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Objetivos y metodologia

El objetivo global de la presente investigacion ha sido conocer como es la experiencia de juego
sostenible y saludable del jugador presencial en Espana, asi como sus motivaciones, su
comportamiento y su valoracion en relacién con el entorno y los equipamientos de los locales de
juego. En ultima instancia, cual es su percepcion en relacion con los retos que presenta el juego.

Para ello se ha hecho un recorrido por las siguientes areas de contenidos:
1. Perfil del jugador presencial

2. Imagen del juego

3. Entorno de juego y equipamiento de los locales

La investigacion se ha llevado a cabo a través de una metodologia mixta online, en dos fases sucesivas:

1. Investigacion cualitativa, mediante 2 grupos de discusion online, a través de Microsoft Teams, con 6 jugadores presenciales

cada uno.
2. Investigacion cuantitativa, mediante encuesta CAWI (Computer Assisted Web Interviewing) a una muestra de 1007 jugadores

presenciales.

La utilizacion combinada de ambas metodologias permite obtener datos complementarios y contribuye a garantizar una mayor

fiabilidad de la investigacion.
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Ficha técnica de grupos de discusion

@ Universo: jugadores presenciales (es decir, que hayan acudido a un establecimiento
de juego al menos una vez durante los ultimos dos anos) mayores de 18 anos de

Espana.

9 Ambito geografico: nacional.

Q| Procedimiento de recogida de la informacién: 2 grupos de discusion online
moderados con guion estructurado. Se transcribiran los principales verbatims de los

focus groups para su analisis.

\‘i’\, Diseno: 2 grupos de discusion online de 6 participantes cada uno.

Franja de
edad

23 de 16.00 a Menores de 1 grupo de jugadores de bingo (1), saldn de juegos (2), casa de apuestas
noviembre 17.30 45 afios (2), casinos (1), maquinas tipo B (1)

23 de 18.00 a Mayores de 1 grupo de jugadores de bingo (1), salén de juegos (2), casa de apuestas
noviembre 19.30 afios (2), casinos (1), maquinas tipo B (1)

=
Duracion de cada grupo: 1,5 horas aproximadamente.

Fechas del trabajo de campo: 23 de noviembre de 2021.
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Ficha técnica de encuesta CAWI

®

Jor

ﬁl

Universo: jugadores presenciales (es decir, que hayan acudido a un establecimiento
de juego al menos una vez durante los ultimos dos anos) mayores de 18 anos de

Espana.
Ambito geografico: nacional.
Cuotas: sexo y grupos de edad en funcion de las respuestas obtenidas.

Procedimiento de recogida de la informacion: entrevista online asistida por

ordenador (CAWI).
Tamano de la muestra: 1.007 entrevistas.

Error muestral: + 3,2% (n=1.007) para un grado de confianza del 95,5% (dos sigmas) y
en la hipotesis mas desfavorable de P=Q=0,5 en el supuesto de muestreo aleatorio

simple.
Duracion de cada grupo: 5-6 minutos aproximadamente.

Fechas del trabajo de campo: 3-13 de diciembre de 2021.
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Resumen ejecutivo

@ Para todos la principal motivacion de juego es la diversion y el disfrute. Entienden el juego como una alternativa mas de ocio.

9 12 mayoria de los jugadores presenciales percibe los juegos de azar como una forma de ocio mas, que integran en su vida
cotidiana.

@ Nos encontramos con un perfil de jugador alejado del imaginario social mas estereotipado.

@ A la hora de analizar su percepcion del juego encontramos una disonancia entre la imagen que tienen los jugadores y la imagen
que se ha establecido a nivel social: hay preocupacion por la falsa imagen del sector que genera alarma y rechazo.

® Eljuego se ve como una herramienta que ayuda en momentos complicados, lo viven como una terapia. Es decir, esta asociado a
emociones muy positivas como la alegria, la felicidad, la relajacion, en definitiva, lo consideran como positivo para su salud.

