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RESUMEN: Los juegos de azar constituyen una practica muy antigua, que se remonta
a la antigua Roma y Grecia, por lo que se podria decir que ha estado presente a lo largo
de la historia de la humanidad. Sin embargo, es en la actualidad, cuando mas relevancia
ha adquirido, sobre todo, desde la regulacion del juego online (2011), que ha hecho que
los efectos de este sector tengan un mayor impacto, sobre todo en la sociedad, hasta el
punto de afectar tanto al ambito personal y psicolégico del jugador, como al profesional,
teniendo grandes repercusiones en el entorno laboral. Cabe destacar que, quienes
principalmente sufren las consecuencias del juego son los jévenes, considerandose el
publico méas vulnerable, debido a la gran influencia que, por ejemplo, la publicidad o el
uso indebido de internet tiene sobre ellos. No obstante, sociedad y Estado siempre han
ido de lamano y en este caso, lo que para la sociedad resulta un perjuicio, para el Estado,
el sector del juego constituye una gran fuente de ingresos, ya sea por el gasto que realiza
el consumidor en este mercado, como por los impuestos que las empresas pagan al
Estado y que por tanto suponen un gran beneficio para este tltimo. Es por ello que, la
actual legislaciéon tiene como principal objetivo conseguir un juego seguro y
responsable para proteger al consumidor.

PALABRAS CLAVE: Juego online; juegos de entretenimiento; ludopatia; juego real o
Gross Gaming Revenue.
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

Los juegos de azar pueden ser una actividad placentera, de entretenimiento y diversion, pero
un uso incorrecto y continuo de estos puede volverse en una practica adictiva, causando
graves problemas en el entorno del jugador, llegando al extremo de convertirse en jugadores
patolégicos o también llamados ludopatas. El juego patologico cada vez estd mas presente
en nuestros dias: la ludopatia tiene un peso del 1 al 3% de la poblacion general en Espafia.

Por otra parte, el mercado del juego constituye una pieza angular en la Economia del pais
y es que aparte de los ingresos que le aporta a este en término de impuestos, también
aumenta los indices de empleabilidad.

Sin duda alguna, el juego ha sido objeto de numerosos estudios, articulos e investigaciones
gue han supuesto una gran ayuda para la recopilacion de datos numéricos, como datos
tedricos en la elaboracion de este Trabajo de Fin de Grado. Entre ellos, destacamos estudios
de origen estatal, como el Informe anual de datos del Mercado Espafiol del Juego (2020) y la
Memoria de actividad (2020), ambos realizados por la Direccion General de Ordenacion del
Juego (DGOJ). En estos aparecen las cifras referentes a variables como el nimero de
jugadores en el mercado, el juego real dependiendo de la modalidad del juego (casinos,
bingos, apuestas, etc.), el gasto medio del consumidor, etc. Todo el contenido de estos dos
informes fue recogido y desarrollado posteriormente por Gomez Yafiez, J.A y Lalanda
Fernandez, C. en el Anuario del juego en Espafia (2021) y nos ofrece informacién como por
ejemplo la relativa al gasto destinado por las empresas al pago de impuestos al Estado o, por
otro lado, los empleos creados en este mercado. De ello se desprende, que el sector publico
realiza una gran labor de investigacibn y se mantiene flexible a la hora de aportar
transparencia de los datos extraidos del mercado del juego.

Sin embargo, en los informes desarrollados por la DGOJ, apenas aparece informacion
referente al juego que se realiza en establecimientos, es decir, al juego presencial; ni tampoco
se tiene en cuenta el publico menor de edad, por lo que los datos no muestran totalmente la
envergadura de esta area, hecho que ha complicado en gran medida el desarrollo de este
estudio. Es por ello que, para suplir este vacio, se ha consultado el Observatorio Espafiol de
Drogas y Adicciones (OEDA), el cual realizé en 2021 encuestas a la poblaciéon de secundaria,
asi como la adulta (ESTUDES y EDADES) con el objetivo de conocer por ejemplo la cantidad
de estudiantes que habia apostado alguna vez dinero; la probabilidad del desarrollo del juego
problematico tanto en los jévenes como en los adultos; el impacto de la Covid-19; etc.

Palumberi, Emilia y Mannino, Giuseppe (2008) han intervenido en el analisis de este sector
aproximandonos al perfil psicol6gico del jugador, definiendo al jugador social o responsable
del jugador problemético y sefialando las caracteristicas de cada uno.

Por otro lado, Garcia Ruiz, Pablo; Buil, Pilar; Solé Moratilla, MJ. (2015) profundizan en la
repercusion que tiene el juego en los adolescentes, asi como la influencia que ejerce sobre
estos el uso de las nuevas tecnologias como los videojuegos, los teléfonos moviles, las redes
sociales o la publicidad de casas de apuestas en plataformas como la television.

Por dltimo, autores como Cases, J.1, (2011) o Langealaan Osset, FB. (2019), indagan en
la evolucion histérica del juego y en el papel fundamental y de suma importancia que realiza
la legislacién en este campo.

Por otra parte, y en consonancia con la justificacion del tema elegido, mi interés por el juego
de azar comenz6 hace unos afios, concretamente cuando cursaba mis estudios de
bachillerato. Recuerdo escuchar entre clases, conversaciones que mis compafieros tenian,
preguntdndose entre ellos sobre cudl creian que iba a ser el equipo de futbol ganador en el
proximo partido con el objetivo de hacer apuestas deportivas o echar quinielas. Con tan solo
16 afios y, por tanto, menores de edad, ya eran unos expertos en el tema de los juegos de
azar y empresas como William Hill, Codere o bet365 formaban parte de nuestros temas de
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conversacion rutinarios. Todo ello me ha hecho replantearme preguntas como las siguientes:
¢£,Somos conscientes de cémo y en qué medida afecta el sector del juego a la sociedad y a la
economia?, ¢ha influido siempre de la misma manera a lo largo de la historia?, ¢qué
repercusion puede tener para los jugadores esta practica en su ambito personal y laboral?,
¢ afecta a todos los jugadores en la misma proporcién o hay factores que ayudan a potenciar
la adiccién y agravar los problemas?, ¢ el sector del juego ha experimentado algiin cambio por
causa del covid-19?, ¢.cual es la importancia e influencia de la publicidad de estos juegos y
cual es el gasto que las empresas invierten en esta?,¢hasta qué punto llega el Estado a
beneficiarse de esta practica?, ¢stienen las empresas del sector del juego total libertad a la
hora de gestionar sus negocios o la ley delimita sus actividades?, ¢existe actualmente una
legislacién que proteja al consumidor frente a los intereses del Estado?

