 27,7 11,9
9,5 25,0 13,8 23,8 13,6 24,0
4,6 3,4 25,9 22,3 26,3 24,0
15,0 3,2 171 26,3 10,8 6,5

147 158 111 49 73 122
00 00 39 186 09 91
63 24 40 00 43 00

135 304 134 41 91 122

@ 6 6o 05 @0 @

Es la principal primitiva de la ONCE. Como tal, se basa en sorteos frecuentes que
atraen a una clientela estable, a la que su suman clientes esporadicos. Es un juego

compartido con otros operadores europeos.

En los Ultimos cinco afios las loterias de nimeros de la ONCE se han estabilizado
con unos niveles de compra entorno al 5% de la poblacién entre 18 y 75 afios. En
2025 un 4,8% de los comprendidos entre estas edades, es decir, 1,8 millones de

personas.

Tienen una mezcla de clientes estables, que
recuerdan jugar todas las semanas, e infre-
cuentes, que juegan sélo alguna vez al afo.
Parecen haber recuperado clientes estables
con una frecuencia s

uperior a la semanal (cotidianos), lo explica-
ria la tendencia ascendente de estos juegos
(tabla 9 y grafico 15).

Los juegan mayoritariamente hombres, de
todos los estatus sociales y generaciones,
con una apreciable participacion de residen-
tes no espafoles.

‘ El Eurojackpot
parece haber
llegado a su techo 99
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TABLA9  PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS COMPRADORES DE EUROJACKPOT
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

2021 2022 2023 2024 2025
Total 4,9 52 4.3 4,7 4,8
Hombres 5,0 7,0 5,5 5,0 5,4
Mujeres 4,9 3,5 3,0 4,3 4,3
De 18 a 24 afios 2,8 2,6 2,6 1,1 1,7
De 25 a 34 afios 4,7 3,8 4.8 4,5 4,7
De 35 a 44 afios 71 9,7 3,2 53 7
De 45 a 54 afios 2,7 6,6 6,4 3,8 6,1
De 55 a 64 afios 7,5 3,3 58 8,0 4.3
De 65 a 75 afios 3,7 3,0 1,2 3,7 3,2
Estatus alto 51 41 3,6 0,9 4.1
Estatus medio alto 3,0 5,6 4,8 4,2 5,1
Estatus medio medio 6,9 2,1 4,7 5,1 4,3
Estatus medio bajo 4,4 6,6 3,8 7,7 5,4
Estatus bajo 9,7 16,2 2,0 0,0 4,6
Espafioles 4,6 5,1 4,3 4,9 4,6
Residentes no espaioles 8,3 7,9 4,5 3,8 9,0

Tipologia segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado:

Cotidianos 15,1 11,6 12,2 13,8 14,6
Semanales 11,5 12,4 9,4 9,6 12,5
Esporadicos 9,9 11,7 11,2 6,8 7,5
Infrecuentes 0,8 2,0 1,3 2,0 2,1
Declaran no jugar 0,0 0,0 3,4 0,0 0,0

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

Todas las semanas 34,8 41,5 20,3 16,8 39,2
Cada dos o tres semanas 21,3 6,5 14,8 6,5 9,4
Una vez al mes 21,5 17,5 13,9 8,0 18,1
Alguna vez al afio 22,4 31,4 38,2 68,7 33,4
Casi nunca 0,0 3,2 12,8 0,0 0,0

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

641

SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS PRESENCIALES

GRAFICO15  MOTIVOS PARA COMPRAR RASCAS DE LA ONCE
(BASE: HAN COMPRADO RASCAS DURANTE 2024 Y 2025) (%)

575

m Hombres
Mujeres

16 70

ESTATUS

SOCIAL 374

)

m Alto
= Medio alto
Medio medio

= Medio bajo
278 Bajo

25/

89 40
' 155
m 18-24
25-34
EDAD S 3544
[ 45-24
55-64
205 65-75
26,0
8,1
ORIGEN /
NACIONALIDAD
m Espafioles
919 Residentes no espafioles

2.3. LA QUINIELA

La gestidn de SELAE y la omnipresencia del
futbol en los medios hacen que la Quiniela
tome un nuevo impulso. En febrero de 2026,
el 4,1% de los comprendidos entre 18 y 75
afnos recordaba haber jugado alguna duran-
te 2025, es decir, 1,5 millones. En 2025, la
Quiniela vendié 173 Mill. € (dato provisional), asi que cada quinielista jugé 115€,
que descontados los premios equivalen a un juego neto de 51,8€. En los ultimos
cinco afios jugar a la Quiniela se mantiene en cifras similares.

‘ En 2025 jugaron a
la Quiniela 1,5
millones 99

El perfil de los quinielistas -palabra reconocida por la RAE- es muy estable: hombres,
entre 35 y 54 afnos, obviamente, aficionados al futbol. Es relevante la elevada pro-
porcién de extranjeros (13,8%), ademas, creciente. De los juegos gestionados
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por el sector publico, la Quiniela tiene un perfil similar a los juegos de entreten-
imiento. Para jugarlo hace falta unos conocimientos de futbol y de la mecanica del
juego (tabla 10 y gréafico 16).

La Quiniela es una apuesta, pero también
entretenimiento. Sin este componente,
decae. Es posible que una parte relevante
de quienes recuerdan jugar a la Quiniela lo
hagan a través de penas. Esto refuerza la
idea de que el juego tiene una vertiente so-
cial imprescindible de considerar para anali-
zarlo como fendémeno social (Garvia, 2008).

‘ La Quiniela es un
juego de
entretenimiento en el que
‘el saber’ es esencial )

La Quiniela es
también un juego
colectivo, que permite

excusas para la reunion
de amigos, un tema de

bromas y comentarios 9

ganar dinero, pero estad asociada a motiva-
ciones secundarias como que es divertido,
algo a hacer con la familia o los amigos (pe-
fas) y que es un hobby que permite dem-
ostrar que se sabe de futbol. En los juegos
de apuesta la demostracién de saber es un
factor esencial.

Se juega a la Quiniela por la posibilidad de ‘

PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUINIELISTAS
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

TABLA 10

2021
Total 5,8
Hombres 8,8
Mujeres 2,9
De 18 a 24 afios 7,3
De 25 a 34 aiios 6,6
De 35 a 44 afos 10,2
De 45 a 54 afos 6,3
De 55 a 64 aiios 2,9
De 65 a 75 aiios 0,9
Estatus alto 9,3
Estatus medio alto 6,7
Estatus medio medio 4,6
Estatus medio bajo 3,7
Estatus bajo 1,3
Espaoles 6,0
Residentes no espafioles 51

Recuerda echado una quiniela ...

2022 2023
4,5 3,8
7,0 6,1
2,1 1,5
8,9 2,3
2,5 3,0
5,1 4,9
4,2 7,4
3,3 1,7
4,8 1,6
4,7 3,1
5,9 52
3,0 3,1
3,7 3,2
6,1 0,0
4,6 3,9
3,3 2,4

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

Cotidianos
Semanales
Esporadicos
Infrecuentes
Declaran no jugar

23,1
7,1
9,9
3,8
0,0

14,3 9,3
9,9 12,7
71 6,6
2,3 0,7
0,0 4.1

Frecuencia de juego (Base: jugaron a la Quiniela). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 25,9
Cada dos o tres semanas 9,8
Una vez al mes 27,0
Alguna vez al afio 37,2
Casi nunca 0,0

32,4 36,8
5,9 8,6
16,3 11,8
36,6 39,7
8,8 3,1

2024
5,4

8,5
2,4

6,8
6,3
3,8
7,4
3,1
5,6

3,7
6,1
55
4,7
4,4

5,8
4.4

16,0
13,4
9,6
2,2
0,0

33,9
16,3
9,8
40,0
0,0

2025
4,1

6,8
1,5

3,4
3,4
8,6
4,2
3,1
1,2

5,9
3,8
3,9
4,0
4,6

4,2
3,5

14,6
7,2
8,6
1,9
3,9

25,6
7,4
23,3
43,7
0,0

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequefia dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO16  QUINIELISTAS

(PERFIL SOCIOLOGICO).
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2.4. SOCIOLOGIA DE LOS JUEGOS DE

ENTRETENIMIENTO

En 2025 jugaron por entretenimien-
to 6,7 millones de clientes, el 18,4%
de los residentes en Espafa entre 18
y 75 afios. Cifra muy estable a lo largo
de los afos.

En 2025 jugaron por
entretenimiento 6,7
millones de personas ¥9

Como se describe en el cuadro sindptico que abre este informe, los juegos “de en-
tretenimiento” son una mezcla de azar y habilidad, es decir: habilidad para predecir
acontecimientos y “engafiar” a los rivales y el azar presente siempre en mayor o me-
nor medida. Los naipes son sélo el instrumento, el reparto de la suerte, pero es la
habilidad del jugador, su conocimiento de las reglas implicitas y su ascendente sobre
sus competidores lo que permite ganar o reducir la desventaja inicial de las cartas. La

habilidad se acerca mucho a reducir
o eliminar el azar. Quien dice naipes,
dice deporte en las apuestas y su co-
nocimiento de las reglas de los juegos
y de los equipos o competidores.

En 2025 jugaron por
entretenimiento 6,7
millones de personas 99

2.4.1. ;Por qué se juega por entretenimiento?

En el discurso contra el juego hay una
critica implicita: jugar es como perder
el tiempo que podria destinarse a ob-
jetos mas utiles o trascendentes. Tal
vez, estudiar el pensamiento de Kant o
de Kierkegaard. Si se permite la broma,
se puede contraponer a esta idea la fami-
lia de Morten Borgen, a mediados del si-
glo XIX en Dinamarca, retratada en la pe-
licula Ordet (La palabra) de Carl Theo-
dor Dreyer, en ella, el médico visita al pa-
dre, y al ver al hijo pequefio, que se cree
Jesucristo, pregunta: “¢Como ha llegado
a estar asi?, el hermano mayor responde:
“Por leer a Kierkegaard”. A Don Quijote
le pasé lo mismo con los libros de caba-
lleria, considerados literatura seria hasta
que Cervantes los caricaturizé. No con-
viene minusvalorar el entretenimiento-
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Se va a un casino, bingo o salén, se ‘ La literatura cientifica

apuesta o se juega en una maquina .
en un bar por entretenimiento o para sobre el Juego ha pasado

encontrarse con quienes comparten  de destacar sus aspectos de

u_na aficiéon (socializar). Para "gapar socializacién auna
dinero" con un golpe de suerte, se jue- . . .

ga a las loterias que ofrecen grandes perspec“va medicalizada.
premios. Jugar por entretenimiento Cambio el enfoque de las
es otra cosa, se mueve en una es- . . . .

fera distinta a “ganar dinero”: di- Investigaciones, pero eljuego
vertirse, relacionarse con personas sigue siendo lo mismo 99

que comparten una aficién, sentirse

tocado por la suerte en una partida

o demostrar que se sabe apostando o ganando partidas con cartas malas por
la habilidad al jugarlas. Y que todo ello aporte un reconocimiento por el grupo
de pares.

A estos juegos no se juega para “ganar”, aunque sea un componente necesario del
juego, si fuera asi quienes tienen problemas econémicos jugarian, como supone cier-
ta literatura, pero quienes tienen problemas econémicos no juegan por entreten-
imiento o apenas lo hacen.

Jugar por entretenimiento es un parén- ‘ Los juegos de

tesis en el que las reglas sociales se —
suspenden para crear un universo entretenimiento crean

de relaciones propio, delimitado en un universo de relaciones

e! t?emp(? y el espacio. UtiIizgndo un propio, ocasiones para
simil escénico, se puede decir que el

juego permite romper la cuarta parte, obtener gratificaciones y
los participantes son a la vez persona- autoestima que no se suelen

jes y publico. Les ofrece la ocasion t la vid l”
de obtener gratificaciones y autoes- eéncontrar en la vica rea

tima que no suelen encontrar en su

vida diaria, sometida a rutinas laborales u ocio no deseado que proporcionan
pocas novedades que contar (Herman, 1967; Goffman, 1967) asumiendo asi sa-
tisfactorios “roles efimeros” que sélo existen en situaciones de juego en compania
de amigos y pequefnos grupos (Zurcher, 1970). El éxito en los juegos de entreten-
imiento, que tienen algo de competicion, implica el reconocimiento ajeno. Es llama-
tivo que estas conclusiones sobre el juego se recojan en los estudios anteriores
a los anos 90. También lo es que los estudios e investigaciones citados y similares
hayan sido sepultados bajo el enfoque de medicalizacién o psiquiatrizacién del
juego surgido en los ochenta. Entre los afos sesenta y ochenta surgié una escuela

de pensamiento que tratd el juego como una actividad social con autores que se han
citado aqui: Huizinga, Gallois, Goffman, Herman, Schwartz, Rosecrance, Schwartz,

- > Se va a un casino,
gos de ilusion o suerte a empresas publicas . ,
(SELAE y ONCE) y los de entretenimiento a bmgo o salén de

empresas privadas. Desde la éptica de los juego para hablar y

clientes y de la opinién publica, tal distin- t .
cién no es relevante, aunque es conocida encontrarse con amlgos y

su preferencia por las empresas publicas. conocidos que comparten

Curioiamente, .Ias. loterias dispor.len en una aficién, ademés de
Espaina de mejor imagen que los juegos

de entretenimiento; dejarse mecer por para jugar Y sise puede,
la suerte no requiere conocimiento, ganar. El juego es una

practica o habilidad especial, pero prac- .
ticar algunos juegos si lo requiere y ello fuente de relacuones

conlleva tiempo de aprendizaje. Desde sociales 99
ciertas Opticas, asociadas la religion esto
es visto como pérdida de un tiempo que se ‘

La l6gica administrativa ha dejado los jue- ‘

Destinar tiempo a
aprender a jugar bien,

, _ _ ha sido visto desde 6pticas
Cada juego atrae a sectores sociales dis-

tintos y se mueve por motivaciones dife- moralistas y rellglosas

rentes. EI mercado del juego es hetero- como una pérdida de
géneo, hay casi veinte juegos, cada uno tiempo que deberia

tiene dinamicas propias. K .
dedicarse a actividades
Estos juegos estan hechos de tiempo, productivas. Huizinga

no de codicia. Lo esencial es disfrutar, t, ti
mostrar destreza, pasar el tiempo con aporto una perspectiva

quienes comparten una aficién. Es una complemente distinta” 99
relacién que suele aunar amistad y com-

peticién y, llegado el caso, tener cierto reconocimiento entre ellos si se gana.
Ganar o perder es secundario (normalmente), ganar es una demostracion de pericia.
El juego queda entre el paréntesis de tiempo en que se juega, como si el tiempo se
hubiera suspendido.

deberia utilizar para actividades producti-
vas o piadosas (Strosetki, 1996).

‘ El juego de entretenimiento esta hecho de tiempo y
relaciones sociales, no de codicia 9
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¢,Cuadl es el valor del juego de entre- El juego de
tenimiento? Las motivaciones que ‘ tretenimient
impulsan los juegos de loteria estan entretenimiento

a gran distancia del resto. Huizinga, enriquece el ocio de quienes

en §u clés.ico Homo Lud.ens, trazé juegan y permite la vanagloria
la diferencia entre estos juegos de

suerte y los demas, ya que los pri- de quien gana” (HU|Z|nga) )
meros “ninguna riqueza aportan

ni al espiritu ni a la vida. Otra cosa

ocurre cuando la porfia exige destreza, habilidad, conocimientos, valor y fuer-
za” (Huizinga® , 1938; ed. 1976: 68). Es decir, con juegos que enriquecen el ocio de
quienes juegan o la vanagloria a los que ganan, algo para lo que es dificil estable-
cer un valor econdémico, pero que existe, porque el juego es “fuente de alegriay de
diversion” y eso tiene valor (Caillois, 1986: 31). Quienes juegan estos juegos sefialan
que les produce mas felicidad ganar jugando bien, o mejor que sus adversarios, que
las cantidades que puedan ganar (Megias: 37; aunque el enfoque general de este
estudio es contrario al juego).