@ El juego sostenible debe verse como un contribuidor a la sociedad gracias a la recaudacion de impuestos, la creacion de empleo
y su contribucion al turismo y prestigio de una ciudad.

@ El nivel de satisfaccion con el ambiente, los establecimientos y los juegos es muy elevada; no obstante, se encuentra
oportunidad de mejora en ciertos ambitos.

o Aunque es la persona a nivel individual quien principalmente debe preocuparse de mantener una relacion saludable y
responsable con el juego, el sector podria promover el juego responsable como una forma de mejorar su imagen ante la
sociedad.

r
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Retrato del jugador
presencial e imagen
del juego

En este capitulo se analizan los principales habitos del
jugador presencial, sus motivaciones de juegoy la
imagen que tiene el juego presencial ante los
jugadores y la sociedad en general
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Retrato del jugador presencial e imagen del juego
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El perfil sociologico del jugador presencial se aleja de los

estereotipos negativos presentes en el imaginario social.

Los jugadores presenciales se definen como personas...

Con una vida estable: muchos de ellos tienen familia e
hijos, viven en pareja, etc.

Activas laboralmente y con diversas ocupaciones:
trabajadores del sector publico, del sector privado,
estudiantes...

Sociables, gue muestran un caracter alegre y disfrutan de
muy diversas formas de ocio: ven la television, navegan por
Internet, salen con sus amigos/as, hacen deporte, van al
cine/al teatro/a conciertos, disfrutan de la lectura, viajan...

Con buena autoestima: se muestran seguras de si mismas,
honestas, naturales...

Con una relacion saludable con el juego: lo conciben
como una actividad ludica, que ademas les permite ganar
dinero.

Existe una fuerte disonancia entre laimagen del juego que tienen los

jugadores presenciales y laimagen que tiene la sociedad en general.

Los jugadores enfatizan fortalezas del juego, como, por ejemplo:

« Potencia el disfrute de otras actividades como ver eventos deportivos
en directo.

+  Se puede combinar con otra oferta de ocio como la gastronomia o los
espectaculos.

« Sirve para experimentar emociones positivas.
* Ayuda a desconectar de los problemas.

Sin embargo, creen que la sociedad rechaza el juego por ciertos
estereotipos negativos y prejuicios erroneos sobre el juego, como, por
ejemplo:

x Los jugadores de juegos como apuestas 0 maquinas recreativas de
bar son personas solitarias, con vidas inestables, problemas de
desempleo, mayoritariamente hombres, etc.

x Los establecimientos son lugares lugubres y opacos, que incumplen
la normativa y generan conflictos en los barrios.

x El riesgo de adiccion al juego es muy alto.
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Motivaciones del jugador presencial

Los motivos principales de los jugadores presenciales para acudir a Sin embargo, en el discurso espontaneo, la diversion cobra un
jugar a establecimientos de juego son, con diferencia, ganar dinero protagonismo mucho mayor que la motivacion economica.
y divertirse.

« Ganar dinero aparece como un elemento complementario al disfrute que

« EI65% de los jugadores presenciales acuden a los locales de juego con se obtiene jugando, anadiendo emocion a la experiencia.

el proposito de ganar dinero y casi la mitad de los jugadores

encuestados lo hacen para divertirse y pasarselo bien. « Desde su punto de vista, que la principal motivacion del jugador sea |a
» Se puede destacar que quedar con conocidos o conocer gente nueva diversion es la clave que define una relacion saludable y responsable
es un motivo mas significativo para los jugadores mas jovenes que para con el juego.

los mas mayores.

En linea con lo reflejado en la encuesta, otras motivaciones que los jugadores comentan con menor énfasis son...

Interactuar con amigos, Experimentar
quedar con conocidos y emociones
también conocer gente

Retarse

Jugar es una forma de
romper con la rutina 'y
desconectar de las
responsabilidades,
mejorar un mal dia o
dedicar tiempo para uno
mismo.

Para los jugadores
predominan emociones
positivas como, por nueva...

ejemplo, la alegria, la Incluso las personas mas
euforia, la desinhibicion, introvertidas reconocen
la satisfaccion... que estos espacios les
ayudan a abrirse.