A tenor de todo ello, este trabajo intentard contestar a las preguntas anteriores, por lo que
conviene enmarcar los objetivos principales de este. En primer lugar, este estudio se va a
centrar primordialmente en conocer cual es el impacto que tiene el sector del juego en la
sociedad (perjudicial) y en la Economia (beneficioso) del pais. De ello se deriva que existe un
conflicto de intereses entre la sociedad y las empresas o el Estado, por lo que el segundo
objetivo sera investigar si existe actualmente una legislacién que proteja al consumidor frente
a las précticas ejercidas por estos dos sujetos.

Para el cumplimiento de los objetivos, el presente trabajo se estructura de la siguiente
forma. Tras esta introduccion (Capitulo 1), en el Capitulo 2 se estudiara el perfil medio del
jugador, atendiendo a variables socio-demogréaficas y econémicas, asi como las principales
repercusiones que tiene la practica del juego, profundizando en la influencia del juego en los
jovenes. Seguidamente, en el Capitulo 3, se analizard el impacto en la Economia,
investigando el gasto medio del jugador y el margen sobre las empresas, al igual que la
importancia de la inversion de las empresas en publicidad. En el Capitulo 4, referente a la
legislacion, se realiza un estudio histérico del juego, desde sus inicios hasta la actualidad.
Conviene destacar que se ha decidido desarrollar en ultimo lugar este capitulo, para que
después de haber analizado la influencia del juego en la sociedad y en la Economia, podamos
entender en mayor medida el por qué es tan importante tener una legislacién que nos proteja
y el por qué el sistema legislativo siempre ha intervenido a lo largo de la historia. Por altimo,
en el Capitulo 5, se desarrollan las conclusiones extraidas del trabajo.



CAPITULO 2

IMPACTO EN LA SOCIEDAD. ANALISIS SOCIAL, PSICO Y
PATOLOGICO

La industria del juego de azar, asi como también las casas de apuestas, se dividen en dos
modalidades en funcion del lugar donde se practiquen. En primer lugar, se halla el juego
presencial, que es aquel que se da de forma fisica en los establecimientos, como pueden ser
los casinos, los bingos, las apuestas presenciales o las maquinas B, conocidas popularmente
como maquinas tragaperras. Por otro lado, se encuentra el juego online que, como su propio
nombre indica, es el que se desarrolla teleméaticamente y que, actualmente, debido al gran
apogeo de las tecnologias, esta tomando peso. A pesar de esto, y como se ha mantenido a
lo largo de los afios, el juego presencial tiene mayor protagonismo que el online, ya que
presenta cifras superiores en todos los aspectos, como reflejaremos a lo largo de esta
investigacion.

No obstante, bien es cierto que, con ocasion de la pandemia de Covid-19 y el consiguiente
cierre de los establecimientos, las cifras del juego online se han elevado de forma significante
a medida que las del juego presencial bajaban. Todo ello sin duda, va a tener un gran efecto
en la sociedad, provocando repercusiones sustanciales.

Con el objetivo de comprender mas facilmente qué efecto tiene el juego de azar, se procede
a estudiar las variables socio-demograficas, asi como psicologicas de los jugadores para
poder crear a partir de ellas, un perfil medio del consumidor y llegar a entender, por ejemplo,
cual es el publico méas vulnerable y por qué.

2.1. ANALISIS DE LAS VARIABLES SOCIO-DEMOGRAFICAS

Comenzaremos analizando las variables socio-demograficas, esto es, los datos referentes al
sexo, edad, ocupacion laboral y estado civil del juego de azar, para asi poder comprobar si
estas inciden en el comportamiento del consumidor.

2.1.1. Sexo

Para esta variable nos hemos basado en las cifras del juego online, ya que presentan datos
mas concretos que el juego presencial y sobre todo, mas cercanos a la realidad ya que su
recogida es mas facil. No obstante, ambas modalidades siguen la misma trayectoria, por lo
que van a reflejar el mismo resultado, que es que el sexo masculino es el predominante en
este sector.

Por otro lado, el estudio de este punto se basa en 2020 ya que es la informacion mas
reciente que se tiene.
Figura 2.1. Jugadores activos por sexo en Espafia, 2020
Jugadores activos por sexo Jugadores activos por sexo

e o Afio ©2020
Sexe  Jugaderes %% Var Anual Cueta (%)

27 22

Hombres 1.219.915 6,84 3233
Mujeres 261.812 16,06 17.67
Total 1.481.727 836 100,00

1 mill.

0 mil. |

Hombras Mujeres

Fuente: Informe del Jugador Online, DGOJ, 2020

En la Figura 2.1., se muestra el numero de jugadores activos en el juego online en Espafia en
2020. El colectivo masculino tiene una cuota del 82,33% sobre el total de jugadores activos,
lo que equivale a 1.219.915 jugadores en 2020. Por otro lado, en referencia al sexo femenino,
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Su cuota se sitla a niveles muy inferiores con respecto a la anterior, puesto que se trata de
un 17,67%, lo que supone que el sexo masculino cuadriplica al femenino.

Figura 2.2. Variacion anual por sexo en Espafia, 2019-2020

Variacion anual [3E)

Anc 2020

: ]

Hombres Mujeres

Fuente: Informe del Jugador Online, DGOJ, 2020

Sin embargo, como se aprecia en la Figura 2.2, el numero de mujeres ha aumentado en 2020
en relacion al afio anterior, mas concretamente, la tasa de variacion ha sido de un 16,06%, lo
que supone un total de 36.232 jugadoras activas nuevas.

2.1.2. Edad

Por lo que se refiere a la variable demogréfica edad de las personas jugadoras, el perfil que
prevalece en términos generales, lo conforman los jugadores de 45 y 50 afios de edad
(Estudio sobre prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios de juegos de
azar en Espafia, DGOJ, 2015). No obstante, si nos centramos solamente en el juego online,
esta edad difiere del dato anterior, como se muestra en la Figura 2.3.