Los problemas

econdémicos, y la inflacion,
retraen el juego de
entretenimiento )

de un sector de la opinién publica
hostil. Sobre las maquinas en hos-
teleria y las apuestas esta presion
es evidente. En ambos se detecta
que parte de quienes los juegan se
envuelven en una espiral de silencio
como forma de evadir situaciones
embarazosas. Otra vez, a lainversa
de lo que se cree saber, los problemas econémicos retraen el juego de entre-
tenimiento, no lo alimentan. Quienes residen en hogares que llegan dificultades a
fin de mes no juegan por entretenimiento, salvo casos aislados.

Sobre el juego se deja sentir el peso ‘

5 Se cita a Huizinga porque estas referencias son pertinentes en este contexto, aunque ‘los juegos de azar, que son también
juegos de dinero, practicamente no tienen cabida” en su obra segin la correcta apreciacion de Caillois (1986: 30)

" En la serie que refleja la tabla 11, 2022 parece atipico. Sin que tengamos mejor explicacion, da la impresion de que se hubiera
producido un sesgo en la muestra que nos paso inadvertido

2.4.2. Los casinos

El recuerdo de haber visitado al- ‘ Hay un mjc[eo de

gun casino se estabilizd alrededor 7. .
del 6% de la poblacién entre 18 y aficionados a los casinos

75 afos tras la covid. En febrero que asisten con regularidad’ ya

de 2025 recordaba haberlo hecho l d d .
durante el afio anterior un 6,5%, es Su alregedor quienes van

decir, 2,4 millones de personas’ alguna vez por curiosidad J9
(tabla 11).

Sus clientes tienen perfiles acusados. Casi dos tercios son hombres, cerca del
60% se pueden considerar como clase alta o media alta por sus estudios y profe-
sion del sustentador principal del hogar, y hay una elevada presencia de extranje-
ros, de los niveles socioeconémicos incluso mas elevados.

Suscitan curiosidad entre los jove-

nes, dos tercios de quienes los visi- .
tan tienen menos de 35 afios. Pero ‘ Los clientes estables de

esta curiosidad no se traduce en re- casinos entre 65 y 75

gularidad de las visitas, entre los jo- ~ L isit 4s d h
venes la media de visitas esta algo anos [os visitan mas de ocho

por debajo de dos/afo. Sin embar- veces al afio 9

go, a partir de los 35 anos se va

configurando un nucleo estable

que los visita con mas frecuencia:

tres/cuatro/afio entre los 35 y 55 afios, ocho veces/afo veces entre los 65y 75. Para
los aficionados por encima de 65 anos visitar sus casinos forma parte de sus
actividades regulares, pero para eso hace falta un fondo econémico que permita
asumir los costes.

Entre los habituales se acentla este perfil de hombres de estatus sociales acomoda-
dos. Hay un nucleo de aficionados con una elevada recurrencia de visitas (mas
de un 15% declara dos o mas veces al mes), un segundo circulo que visita casinos
sélo alguna vez al ano. Se mantienen dos rasgos llamativos: la fuerte presencia de
jévenes menores de 35 afios y de mujeres, que en ambos casos declaran que sus
visitas a casinos son infrecuentes (grafico 17A).
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TABLA 11 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE CASINOS
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber ido a un casino durante ...

2021 2022 2023 2024 2025
Total 48 74 4,7 6,5 6,0
Hombres 7,0 8,9 6,8 8,2 73
Mujeres 2,7 58 2,7 47 4.8
De 18 a 24 afios 17,4 24,5 16,5 20,5 20,6
De 25 a 34 afios 8,3 13,9 8,5 14,8 12,4
De 35 a 44 afios 6,5 6,1 38 45 5,1
De 45 a 54 afios 1,7 4,4 3,0 3,5 3,4
De 55 a 64 afios 0,0 2,0 1,7 1,7 0,6
De 65 a 75 afios 15 2,3 0,5 1,2 14
Estatus alto 84 12,8 53 57 9,1
Estatus medio alto 4,5 7.9 55 8,3 7.2
Estatus medio medio 48 58 4,0 438 37
Estatus medio bajo 32 57 4.7 6,9 58
Estatus bajo 8,5 6,5 0,0 0,0 3,2
Espaiioles 41 75 48 6,3 59
Residentes no esparioles 17,9 3,5 4.4 8,4 8,6

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

Cotidianos 19,7 15,4 8,7 10,8 7,3
Semanales 2,0 6,6 35 6,0 6,2
Esporadicos 78 12,9 9,5 14,5 10,9
Infrecuentes 39 6,9 4.4 57 6,3
Declaran no jugar 25,3 26,8 13,3 13,0 12,2

Frecuencia de visita (Base: fueron a un casino). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 78 4,1 2,4 1,0 2,8
Cada dos o tres semanas 8,8 0,0 3,5 1,3 3,3
Una vez al mes 12,5 6,7 7,6 13,8 9,5
Alguna vez al afio 64,6 50,0 65,7 66,6 63,0
Casi nunca 6,2 39,2 20,8 17,4 21,3

(*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequeria dimension de las muestras, es inevitable en la técnica
de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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GRAFICO 17  CLIENTES DE CASINOS (PERFIL SOCIOLOGICO).
(%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Dos tercios de los clientes de casinos declaran jugar juegos de mesa (66,1%) y
alrededor del 20% en cada caso juega péquer, maquinas C o apuestas (grafico 17B).

GRAFICO 17B  JUEGO EN LOS CASINOS (%: DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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En lo que se juega en casinos hay una evolucién creciente de las maquinas “C” y del
poquer, en esto se sigue una tendencia global a que los clientes prefieran paula-
tinamente la oferta de juegos tecnolégicos o electrénicos, observada desde hace
tiempo (Cosgrave 2008:86)

2.4.3. Los bingos

El recuerdo de haber visitado un l . . l
bingo se recupera desde 2020, ‘ En la asistencia a las

cuando toc6 fondo con la Covid. El salas hay un nlﬁcleo de

o) i A .
10,4% de los entrevistados recordo cllentes estable de alrededor
haberlo hecho en 2025, un porcen-

taje similar al 11.0% de 2024. Es de 500.000 9y

decir, 3,8 millones de personas.

Tras esta recuperacion, permanece

la elevada edad media de los asis-

tentes a las salas y que gran parte de los visitantes lo haga de forma esporadica,
aunque un 11,4% declara visitar algin bingo una vez al mes, al menos. Es decir, sus
clientes habituales rondan los 500.000. Su edad media es elevada, por encima de
los 54 afos (tabla 12).

En el haber de los bingos se man- . .
tiene que es el juego con mayor ‘ El blngo permite mantener

presencia de mujeres, tal vez por- Conversaciones’ Nno es una

que su desarrollo es el juego que .2 ope
mas permite socializar. Reelabo- relacuon competltlva ”

rando ideas de J. A. Marina (2004,

94-95), ellas prefieren sentarse y

hablar de sus cosas, hablan de sus

problemas como forma de elaborarlos para comprenderlos, hacen preguntas para
mantener una conversacion y establecer relaciones emocionales, algo asi como
“un ocio responsable y maduro™® . Silva incide en la misma idea retrotrayéndola
a “la socializaciéon de los chavales se produce fundamentalmente en torno al
fatbol, mientras que ellas, ya en el patio del colegio, se juntan en corritos donde
hablan de las historias que han leido o las peliculas que han visto. O sea, ya genera
otra conversacion” (Silva, 2025). La mecanica del bingo lo permite. Los juegos
de naipes o las apuestas tienen una idiosincrasia diferente: la competicion es
divertida y atrae mas a los hombres. Para ellos, hablar de algo ya es suficiente,
pero establecen conexiones emocionales a través de la solidaridad de grupo y los
intereses comunes que desarrollan.

8 Ver: Coves, José Maria (2024). Entrevista en Sector del Juego, Valencia, Abril, pag 17

La asistencia al bingo con regularidad implica un cierto nivel de gasto, lo que se tra-
duce en un sesgo hacia las clases altas y medias altas entre sus clientes, en gran
parte de los casos de habituales, son ingresos regulares dependen de pensiones.

TABLA 12 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE BINGO
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber ido a un bingo durante ...

2021 2022 2023 2024 2025
Total 6,1 9,1 9,5 11,0 10,4
Hombres 6,6 8,9 9,9 10,6 9,6
Mujeres 5,6 9,4 9,0 11,4 1,1
De 18 a 24 afios 41 36 6,5 8,0 6,3
De 25 a 34 afios 3,6 6,1 8,3 9,9 9,0
De 35 a 44 afos 53 7.0 47 4,8 8,8
De 45 a 54 afios 7,0 84 7,3 11,4 9,7
De 55 a 64 aiios 9,9 13,6 17,0 18,4 14,7
De 65 a 75 afios 48 13,9 12,3 11,4 12,0
Estatus alto 13,0 8,8 12,2 16,9 11
Estatus medio alto 5,1 11,2 11,5 1,4 11,3
Estatus medio medio 44 7,6 73 10,5 11,4
Estatus medio bajo 57 7,5 9,0 8,9 8,2
Estatus bajo 9,9 10,2 0,0 3,6 3,2
Espafioles 5,6 9,6 10,0 10,6 10,6
Residentes no espafioles 10,6 0,5 2,1 12,6 71

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

Cotidianos 15,2 5,0 12,6 16,5 94
Semanales 53 11,0 8,7 8,3 10,0
Esporadicos 9,0 16,6 10,8 18,1 18,7
Infrecuentes 6,3 9,6 10,6 12,2 11,9
Declaran no jugar 9,4 18,5 34,6 22,3 11,3

Frecuencia de visita (Base: fueron a un bingo). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 6,0 8,0 5,0 6,7 2,0
Cada dos o tres semanas 2,0 2,0 6,2 2,0 2,9
Una vez al mes 12,4 4,2 4,4 6,6 6,5
Alguna vez al afio 60,3 56,6 53,8 57,4 61,8
Casi nunca 19,3 29,2 30,6 27,3 26,8

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

son diferentes por edades, lo que

“deforma” el perfil de sus visitantes

que se inclina hacia los sectores de En las visitas al bingo hay
elevada edad. Se explica porque una fuerte presencia de
sus habituales van para encontrar- .
se con amigos que comparten la mujeres 99

aficion y “comentar la jugada”

durante un par de horas. Es un

pasatiempo sin complicaciones

con costes moderados que per-

mite un tiempo jugando, pasando el

rato y hablando. El bingo no tiene otra aspiracién para sus habituales, el incentivo es
la relacién, ocasionalmente presumir de buena suerte.

Una loteria a pequefia escala que permite la conversacion, en la que la expectativa
de premios se sabe limitada y eso es lo divertido, al permitir jugar muchas veces. La
respuesta de los operadores a la caida de visitas esta siendo diversificar la ofer-
ta de juegos ofreciendo apuestas y maquinas B, que sirven para atraer a clientes
mas jovenes y también creando nuevas variedades de bingo, como el electrénico
en los que conectan varias salas y se ofrecen nuevas variedades de premios
(grafico 18).

‘ Los bingos estan modernizando el juego con el
electrénico y aumentado la oferta de juegos con
nuevas maquinas 99

Una observacién, desde la gerontologia, puede explicar el sesgo hacia la elevada
edad de los clientes de bingo a partir de su dimensién de relacién y juego que re-
quiere atencion: “jugar al bingo implica relacionarse con otras personas y, también,
aunque sea una actividad lidica, puede suponer reconocer los nimeros, trabajar la
atencion visual y estimular capacidades para evitar el deterioro de la persona” (Lo-
rente, 2024).

GRAFICO 18  CLIENTES DE SALAS DE BINGO (PERFIL SOCIOLOGICO).
(%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Rompiendo ideas preconcebidas,

al bingo sélo juegan personas que ‘
residen en hogares que llegan a

fin de mes con holgura (mucha o
bastante facilidad). La presencia de
quienes lleguen a fin de mes con
“mucha dificultad” apenas pasa de

casos aislados.

Al bingo sélo juegan
quienes llegan a fin de
mes con holgura 99

2.4.4. Los salones

Tocaron su techo entre 2021 y 2022, pasada la novedad, con una red de casi 3.600
locales, su mercado se estabiliza, levemente por debajo de los registros de tales
afios. El febrero de 2026, el 7,1% de los entrevistados recordaba haber visitado al-
guno durante 2025. El porcentaje de quienes recuerdan haber jugado en alguno se
ha estabilizado entre el 6,8% vy el 8,1%, o sea, 2,5 millones de clientes entre 18 y 75
afios con oscilaciones (tabla 13).
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TABLA 13 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE SALON,ES Su perfil es muy estable: dos tercios son hombres y menores de 35 aiios, de estatus
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION) sociales medios o altos. El 16,3% declara ir a uno al menos una vez al mes o con mas

frecuencia, una clientela fidelizada, pero mas del 70% de sus clientes va a un salén

sé6lo alguna vez al afio o “casi nunca”. Este dato se repite regularmente (grafico 19).

Recuerda haber ido a un saldn de juego durante ...

2021 2022 2023 2024 2025
o 8 l 58 o 4 GRAFICO19  CLIENTES DE SALONES (PERFIL SOCIOLOGICO).
Hombres 07 o5 00 06 00 (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS))
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De 18 a 24 afios 28,4 32,6 229 26,9 26,9 286
De 25 a 34 afios 15,4 15,1 16,6 15,1 139 380
De 35 a 44 afios 74 73 35 36 6,1 16 PRESENCIA
De 45 a 54 afios 5.2 3,6 43 28 25 E';OLQ SS;SS
De 55 a 64 afios 0,5 1,8 1,4 1,8 17 74
De 65 a 75 afios 1,4 0,4 0,6 0,6 1,3
= Hombres m 18-24
Mujeres m 25-34
Estatus alto 19,4 11,3 6,3 6,8 8,9 338 . 22223
Estatus medio alto 6,2 8,3 7.2 9,4 6,4 55-64
Estatus medio medio 74 7,4 73 52 72 657
Estatus medio bajo 6.2 75 6.3 48 74 20 12,0 102
Estatus bajo 8,6 4.4 33 2,7 6,6 .
Espaiioles 7,0 8,3 6,9 6,3 6,9
Residentes no espaiioles 23,8 35 59 11,7 10,4 Essgé&jl.s : Ql;%io alto NAggﬁiEéAD
Medio medio
. , i o ) , = Medio bajo
Tlpollo.gla segun frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.): 258 Bajo
Cotidianos 16,1 13,0 129 12,8 55 ’
Semanales 6,4 4,5 7,5 6,0 75
Esporadicos 14,6 13,3 9,8 10,5 11,1 898 . Esparioles
Infrecuentes 73 83 6.2 67 76 Residentes no espafioles
Declaran no jugar 0,0 0,0 25,7 0,0 30,4

El grafico 19B muestra que los sa-

Frecuencia de visita (Base: fueron a un salon de juego). (Los porcentajes suman en vertical) lones operan como espacios de

‘ Los salones son espacios

Todas las semanas 18,0 41 54 24 43 o . . o e 'y
Cada dos o tres semanas 50 42 62 19 51 socializaciéon o para quedar: siste- de somaluzamon, los
Ati A 0, . .
Unavez al mes 113 55 60 15,7 69 ml?‘“ctamer;t_e' mas del 90% de sus clientes van con amigos o a
a i clientes afirma que van acompa- .
gina oz gL ano 315 %4 338 424 428 Aados encontrarse con amigos 99
Casi nunca 34,2 50,8 40,0 35,8 41,1 :

A lo que mas se juega es a las ruletas, aunque también a las maquinas y apuestas,
y la cuarta parte a un poco de todo.