Para algunos jugar se ve
como un reto personal:
competitividad sana: “te

picas", “ganar a la
maquina”...
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Percepcion del juego como opcion de ocio y beneficios asociados

Los establecimientos a los que mas acuden los jugadores presenciales son, con diferencia, las
Administraciones de Loterias y Apuestas del Estado y los puntos de venta ONCE.

8 de cada 10 jugadores presenciales afirman ir habitualmente a estos establecimientos.

La mayoria de los jugadores
presenciales percibe los

juegos de azar como una
forma de ocio mas, que
integran en su vida cotidiana

La mayoria de los jugadores,
independientemente de su

sexo o edad, coincide en que
jugar les hace sentir bien

« Manifiestan que jugar a juegos de azar por diversion es equiparable a otras actividades ludicas mas extendidas.
- Aprecian la variedad de juegos de azar disponibles y lo valoran como algo positivo para la experiencia de juego.
- Lo conciben como una opcion de ocio para cualquier ocasion (2 de cada 3 jugadores asi lo creen).

- Se percibe como una actividad con un notable componente social: mas de la mitad de usuarios suelen acudir
con algun tipo de compania a los establecimientos de juego, siendo lo mas habitual que acudan con amigos/as.

« 6 de cada 10 jugadores presenciales estan ampliamente de acuerdo con que jugar les hace sentir
animados, alegres y felices.

« Ademas, aungque no identifiquen de manera inmediata los efectos positivos para su salud, los jugadores
presenciales si destacan que el juego les ayuda a desarrollar habilidades cognitivas como el
autocontrol, la atencion y la concentracion, la memoria...

GAD3»
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Comportamiento de
juego
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Juego habituadl

Las Loterias y Apuestas del Estado o los juegos ONCE son el juego mas extendido entre los jugadores presenciales (9 de cada 10 son usuarios
habituales), por encima de otros juegos de azar.

GAD37

No obstante, los juegos de azar distintos a las loterias mas comunes
entre los jugadores presenciales son:

i

LAS APUESTAS
DEPORTIVAS

4 de cada 10 jugadores presenciales
son usuarios habituales)

- =

* Hanirrumpido en el
panorama de los juegos de
azar recientemente, aungue
con mucha fuerza.

 Seven como unjuego tanto
individual como social.

* Esunjuego claramente
masculinizado y con fuerte
presencia entre los jugadores
jovenes.

EL BINGO

(3 de cada 10 jugadores presenciales son
usuarios habituales)

» Se percibe como un juego con mas
tradicion en la cultura
espanola que otros juegos de azar.
« Destaca por su fuerte
componente social.
« Se asocia significativamente
al ocioy, en menor medida, a
celebraciones especiales.
« Este juego es mas frecuente entre
mujeres que entre hombres.

« Tienen un rol

Otros juegos con menor penetracion son...

LAS MAQUINAS
RECREATIVAS DE « Laruleta emerge como un juego

LOS JUEGOS DE CASINO

sencillo, rapido y emocionante,
que goza de popularidad entre
publicos diversos.

PREMIO PROGRAMADO

complementario: se juega a

ellas mientras se conversa « Otros juegos como el poker o el
CcOn amigos O se consume blackjack se identifican con una
en barra. mayor sofisticacion.

« Llama la atencion la mayor
proporcion de jovenes en juegos
como las apuestas deportivas 'y
los juegos y maquinas de casino.
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Establecimiento de juego

Los establecimientos a los que mas acuden los jugadores presenciales son, con diferencia, las
Administraciones de Loterias y Apuestas del Estado y los puntos de venta ONCE.

8 de cada 10 jugadores presenciales afirman ir habitualmente a estos establecimientos.

Muy por detras se encuentran los demas establecimientos donde se acude a jugar presencialmente:

*Bares y restaurantes
*Bingos

«Salas de apuestas
*Salones de juegos
«Casinos

Al considerar variables como el sexo de los jugadores presenciales, destaca que...