Figura 2.3. Jugadores activos por rango de edad en Espafia, 2020

Jugadores activos por rango de edad Jugadores activos por rango de edad

Afio 2020
Range_edad Jugaderes 9% Var Anwal Cueta (3%)

Ano 2020

13-25 26-35 36-45 46-55 56-65 Masde
65

=

06.657 723 2745
03335 6.67 3387
320342 g1z 22 26
156.053 1414 10.53
61.706 12,28 4,16
24112 7.80 1.63
1.4B1.727 B.36 100,00

0.5 mill.

i
L

26-35 i
36-45
46-55
EG-E5
Mas de 65
Tatal

12-25 ‘
|
|
|

0.0 mill.

Fuente: Informe del Jugador Online, DGOJ, 2020

El rango de edad sobresaliente en el juego online es el referente al grupo de 26-35, con un
total de 503.335 jugadores activos, lo que equivale al 33,97% de cuota sobre el total de
jugadores activos. Se puede comprobar, que a medida que la poblacion envejece es menos
frecuente que consuma este tipo de servicio y esto puede deberse principalmente a que las
generaciones mayores no estan tan al dia con las tecnologias, como las nuevas. En referencia
a esto ultimo, se pude comprobar en la figura que el 83,68% de los jugadores tienen menos
de 45 afos.

Cabe desatacar, que en la Figura 2.3. no se contempla el rango de edad referente a los
menores de 18 afos, que suponen un gran peso en esta industria y que han experimentado
un auge debido al avance en las tecnologias y al uso de internet. Atendiendo a esto, y
basandonos en la Encuesta sobre Uso de drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia
realizada por el Ministerio de Sanidad, mas concretamente por el Observatorio Espafiol de
Drogas y Adicciones (OEDA) a un total de 22.321 estudiantes de secundaria de entre 14y 18
afos, en 2021 el 20,15% de estos, habia jugado alguna vez con dinero, ya fuera de forma
online o presencial y un 3,4% de los alumnos serian candidatos para presentar un posible
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juego problemético (Ministerio de Sanidad, C. y B.S., 2021). Segun la DGOJ, esto supone un
fuerte factor de riesgo para la poblacién, ya que el 44% de los individuos que se inician en el
juego a edades tempranas tienden a desarrollar una ludopatia.

2.1.3. Ocupacion laboral

La mayor parte de los consumidores se encuentra laboralmente en activo y desempefian una
actividad poco cualificada. Este publico se caracteriza mayormente por tener ingresos
escasos 0 muy bajos, por lo que deciden invertir en este servicio puesto que la idea de obtener
un beneficio a corto plazo y facil les atrae en gran medida (Estudio sobre prevalencia,
comportamiento y caracteristicas de los usuarios de juegos de azar en Espafia, DGOJ, 2015).

No obstante, como se explicard posteriormente, a medida que se crea mayor nivel de
adiccion, la tasa de desempleo aumenta, puesto que el jugador empieza a incumplir sus
obligaciones en el trabajo.

2.1.4. Estado civil

Si clasificamos a los consumidores atendiendo a este criterio, extraemos tres categorias:
personas casadas o que estan viviendo en pareja; solteros; viudos; y, por ultimo, divorciados
0 separados.

Tabla 2.1. Prevalencia del juego segun el estado civil del jugador, 2015

Eraona
Persona Persona L ra persona -
jugadars  jugadera en 109800 jugaders  PETSONA MO NECEEL
sin riesgo riesge nmctﬁ:ma patoldgica JU@Rdera  encusstadas
Salténg 23.5% 35.3% 23.2% 20,15 35,8% 271%
E:f':i':':" wiiin n 61.6% 461% 46.7% 7% 48 B% 57,4%
Separado
Divorciade 74% 13.3% 10,3% 229% 6,5% 7.5%
Wil TL.T%R 5,.5% 10.3% 5.4% B 0% 7.9%

Fuente: Juventud y juegos de azar. Una vision general del juego en los jévenes, 2019

Para el estudio de esta variable se han consultado datos referentes al 2015 y no al 2020 como
en las anteriores, porque ha sido la informacion mas reciente y, sobre todo, completa, que se
ha encontrado. No obstante, esto no influye a la hora del analisis, ya que la tendencia de esta
se ha mantenido en el transcurso de los afios.

Atendiendo a la Tabla 2.1., son las personas casadas 0 que viven en pareja las que
presentan menor riesgo de adiccibn cuando juegan (61,6% de los encuestados) o
simplemente no juegan (48,8%). Por el contrario, las mayores cifras en cuanto a riesgo
(35,3%) y adiccion (33,2%) las representa los jugadores que estan solteros. Por lo que, existe
una relacion directa entre el nimero de personas con problemas del juego y el porcentaje de
solteros, divorciados o separados y es que, a medida que estos problemas van aumentando,
el porcentaje de estos grupos es mayor (Pérez Camarero, S.; Alcald Revilla, B.; Pérez
Canellas, G.; Yahon, A., 2019).

Por lo tanto, de esta informacion se puede extraer la idea de que el matrimonio o la vida en
pareja y la familia constituyen un factor de proteccién y de disminucion del riesgo en el
desarrollo de patologias relacionadas con el juego.

2.2.  CARACTERISTICAS PSICOLOGICAS Y COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR

Para poder comprender cuales son los principales factores que incitan a los consumidores a
participar en el mercado del juego y las casas de apuestas, también es necesario analizar cudl
es el comportamiento o caracteristicas psicologicas del consumidor.

A grandes rasgos, los principales factores de personalidad son los siguientes: personalidad
vulnerable, estructura familiar débil, relaciones sociales pobres, presion de grupo, estrés.
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Concretamente, los jugadores y, sobre todo, los patologicos, contemplan el juego como una
“via de escape” a sus problemas, un refugio o un entretenimiento (Tobén Alvarez, Nelson |.;
Cano Bedoya, Victor H.; Londofio Arredondo, Nora H., 2010).

No obstante, no todos los jugadores se consideran patolégicos o ludépatas, sino que
también existen otros, que juegan de manera esporadica o para divertirse con los demas,
llamados “jugadores sociales”. Es importante distinguir ambos, ya que las caracteristicas de
personalidad de uno y otro son muy distintas.

En primer lugar, los jugadores sociales generalmente no son problematicos. Para estos,
los juegos de azar son un entretenimiento cautivador, placentero y que en ciertos casos son
ocasionales o habituales. Como se puede desprender de lo anterior, no es la cantidad de
tiempo el factor principal que determina si se trata de una patologia o no. El jugador social a
pesar de ser cautivado por el riesgo, esta capacitado para dejar de jugar, asi como dejar de
apostar, cuando lo desea, incluso cuando ha ganado. Por lo tanto, dentro de este grupo se
encuentra aquel publico que juega por diversion, para entretenerse, relajarse. Para este
conjunto, lo principal no es el juego, sino que hay otros aspectos de su vida que le importan
mas (Palumberi, E.; Mannino, G., 2008).