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

801

(oe]
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GRAFICO 19B  JUEGOS EN LOS SALONES DE JUEGO .
(%: DE CLIENTES EN EL ULTIMO ANO)
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2.4.5. Las apuestas presenciales

de entrevistados que recordaba Se ha p.rodumdo U':‘
haber apostado se situaba alre- repllegue de quienes
dedor del 4%, es decir, 1,4 millo-  gpyestan para evitar polémicas

nes. Desde 2022 descendié a un d d bl U t .
2,3%, y ahi se ha mantenido, es de- esagradaoles. Una parte sigue

cir, 0,8 millones de individuos. Esto  apostando, pero no lo dice. A

contradice los datos sobre juego este fendmeno se le denomina
real, que se acerca a los niveles de

2018 o 2019. La reiteracion hace  espiral de silencio”, se observa

pensar que entre los aficionados a en encuestas sobre otros temas
las apuestas se ha producido un l'mi ’ ’
repliegue, evitan hablar del tema potemicos

para eludir conversaciones desa-
gradables (tabla 14).

Entre 2018 y 2022 el porcentaje ‘

Esto responde a la presién social e institucional sobre las apuestas. Sus aficiona-
dos, como a otras actividades, son relativamente impermeables y siguen desarrollan-
do su actividad, pero no lo son del todo, y antes de meterse en una polémica pre-
fieren obviar la respuesta, previendo la eventualidad de tropezar con cruzados
morales que puedan reprobar su aficion® . Una entrevista para un estudio como
este reproduce los automatismos de una conversacion social entre descono-
cidos. Este comportamiento es aprendido en la vida social, para eludir situaciones
desagradables, y se mantiene como si estuviera “programado” incluso en una con-
versacion “ortopédica” como es el cuestionario de una encuesta.

¢ Cémo explicarlo?, quienes apuestan no son un sector social tan compacto que
pueda desarrollar un discurso de autodefensa que les permita establecer una
barrera ante la presién social’ . La espiral de silencio tiene mas efecto entre los
individuos que se sienten aislados, como es el caso de los clientes de apuestas.
En el fondo, se trata de eludir el etiquetaje como “jugador” o conceptos aun mas
marcados puestos en circulacién por creadores de normas sociales con acceso a los
medios de comunicacion (ver Becker, 2009; sobre la teoria del etiquetaje y su dina-
mica). Uno de los aspectos mas llamativos del debate sobre el juego en la sociedad
espafola es el monopolio en medios y redes sociales de un discurso negativo
sobre el juego, sin contrapeso (Morales, 2024; Gémez Yafez, 2024). Obviamente,
esto sitda en una posicidon de debilidad subjetiva a quienes juegan, a poca gente le
apetece mezclarse en un debate en el que pretenden colocarlo en el rol de desviado
social. Siempre existe el riesgo de chocar con “entrometidos interesados en imponer
a los demés su propia moral” (Becker, 2009:167).

En suma, los datos disponibles sobre el juego real hacen pensar que en realidad las
apuestas presenciales alcanzan entre el 4% y el 4,5%, es decir, entre 1,4y 1,6 mi-
llones de personas entre 18 y 75 afios.

Pero, si se acepta lo anterior, hay que sefialar que la resistencia de los individuos
aislados es endeble, y se puede producir una ruptura por el lado mas débil, dejan-
do de practicar su juego favorito para evitar “roces” con “cruzados morales”. En
un estudio comercial, se observd que los clientes de apuestas cuando se pretende
hablar con ellos de apuestas casi instantaneamente vienen a decir: “yo no soy un
ludépata”, lo que indica la presién social que perciben, pese a que ellos lo juzgan
como una actividad normal. En otro estudio cualitativo reciente, con un enfoque mas
bien negativo sobre el juego y las apuestas, surgio esta llamativa afirmacién de una
mujer de 20 afios:
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“no veo problema, ... esto es un juego, como jugar a la loteria y no hay que darle TABLA 14 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE APUESTAS
mas importancia” y otra, en el mismo sentido, de un hombre de 19 afos: “hay que DEPORTIVAS PRESENCIALES (%)
gente que se gasta 5€ al dia en tabaco, no veo problema en apostar algo”. (% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)
Por otro lado, asistir a salones o locales de apuestas también es visto como algo Recuerda haber hecho apuestas en un local durante ...
normal, y consecuencia de decisiones para rentabilizar el deporte, que exceden 2021 2022 2023 2024 2025
la voluntad de los aficionados: Total 4,0 23 2,4 2,3 23
“a veces vas porque es los pocos sitios que hay abiertos o porque retransmiten Hombres 6,6 33 44 43 4,0
partidos que no se ven en abierto” ... “ya que no podemos ver el fatbol en la tele- Mujeres 15 13 05 04 07
vision, porque es de pago, o asistir al campo, porque es muy caro, por lo menos
vamos al bar de apuestas y alli te enteras de cémo va la jornada” (textuales extrai- De 18 224 afios 133 87 104 122 54
dos de Fernandez Rincdn, 2022, 116) De 25 a 34 afios 76 52 47 35 68
De 35 a 44 afos 49 15 25 0,5 2,2
De 45 a 54 afios 17 0,8 1,0 0,6 0,8
De 55 a 64 afios 0,0 0,5 0,0 0,6 0,8
De 65 a 75 afios 1,6 0,6 0,0 1,3 0,0
Estatus alto 5,9 2,8 25 34 15
Estatus medio alto 3,9 2,6 3.2 2.8 2,7
Estatus medio medio 3,5 0,8 1,9 18 2,3
Estatus medio bajo 45 2,7 1,7 1,9 2,0
Estatus bajo 15 4,4 2,8 0,0 3,5
Espafioles 3.4 2,4 23 2,1 2,3
Residentes no espafioles 14,8 0,0 4,2 42 3,3

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

Cotidianos 10,6 0,0 8,6 7,8 55
Semanales 34 1,8 4.4 41 42
Esporadicos 11,4 8,2 3,4 3,3 53
Infrecuentes 2,4 2,0 1,7 1,5 1,3
Declaran no jugar 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0

Frecuencia de apuesta (Base: apostaron en un local). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 17,0 238 16,9 6,0 24,0
Cada dos o tres semanas 16,5 20,0 0,0 0,0 9,8
Una vez al mes 18,5 15,9 171 38,4 39
Alguna vez al afio 45,7 30,4 51,4 55,6 62,3
Casi nunca 2,4 10,0 14,6 0,0 0,0

9 Ver: Gémez Yanez, José Antonio (2022): Los cruzados morales, Azarplus, 22 de abril https://wwwazarpluscom/los-cruzados-

morales/ En este articulo se aplica al juego la idea de Becker (1963) Outsiders Buenos Aires: Siglo XX

9 Un buen ejemplo de como se forman estos discursos defensivos son los cazadores, que si tienen relacion entre ellos y (*) Algunas series de datos tienen oscilaciones anuales por la pequena dimension de las muestras, es inevitable en la técnica

asociaciones propias. Ver: Sanchez, Esther (2025): “Nosotros no matamos, cazamos', El Pais, 7 de abril, pag 29 de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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Como muestra el grafico 20, sus clientes se componen en un 88,6% de hombres y
en un 72,6% de 18 a 35 anos, de todos los estatus sociales. Son los aficionados
a los deportes, o a la informacion deportiva o a saber de deportes.

GRAFICO20 CLIENTES DE APUESTAS DEPORTIVAS (PRESENCIALES) .
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)

114 40 28
73

13,3
SEXO 403
= 18-24
886 w 25-34
35-44
w Hombres 323 46-54
Mujeres 56-64
65-74
30 120
ESTATUS 18 ORIGEN /
SOCIAL g NACIONALIDAD
n Alto
228 = Medio alto
Medio medio m Espafioles
453 Medio bajo 880 Residentes no espafioles
Bajo ’

2.4.6. Las maquinas “B” en hosteleria™

2.4.6.. Perfil de los clientes

Desde 2013, el porcentaje de poblacion entre 18 y 75 afios que declara jugar en ma-
quinas “B” en bares y locales de hosteleria se situa entre el 3,8% y el 5,9%, es decir,
1,4y 2,1 millones. Hay una tendencia al descenso, lenta y con altibajos. En 2025 fue
un 5,0%, o sea, 1,8 millones. Como en las apuestas, la presidén social lleva a que
parte de quienes juegan en estas maquinas lo oculten.

La dimension del mercado de maquinas recreativas en hosteleria indica que hay un
porcentaje relevante de quienes juegan en estas maquinas que se oculta, es decir, se
extiende una espiral de silencio sobre este mercado.

Los datos, aunque sea reducidos al nucleo duro de los aficionados, muestran un per-
fil sociolégico y habitos muy estables. Hay dos circulos concéntricos. Un nucleo que
juega con frecuencia, una o varias veces al mes, compuesto por un tercio de sus
clientes. Otro que juega sélo alguna vez o con menos frecuencia, de dos tercios
de sus clientes. Estos Ultimos se limitan a echar alguna moneda de las vueltas de las
consumiciones para probar suerte, cada vez menos frecuentes por la expansion del
dinero electrénico a través de moviles y tarjetas (igual que estan desapareciendo las
propinas). (tabla 15)

" Mdquinas instaladas en hosteleria que ofrecen a sus clientes un tiempo de juego a cambio de una cantidad jugada (0,20€)
por la que pueden obtener un premio que no puede exceder de 500 veces la cantidad jugada, es decir, 100 €.
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TABLA 15 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE MAQUINAS “B”
EN HOSTELERIA (%)
(% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber echado monedas en maquinas "B" durante

2021 2022 2023 2024 2025
Total 47 41 3,5 47 50
Hombres 8,0 6,3 5,4 8,1 7,6
Mujeres 1,4 2,0 1,5 1,4 2,3
De 18 a 24 afios 12,3 13,8 6,8 12,7 15,2
De 25 a 34 afos 6,9 79 4,8 59 7,7
De 35 a 44 afios 6,4 6,5 3,3 2,1 3,7
De 45 a 54 afios 1,7 3,1 2,0 2,1 2,8
De 55 a 64 afos 3,1 2,0 4,0 9,5 4,0
De 65 a 75 afios 1,4 0,0 1,6 12 1,0
Estatus alto 8,3 3,7 3,4 3,5 4,7
Estatus medio alto 32 29 2,8 34 45
Estatus medio medio 38 7,0 48 4.8 4,5
Estatus medio bajo 46 3,0 3,7 8,1 59
Estatus bajo 1,7 4,4 0,0 0,0 8,7
Espaiioles 41 40 35 4,6 4,9
Residentes no espaiioles 15,2 7,0 4,6 58 58

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

Cotidianos 20,1 13,8 41 11,0 74
Semanales 42 42 52 6,0 6,4
Esporadicos 6,6 8,2 2,8 12,7 10,4
Infrecuentes 35 8,4 0,0 2,8 41
Declaran no jugar 12,5 2,5 0,0 0,0 10,9

Frecuencia de visita (Base: jugaron en una maquina "B" en un bar). (Los porcentajes suman en vertical)

Todas las semanas 18,0 6,8 14,4 13,0 13,6
Cada dos o tres semanas 5,0 10,9 8,1 11,9 78
Una vez al mes 11,3 29,8 11,3 14,4 9,6
Alguna vez al afo 315 34,2 31,4 454 32,9
Casi nunca 342 18,3 34,7 15,4 36,1

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

Vuelve a plantearse el problema de “Las méquinas en bares

que los recuerdos que se recogen ‘ ‘ . .

mediante encuesta sobre este jue- proporcionan tiempo de
entretenimiento sin

go son reducidos para su dimen-
sidén real (casi 100.000 bares tienen . .
complicaciones 99

maquinas). Esto, y el perfil conocido
del juego, que gravita sobre las ho-
ras del aperitivo, café y antes de la cena, hace pensar que se juegan cantidades
poco relevantes: se echan monedas para probar suerte como se deja una propi-
na por costumbre; y quienes lo hacen no le dan importancia por ser una accién de
escaso coste y baja implicacion, de la que tienden a olvidarse. Por tanto, el por-
centaje real de poblacion que prueba suerte en estas maquinas es mayor de lo
que refleja la encuesta por fallo en el recuerdo de una parte de los entrevistados.

Juegan sobre todo los hombres (80%), y hay una elevada presencia de residentes
no espafnoles. Juega un 7,6% de los hombres, pero so6lo un 2,3% de las mujeres.
También de quienes residen en hogares de estatus medio bajo o bajo. Sélo en algun
caso declara que en sus hogares se llega a fin de mes con mucha dificultad..

En los dos ultimos afos se registra L l d
un incremento del recuerdo de ‘ a acelerada ,
juego en estas maquinas entre modernizacién de las

menores de 25 ahos que c_oinc_ic’je méquinas B y Sus juegos esta
con una acelerada modernizacion

de las maquinas B y sus juegos, atrayendo Cl'entes mas

los fabricantes y operadores han jovenes 99

hecho un esfuerzo de renovacion

del parque, tanto en el aspecto es-

tético como en la ampliacién de los

juegos que incluyen, de manera que

los clientes pueden elegir el juego con el que desean jugar. Las maquinas en
bares se han transformado en una oferta multijuego, que esta atrayendo a nuevos
publicos (grafico 21). Su perfil se completa con varios rasgos:

* Atrae a aficionados a jugar, los
que recuerdan jugar todos los ‘
dias o varias veces a la semana.

El tiempo de juego
habitual es menos de

. . cinco minutos )
* Atraen poco a quienes juegan

con menos frecuencia.
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* Se puede decir que repelen a quienes se consideran no jugadores, lo que se-
guramente activa el resorte de su aversion que se traduce en un acido discurso
contra estas maquinas.

* Las frecuencias de juego son muy dispares, lo que refuerza la idea de que es un
juego de baja implicacion para gran parte de sus clientes, al que prestan
una atencién epidérmica. Dos tercios declara jugar sélo alguna vez al afio o casi
nunca.

Los datos refuerzan la conclusion de Daley (1987) en su estudio sobre este juego en
Estados Unidos, en las maquinas, en realidad, se compra tiempo de distraccion,
de una distraccion superficial. Son un pasatiempo al que se puede dedicar tiempo
a precio modico y sin complicaciones, una forma de abstraerse de los problemas
cotidianos.

2.46.2. ;Por qué se juega a las méaquinas B en los bares?

GRAFICO21  CLIENTESD E MAQUINAS "B" EN HOSTELERIA .
(PERFIL SOCIOLOGICO) (%: MEDIA DE LOS TRES ULTIMOS ANOS)
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Cuando se hace esta pregunta surgen respuestas que refuerzan, precisamente, la
idea de Daley (1987) casi cuarenta anos después y en Espaia, aderezada con
las propinas. La pregunta se formulé en abierto, sin sugerir respuestas, admitiendo
posibles respuestas multiples (grafico 21B):

* El 39,1% juega para deshacerse de la calderilla echando las vueltas de la

GRAFICO 21B MOTIVOS PARA JUGAR EN MAQUINAS "B" EN LOS BARES .
(BASE: HAN JUGADOR EN UNA MAQUINA B EN UN BAR DURANTE
2024-2025)
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consumicion las veces
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consumicion. Esta es la respuesta de los hombres clientes de hosteleria, mayo-
res de 35 afos.

* El 28,5% juega para pasar el rato.

* Un 10,3% por “probar suerte”, en este caso se trata de menores de 45 afos.

* Un 7,2% sefiala para abstraerse del dia a dia, esencialmente mayores de 45
afnos.

* Un 7,2% porque los juegos son divertidos, respuesta centrada en menores de
35 afios, lo que refuerza la idea de que la renovacion de las maquinas y juegos
atrae nuevos publicos. Ademas, un 3,6% sefiala la idea de mejorar los resultados
de anteriores.

* Un 8,5% da la respuesta de que jugar a las maquinas “B” es barato.