*Las mujeres son mas asiduas al bingo: representan casi el 70% de los usuarios de bingo.
-Los hombres son mas asiduos a salas de apuestas, salones de juegos y casinos: con un porcentaje que oscila
entre el 70% y el 60% de los usuarios de cada establecimiento.
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Entorno y equipamiento
de los locales de juego
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Satisfaccion y valoracion de diversos aspectos de

los locales de juego

En general se muestra satisfechos y hacen una valoracién positiva del ambiente, los establecimientosy los juegos, si bien se percibe una

oportunidad de mejorar en ciertos aspectos.

GAD37

AMBIENTE

La mayoria de los locales se
han modernizado y
actualizado recientemente.

Estar en ellos resulta
confortable.

Los espacios de juego son
seguros.

La atencion al cliente es una
de las grandes fortalezas del
sector.

El estado de las maquinas es
adecuado (suelen renovarlas,
no estan obsoletas).

ESTABLECIMIENTO

El horario es el aspecto que
genera mayor satisfaccion
en 3 de los 6 tipos de
establecimiento analizados.

Los jugadores no se sienten
satisfechos respecto a la
privacidad en los bares 'y
restaurantes y consideran
que la oferta gastrondmica
de los salones de juego
tiene margen de mejora.

LOS JUEGOS

La facilidad de uso de los
juegos es el aspecto mejor
valorado, especialmente en
Administraciones de Loteriasy
puntos de venta ONCE, salas de
apuestas y bingos.

Por el contrario, la probabilidad
de ganary los premios que se
obtienen son los aspectos peor
valorados en todos los tipos de
establecimiento, excepto en las
salas de juego.

o
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Retos asociados al
juego y juego
responsable

En este ultimo capitulo se explora la percepcion de

los jugadores sobre los principales retos que
emergen en la actualidad en torno al juego, asi como

sus opiniones sobre el juego responsable.
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Retos asociados al juego y juego responsable

Una amplia mayoria (mas del 60%) de los jugadores presenciales cree que la adiccion al juego/juego
patologico/ludopatia es el principal problema que se percibe como asociado al juego.

Algunas opiniones muy frecuentes sobre los retos asociados al juego son:

* Es necesario concienciar a la sociedad sobre el uso responsable del juego y los riesgos asociados.

> 8de cada 10 jugadores presenciales estda ampliamente de acuerdo - las campanas de concienciacion en television, colegios e institutos, etc. deberian
explicar los pros y los contras del juego e informar sobre mecanismos de control existentes que evitan la dependencia.

- Hace falta mejorar la percepcion que la sociedad tiene de los jugadores y los establecimientos de juego.

» Mas de la mitad de los jugadores presenciales lo consideran asi, especialmente los hombres - a nivel comunicacional, hay que poner énfasis en el rol del
juego como una alternativa de ocio y mostrar el juego en familia o con amigos, las celebraciones especiales, etc.
» Esnecesario eliminar el tabu sobre el juego: desean poder decir abiertamente que son jugadores asiduos, sin miedo a los prejuicios sociales.

» Se deberia dar a conocer la contribucion de estos locales a la sociedad: recaudacion de impuestos, creacion de puestos de trabajo y atractivo.

La idea de juego responsable se asocia con jugar por diversion y ocio, no sentir dependencia y tener autocontrol, no jugar
dinero del que no se dispone, saber gestionar la frustracion de no ganary que el juego no genere conflictos ni aisle al jugador

de su entorno.

Aunque es la persona quien debe preocuparse de mantener una relacion saludable con el juego, el sector ha de promover el
juego responsable como una forma de mejorar su imagen ante la sociedad.

» Es necesario ser muy rigurosos con el acceso de menores de edad.

» El Estado también podria fomentar el juego responsable, por ejemplo, con campanas de concienciacion o destinando el dinero recaudado a través de los
impuestos sobre el juego a gasto social (pensiones, centros de atencion a las adicciones, etc.).

» Sin embargo, los jugadores no creen que prohibir el juego sea una alternativa.
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