Por otro lado, los jugadores patoldgicos o luddpatas son aquellos que juegan de tal forma
que dafian el @mbito personal, familiar y social, asi como también laboral. Se caracterizan por
actuaciones que conllevan un derroche de dinero, en algunos casos hasta llegar a un
endeudamiento notable; absentismo escolar o laboral; dificultades en relacionarse; robos;
engafos; depresion; asi como también el uso complementario de sustancias adictivas, como
las drogas. Para los jugadores patolégicos el jugar se convierte en una necesidad
incontrolable e imprescindible en su dia a dia, todo ello acompafiado de grandes cambios en
su personalidad, caracterizada por la agresividad, el aislamiento social, y a una situaciéon de
embriaguez parecida a la causada por el consumo de las drogas. El jugador pierde la nocién
del tiempo, este lo absorbe en su totalidad (Palumberi, E.; Mannino, G., 2008).

Por lo tanto, todo ello desemboca en la ludopatia, una enfermedad que cada vez estd mas
presente en nuestros dias y que no se es consciente del gran porcentaje de poblacion
afectada ni de los graves problemas que acarrea. El juego patol6gico tiene un peso de 1% a
3,4% en la poblacion general y ademas se ha demostrado que predomina en el sexo
masculino (Bisso-Andrade, A., 2007).

2.2.1. Ludopatia en hombres versus en mujeres

Como se ha comentado a lo largo del capitulo, el sexo masculino es el sexo dominante y el
gue mas casos de ludopatia registra. Con el objetivo de esclarecer cual es motivo por el cual
la poblacion se comporta asi, es necesario mostrar cuéles son las principales diferencias entre
ambos sexos.

En primer lugar y en relaciéon a la conducta del juego, cabe destacar que, mientras la
conducta de los hombres responde a la persecucion de nuevas emociones o sensaciones, las
mujeres se caracterizan por un estado de soledad, ansiedad o depresion, y utilizan el juego
como evasion de sus problemas personales o para poder enfrentar dichos estados de animo
(Vazquez Fernandez, MJ., 2012).

Asimismo, el perfil medio de la mujer ludépata también difiere del perfil del hombre. Segin
la Asociacion Alavesa de Jugadores en Rehabilitacion, la mujer ludépata se caracteriza como
hemos sefialado anteriormente, por estar afectada por depresiones e, igualmente, por
encontrarse en situaciones de soledad e incomunicacion. Ademas, son mujeres de mediana
edad (entre 46 y 65 afios) y casadas, normalmente con hijos mayores, los cuales ya se
encontrarian emancipados. De igual modo, de acuerdo con la revista Adicciones de la
sociedad cientifica Socidrogalcohol, las mujeres con adiccién a las maquinas tragaperras y
que solicitan ayuda, poseen una menor cualificacion profesional e inferior estado de &nimo
que los hombres (Vazquez Fernandez, MJ., 2012).

Desde otro angulo, y haciendo alusion al tipo de juego de azar que practican ambos sexos,
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se puede concluir aludiendo al bingo como el juego al que la mayoria de las mujeres juegan
y, por otro lado, a las maquinas tragaperras como categoria predominante en los hombres.

De igual modo, la edad de comienzo en este ambito también constituye un punto de
desemejanza: las mujeres se inician en el juego y las apuestas a una edad mas tardia que los
hombres. A pesar de ello, el tiempo que trascurre entre que se empieza a jugar y se convierte
en adiccion, es relativamente menor en el caso de las mujeres que en los hombres, siendo
este entre 10 a 11 afios en el colectivo masculino y de 4 afios en el femenino. En relacion a
un estudio realizado en la Facultad de Psicologia de la Universidad del Pais Vasco, y la
asociacion de ayuda a la ludopatia de Guipuzcoa Ekintza-Dasalud, 2009, las mujeres
ludépatas comienzan a jugar a los 34,8 aflos de media y desarrollan la adiccién a los 40
(Asociacion alavesa de jugadores en rehabilitacion, 2012).

Una vez llegados a este punto, habiendo explicado las diferencias entre hombres y mujeres
en el &mbito de la ludopatia, es hora de preguntarse el porqué de esta desigualdad. Haciendo
referencia al porcentaje de poblacion adulta afectada por ludopatia (entre el 1 y el 3,4%), la
poblacion femenina representa un 30% del total de hombres, pero solo un porcentaje en torno
al 10 y 15% como maximo, solicitan tratamiento. Por lo tanto, un alto porcentaje de mujeres
gue padecen esta enfermedad no buscan ayuda.

La principal razén de todo ello se encuentra en la concepcion que tiene la sociedad de la
mujer ludépata (Vazquez Fernandez, MJ., 2012). A diferencia de los hombres con adiccién al
juego, a los que la sociedad los contempla como enfermos, las mujeres son tachadas con
“viciosas”, mujeres de mala reputacion, derrochadoras, despreocupadas y que no cuidan a
sus hijos, irresponsables y no como enfermas, personas que ya no pueden controlar su
comportamiento y adiccion. La sociedad desaprueba su comportamiento, es intolerante y, por
lo tanto, quedan tachadas socialmente y en todos los aspectos de su vida. Todo ello hace que
les sea mas dificil aceptar el problema y buscar ayuda médica, es por ello por el que el
porcentaje de asistencia de mujeres ludopatas que buscan ayuda sea tan bajo. De hecho, la
mayoria de ellas, a la hora de buscar asistencia terapéutica lo hacen con discrecion y de
manera secreta, ya que se avergiienzan y siente verdadero panico de ser descubiertas por
sus familiares o amigos, por lo que no los informan al dar este paso. En el caso del sexo
masculino, y a diferencia del femenino, son los propios familiares y no ellos mismos, los que
generalmente piden ayuda cuando se ven afectados por la adiccion. Para que nos hagamos
una idea, cuando la mujer es la adicta al juego, la asistencia para ella misma es del 10%,
mientras que, si se trata de apoyar a algin miembro familiar o pareja, su asistencia es del
83%. Ademas, es importante subrayar, que normalmente la mujer es la encargada de las
tareas domésticas en su hogar, por lo que les resulta mas facil que a los hombres ocultar su
adiccién, lo que hace ademas que la enfermedad llegue a niveles extremos y que cuando se
busque ayuda, la victima se encuentre en graves condiciones.