Es llamativo que apenas haya respuestas que apunten a la idea de ganar dinero

jugando con estas maquinas. La , .
o ; ‘ En las maquinas “B” en

hosteleria no se juega para

ganar dinero, sino para probar
suerte o pasar el rato sin pensar
en problemas 99

materia prima de las maquinas es
ocupar un tiempo de distraccién.
Los clientes saben que, a la larga,
jugar tiene un coste, aunque el azar
les pueda deparar alegrias momen-
taneas.

Al final, quienes juegan en maquina en bares se dividen en dos mitades algo desigua-

les. Una mitad llega a la conclusion "L itad d .

de que no compensa jugar porque “ . amina e quu'engs -

pierde. Otra mitad concluye que juegan a las maquinas “B

compensa porque pasa el tiempo en hosteleria piensa que
compensa porque permiten

distrayéndose o se entretiene. Inclu-
so un 3,1% afirma que gana (grafico . . ,
° que gana (9 pasar el tiempo distrayéndose 99

21B). Esté claro que, si la éptica es
ganar con este juego, el balance
no es positivo, pero se juega a estas maquinas esencialmente para pasar el rato,
y los clientes saben que eso tiene un coste.

2.4.7. Las timbas informales en bares o similares

El piblico habitual en las
timbas informales son
hombres menores de 35 afios e

inmigrantes 9

de personas (tabla 16). Su perfil es
previsible: hombres, menores de 35
anos, de estatus sociales alto o me-
dio alto, con una fuerte presencia
de residentes no espafoles y con
una baja frecuencia de juego.

Juegan en ellas menos de un millén ‘

TABLA 16 PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS QUE HAN PARTICIPADO EN TIMBAS
(%) (% QUE JUEGA EN CADA SEGMENTO DE POBLACION)

Recuerda haber jugado en timbas durante ...

2021 2022 2023 2024 2025
Total 3,6 1,6 2,6 2,1 2,8
Hombres 6,1 2,4 43 3,6 47
Mujeres 1,2 0,8 1,0 05 09
De 18 a 24 afios 12,1 8,0 10,0 10,1 14,0
De 25 a 34 afios 5,0 3,4 43 47 4,4
De 35 a 44 afios 55 0,0 1.8 0,5 0,4
De 45 a 54 afios 1.2 0,0 1,4 0,5 0,0
De 55 a 64 afios 0,5 0,9 1.8 0,6 2,4
De 65 a 75 afios 1,6 0,6 0,0 0,0 0,7
Estatus alto 6,2 1,3 4,0 3,8 4,8
Estatus medio alto 3,6 0,5 3,2 2,2 3,3
Estatus medio medio 2,0 2,3 2,6 1,2 2,0
Estatus medio bajo 3,9 2.1 1,5 2,4 1,9
Estatus bajo 6,0 4.4 0,0 0,0 3,2
Espaiioles 3,3 17 2,7 21 2,8
Residentes no espaiioles 79 0,0 0,0 2,1 1.8
Tipologia segn frecuencia de juego recordada por el entrevistado (ver epigrafe 1.2.):
Cotidianos 14,5 3,7 6,6 3,8 1,3
Semanales 2,9 0,5 14 1,5 3,2
Esporadicos 5,0 2.7 6,0 4.4 4,5
Infrecuentes 3,4 21 2,4 19 3,0
Frecuencia de visita (Base: jugaron en alguna timba). (Los porcentajes suman en vertical)
Todas las semanas 1,8 0,0 2,4 2,5 1,6
Cada dos o tres semanas 1,1 0,5 2,3 2,4 1,5
Una vez al mes 12,1 3,2 9,2 9,8 8,4
Alguna vez al afio 85,0 86,3 80,9 79,8 81,0
Casi nunca 0,0 10,0 52 55 7,5

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

de encuesta cuando se desciende a segmentos muy reducidos
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3.1. GANAR Y PERDER

Esta claro que perder en el juego o en las
apuestas no es agradable. Pero el jue-
go permanece entre los entretenimientos.
¢, Como se lo explican sus clientes? En los
juegos de suerte o ilusion es facil: mala
suerte, y vimos que hay acunada una
gama de frases consoladoras relativas a
la loteria. En el caso de los de juegos de
entretenimiento es mas complicado. Lo
habitual es perder, esa es la l6gica de los
juegos organizados por empresas privadas
que ofrecen salas y una logistica que ga-
rantiza la infraestructura necesaria. Lo que
muestran los datos es que los clientes lo
asumen con naturalidad. Al contrario del
estereotipo que se ha acufiado de quien
juega como alguien que no puede controlar
sus impulsos y obsesionado por ganar, los
clientes mantienen el control sobre sus
gastos, establecen rigidos umbrales sobre
su gasto en juego, como podrian hacerlo
con cualquier otra aficion. Megias (2019:42-
49), con un enfoque negativo sobre el jue-
go, que sobrepone a la informacion que
recoge en su informe, muestra interesantes
citas textuales de clientes en el sentido del
control de sus gastos. En ellas subyace
la racionalidad, asumen perder como la
contrapartida del entretenimiento, del
tiempo en compania de quienes com-
parten su aficion del riesgo de mostrar
su habilidad frente a otros participantes.

‘ Al contrario del
estereotipo, los
clientes saben que jugar
por entretenimiento
cuesta dinero 99

‘ Lo que se interpreta
como pérdidas es
visto por los clientes
como el coste de la
entrada a un espectaculo
o entretenimiento J9

‘ El estereotipo del
‘jugador’

obsesionado por ganar no

corresponde a la realidad
actual 99

Lo muestran los datos de encuestas recogidos desde hace afios (tabla 17). La mayo-
ria de quienes declaran haber jugado algun juego de azar de entretenimiento durante
el afo pasado comprende que las pérdidas son el precio por un rato de entreteni-
miento y disfrute de unas instalaciones, comparable a la entrada a un espectaculo.

TABLA 17 ACTITUDES ANTE LAS PERDIDAS Y LAS GANANCIAS ENTRE
QUIENES JUEGAN POR ENTRETENIMIENTO (%)

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

2022

Intento ganar lo que perdi la vez siguiente que juegue o 6,0
apueste

Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy 34,2
a jugar o a apostar ni siquera me acuerdo

Perder jugando en un casino, un bingo, un salon de juego o 59,9
apostando es lo mismo que pagar la entrada por ir al cine, a un

parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que

tiene un coste por el entretenimiento o por la emocion o ilusidin

de jugar, conocer gente con las mismas aficiones, etc.

(n) (99)

2023 2024 2025 2026 Media
2022/26

5,6 7,6 3,3 3.8 5,1
33,4 38,6 37,2 39,1 36,8
61,0 53,8 59,6 57,1 58,1
(179) (179) (189) (184) (827)

En los cinco ultimos afios, desde que se in-
trodujo esta pregunta, el 58,1% adopta esta
actitud; los datos anuales apenas cambian
mas alla de las oscilaciones tipicas de una
investigacion por muestreo: en 2026 este
porcentaje alcanzé el 57,1% (grafico 22).
Para otros, este gasto no gravita sobre
la siguiente vez que jueguen (36,6% en
los cinco ultimos afos). Ambas actitudes
mueven a la inmensa mayoria (94,0%)
de los clientes de juego presencial. Sélo
el 5,1% se plantea intentar ganar lo que
perdié la vez anterior. Lo que equivale al
0,63% de la poblacion entre 18 y 75 ainos.
No parece que los clientes de juego o el
conjunto de la sociedad espafiola esté arre-
batada por la necesidad de recuperar sus
eventuales pérdidas en el juego.

‘ El homo ludens
existe y trata de
convivir pacificamente
con otros planos de la
realidad humana: el homo
economicus, el zoon
politikoon, el religioso... y
homo ‘academicus’ pero
no siempre le dejan J9

La conclusion es clara: las ganancias no son la motivacion central para jugar por
entretenimiento, al contrario de lo que se supone desde ciertos medios con una

vision simplista.
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GRAFICO 22 ACTITUDES DE LOS CLIENTES DE JUEGOS DE ENTRETENIMIENTO
ANTE SU COSTE (2021-2025) (%) (n=827)

Intento ganar lo que perdi la vez

Perder jugando en siguiente que juegue o apueste.

un casino, un bingo, 51
un salén de juego o
apostando es lo mismo '
que pagar la entrada por

ir al cine, a un parque
de atracciones o la

consumicién en un bar, 581
sabes que tienes coste
por el entretenimiento o
por la emocién o ilusién
de jugar o conocer
gente con las mismas
aficiones.

3.2. EL VALOR DEL JUEGO PARA SUS CLIENTES

sar un rato con emociones controla- Cuando ganas’ sé lO

das, mucho mas variadas que sim- cuentas a todo el
plemente ganar, aunque ganar forma mundo (UI"I entrevistado) ) )
parte del juego. Esta perspectiva es

menos interesante que la que suelen

proponer la literatura o el cine (o buena

parte de la literatura académica), pero es la que adoptan millones de personas que
juegan con normalidad, como un pasatiempo o como una via para mantener con-
tactos sociales en contextos alejados de la vida diaria rutinaria. Para ellos, el juego
implica un alejamiento de sus actividades cotidianas ligadas al trabajo o a un
ocio no deseado, incluso la apertura a otros circulos de relaciones con los que
comparten su aficion y puede suponer una fuente de reconocimiento y valor
social y un componente afiadido al disfrute del deporte como aficion. En Espafia,
recientes estudios cualitativos que vienen a confirmar las conclusiones de los
estudios citados mas arriba de hace varias décadas (Megias, 2019:37, a veces
pese al propio autor).

El juego es la via para disfrutar y pa- ‘

La aproximacion de la sociologia norteamericana al juego mostré hace décadas
que “la gente no juega para ganar dinero. Juega con la esperanza de ganar una
apuesta desafiando el riesgo de perder ... (el juego) proporciona un tiempo de

esparcimiento, permite tomar ‘ Me produce mas felicidad

decisiones propias y hacerse .
cargo de sus consecuencias” ganar por haber Jugado

(Kusyszen 1974: 14) y, para mi- bien que la cantidad que pueda
IIon:es de pers’onas, <_as una forma ganar” (un entrevistado) ,’
de interaccién social (Deveraux

1980; Tec, 1964) y de integracion

en un grupo con el que comparten

aficién y codigos que estrechan la .

relacion (Rosecrance 1985:104- ‘ El juego rompe la cuarta

106). En el juego de entreteni- pared que separa a los

miento se afiade que el cliente es 5 04qreg del pUblico. Los actores
protagonista activo y decide so-

bre la marcha (Kusyscen 1974), son los clientes, la sala, el

rompe “la cuarta pared” que se- escenario ¥y
para a los actores del publico,

los actores son los clientes y la
sala el escenario.

Valorar el juego, o el turismo, desde las opticas propias del trabajo y la pro-
ductividad -el homo economicus- carece de sentido y lleva a errores en su com-
prension. El homo ludens existe y trata de convivir pacificamente con otros planos
de la vida, para muchas personas, el juego es una actividad que permite llenar
su tiempo de ocio y dedicarse a actividades que les divierten o entretienen sa-

liendo de sus rutinas. Tratando
de aproximarnos a la logica eco- ‘ Para muchas personas el

némica para hallar su “valor”: su juego les permite llenar su

coste se puede definir como un . d . d d
coste de oportunidad, al elegir t'empo € OClo y geqicarse a

jugar a cambio de las emocio-  actividades que les divierten o
nes, rfelaciones y sati_sfacciones entretienen saliendo de SuUS
descritas se renuncia a otros .

bienes o consumos, ese seria rutinas ”

su valor, el coste de las alter-

nativas a las que se renuncia. Quienes juegan saben que esas experiencias
tienen un precio y nada mas, que, por afiadidura, controlan. Como todo gasto
en ocio.

Se podria resumir que el homo ludens existe, pero el homo economicus, algu-
nas visiones desorbitadas del zoon polikon, y algunas épticas ideoldgicas y
del integrismo religioso no siempre lo dejan en paz.
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La investigacion sobre el juego ‘ La investigacién sobre el

rebosa de argumentos pres- . .
tados, basados en prejuicios. juegoy lOS motivos de Sus

Parece que se hicieran investiga- clientes estan plagados de
ciones para repetir lo que ya han - 5., mentos prestados, basados
dicho otros. Los investigares so- L.
ciales también tienen sus sesgos en mantras polltlcamente
cognitivos, el principal, que es di- - correctos, sin relacién con la
ficil que se opongan a la corriente .

! o realidad 99

dominante. Ya se comenté cémo

los estudios que en los sesenta

analizaban el juego concluyeron que era un pasatiempo y un factor de sociali-
zacion que, en muchos sentidos, compensaba la rutinizacién de la vida laboral y
diaria. Pero fueron desplazados desde los ochenta por una vision psiquiatrizada
que contempla el juego como una desviacion y extiende a todos los clientes la
vision problematica de la exigua fracciéon de poblacion que tiene problemas? .
La discusion parece inutil, muchas investigaciones se destinan a reforzar tales ideas
convertidas en axiomas.

El lenguaje que se utiliza en ellas, ‘ Los estudios académicos

prestado de la psiquiatria, situa el .
juego en el terreno de salud publi- sobre el juego han pasado

ca, se habla de la “prevalencia”, a dar una vision médica o

“ légico” . i el . e sa e .
de “patolégico”, etc., como si e psiquiatrica alejada de la
juego fuera un mal en si mismo,

ignorando que millones de per- realidad de la inmensa mayoria
sonas juegan sin problema. La de lOS clientes de jUQgO ”
economia y la sociologia han si-

tuado en juego en el territorio de

las conductas desviadas, por el solo motivo de que no entra en su canon de lo
que consideran comportamiento racional, si bien es verdad que algunos soci6lo-
gos rechazan la idea del juego como una desviacién o una forma de escapismo de
la realidad. Granovetter, por ejemplo, intersecta las relaciones de confianza en la
racionalidad econémica pura (2019, 74 y ss; Portes, 2013), siguiendo en esto ideas
de Arrow y Okun. La economia no es estricta racionalidad, el juego extiende la red
de relaciones sociales a través de aficiones compartidas, vinculos débiles si se
quiere (Granovetter, 1973, 2019).

2 Un proceso de expansion de la idea de patologizacion descrito por Abigail Shierer: A partir de la Segunda Guerra Mundial se
empezo a expandir el campo de la salud mental y con cada década fuimos duplicando el nimero de psicélogos con el objetivo
de prevenir enfermedades mentales. Pero lo que ocurrié es que dejamos de tratar a los enfermos para empezar a tratar a los
sanos’, en https//wwwabces/sociedad/abigail-shrier-padres-mundo-dejen-llevar-hijos-20241110210317-nthtml

Como el turismo, el juego no es ‘ Alrededor del juego y sus

una excrecencia de la sociedad l t h t
capitalista, sino una de las mu- cuentes hay un sector

chas opciones de ocio que esta €condmico con un considerable

ha hecho posible. El juego actual know howy conocimiento
tampoco es casi la Unica oferta de

ocio disponible, como ocurria en profesmnal. Ofrece ocio a sus
las sociedades preindustriales; es clientes ¥

un entretenimiento que tiene que

competir con otros. Como el turismo, pone en valor el ocio de muchas personas,
hace aportaciones considerables al PIB, crea empleo, promueve inversiones y
provee de rentas a muchos trabajadores con empleos estables y cualificados.
A sus aficionados les da ocasion de relacionarse con personas con sus aficiones e
intereses, genera conocimiento sobre deportes.

La hipica o los propios juegos, entretiene, y permite a algunas personas sentirse
estimados por sus conocimientos sobre ciertos ellos. El modelo de juego europeo
estéa distante de las grandes instalaciones tipo Las Vegas o Macao, que se comparen
s6lo muestra la falta de perspectiva de ciertos “analistas”'s.

: ) Quienes apuestan piensan
duos que se entretienen con él
puede medirse a partir del gasto sobre lO que hacen; no
que no realizan en otros bienes apuestan por un impulso, es una

y servicios. Igual que el turismo, decisié d
¢qué produce un viaje?; entre- ecision que responade a un

tenimiento, aunque se rodee de  Conocimiento sobre deportes 99
pretensiones culturales. El juego

mueve a su alrededor todo un sector econémico en el que hay un considerable
“know how”, conocimiento profesional en las empresas que lo organizan. La
distraccion y el entretenimiento tienen su coste y los clientes lo saben. Aunque se
diga que el “el juego consiste simplemente en la transferencia estéril de dinero en-
tre individuos” (Samuelson), tal afirmacion sélo revela que también los premios No-
bel pueden ver superficialmente las cosas o dejarse dominar por prejuicios. Wieser
(1914) fue el primero en definir el coste de oportunidad como “el valor de la alterna-
tiva a la que se renuncia”’. Ese es exactamente el valor que los clientes atribuyen a
su tiempo de ocio y relaciéon social destinado al juego de entretenimiento. Les aporta
el valor de lo que renuncian, y eso es cuantificable.

El valor del juego para los indivi- ‘

¥ Una de las cosas mas llamativas de las investigaciones sobre el juego, sobre todo de las encuestas destinadas a ‘demostrar”
que hay altas tasas de juego problemético o trastorno de juego, es que olviden sisteméaticamente citar o recoger estudios
anteriores. Algo que en el trabajo académico no suele ser admisible Sélo puede deberse a dos cosas: ignorancia deliberada
porque contradicen sus expectativas o improvisacion al hacerse cargo de las investigaciones Varias de las investigaciones més
recientes en Espafia, y en alguna comunidad, adolecen de estos sesgos
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¢Qué buscan los clientes de Eli lubri
juego de entretenimiento? Dis- ‘ juegoesun ricante

tracciéon (maquinas en bares o de las relaciones sociales.

cafeterias y, a otro nivel de gasto, Facilita la relacién entre las
en salones), demostrar que se

sabe de algo (en las apuestas, el personas 9

péquer o el black jack), compahia

de personas que comparten una

aficién (juegos de casino, bingo, salones), cierto reconocimiento de los demas
-aunque sea el momentaneo e ingenuo de sentirse tocado por la suerte en un bin-
go- y provocar cierta admiracion o pequena envidia en los comparneros de mesa, etc.

También buscan hacer o mantener relaciones sociales con amigos con los que
juegan o asisten a locales de juego. El juego es, ha sido siempre, un lubricante
de las relaciones sociales. Proporciona pequenos placeres que tienen su pre-
cio. Los clientes lo saben y muestran un comportamiento muy racional. Griffith
(1949), Scott (1968) y Snyder (1978), analizando a los apostadores sobre carreras de
caballos en Estados Unidos, llegaron a la conclusion de que sus reflexiones para las
apuestas eran sofisticadas y encerraban un considerable conocimiento sobre
caballos, entrenadores, jinetes, condiciones ambientales de las carreras, etc.,
considerando muchas variables para tomar sus decisiones. Lo mismo puede decirse
de las apuestas deportivas en general. En el caso de Espanfia, casi el 40% de quienes
apuestan sobre deportes miran “las estadisticas de los equipos, bajas, sanciones,
etc.” antes de apostar, otro 40% “mira las clasificaciones para saber como van,
pero no las mira mucho” y alrededor de un 20% afirma que “apuesta principalmente
para divertirse”. La intensidad de la busqueda y analisis de la informacion se acen-
tda segun la frecuencia con que se apuesta' . Queda claro que la gran mayoria de
quienes apuestan piensan sobre la apuesta, ponen en juego un conocimiento que
aleja esta actividad de lo impulsivo. Como se mostraba en el informe de 2023, la
percepciéon de su calidad de vida familiar de quienes juegan sin problema o en
niveles de bajo riesgo es superior a la de quienes no juegan (Gomez Yafez y
Lalanda, 2023:89).

" Datos procedentes de un estudio para una empresa de apuestas, agradecemos su consentimiento para hacer la referencia
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Los datos sobre el juego online proceden de los informes de la DGOJ sobre “Perfil
del jugador online™® .

El juego online no es homogéneo, los juegos que comparten este canal tienen dina-
micas diferentes y atraen a clientes distintos. Cada uno de los mercados tiene una
composicién por sexo, edad y cantidades jugadas distinta, aunque tienen en comun
la familiaridad de sus practicantes con el mundo online. Algunos mercados crecen
y otros se han estabilizado.

En 2025
jugaron online
cada mes 1.079.796

personas de media: el

3,0% de la poblacién
entre 18 y 75 afios J9

difuso. Sus contornos no estan bien delimita-
dos y las intensidades con las que sus inte-
grantes forman parte de él son muy variadas.
Parece féacil describirlo como quien juega online
(arriesgando dinero) durante un periodo de tiem-
po, pero esa generalizacién encubre niveles de
implicacion muy distintos: desde los que juegan
esporadicamente sélo los bonos que ofrecen las
webs y, por tanto, aparecen como activos una o
escasas veces al afio, hasta quienes juegan con frecuencia.

Quiénes juegan online componen un conjunto ‘

En 2025 jugaron online una media de 1.079.796
individuos y alguna vez durante el afio 2.158.525.
Es como si se hubiera regularizado un avance
casi constante de unos 160.000 individuos que
anualmente se incorporan al juego online (tabla
18 y gréafico 23). Sin suponer incrementos sustan- es hombres de 18 a
ciales, indican una tendencia creciente y una ma- 45 anos ) ) J

yor familiaridad con este canal, sobre todo en las

apuestas. Lo esencial parece ser la mayor familiaridad con el comercio electro-
nico en sus distintas formas y la normalizacion de las apuestas y de los juegos
de casino.

‘ El perfil
dominante de
quienes juegan online

Quienes juegan online alguna vez en un mes medio suponen el 3,0% de la poblacién
entre 18 y 75 afos. Bajo este dato hay grandes desequilibrios “demograficos”: entre
los hombres alcanza el 9,9% y entre las mujeres sélo el 2,0%. También generacio-
nalmente hay grandes diferencias, desde el 17,7% entre los 18 y 25 afios a apenas
0,5% entre los mayores de 65 afnos.

' https//wwwordenacionjuegoes/es/informe-jugador-on line
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PERFIL SOCIOLOGICO DE LOS CLIENTES DE JUEGO ONLINE

TABLA 18

Gasto medio anual (€) Tasa Poblacion (%) (*)

(%)

2016

Individuos

2022
1.595.093

2022 2023 2024 2025 2016 2025
574 706 59

2021

2.025

2025
2.158.525

2023 2024
1.991.550

1.637.831

2021
1.470.303

33

736 760

523

Activos en el afio (1)

47,8 61,3 58,8 63,4 1,2 3,0

43,6

789.049 953.182  1.079.796

703.404

666.735

Activos un mes medio

Activos durante el afio:

9,9
2,0

81,6 83,4 583 626 783 740 789 58
234 320 500 538 619 1,0

18,4

1.365.693  1.655.923  1.797.458

1.327.906

1.216.340

Hombres

16,6

361.067

335.627

272.138

267.187

253.963

Mujeres
Edad:

202 269 333 299 325 9,6 17,7

32,6

763.169

682.069

534.335

512.092

440.367

18 a 25 afios

11,8

7,8

522 630 774 756 818

662.355 32,9

634.499

538.397

517.771

488.634

26 a 35 afios

6,1

3,6

1.175

833 845 1.072 1.071

413.053 20,3

390.190

332.485

327.804

313.884

36 a 45 afios

837 827 1.165 1.146 1.226 19 2,7

9,8

161.724 160.736 196.502 219.090

150.794

46 a b5 afios

539 577 975 961 1.018 1,0

&3

56.986 53.649 65.388 74,610

55.714

55 a 65 afos

356 465 780 712 779 0,3 0,5

1,1

18.716 18.229 22.902 26.248

20.910

Més de 65 afios

33,2 33,0 32,8 32,8

33,7

Edad media

Activos por juego (se han conectado alguna vez en el afio)

45

2,5

1.276.712  1.250.614  1.568.197  1.650.040 76,3 76,4

1.136.569

Apuestas

3,6

1,1

il

30,4 60,7
19,1

1.309.944

1.123.839

869.852

717.444
324.613

656.727
336.060
101.764

Casino

1,0
0,2

29,9

412.943
88.556

394.898

349.448

Poquer

0,2

41

59

90.239 91.761

87.600

Bingo

(*) Tasa de acceso sobre la poblacion entre 18 y 75 afios incluida en cada segmento

Fuente: Elaoracion propia a partir de datos de la DGOJ
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La serie de graficos 23 muestra que el crecimien- Regularmente
to tiene distintos ritmos. Han crecido sensible- ‘
160.000

mente quienes apuestan o juegan juegos de
casino, pero apenas quienes lo hacen al bingo individuos se
o al _poker, f—:‘stablllzado en los ultlr.nos anos..Ha incorporan a jugar
crecido el numero de hombres que juegan online,

y el de mujeres se ha activado en los dos ulti- online cada afio 99
mos afos, pasando de alrededor de 270.000 a

361.067 en 2025. Crecen los comprendidos entre 18 y 35 anos, mientras los mayo-
res de esta edad lo hacen a ritmo mas lento.

La evolucion mensual de los activos en webs de juego parece que se allana en 2025,
manteniéndose alrededor de un millén, en un perfil bastante diferente a 2024 que
mostré un crecimiento casi continuo. Todos los mercados alcanzan su punto maxi-
mo.

Es relevante que entre quienes juegan online han pasado a ser mayoritarios los com-
prendidos entre 18 y 25 afos (grafico 23 D), superando ya largamente a quienes
tienen 26 a 35, aunque los primeros juegan cantidades muy inferiores..

GRAFICO 23A  EVOLUCION MENSUAL DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
(MILES DE INDIVIDUQOS) (2016-2025)

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
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Fuente: DGOJ

GRAFICO 23B  EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN JUEGO (MILES ANO)
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GRAFICO 23C EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
SEGUN SEXO (MILES ANO)
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GRAFICO 23D EVOLUCION DE LOS ACTIVOS EN WEBS DE JUEGO
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Fuente: DGOJ

Al revés que en 2024, el incremento del numero de clientes ha discurrido en paralelo
al incremento de las cantidades jugadas, hasta situarse en 760 €/afio, lo que equivale
a poco mas de 14€/semana y 63,4€/mes.

Las cifras vienen a reforzar la idea de que no se manejan cantidades excesivas en
el juego online. No obstante, en las cantidades gastadas hay diferencias. Superan
los 1.000 € entre las generaciones intermedias, de 36 a 65 anos, pero sélo alcan-
za los 325 €/ano entre los comprendidos entre 18 y 25 anos. El dato desmiente la
afirmacion que flota en el ambie nte de que los jovenes gastan mucho en juego
online.

Los distintos juegos tienen niveles de practica diferentes. Tomando como referencia
la poblacién entre 18 y 75 anos, el 4,5% apuesta, el 3,6% juega juegos de casino,
pero sélo el 1,1% juega al pdker y un 0,2% al bingo. El crecimiento del nimero de
clientes se produce en las apuestas (1,6 millones de clientes) y en los juegos de ca-
sino (1,3 millones). En contrapartida, el poker (0,4 millones) y el bingo (0,1 millones)
se mantienen estables, con un paulatino descenso del bingo.

La frecuencia de conexion es muy dispersa. Hay un patréon estable que se repite
con escasa variacion desde 2016: alrededor del 40% de quienes acceden a webs lo
hace sélo alguna vez durante un mes. Entre cuatro y ocho meses accede alrededor
del 25% vy casi el 30% accede alguna vez durante mas de nueve meses. Estos
son los usuarios intensivos, suman 746.000 (grafico 24). Los meses medios de acti-
vidad de quienes se conectan a webs de juego crece regularmente:

Aiio Meses/media Aiio Meses/media
2016 4,46 2021 5,44
2017 4,54 2022 5,50
2018 4,95 2023 5,78
2019 510 2024 574
2020 474 2025 6,00

GRAFICO 24  INSCRITOS EN WEBS DE JUEGO, SEGUN NUMERO
DE MESES EN LOS QUE JUGO (MILES)

867 Frecuencia de juego
<40%

Juego infrecuente
Conexién tres meses 0 menos

746 FRECUENCIA
5 30% DE JUEGO
Juego intermedio
Conexion de 4 a 8 meses
B Juego frecuente
546 Conexién de 9 0 méas meses

25%

Los que juegan con frecuencia son el 2,2 % de la poblacién de 18 a 75 afios.

El patrén de gasto en juego online se mantiene El gasto en
a lo largo de los afos (gréafico 25), con escasas ‘ . .
juego online por

alteraciones: )
sus clientes es de 14,7
euros a la semana )
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GRAFICO 25 PERDIDAS Y GANANCIAS DE LOS CLIENTES DE WEBS
DE JUEGO (DATOS DE 2021 A 2025)
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* El 1,9% no obtiene ganancias ni pérdidas.

* Alrededor del 20% consigue ganancias, con leves oscilaciones anuales. En
2025 lo hizo el 22,3% de los clientes, en su mayoria inferiores a 100 €/afo.

* Alrededor de la mitad mantiene un gasto moderado, inferior a 100 €/ano. Es
decir, como maximo, 8,5€/mes. Pero poco a poco se observa un incremento del
gasto.

* Mas de un 40% tiene un gasto superior a los 100 €/afio. De ellos, un 8,0%
superior a 3.000 €/afio. Como ocurre en todos los mercados, el gasto de los
clientes que mas gastan supone la mayor parte de los ingresos del mercado. Este
porcentaje ha ido creciendo lentamente en los ultimos afos.

En todo caso, por encima de los datos mas o menos llamativos, lo relevante es que,
de 1,2 millones de clientes de webs de juego online, la mitad, con leves oscilaciones,
se desenvuelve todos los afos en unas pérdidas o ganancias de 100 €/ano.

En afios anteriores se observaron varias caracteristicas del juego online que se man-
tienen:

* Los clientes se sitian en los estatus sociales medio y alto.
* Se ha consolidado un “mapa” sesgado hacia un peso mayor de la Comunidad de
Madrid, por ejemplo, y menos de las comunidades del sur.

* Quienes juegan online no excluyen el juego presencial, sistematicamente, en nu-
meros redondos, el 90% declara que juega juegos presenciales en las salas
de juego o comprando boletos.
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5.1. ENFOQUE DEL PROBLEMA

Como en ediciones anteriores se incluyeron en el cuestionario las baterias de pre-
guntas utilizadas internacionalmente (PGSl y DSM-V) para detectar la incidencia del
trastorno de juego o, como lo denominamos en ediciones anteriores, juego prob-
lematico. En ediciones anteriores de este estudio se describieron sus antecedentes.

Baste recordar que la adiccion al juego fue reconocida como un desorden mental
en la tercera edicion del Diagnostic and Statistical Manual (DSM |Ill) de la Asociacién
Americana de Psiquiatria, en 1980. Lo central de esta definicion es la pérdida
de control del individuo sobre si mismo y su conducta respecto al juego, no la
frecuencia o cantidades que juegue. Un buen simil: “sufrir una adiccion es como
conducir un coche sin frenos. No importa que lo intentes parar. No podras hac-
erlo. Tu cerebro esta alterado” (Volkow, 2024: 17). En estas escalas, los grados se
distinguen cualitativamente y las distinciones son relativamente arbitrarias.