2.2.2. Ludopatiay repercusion laboral

Como bien es sabido, el ser humano puede emplear su tiempo en dos alternativas, ambas
sustitutivas entre ellas, el ocio o el trabajo. A medida que mas tiempo se le dedica al ocio,
menor tiempo se le dedicar a trabajar y viceversa.

Actualmente en nuestra sociedad, la mayor parte del tiempo se dedica al trabajo, ya que
aparte de ser una actividad lucrativa, también se ha convertido en un papel importante de
nuestra propia identidad. El ejercicio del trabajo es necesario para poder integrarse en el
entorno sociocultural, asi como también para ser aceptado como sujeto de pleno derecho por
los demas y alcanzar la libertad personal por medio de la independencia econémica
(Fernandez Montalvo, 2000).

Por todo esto, es primordial analizar la relacién entre trabajo y salud mental, mas
concretamente con la ludopatia, con el objetivo de entender cuéles son las repercusiones que
tiene esta enfermedad en el entorno laboral. En este sentido, la llamada psicopatologia laboral
tiene por objeto analizar la influencia que tienen en la actividad laboral los trastornos o
alteraciones de la conducta. Siguiendo esta explicacion, es l6gico y ya sabido, que la ludopatia
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va a afectar de forma negativa en el ambito laboral. Tanto es asi, que las repercusiones
provocadas por esta patologia se equiparan a menudo con las generadas con otras conductas
adictivas como puede ser el alcoholismo.

En un estudio realizado por el Colegio Oficial de psicologos de Madrid (Ferndndez
Montalvo, J; Baez, C; Echeburla, E., 2000) se llevé a cabo una muestra de 121 sujetos, todos
ellos diagnhosticados como jugadores patolégicos de maquinas tragaperras y con edades
comprendidas entre 15 y 65 afios. En cuanto al perfil del jugador se obtuvo la siguiente
informacioén: el 85% eran varones, con un nivel socioeconémico medio 0 bajo y con baja
cualificacion laboral. En cuanto a la situacion laboral de los sujetos, llama la atencién que el
82% de estos se encuentran en activo, por lo que solo un 19% permanece en desempleo (23
sujetos). No obstante, esta tasa es un poco mas elevada que la referente a la poblacion normal
(11%). Ahora bien, lo que mas sorprende de este estudio es que, de ese 19% de
desempleados, el 65% se encuentran en situacién de desempleo como consecuencia de la
adiccion al juego. De ello se desprende, que la implicaciéon en el juego pone en peligro la
situacién laboral y que, combinado con las numerosas deudas contraidas, la situacion del
individuo se agrava. En efecto, el porcentaje de sujetos que presenta alguna consecuencia
laboral desfavorable por su adiccion al juego, es del 72,3% (88 sujetos).

Entre las repercusiones laborales que produce la dependencia al juego recogidas en el
estudio mencionado en el parrafo anterior, hay que sefialar las siguientes por orden de
importancia: absentismo laboral, problemas de concentracion y disminucion del rendimiento,
robos o estafas, conflictos con los compafieros, despido o no renovacion del contrato,
dificultades para encontrar nuevo empleo, cambios de puesto de trabajo por problemas
derivados del juego vy, por Ultimo y con menor relevancia, accidentabilidad laboral.

Figura 2.4. Repercursiones laborales negativas en los jugadores que buscaron tratamiento
en el Centro de Salud Mental de Renteriay en la Asociacidon de Ayuda a Ludépatas Ekintza-
Dasalud (Guiplzcoa) de una muestra de 121 sujetos, 1993-1997

REPERCUSION LABORAL N (%)
Absentismo laboral 57 (47 ,1%)
Problemas de concentracion y disminucion del rendimiento 48  (39,6%)
Robos o estafas en el trabajo 34 (28%)
Conflictos con los compafieros de trabajo 28 (23,1%)
Despidos, amenazas de despido y no renovacion del contrato 26 (21,5%)
Dificultades para encontrar un nuevo empleo 20 (16,5%)
Cambios de puesto por problemas derivados del juego 4 (3,3%)
Accidentabilidad laboral 1 (0,8%)

Fuente: Clinica y Salud, vol.11 n°.1 (2000, pp. 5-14)

De acuerdo con la Figura 2.4., y con la primera repercusion negativa, el absentismo laboral,
casi la mitad de los jugadores ha faltado en algin momento a su trabajo como consecuencia
de su adiccion al juego, por lo que se trata de la principal repercusién en este sector. El
absentismo laboral abarca desde ausencias justificadas, retrasos o impuntualidad, hasta bajas
laborales en los casos mas graves. Esto es debido a que el jugador ludépata se halla inmerso
en el juego, por lo que pierde la nocién del tiempo y es incapaz de abandonar la partida para
asistir al trabajo (Fernandez Montalvo, J; Baez, C; Echeburia, E., 2000).

La segunda repercusién mas importante es la disminucion de la concentracion, asi como
del rendimiento, que suponen un 39,6% de la muestra. La principal causa es que los individuos
son invadidos constantemente por pensamientos acerca del juego y de como obtener dinero
para jugar y poder saldar las deudas ocasionadas por este. Asimismo, cuando la
concentracion disminuye, el riesgo de accidentabilidad laboral en algunos casos incrementa.

La comision de hurtos o estafas, tanto a comparieros de trabajo como a la propia empresa,
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es otro de los efectos negativos mas comunes. A menudo, los jugadores consideran que el
dinero robado se trata de un préstamo. Este efecto a su vez repercute en otras dos
repercusiones negativas, puesto que los hurtos pueden conllevar al despido o al inicio de
relaciones complicadas entre los compaiieros.

Atendiendo a las malas relaciones con los comparieros, el 23,1% de los sujetos se incluyen
en esta categoria. Este deterioro en las relaciones puede deberse a la mayor irritabilidad y a
la menor paciencia con las frustraciones, asi como también a los hurtos o estafas sefialadas
anteriormente.