5.2. LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION

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

En 1994, la Asociacién Americana de Psiquiatria
desarrollé un cuestionario que desglosaba dis-

‘ El cuestionario

tintos indicadores sobre pérdida de control ante DSM YV fue
el juego. En 2013 'este cuestionario fue rgvisado criticado por
(DSM-V)8, Llamativamente, Allen Francis, res- o .
ponsable de la redaccion final de la version an- desdibujar la

terior (DSM-IV) critico la nueva edicién porque  diferencia entre abuso

hacia borrosa la separacion entre abuso y depen- .
dencia, con el riesgo de elevar las tasas del pro- y dependenC|a ”

blema en algunos casos de consumidores puntuales, alimentando una tendencia a la
hipocondria social y a la psiquiatrizacion de la vida cotidiana (Asean, 2014) (223-242
- Vol 1 - 18 - Psiquiatr Vida Cotidiana_Maquetacion 1 24/07/12 14:24 )

' La comparacion, en inglés, entre las dos versiones puede verse en
https:/ /wwwncbinlmnihgov/books/NBK519704/table/ch3t39/

La nueva version consiste en nueve preguntas que pueden aplicarse en forma dicoto-
mica (si/no) o como escala (de Likert) de cuatro puntos sobre la frecuencia con la que
el entrevistado se encontraba con un problema vinculado al juego (casi siempre, con
frecuencia, algunas veces, nunca). Este segundo método, denominado “Continuous
Scoring”, es empleado por la British Gambling Commissién en sus estudios periédi-
cos, que asigna la siguiente escala de puntos:

0 para las respuestas “nunca”
1 para “alguna vez”

2 para “con frecuencia”

3 para “casi siempre”

Esta escala situa a cada entrevistado en un punto entre 0 y 27. La clasificacion de los
casos depende de su puntuacién:

*0 “sin problema”

*1-2 “bajo riesgo”

*3-7 “riesgo moderado”

* 8y mas “alto riesgo” / “trastorno de juego”

Las versiones del DSM estan disefiadas desde la psiquiatria, su aplicacion a grandes
muestras sociolégicas producia a veces resultados inconsistentes o inestables. Se
buscaron alternativas que desembocaron en un nuevo cuestionario que se ha ido
imponiendo en la practica, el PGSI (Program Gambling Severity Index), desarrollado
inicialmente por el Canadian Centre of Substance Abuse (en su primera version se
denomind CPGI). Su aplicacion es similar al anterior: se pide a cada entrevistado que
sefiale con qué frecuencia experimenta algun sintoma de pérdida de control ante el
juego, a cada respuesta se le asigna una puntuacioén, de 0 a 3, desde 0 a la respuesta
“nunca” hasta 3 a “casi siempre”. La suma de respuestas sitla a cada entrevistado
en un punto entre 0 y 27 (9 preguntas por una puntuacion maxima de 3) que lo cla-
sifica en cuatro tipologias desde “sin problema de juego”, hasta “Alto riesgo”. Los
puntos de discriminacion de cada “estadio” son los mismos que para el DSM-V, pero
sus denominaciones son distintas, digamos que menos efervescentes.

Los cuestionarios DSM-V y PGSI, estructurados como escalas de Likert de cuatro
respuestas, se han utilizado aqui como base para determinar los niveles de impli-
cacion en el juego en la poblacién residente en Espafa comprendida entre 18 y 75
anos. La utilizacién de dos sistemas es frecuente, con la consecuencia de que den
resultados ligeramente diferentes, algo que hay que asumir como inevitable en este
terreno de investigacion'” .
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La incidencia del “trastorno de juego” o “juego problematico” se acotd a los doce
meses anteriores a la encuesta, localizando esta variable a partir de las respuestas
de los entrevistados a los juegos en los en que habian participado en ese periodo.

La aplicaciéon de estos cuestionarios a una entrevista sociolégica no tiene uti-
lidad diagnéstica por si misma. Como agregacién estadistica con valor soci-
olégico, sus datos sélo son indicativos.

5.3. EL TRASTORNO DE JUEGO EN LA POBLACION
ENTRE 18 Y 75 ANOS

5.3.1. Datos globales

Los niveles de “trastorno de juego” ‘ El trastorno de jUGgO o

juego problematico entre la poblacién . .
de 18 a 75 aiios observados en Espaiia juego problematico se

desde 2015 2015 se mantienen con le- ha reducido al 0,3% entre

ves altibajos. En el nivel de “alto riesgo” o ~
“trastorno de juego” se situdé en 2026 en los 18 y los 75 afios ’”

el 0,3% aplicando ambos cuestionarios
PGSI y DSM-V-CS, ambas escalas coin-
ciden en lo fundamental (tabla 19).

Un aspecto relevante de las investigaciones basadas en estas escalas es que
en su presentacion se esta haciendo borrosa la delimitacion de los niveles,
clasificando todas las respuestas positivas a algun item de las escalas como
trastorno de juego. Esto produce una aparente sobreestimacion, pensamos que
lo correcto es mantener estos estratos de bajo o medio riesgo y diferenciarlos de
los niveles de alto riesgo o, en la mas reciente, trastorno de juego. De lo contrario, el
verdadero riesgo es banalizar la técnica de investigacion y anular la capacidad
analitica de las escalas.

7 Se procedio asi en Wardle, H; Moody, A; Spence, S; Orford, J; Volberg, R; Jotangia, D; Griffiths, M; Hussey, D; Dobbie, F (2010)
British gambling prevalence survey, National Centre for Social Research. El estudio britanico sobre este tema es una referencia
Se ha mantenido este criterio en las ediciones posteriores

TABLA 19  INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION
RESIDENTE EN ESPANA (18-75 ANOS) (%)

PGSI (*)

2022 2023 2024 2025 2026

No juegan 17,5 16,1 15,5 15,9 16,5
Sin problema 76,3 78,9 75,2 79,7 78,1
Bajo Riesgo 4,5 3,8 6,8 3,3 3,9
Riesgo moderado 1,4 0,9 2,3 0,9 1,3
Trastorno del Juego 0,3 0,3 0,2 0,2 0,3
(n) (1.005) (1.002) (1.001) (1.009) (1.000)

DSM-IV (*) DSM-V (*)

2022 2023 2024 2025 2026

No juegan 17,5 16,1 15,5 15,9 16,5
Sin problema 71,2 72,1 80,9 74,4 75,3
Bajo Riesgo 7,5 8,2 2,7 6,8 5,1
Riesgo moderado 3,5 3,3 0,7 2,6 2,8
Trastorno del Juego 0,3 0,3 0,2 0,3 0,3
(n) (1.005) (1.002) (1.001) (1.009) (1.000)

(*) En esta tabla se toma como referencia el afio de realizacion del trabajo de campo.

Se ve la misma tendencia descendente en otros estudios recientes, tanto en Es-
pana como en Europa. En octubre de 2020, en el Pais Vasco, un estudio a cargo del
Observatorio Vasco del Juego dio resultados similares: el 0,2% de la poblacién ma-
yor de 18 afos se clasificaba en el nivel de mayor riesgo; en 2024 el mismo estudio
resefiaba 0,1% (Garcia Rabadan et al, 2020: 48-49; 2024: 18). La serie de estudios
en el Pais Vasco en los ultimos afios (Labrador, 2013; Consejeria de Salud, 2017 y
los citados de 2020 y 2024) muestran una tendencia al descenso similar al conjunto
de Espana.

Los Informes sobre Adicciones Comportamentales del Ministerio de Sanidad si-
guen la misma tendencia. En el de 2021, se afirma: “De manera evolutiva este dato
ha decrecido ligeramente con respecto al dato en 2018” (pag. 47). En su edicion de
2024 afirma “evolutivamente este problema sigue decreciendo desde 2020 a nivel
general y entre los hombres, y desde 2022 entre las mujeres” (pag. 41)'® . Claro est3,
hay que entender que quiere decir que desciende desde 2018.

% Aun llegando a esta conclusion, la forma cémo los autores de estos estudios presentan los resultados de la escala DSM-V
es imprecisa
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5.3.2. La evolucién desde 1990

2025 sigue la tendencia de las tres ultimas décadas en estudios nacionales o au-
tonoémicos. El “trastorno de juego” descendié desde 2001, cuando diversos es-
tudios parciales mostraban tasas elevadas. Entre 2011 y 2014 en que apenas se
hicieron estudios. A partir de 2015 nuestra serie recoge tasas alrededor del 0,3%
de la poblacién de 18 a 75 afos. Estos niveles han sido confirmados por otros
estudios de la DGOJ, SELAE, el ministerio de Sanidad (EDADES) y los de Catalu-
fa, Pais Vasco, Asturias y Galicia. El grafico 26 refleja esta evoluciéon descendente®
(fuentes citadas en la tabla 20).

El nivel de “trastorno de juego” estimado mediante encuestas en Espafia es similar
a Europa Occidental. Espana esta entre los paises mas contenidos de nuestro
entorno y estable. Pese a esta tendencia positiva (en el sentido de descenso del pro-
blema) sigue existiendo un discurso negativo sobre el juego dominado por adjetivos
“efervescentes” (patolégico, ludopatia, prevalencia, trastorno) que inducen a pensar
en la urgente necesidad de intervencién médica o administrativa, no es un desenfo-
que exclusivamente espanol ni siquiera reciente (Rosecrance, 1985; Cohen, 2000;
Room, 2004; Reinarman, 2005; Catenaccio, 2015).

¥ Se han homogeneizado a tasas anuales los estudios que se publicaron con tasas ‘de toda la vida', con las formulas de
Williams, Volberg v Stevens (2012).

(1990 -2024)

.

GRAFICO 26 INCIDENCIA DEL JUEGO PROBLEMATICO EN LA POBLACION ADULTA RESIDENTE EN ESPANA
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TABLA 22 PERFIL SOCIOLOGICO DE LAS TIPOLOGIAS DE JUGADORES, SEGUN
EL MODELO DSM-IV EN 2026

Nivel de riesgo

Juego Problematico Riesgo moderado Bajo riesgo Sin problema No juegan )
Total 0,3 2,8 5,1 75,3 16,5 (1.000)
Hombres 0,4 3,7 5,6 76,3 14,0 (497)
Mujeres 0,3 1,8 4,5 74,2 19,2 (503)
De 18 a 24 afos 0,0 7,4 14,0 45,8 32,8 (103)
De 25 a 34 anos 0,0 4,5 7,9 66,1 21,4 (154)
De 35 a 44 afos 0,3 2,8 6,7 71,5 18,6 (180)
De 45 a 54 afos 0,0 1,3 2,5 80,4 15,5 (219)
De 55 a 64 afos 0,8 0,9 2,6 87,8 8,0 (192)
De 65 a 75 afnos 0,0 2,6 1,9 85,0 10,5 (152)
Estatus alto* 0,4 3,0 53 76,6 14,5 478)
Estatus medio 0,2 2,4 6,0 76,9 14,5 (266)
Estatus medio bajo 0,3 2,9 3,8 70,7 22,2 (256)
Percepcion de dificultad en el hogar para llegar a fin de mes
Con mucha
tacilidad 0,0 2,2 3,1 64,0 30,7 (121)
Con facilidad 0,4 2,0 3,6 71,8 22,2 (561)
Con dificultad 0,3 2,0 6,2 79,4 12,2 (274)
Con mucha
dificultad 0,2 2,9 3,8 80,4 13,7 43)

5.3.3. La consistencia entre PGSl y DSM IV-CS

La tabla 23 muestra la consistencia de las dos clasificaciones entre si (X?=80.0 y
p=0,0). Esta es la octava ocasién en que se aplican simultdneamente estas escalas,
en todas ellas la consistencia de los resultados de ambas escalas es elevada.

TABLA 23 CONSISTENCIA DE LAS CLASIFICACIONES PGSI Y DSM-V (CS) (2026)
(%)

PGSI
No jugador proﬁ‘gma Bajo Riesgo M?Jl(fesr%%o Lrglnj:gg;]: DSI&?{Ia:CS)

No jugador 16,5 16,5

Sin problema 73,4 1,4 0,5 75,3
DSM-V (CS) Bajo Riesgo 3,5 1,4 0,1 0,1 51

Riesgo Moderado 1,1 1,1 0,5 0,1 2,8

Transtorno del Juego 0,2 0,1 0,3
Total PGSI 16,5 78,1 39 1,3 0,3 100

Las tablas 24 y 25 reflejan las respuestas a las escalas PGSI y DSM-IV en 2025.

TABLA 24 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO PGSI

(% HORIZONTALES) (2026)

En los Ultimos doce meses: Casi siempre Con frecuencia Alguna vez
¢Ha vuelto para intentar ganar el dinero 03 0.2 26
que perdid? ’ ! ’

¢Ha jugado o apostado méas dinero del 04 0.1 0.7

que se podia permitir perder?

¢Ha habido gente que le ha criticado lo

que juega, o le ha dicho que tiene un 02 01 1.0
problema con el juego, con independencia ’ ' '
de que usted piense que es verdad o no?

¢Ha sentido que el juego le ha provo-

cado problemas econémicos a usted o 0,1 0,0 0,5
a su familia?
¢+Se ha sentido culpable sobre la forma en 0.4 0.1 19

que juega y lo que sucede cuando juega?

¢Ha necesitado jugar mas dinero para 01 02 05
conseguir la misma emocion? ’ ’ ’

¢Ha sentido que usted podia tener un 01 01 10
problema con el juego? ’ ’ ’

¢Ha tomado dinero prestado o vendido 00 00 04
algo para conseguir dinero para jugar? ’ ’ ’

¢Ha sentido que el juego le ha pro-
ducido problemas de salud, incluyendo 0,0 0,0 0,7
estrés o ansiedad?

Nunca

80,0

82,3

81,8

82,6

81,4

82,4

82,0

82,7

82,4

No juegan

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

TABLA 25 RESPUESTAS A LOS ITEMS DEL CUESTIONARIO DSM-V

(% HORIZONTALES) (2026)

En los Gltimos doce meses, cuando ~ Cadavezque  Lamayor  Alguna vez, mas

usted juega ... pierdo parte de las 0 menos la mi-
veces tad de las veces
que pierdo
¢con qué frecuencia vuelve a jugar 0.6 0.0 0.4

para ganar lo que perdio otro dia?

¢+Con que frecuencia se ha encontrado usted

mismo pensando Sobre €l juego, es decir,

volviendo sobre partidas anteriores, planifi- 0
cando la proxima vez que jugard o pensando

formas para tener dinero para jugar?

6 0,4 2,8

¢ Tiene necesidad de jugar més y méas
dinero para conseguir la emocion que 0,1 0,0 0,7
desea conseguir jugando?

;Se sientg usted. irritable cuando 05 03 05
intenta dejar de jugar?
¢+Cuéando apuesta 0 juega, ;se siente 0,2 05 14

nervioso 0 desasosegado?*

¢Ha mentido a su familia o a otros para 01 0.0 0.1
esconder el tiempo que dedica a jugar? ’ ’ ’

¢Ha intentado dejar de jugar sin lograrlo?* 0,6 0,1 1,3

¢Se ha arriesgado a perder relaciones
importantes, trabajo u oportunidaes de 0,0 0,1 0,0
trabajo o estudio a causa del juego?

¢Ha pedido dinero a otros para
ayudarle con una situacion financiera 0,1 0,0 0,3
desesperada provocada por el juego?

Nunca

78,5

79,5

82,0

No juega

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

16,5

0,4

0,4

0,4

0,3

0,4

0,3

0,3

0,4

0,4

3,8

0,2

0,7

0,4

0,4

0,4

0,4

0,4

0,2

Total

100

100

100

100

100

100

100

100

100

Total

100

100

100

100

100

100

100

100

100
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5.3.4. Comparacion internacional

. . En los Ultimos anos se
juego es uno de los temas mas estu-

diados por la Sociologia académica y estan publicando
las instituciones publicas. Esto ha pro- muchos estudios con datos

vocado la multiplicacion de estudios y d . l .
variedad de metodologias de trabajos contradictorios en el mismo

de campo. Ademas, las presentacio- pais ”

nes de los resultados evolucionan en un

sentido cada vez méas confuso. Lo nor-

mal es que se utilicen las escalas PGSl y

DSM pero es frecuente que se fundan sus niveles o0 que no se respeten sus denomi-
naciones creando presentaciones confusas. Parece que se tratara de dar una impre-
cision creciente. Como suele suceder, la abundancia de fuentes no clarifica, crea
confusién. Se ha observado casos en que las metodologias son inestables y arrojan
resultados contradictorios en pocos afios. Es frecuente que en cada pais existan va-
rios estudios recientes con resultados discrepantes. En algunos, se podrian citar dos
o tres estudios recientisimos con datos diferentes. Incluso la IA sintetiza datos con
margenes de error inadmisibles: en un pais europeo facilita el dato de que el nivel de
riesgo (juego problematico o trastorno de juego) se situa entre el 1,5% y el 3,8% de la
poblacion adulta. En otros, da cifras absolutas en las que la mayor dobla a la menor.
La tonica general de estos estudios es sefialar el crecimiento del juego problemati-
co, que siempre es una manera de llamar la atencion. Algunos estudios “oficiales”
destacan en este sentido. El resultado es que el preferible restringir la comparacién
a los paises mas cercanos y con las metodologias o fuentes que produzcan mayor
certidumbre.