Por otro lado, el 21,5% de los sujetos se encuentran dentro de la condicion de “despido,
amenaza de despido y no renovacién del contrato”. Los motivos principales de despidos son
los hurtos, el bajo rendimiento, asi como también el absentismo laboral injustificado.
Independientemente de todo esto, esta repercusion puede agravar ain mas la condicién
patoldgica del jugador y causar un mayor nivel de adiccion por el simple motivo de que si el
sujeto pierde su puesto de trabajo, y consiguientemente, su fuente de ingresos puede
aumentar su motivacion para la busqueda de ingresos en el juego. Otro aspecto que se debe
destacar es el referente al “despido procedente”. Juridicamente, este concepto hace
referencia a la extincion unilateral por parte del empleador de la relacion laboral ante
incumplimientos graves y culpables al trabajador de sus obligaciones (articulo 45 del Estatuto
de los Trabajadores). Por lo tanto, se puede deducir que, en el ambito del derecho laboral, la
ludopatia no se considera una circunstancia eximente o atenuante del cumplimiento del
contrato ni consecuentemente, de responsabilidad penal.

2.3.  VULNERABILIDAD DE LA POBLACION JUVENIL

Como es sabido, las nuevas generaciones de jévenes estan altamente influenciadas por las
nuevas tecnologias, como el uso de internet, redes sociales, videojuegos, teléfonos méviles,
etc. Para ellos, los juegos online constituyen una parte importante de su ocio y forman parte
de su dia a dia. Esto sin duda constituye un factor de riesgo para el desarrollo de la ludopatia
en este grupo, ya que el uso incorrecto de las tecnologias puede ocasionar numerosas
consecuencias negativas.

Los adolescentes cada vez se inician antes en los juegos de azar online, situandose la
edad media de inicio entre los 10 y los 13 afios. A pesar de que la mayoria de los jévenes que
juegan, lo hacen de forma ocasional y no experimentan problema alguno, un porcentaje
comprendido entre el 2 y el 8% de los adolescentes sufre problemas con el juego y una
proporcion entre el 10 y el 15% esta en riesgo de desarrollarlos. Ademas, el juego patolégico
iniciado en la adolescencia esta ligado al incremento complementario de trastornos por uso
de sustancias en la vida adulta.

En este contexto y de acuerdo con Hernanz Ruiz (Hernandez Cruz, ME.; Bujardén
Mendoza, A., 2020) los adolescentes configuran el grupo mas vulnerable debido a su
inmadurez (asumen mayor riesgo, mayores apuestas, mayor frecuencia jugando) y a los
conocimientos informaticos. No obstante, dentro de estos hay grupos que son mas propensos
gue otros a la adiccion, como pueden ser aguellos que tienen una personalidad vulnerable,
estructura familiar fragil, ausencia de relaciones sociales, presion social, estrés, etc.

Como se puede comprobar en la Figura 2.5., el porcentaje de jovenes que juega apostando
dinero de forma online ha ido aumentando a lo largo de los afios. Asimismo, el afio en el que
se ha conseguido el mayor pico ha sido en 2019, con un porcentaje del 22,7%. Por otro lado,
en la figura, concretamente en el afio 2021, también se puede apreciar el efecto de la
pandemia, que hizo que las cifras se vieran reducidas en relacion con 2019 debido sobre todo
a las restricciones realizadas para el control de la epidemia.
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Figura 2.5. Prevalencia del juego con dinero online o presencial en la poblacién de 14 a 18
afios en Espafia, 2014-2021 (%)

227
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10,2 10,3 94
64
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Online M Presencial

Fuente: Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES), Ministerio de
Sanidad, C.y B.S., 2021.

Entre los motivos que llevan a los jévenes a consumir este servicio, asi como también a
generar una adiccion y desembocar en la ludopatia, ejerce un papel primordial la publicidad.
Las distintas variedades publicitarias que son usadas para promocionar estos servicios
impactan en mayor medida en el publico mas vulnerable, en este caso, los jovenes. Esto se
debe a que los anuncios provocan una percepcion alejada de la realidad del juego,
mostrandolo como inofensivo y a su vez, prometiendo grandes recompensas a nivel
econdmico y sin avisar de las consecuencias negativas que afectan a la salud fisica y mental
(Diaz Niguez, M.; Pardo Sanmartin, L., 2021). Las empresas que ofertan los juegos de azar,
de hecho, se aprovechan de esta vulnerabilidad y utilizan estimulos para captar su atencion e
influir en su comportamiento, como puede ser la utilizacion de personajes célebres o famosos
reconocidos mayormente en el mundo deportivo. Todo ello, para que asocien el juego del azar
con la vida exitosa, lujosa y, por tanto, se inicien en el mundo de las apuestas o refuercen su
condicion de jugador.

Por otro lado, constituye también un factor importante, la facilidad que tienen los jévenes
de acceder al juego online, ya que disponen, como se ha sefialado, de acceso a Internet,
redes sociales y medios de comunicacion. Pero no solo por eso y es que, en contexto con el
papel de la empresa, muchas de sus paginas webs no utilizan ningun tipo de control para
verificar la mayoria de edad. Por lo tanto, a pesar de que dichas compafiias son conscientes
de los graves problemas que pueden ocasionar a los adolescentes, se valen de los espacios
publicitarios para atraer a este publico: una vez mas priorizan los beneficios econdémicos a
tenor del perjuicio que provocan en la sociedad.

Otro papel importante, lo constituyen los padres. Si los jovenes, desde que son pequefios,
ven dia a dia como sus padres juegan con amigos o con ellos mismos, o también compran
loteria, los hijos normalizaran el consumo de este servicio y contaran con la aprobaciéon de
sus progenitores (Garcia Ruiz, Pablo; Buil, Pilar; Solé Moratilla, MJ., 2015).

Igualmente, también se puede recurrir al juego como medio de escapismo, es decir, para
alejarse de la realidad, disminuir la ansiedad, el estrés. Como se puede desprender de esto,
el primer motivo no es el beneficio econémico, sino la adrenalina que le produce en consumo
de estos servicios.

Debe destacarse también la importancia de los videojuegos y de los teléfonos moviles. Los
adolescentes nacen y crecen en torno a ellos. A menudo, los videojuegos tienen un contenido
violento, lo que influye en el nivel emocional de los jovenes, aumentando su agresividad y
provocando problemas de salud. De igual modo, los teléfonos méviles hacen en cierto modo
gue este grupo sea mas independiente y que su uso no sea el adecuado, resultandoles
algunos juegos muy tentadores (Ministerio de Sanidad, C. y B.S., 2021).

Todo ello conlleva a que este publico desarrolle varios problemas, como pueden ser los
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siguientes: repercusiones en la salud mental, manifestindose en forma de depresion,
ansiedad, mayor nivel de excitabilidad, impulsividad, insomnio, pérdidas de apetito, baja
autoestima, etc; reduccion del rendimiento escolar, asi como también absentismo en este
ambito; desarrollo de comportamientos delictivos; etc. Por otro lado, es trascendental saber,
que como se trata de un publico vulnerable y en el que la edad de inicio es muy temprana,
esto genera mayores problemas que en la poblacién adulta ya que las consecuencias
negativas afectan en mayor medida a los jévenes que a los adultos, provocando mayores
trastornos y de mayuscula envergadura.
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CAPITULO 3
IMPACTO EN LA ECONOMIA

Como se ha explicado en el capitulo anterior, es cierto que los juegos de azar y su consumo
excesivo se han caracterizado por su mala reputacion, practica deshonesta, su posible
cardcter adictivo, las graves consecuencias que acarrea este y, por tanto, cuentan con la
desaprobacién social.

No obstante, este pensamiento ha ido evolucionando y experimentando un cambio debido
al desarrollo econémico, social y legislativo de este sector. Hoy en dia, el juego se ha
convertido en una actividad mas de ocio y entretenimiento, pasando a ser una actividad
econdmica legitimamente recreativa para quienes los promueven. Las grandes cantidades de
dinero que fluctian en el mercado de los juegos de azar, asi como también las grandes
perspectivas de futuro del sector, lo han convertido en una parte a tener en cuenta en la
economia del pais, sobre todo, en conexién con el alto nivel de recaudacion de impuestos que
puede tener para las arcas publicas.

3.1 GASTO MEDIO DEL JUGADOR
3.1.1. Juego online

Es interesante conocer cudl es el gasto medio del jugador ya que, a pesar de tratarse de un
desembolso para el consumidor, al mismo tiempo, configura un ingreso o beneficio para el
Estado y, por consiguiente, para la Economia.

Para ello, resulta imprescindible definir el concepto de gasto. Segun la Direccién General
de Ordenacion del Juego (DGOJ), este se calcula a través de los flujos monetarios que el
jugador realiza en la cuenta de juego y sera el resultado de la diferencia entre la cuantia de
los depdsitos realizados en el periodo que se estudia, menos las retiradas, mas la variacion
del saldo. Cabe mencionar, que el gasto medio de esta fuente, se extrae a partir del conjunto
de jugadores activos que juegan online, no de la poblaciéon adulta general, es decir, no se
tiene en cuenta el juego presencial ni tampoco aquellos jugadores que no han realizado al
menos una participacion en el juego en el periodo estudiado (jugadores inactivos). Ademas,
el estudio se basara sobre todo en el afio 2020, o en aquellos afios donde la informacién sea
mas reciente para asi conocer cual es la situacion actual.

Analiticamente, puede expresarse de la siguiente forma:
Gasto=Si+ D -R - Sf
Siendo los elementos de esta expresion los siguientes:
Si= saldo inicial de la cuenta de juego (1 de enero del afio analizado, 00.00 horas).
D= Depésitos totales realizados por el jugador.
R= Retiradas totales realizadas por el jugador.
Sf= Saldo final de la cuenta de juego (31 de diciembre del afio analizado, 23.59 horas).

A partir de ello, y en consonancia con el informe del analisis del perfil medio del jugador
online realizado por la Direccion General de Ordenacién del Juego, se procede a agrupar los
datos bajo dos categorias: en primer lugar, por razén de sexo y, por otro lado, por rango de
edad, con el objetivo de descubrir cual es el sexo y la edad, respectivamente, que mas invierte
en el mercado del juego online.
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Figura 3.1. Gasto medio anual del jugador online por sexo, 2020

Sexo Gasto medio (€) Cuota (%)
Hombres 574 88,65
Mujeres 343 11,35
Total 533 100,00

Gasto medio por sexo (€)
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Hombres Mujeres

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de DGOJ

Como se puede ver en la Figura 3.1., el gasto medio anual por jugador activo es de 533€, lo
que supondria un gasto mensual de 44,46€ o un gasto semanal de 10,26€. Asimismo, los
hombres, ademas de ser el sexo predominante en este sector, como ya se explicé en el
Capitulo 2, también son los que mas gastan, con un gasto medio anual de 574€, cifra que
supera el gasto medio total y que implica una cuota del 88,65 del total de jugadores activos.
Por el contrario, el sexo femenino esta por debajo de esta cifra, con una cuantia de 343€ y
una cuota del 11,35% sobre el total.

Por otra parte, y en referencia al gasto medio anual por tramos de edad, este es mas
sobresaliente en el conjunto de jugadores activos de una edad comprendida entre 36 y 45
afios, pues equivale a 802€ anuales, como se extrae de la Figura 3.2. Sin embargo, el
colectivo de edades comprendidas entre 46 y 55, se queda por debajo de este con una
diferencia minima, mas concretamente de 19€, ya que el gasto medio anual es de 783€. El
rango de edad mas insignificante, esto es, que menos gasta en proporcién a los demas, es el
referente al tramo de 18 a 25 afios, pues su gasto medio es de 233€ al ano. Llama la atencion,
gue en el Capitulo 2, los grupos de edad que mas jugadores activos comprendian eran los
correspondientes al rango entre 26 y 35 y, en segundo lugar, al de 18 y 25. Por lo tanto, a
pesar de que estos presenten las mayores cifras en cuanto a jugadores activos, no lo hacen
asi, con el gasto medio anual. Esto Ultimo puede deberse, a que es una poblacién muy joven
y con poca experiencia laboral, que o bien no se encuentra trabajando o, sus ingresos son
muy escasos 0 minimos, por lo que no pueden gastar tanto en este servicio.
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Figura 3.2. Gasto medio anual del jugador online por rango de edad, 2020

Rango de edad Gasto medio (€)

18-25 233
26-35 521
36-45 802
46-55 783
56-65 578
Mas de 65 455
Total 533

Gasto medio por rango de edad (€)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de DGOJ

Sin embargo, a pesar de que el informe realizado por la DGOJ sea muy detallado, no tiene en
cuenta a la poblacion menor de edad, la cual también resulta de gran interés para nuestro
estudio. Para analizar a este sector, se ha procedido a recopilar los datos de la Encuesta
sobre Uso de Drogas en Ensefianzas Secundarias en Espafia (ESTUDES), ejecutada por el
Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar social, mas concretamente por el Observatorio
Espafiol de las Drogas y las Adicciones (OEDA) en 2021. Esta investigacion se llevo a cabo
a nivel nacional, siendo la poblacion estudiada, los alumnos de 14 a 18 afios que cursan
Enseflanzas Secundarias en Espafia, mas concretamente, 3° y 4° de ESO, 1° y 2° de
Bachillerato y Ciclos Formativos de Grado Medio de Formacion Profesional. En total, se
recoge una muestra valida final de 22.321 alumnos, procedentes de 531 centros educativos y
1.324 aulas.