Sin duda, los problemas derivados del ‘

Casi todos los paises de Europa Occidental estan por debajo del 0,6%, Espafia entre
ellos (0,3%). Espana, Inglaterra y Gales y Francia muestran un comportamiento
bastante normal respecto al juego y estable.

Los datos mas recientes de los paises europeos se reflejaron en el grafico 5. Sus
fuentes eran las siguientes:

ALEMANIA (2024): Buth, Sven; Meyer, Gerhard; Rosenkranz; Moritz; Kalke, Jens
(2025): Gliicksspielteilnahme und gliicksspielbezogene Probleme in der Bevélkerung.
Ergebnisse des Gliicksspiel-Survey 2025. Universitat de Bremen y Institut fur inter-
disziplinare Sucht- und Drogenforschung.

BELGICA (2025). Flemish expertise centre of Alcohol and Other Drugs.

DINAMARCA (2021): The prevalence study of gambling and gambling problems in
Denmark 2021 en The Danish Gambling Authority’s guide on responsible gam bling

FRANCIA (2023): Spilka, Stanislas; Le Nézet, Olivier; Janssen, Eric; Philippon, Antoi-
ne; Eroumanoff, Vincent (2023). Monitoring gambling practices among francais adults
in France in 2023. Observatoire frangais des drogues et des tendences addictives

NORUEGA. https://2022.norsk-tipping.no/en/

PAISES BAJOS (2025). Miltenburg, Charlotte van; Hollander, Dewi. Gambling par-
ticipation in the Netherlands: survey 2025. Ipsos 1&0 report Commissioned by the
Scientific Research and Data Centre (WODC).

PORTUGAL. Torrado, Marco (2018). Jogo com mais satide: para uma politica de jogo
responsavel. Dire¢cao de Servigos de Planeamiento e Intervencao do SICAD.

REINO UNIDO. INGLATERRA (2021). Health Survey for England, 2021.

SUECIA (2018). Widinghoff C, Hakansson AC. Spelberoende &r en hégaktuell diag-
nos - Snabba internetspel om pengar har stor beroendepotential - KBT ger god effekt
[Gambling disorder - a current issue in Sweden]. Lakartidningen. 2018.

5.4. EL TRASTORNO DE JUEGO DIAGNOSTICADO

Este breve epigrafe se limitara a exponer las cifras extraidas de la serie de Memorias
Anuales del Plan Nacional sobre las Drogas.

En Espafa, los individuos en tratamiento por trastorno de juego se situan cada
ano alrededor de 8.000. En 2023, ultimo dato disponible, suponian el 0,024% de la
poblacion entre 18 y 75 anos, y el 3,3 de la poblacién en tratamiento por adic-
ciones.
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TABLA 26  INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR DROGADICCIONES Y
TRASTORNO DE JUEGO EN ESPANA (2014-2023)

Estimacion (2014-2022

Indlviduos Atendidos (% de poblacion entre 18 y 75 afios)

Por Por trastorno de juego En tratamiento En tratamiento por

drogadicciones Datos parciales (*X**) Individuos por adicciones trastorno de juego
2014 176.975 5.608 7.750 4,4 0,022
2015 169.981 5.367 6.600 3,9 0,019
2016 205.171 5.657 6.400 3,1 0,018
2017 225.528 5.127 6.650 3,0 0,019
2018 238.690 6.292 6.730 2,8 0,019
2019 218.594 7.276 7.957 3,6 0,023
2020 (**) 243.516 7.549/6.432 7.549 3,1 0,022
2021 (***) 240.059 6.802 6.802 2,8 0,020
2022 255.416 6.293 6.293 2,5 0,018
2023 259.443 7.896 / 7.931 8.225 3,3 0,024

(*) Trastorno de juego u otras denominaciones similares, datos de la comunidades que reportan informacion.

(**) En la Memoria del PNSD de 2020 se daba la cifra de 7549 casos (pag 14 y 130), para toda Espafia. En la de 2021 se
da 6432 para 16 comunidades (pag 135) y 8162 para el conjunto de Espana (pag. 131)

(***) En la Memoria de 2021 hay datos distintos segun la pagina, ver nota sobre 2021

(2014) Los datos comprenden Andalucia, Aragon, Baleares, Canarias, Cantabria, Castilla La Mancha, Extrernadura, Galicia,
Murcia, Navarra, La Rioja, Comunidad Valenciana, Ceuta y Melilla

(2015) Las anteriores mas Asturias y Catalufia

2016) Las anteriores mas Castilla y Ledn y Pafs Vasco

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

)
2019) No reportan datos: Asturias, Castilla y Leon, Pais Vasco

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

2020) Personas atendidas en programas especificos sobre "juego patologico’, pag 130

(2021) Personas atendidas por adiccion al juego (pag 131 8162) vy atendidas en programas especificos sobre “juego
patoldgico”, pag. 135-136. Faltan los datos del Pais Vasco. En la edicion de 2022 se tomd como referencia este Ultimo dato
6802,

(2022) Los datos corresponden a todas las comunidades
(2023) La Memoria da dos cifras 7931 (pag 152) y 7896 (pag 146)
Fuente: Ministerio de Sanidad. Memorias Anuales del Plan Nacional contra las Drogas 2014 a 20215

El grafico 27 muestra que desde ‘ El 85% de los casos

2014 su namero se mantiene muy . .
estable. Conviene resaltar, ade- diagnosticados por

mas, que el 85% de estos casos trastorno de juego responde a

responden a patologias duales o t l , d l ,lt. l
multiples, es decir, la adiccion al patologias duales o muttiples,

juego estd acompafiada de otras Yy la adiccién aljuego no el

dolencias que perecen actuar como desencadenante ”
desencadenantes.

1281

LA MEDICION DEL TRASTORNO DE JUEGO / JUEGO PROBLEMATICO

GRAFICO 27 INDIVIDUOS EN TRATAMIENTO POR TRASTORNO DE JUEGO
EN ESPANA (2014-2023)
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W Estimacion de casos en las comunidades que no reportan informacion
W Casos en las comunidades que reportan informacion

Entre paréntesis: nmero de comunidades que reportan informacion

Fuentes: Ministerio de Sanidad Memorias Anuales del Plan Nacional sobre Drogadicciones.
Estimaciones propias para datos faltantes entre 2014 y 2020y 2023 Ver: Goémez Yanez, JA;
Lalanda, C (2023). Juego y Sociedad, Cejuego, pag. 100-102

5.5. CONCLUSION

Se mantiene como conclusién ge- ‘ El trastorno de juego se

neral de afios precedentes. El tras-
torno de juego en su fase clinica desencadena por

se desencadena por una multipli- multiples causas 9
cidad de causas no estrictamente
ligadas al juego sino, mas bien, a
las circunstancias personales de
los individuos y las familiares, se-
gun observan la psiquiatria y la psi-
cologia y tasas tan reducidas sobre
la poblacién como las citadas sélo
pueden significar que los factores
individuales son determinantes, es
posible que permanezcan latentes
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en algunos sujetos y se puedan
desencadenar por causas ambien-
tales o incidentes dramaéticos, pero
no hay variables sociolégicas
que aparezcan asociadas a estos
problemas, ni siquiera como va-
riables en las que el trastorno de
juego aparezca claramente. Sélo
la fuerte asociacién a los hombres y
la temprana edad de inicio en quie-
nes llegan a fases clinicas parecen
tener alguna incidencia, pero son
colectivos demasiado grandes vy
heterogéneos para definir con ellos
grupos de riesgo.

Mas alla de varones
menores de 35 afos no

hay variables sociolégicas
asociadas al trastorno del

juego J9

Para el disefio de las politicas publicas esto es un problema porque pueden di-
rigirse a colectivos demasiado grandes y vagamente definidos, siendo inefica-
ces. El desafio estriba en detectar estos factores de vulnerabilidad que operan
sobre individuos independientes, tal vez, aislados.

® Universo

® Dimension de la muestra

® Margen de error
e Cuestionario
® Aplicacion

® Muestreo

® Fecha de realizacién
® Supervision

® Red de campo

® Direccién técnica

® Direccidn del trabajo
de campo

® Norma UNE-ISO

RECOGIDA DE INFORMACION. FICHA TECNICA

Muestra representativa de la poblacion residente en Espana

Residentes en Espafia de 18 a 75 afios

1.009 individuos.

+ 3,5 %.

12 minutos.

Telefonica.

61,0% de la muestra a méviles.

Proporcional a la poblacion, por zonas geograficas
y habitat. Cuotas de edad, sexo y actividad.

9 a 25 de febrero de 2026.

100 % mediante presencia supervisor.

Se escucho el 5,2% de entrevistas completas, a
través de monitorizacion, intrusion telefénica o
entrevistas grabadas y escuchadas a posteriori.
50 chequeo parte cuestionario.

100% de los entrevistadores.

IMOP Insights.

15 entrevistadoras y una supervisora.

Ana Santos

Montserrat Garcia.
20252 / 9001
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CUESTIONARIO

ACTITUDES Y COMPORTAMIENTO SOBRE JUEGO 2026

1. De los juegos que le voy a mencionar, jpuede decirme a cudl ha jugado alguna
vez durante el ultimo afio, arriesgando dinero, de forma presencial, es decir, com-

prando boletos o yendo a un local? (SUGERIDA)

Loteria de Navidad, la que se sortea el 22 de diciembre, es decir, la de Navidad de 2025

Loteria del Nifio, la que se sortea el 6 de enero de este afio

Los sorteos semanales de Loteria Nacional, de los jueves o los sdbados

La Grossa, la Loterfa de Catalufia, en Navidad, en Sant Jordi o en Sant Joan (SOLO EN CATALUNA)
Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El Gordo de la Primitiva, My Dreams

Los cupones de la ONCE (sdlo los cupones, no otros juegos de la ONCE

Rascas de la ONCE, loterias instantaneas

Juegos de la ONCE como el Eurojackpot o el 7/49, en los que se eligen los numeros a jugar

Los cupones de organizaciones de personas con discapacidad como la OID, que dan premios con
el sorteo de la ONCE

Quiniela

Juega al pdquer con amigos, en bares o timbas informales, no en casinos ni por internet
Ha ido a jugar a algun casino, ya sea a jugar juegos de casino, péquer 0 maquinas

Ha ido a algun bingo, para jugar o para entretenerse

Echa dinero a las maquinas tragamonedas de bares o cafeterias

Ha ido a jugar a algun salon de juego, donde hay maquinas para jugar a distintos juegos o se
puede hacer apuestas

Apuesta a resultados de deportes en locales de apuestas o en salones de juego
Juega por television, por la noche, a juegos de casino, como ruletas, pdquer, etc.

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

P.1.
Presencial

’
2
3
4
5
6

21

22

14
15
17
99
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A TODOS
4. Pensando en general, §con qué frecuencia suele usted jugar a cualquier tipo de

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

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes

- Alguna vez al afio

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

co N oo o B~ W N

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

- Nunca ha jugado 1
- Hace menos de un ario

- Hace entre uno y dos afos

- Hace entre dos y cinco afios
- Hace mas de cinco afios

- Ns/Nc (NO LEER)

o o~ W N

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

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

- T0d0S 108 QIS ....vvvvvvvieeee e 1
- Varias veces a la Semana............cccocvvveeeiiennnnnn,
-Una vez ala SEmana........cocueviininiineniiseneeenes
- Una vez cada dos 0 tres Semanas...........c.oveveverenen
SUNAVEZ Al MBS
- Alguna vez, con menos freCUBNCIa..........c.covervverennnn.
- Nunca (NO LEER).......cccoovvirrercreieceeeeeeee,

~N oo o B~ W N

PASAR AP. 7.1. si corresponde

SIENP6.1.CODS.1A6

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

- Si 1 PASAR A 6.3.
-No 2 PASAR A P. 7.1 si corresponde 0 posteriores

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

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

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

-Si 1 HACER6.5.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde 0 posteriores

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

-Si 1 HACER 6.6.
- No 2 PASARAP. 7.1 si corresponde o posteriores

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

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

TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 11. BINGOS

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

- Si 1 Pasara7.2.

-No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde o posteriores
SIEN 7.1. COD. 1.

7.2. ;Ha ido alguna vez a un bingo, aunque fuera acompafando a alguien?
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-Si 1 Pasara 7.3.

- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde 0 posteriores
SIEN 7.2. COD. 1.

7.3. ¢ En el Ultimo afio ha ido a algun bingo?
- Si 1 HACER BLOQUE BINGO P. 19.

- No 2 Pasar a P. 8.1. si corresponde o posteriores
TODOS EXCEPTO SI EN P1 COD. 14. SALONES DE JUEGO

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

- Si 1

- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde 0 posteriores

8.2. ;Ha entrado alguna vez a un salén de juegos con amigos o usted solo?
- Si 1

- No 2 Pasar a P. 9.1. si corresponde o posteriores
SIEN 8.2. COD. 1.

8.3. ;En el Ultimo afio ha ido a algun salon de juego?
- Si 1 HACER BLOQUE SALONES DE JUEGO P. 21.

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

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

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

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

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

LOTERIA DE NAVIDAD. SI EN P.1. COD. 1

10.1. Antes me coment6 que habia jugado a la Loteria de Navidad del pasado
22 de diciembre, ;me puede decir si compré décimos o participaciones en
papel, las compro por Internet, o compré de las dos maneras? (LEER)

- Décimos o participaciones en papel 1 Pasara 10.3
- Por Internet 2 Pasar al siguiente bloque
- Compro de las dos maneras 3 Pasara 10.3
- No compré 4 Pasar al siguiente bloque
- NS/NC. No recuerda (NO LEER) 5 Pasar al siguiente bloque

SIEN 10.1 COD.103

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

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

- 0 compro participaciones de las que hacen colegios, sindicatos, clubes deportivos, asociaciones, etc., que
normalmente tienen un recargo sobre la cantidad que juega, es decir, en un impreso de la asociacion que

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

LOTERIA DE EL NINO SI EN P.1. COD. 2

10.4. Me comentd antes que habia jugado a la Loteria de El Nifio, del 6 de enero.
Me puede decir ¢ por qué la jugd, ... (LEER)

- La juega todos los afios a El Nifio y Navidad 1
- Tenia un reintegro o premio pequefio de la Loteria de Navidad y decidio probar suerte otra vez
- Se le ocurrid jugar, sin ningtn motivo en especial

- Juega todos o casi todos los sorteos de Loteria

- Nunca (NO LEER)

o s W N

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

11.1. Antes me comentd que habia jugado en el Ultimo afio a los sorteos semana-
les de la Loteria Nacional, de los jueves o los sabados, ¢ Con qué frecuencia
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juega a los sorteos semanales de la Loteria Nacional, la de décimos, no la ONCE: SIEN P.1.COD. 6
Primitiva? (LEER)
- Los dos sorteos semanales 1 14.1 ;Con qué frecuencia juega a los cupones de la ONCE? (LEER)
- Una vez a la semana, el sorteo del sabado o el del jueves 2 - Todos los dias 1
- Una vez cada dos o tres semanas 3 - Varias veces a la semana 2
- Una vez al mes 4 - Una vez a la semana 3
- Alguna vez al afio 5 - Una vez cada dos o tres semanas 4
- Nunca (NO LEER) 99 Pasar al siguiente - Una vez al mes 5
bloque - Alguna vez al afio 6
LOTERIA DE CATALUNA / LA GROSSA SI EN P.1. COD. 4 - Nunca (NO LEER) 8 Pasaralsiguiente bloque
12.1. Antes me comenté que habia jugado a la Grossa de Cataluia, de los siguien- ONCE: loterias instantaneas y rascas SI EN P.1. COD. 21
tes motivos, cudl cree que influyd mas en que usted jugara a la Grossa, la loteria de
Catalufa (LEER) 14.2 Me comenté antes que habia comprado en ultimo afio algun boleto de RAS-
CAS de la ONCE, ¢me puede decir cuando compré por ultima vez?
- Porque le parece bien que Cataluia tenga su propia Loteria 1 - Ayer 1
- Porq.ulella Grossa tenia premios mas importantes que la Loteria de Navidad o creia que tenia mas - En esta semana, menos ayer 2
posibilidades de ganar 2
) . ) . - Entre hace mas de una semana y menos de un mes 3
- Porque se lo ofrecieron y decidio tentar la suerte no vaya a ser que les toque a algunos amigos y conocidos
y a usted no 3 - Hace entre uno y dos meses 4
- Ninguna de estas (NO LEER) 4 - Entre dos y seis meses 5
- NS/NC (NO LEER) 5 - Entre seis y un afio 6
; - Hace mas de un afio 7
LOTERIAS PRIMITIVAS: EUROMILLONES, LA PRIMITIVA, BONOLOTO, - No recuerda hacer comprado (NO LEER) 8  Pasar al siguiente bloque aleatorio
EL GORDO DE LA PRIMITIVA. SIEN P.1. COD. 5
14.3 ;Con qué frecuencia juega a los rascas y loterias instantaneas de la ONCE?
13.1. ;Con qué frecuencia juega a Euromillones, Loteria Primitiva, Bonoloto o El (LEEF;J) 9 lueg y
Gordo de la Primitiva? (LEER)
- Todos los dias 1
- Todos los dias 1 - Varias veces a la semana 2
- Varias veces a la semana 2 - Una vez a la semana 3
- Una vez a la semana 3 - Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez cada dos o tres semanas 4 - Una vez al mes 5
- Una vez al mes 5 - Alguna vez al afo 6
- Alguna vez al afio 6 - Nunca (NO LEER) 8  Pasar al siguiente bloque

- Nunca (NO LEER) 99  Pasar a siguiente blogue 14.4. ; Me puede decir porqué compra RASCAS de la ONCE? (espontanea, no su-

gerir) (Insistir, “¢ por algo mas?”)
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- Por los grandes premios 1
- Porque son baratos

- Porque te enteras en seguida de si tienes premio

- Porque es un juego simple, sencillo, no hay que aprender a jugar
- Nadie se entera de que lo juegas

- Juegan otros amigos, o lo juego con amigos

- Compensa lo que juegas por los grandes premios que se pueden conseguir

co N oo o B~ W N

- Otras respuestas (anotar)

14.5. ;Qué se pueda enterar de si le ha tocado nada mas comprar el boleto, sélo
con "rascar” ¢en qué medida es importante para jugar a los RASCAS de la ONCE?

- Muy importante 1
- Bastante importante

- Regular de importante
- Nada importante

- Poco importante

D O AW N

- No sabe 0 no contesta
ONCE: Eurojackpot o 7/49 SI EN P.1. COD. 22

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

- Todos los dias 1

- Varias veces a la semana 2

- Una vez a la semana 3

- Una vez cada dos o tres semanas 4

- Una vez al mes 5

- Alguna vez al afio 6

- Nunca (NO LEER) 8 Pasar al siguiente bloque
QUINIELA. SI EN P.1. COD. 8
16.1. ;Con qué frecuencia juega a la quiniela? (LEER)

- Todas las semanas 1

- Una vez cada dos o tres semanas 2

- Una vez al mes 3
- Alguna vez al afio 4
- Nunca (NO LEER) 5 Pasar al siguiente blogue

CASINOS. SIEN P. 1. COD. 10, Y/O EN P. 9.2. COD. 1.

P. 18.1. ; Con qué frecuencia suele ir a casinos a jugar a juegos de casino (ruleta,
black Jack, etc.), péquer, maquinas, etc.? (LEER)
- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana 2
- Una vez a la semana 3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez al mes 5
- Alguna vez al afio 6
- Nunca (NO LEER) 8 Pasar al siguiente blogue

SIENP 18.1.COD.1A 6

18.3. ¢ A qué juega cuando va a un casino...? pdéquer?, ;juegos de mesa como
Black jack o ruletas? o a ¢maquinas con premio? (RESPUESTA MULTIPLE) (LEER)

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

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

19.1. Antes me comenté que va al bingo o que habia ido al bingo alguna vez en el
ultimo afo, ¢Me puede decir, con qué frecuencia va al bingo? (LEER) (NUEVA)

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana

2
3
- Una vez cada dos o tres semanas 4
- Una vez al mes 5

6

- Alguna vez al afio
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- Sélo con familiares 0 amigos 7

- Nunca (NO LEER) 8 Pasar al siguiente bloque
SIEN19.1.C6d.1a7

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

Si NO
- ¢Al bingo? 1 2
- ¢Maquinas de JUBGO?.........c.oveveveveeiiieee 1 2
= GRUIBTA? Lo 1 2
- ¢Apuestas deportivas?...........ccceeeceieiiiiiiiieinnnn, 1 2 Hacer P. 22 Apuestas deportivas

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

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

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana
- Una vez a la semana

- Una vez cada dos o tres semanas

2
3
4
- Una vez al mes 5
- Alguna vez al afio 6
- Casi nunca 7

8

- Nunca (NO LEER) Pasar al siguiente bloque

20.2. ;Me puede decir porqué juega en MAQUINAS EN LOS BARES? (espontanea,
no sugerir)

- Porgue los juegos son divertidos 1
- Porque son baratos

- Para distraerme si los problemas diarios
- Para pasar el rato

- Para sacar mejores resultados que las veces anteriores

D o AW N

- Otras respuestas

20.3. ;Diria usted que lo gasta en maquinas le compensa por la distraccién que le
proporciona el juego o la satisfaccion de jugar? (NO SUGERIR LAS RESPUESTAS)

- Si compensa, juega para distraerse 1
- No compensa, juega para ganar y no suele ganar

- Compensa porgue gano

- Otras respuestas (anotar)

2
3
- Compensa porque paso el tiempo sin pensar en otras cosas 4
5
- No sabe o no contesta 6

SALONES DE JUEGO. P. 1. COD. 14 o P. 8.3. COD. 1

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

- Todos los dias 1
- Varias veces a la semana

- Una vez a la semana

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

- Alguna vez al afio

- Casi nunca

- Nunca (NO LEER)

0 N o OB~ W N

Pasar al siguiente blogue
SIENP 21.2.COD.1A8

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

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

A TODOS LOS QUE PASAN AL BLOQUE DE SALONES DE JUEGO

21.4. Cuando va a un salén de juego, ¢va soélo o va con otras personas?
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- S0lo 1 26. A continuacién le voy a hacer algunas preguntas sobre el juego en general.

Digame en los ultimos doce meses:
(LEER) / ROTAR

DSM-V Alguna vez, mas

, L.a mayor parte 0 menos la mitad
APUESTAS DEPORTIVAS. SI EN P.1. COD. 15 Cada vez de lasveces  de las veces que

INCLUIR TAMBIEN SI EN P. 21.3. céd. 3 que pierde  que pierde pierde
Cuando usted juega, ¢con que

22.1. ;Con qué frecuencia hace apuestas sobre resultados de deportes en loca- frecuencia vuelve a jugar pa;a

les de apuestas o en salones de juego, bingos o casinos? (LEER) ganar lo que perdio otro diaf 1 2 3

- Con otras personas 2
- NS/NC (NO LEER) 3

¢ Con cuanta frecuencia se

; ha encontrado usted mismo
- Todos los dias 1 pensado sobre juego, es
_Varias veces a la semana decir, volviendo sobre partidas
anteriores, planificando la
proxima vez que jugara o
pensando formas para tener
dinero para jugar? 1 2 3

- Una vez a la semana
- Una vez cada dos o tres semanas

- Una vez al mes ¢ Tiene necesidad de jugar mas
- Alguna vez al afio y mas dinero para disfrutar del
juego? 1 2 3

- Nunca (NO LEER)

~N OO o &~ W N

Pasar al siguiente bloque , -
¢+ Se siente usted irritable cuando

intenta dejar de jugar? 1 2 3

¢Cuando juega o apuesta
se siente nervioso o
desasosegado? 1 2 3

¢Ha mentido a su familia 0 a
otros para esconder el tiempo
que dedica a jugar? 1 2 3

¢Ha intentado varias veces dejar
de jugar sin lograrlo? 1 2 3

¢Se ha arriesgado a perder

relaciones importantes, trabajo

u oportunidades de trabajo o

estudio a causa del juego? 1 2 3

¢Ha pedido dinero a otros para

ayudarle con una situacion

financiera desesperada

provocada por las pérdidas con

el juego? 1 2 3

¢Ha pedido dinero a otros para

ayudarle con una situacion

financiera desesperada

provocada por el juego? 1 2 3

27. En los ultimos doce meses, con qué frecuencia:

Nunca

Se niega/Nc
(NO LEER)
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(LEER) / ROTAR

PGSI La mayor parte
Casisiempre  delasveces  Alguna vez

Ha jugado o apostado mas dinero del

que se podia permitir perder 1 2 3

Ha necesitado jugar mas dinero para

conseguir la misma emocion 1 2 3

Ha vuelto para intentar ganar el dinero

que perdio 1 2 3

Ha tomado dinero prestado o vendido

algo para conseguir dinero para jugar 1 2 3

Ha sentido que usted podia tener un

problema con el juego 1 2 3

Ha sentido que el juego le ha producido

problemas de salud, incluyendo estrés

0 ansiedad 1 2 3

Ha habido gente que le ha criticado

lo que juega, o le ha dicho que

tiene un problema con el juego, con

independencia de que usted piense que

es verdad o no 1 2 3

Ha sentido que el juego le ha provocado

problemas econdmicos a usted 0 a su

familia 1 2 3

Se ha sentido culpable sobre la forma

en que juega y lo que sucede cuando

juega 1 2 3

P. 28. BASE:

TODOS LOS QUE HAN JUGADO EN SALAS DE JUEGO + Maquinas tragamone-

das y apuestas.

28. Logicamente, cuando se juega se puede ganar o perder. Cual de las siguientes
frases describe mejor como se toma usted las cosas cuando toca perder jugando en
un casino, en un bingo, en un salén de juego o echando monedas en una maquina en

un bar o restaurante... (LEER)

Intento ganar o que perdi la vez siguiente que juegue 0 apueste

DATOS DE CLASIFICACION

C2. ;Es usted el sustentador principal o persona que mas ingresos aporta al hogar?

Si
No

C.4. ¢Cual es su situacion laboral?

Trabaja actualmente
Retirado/Pensionista/Incapacitado
Parado habiendo trabajado antes
Parado en busca primer empleo
Estudiante (no trabaja)

Sus labores (no trabaja)

C.5. ¢ Esté/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1 Cuenta propia - C.6A.

2 Cuenta ajena - C.6B.

C.6A. En concreto, ¢cudl es su profesion? (Cuenta propia)

Nunca Se niega
(NO LEER) 1.
2.
4 5
4 5 1.
2.
4 5 3.
4.
4 5 5.
6.
4 5
4 5
1
4 5 2
3
4
4 5 5
6
7
4 5 8
9

O ~NO Ok WN

Prefiero no pensar en que he perdido, la siguiente vez que voy a jugar o0 a apostar ni siquiera me acuerdo 2

Perder jugando en un casino, un bingo, un salén de juego o apostando es lo mismo que pagar la entrada
por ir al cine, a un parque de atracciones o la consumicion en un bar, sabes que tiene un coste por el

entretenimiento o por la emocion o ilusion de jugar o conocer gente con las mismas aficiones

9

. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)
. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albafil/fontanero)

C.6B. En concreto, ¢jcual es su profesion? (Cuenta ajena)
1.

. Director empresa (menos de 25 empleados)

. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)

. Mando intermedio (empresa privada/administracion/oficial)

. Capataces/encargados/suboficiales ejército

. Agentes comerciales/representantes

. Administrativos

. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

Director/directivo (25 y mas empleados)

3 11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)
12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)
18. Jornaleros del campo
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C.7. ¢ Qué estudios tiene vd.?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 0 3 afios al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con exa-
men/6 o0 mas anos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca médulos)
9. Grado + Master

SOLO SI NO ES EL SUSTENTADOR PRINCIPAL

C.8. ;Cual es la situacién laboral del sustentador principal (la persona que aporta
mas ingresos al hogar)?

1. Trabaja actualmente

2. Retirado/Pensionista/Incapacitado

3. Parado habiendo trabajado antes
4. Parado en busca primer empleo
5. Estudiante (no trabaja)
6. Sus labores (no trabaja)

C.9. ¢Esta/estuvo trabajando por cuenta propia o ajena?
1. Cuenta propia - C.9A.
2. Cuenta ajena - C.9B.

C.9A. En concreto, ¢Cual es la profesion del sustentador principal? (Cuenta propia)
1. Miembro cooperativa agraria/no agraria

. Propietario agricola sin empleados

. Empresario agrario (1 a 5 empleados)

. Empresario agrario (6 y mas empleados)

. Empresario/comerciante sin empleados

. Empresario/comerciante (1 a 5 empleados)

. Empresario/comerciante (6 y mas empleados)

. Profesional liberal (médico/abogado)

. Trabajador manual (albafil/fontanero)

© 00N O A~ WN

C.9B. En concreto, ¢Cudl es la profesion del sustentador principal? (Cuenta ajena)
1. Director/directivo (25 y mas empleados)
2. Director empresa (menos de 25 empleados)
3. Mando superior (empresa privada/administracion/jefe)

4. Mando intermedio (empresa privada/administracién/oficial)
5. Capataces/encargados/suboficiales ejército

6. Agentes comerciales/representantes

7. Administrativos

8. Obrero especializado/N° Guardia Civil/Policia

9. Vendedores/dependientes

10. Obreros sin especializar (Pedn)

11. Empleados subalternos (Conserije, etc.)

12. Otro personal no cualificado (Servicio doméstico)

13. Jornaleros del campo

C.10. {Qué estudios tiene el sustentador principal?
1. No sabe leer (analfabeto)
2. Sabe leer y escribir (2 o 3 afos al colegio)
3. ESO sin acabar/EGB sin acabar/CEP sin examen/4 o 5 afios al colegio
4. ESO finalizado/EGB finalizado/Bachiller Elemental/CEP con exa-
men/6 o mas anos al colegio
5. Bachiller(LOGSE) / BUP/COU /FP /Bachiller Superior
6. Diplomatura/Escuela Universitaria/Ingenieria técnica
7. Licenciatura/Escuela técnica superior/Doctorado
8. Grado (Universitario, nunca médulos)
9. Grado + Master

C.10A ¢;Cual es su nacionalidad?
1. Espafiola
2. Espanola y otra
3. Otra

C.11  ;Cuantas personas de su casa cobran en la actualidad algun dinero, ya
sea por pension, salario o rentas? Sin contar las pensiones alimentarias.
(98.-Ninguna persona en el hogar percibe ingresos)

TELEFONOS FIJOS
C.12  ;Tiene usted teléfono movil?
1. Si
2. No
TELEFONOS MOVILES
C.12  ;Dispone en su vivienda de teléfono fijo?
1. Si
2. No
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