Figura 3.3. Cantidad méaxima de dinero gastada en juego online en un solo dia entre
estudiantes de 14 a 18 afios por razén de sexo (%), 2021.

Hombres Mujeres Total

Nunca ha jugado dinero 89,1 98,1 93,7
Menos de 6€ 4,6 1,0 2,8
6-30€ 3,7 0,6 2,1

31-60€ 1,4 0,2 0,8
61-300€ 0,7 0,0 0,4

Mas de 300€ 0,4 0,1 0,2

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de la Encuesta sobre Uso de Drogas en Ensefianzas
Secundarias en Espafia (ESTUDES), Ministerio de Sanidad, C.y B.S., 2021
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Atendiendo a la Figura 3.3. comprobamos que, al igual que pasaba con la poblacion adulta,
el sexo masculino presenta un mayor porcentaje en todos los rangos de cantidades de dinero
gastadas diariamente, que el femenino. Asimismo, la mayoria de los estudiantes de entre 14
y 18 afios, nunca ha jugado de manera online con dinero (93,7% sobre el total de alumnos).
No obstante, y a pesar de tratarse de porcentajes bajos, resulta sorprendente que dicha
poblacion, aun siendo menor de edad y, por tanto, ilegal, apueste y juegue con dinero. Como
se puede ver, de los que juegan con dinero, la cantidad maxima gastada dominante es la
menor a 6 euros, con un porcentaje del 4,6% en los hombres y del 1,0% en las mujeres.

De igual manera, llama la atencion el porcentaje referente a aquellos que gastan
diariamente mas de 300€ (0,2% del total de alumnos). Si se compara con el resto de
porcentajes, ya sea de la poblacion de 14 a 18 afios, como de la adulta, es cierto que se trata
de una proporcion muy baja. Sin embargo, esta cifra configura un gran problema si se analiza
con detalle. En primer lugar, se debe tener en cuenta de que se trata de un gasto diario, por
lo que la cuantia de dinero es bastante elevada: para que nos hagamos una idea, este gasto
supondria un total de mas de 9.000€ al mes, ya no se trataria de una cifra insignificante. Y,
por otro lado, hay que considerar que se trata de estudiantes, por lo que o bien no trabajan y,
por lo tanto, no tienen ingresos o bien, trabajan, pero con ingresos medios o bajos, como se
ha matizado anteriormente. Por esta razon, a largo plazo puede convertirse en un problema
bastante preocupante, tanto a nivel econémico como psicoldgico.

3.1.2. Juego presencial

A tenor de que el informe del andlisis del perfil medio del jugador, realizado por la DGOJ, solo
se limite al jugador online, para el estudio del juego presencial nos hemos basado en la
Encuesta sobre Alcohol y Drogas (EDADES), llevada a cabo una vez mas por el Ministerio de
Sanidad, Consumo y Bienestar social en 2018 y 2020. Esta encuesta se llevd a cabo en todo
el territorio nacional, mas concretamente a la poblacion residente en Espafia de 15 a 64 afios,
ambos inclusive. Para ello se entrevistd a la poblacién urbana y rural residente en hogares
familiares, de las CCAA y las ciudades autonomas de Ceuta y Melilla. Asimismo, para 2018
se recolect6 un total de 21.249 cuestionarios validos y, en 2020, 17.899.

Figura 3.4. Cantidad méxima de dinero gastada en juego presencial en un solo diaen la
poblacion de 15 a 64 afios por razén de sexo (%), 2018-2020

2018 2020
T H I T H M
Munca o no ha jugado en dlimos 12 meses 407 378 436 327 298 354
Menos de & euros 122 190 194 227 225 230
Entre & y 30 euros 271 275 287 307 317 297
Entre 31 y &0 euros 7.7 9.0 &,5 8.1 9.0 7.3
Entre 61 y 300 euros 44 5.3 34 49 6,0 3.9
Mis de 300 euros 0.9 15 0.4 0.8 11 0,5

Fuente: Encuesta sobre Alcohol y Drogas en Espafia (EDADES), Ministerio de Sanidad, C. y B.S., 2021

Considerando la Figura 3.4., se han seleccionado los afios 2018 y 2020 para poder corroborar
si la pandemia de Covid-19 ha tenido algun impacto en estas cifras. Con el estado de alarma,
a mediados de 2020, como ya se ha hecho referencia en anteriores ocasiones, los
establecimientos tuvieron que cerrar sus puertas, por lo que esto, sin duda, constituye un
factor a tener en cuenta a la hora de analizar los datos del juego presencial. De hecho, si hos
fijamos en los datos de la tabla, se puede apreciar este efecto, pues, los porcentajes referidos
a la poblacién que gasta x cantidad de dinero en el periodo de 2020 son mas bajos que los
del afio 2018, periodo anterior a la pandemia.

Al igual que pasaba con el juego online, en el juego presencial encontramos una vez mas
gue, en la mayoria de los casos, el sexo masculino suele gastar mas que el femenino. Sin
embargo, esta diferencia no es tan abismal como en los casos anteriores, ya que en algunas
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ocasiones incluso el sexo femenino supera al masculino, como se puede ver en las cantidades
gastadas menores de 6€, donde el porcentaje de mujeres sobresale del de los hombres, en
un 0,4% en 2018 y un 0,5% en 2020.

Por otro lado, estos datos verifican nuevamente, que el juego presencial es mas consumido
que el juego online, ya que las cifras de la poblacion que nunca ha jugado son mayores en el
juego online que en el juego presencial, como podemos ver tanto en la Figura 3.3. como en la
Figura 3.4. Ademas, los porcentajes de la poblacion que si ha jugado con cantidades de dinero
es mayor en el juego presencial que en el juego online.

3.2.  INGRESOS PARA EL ESTADO Y EL SECTOR PRIVADO

El caracter lucrativo del juego y consiguientemente, la pérdida o ganancia de dinero, hacen
que este pase de ser una actividad de mero ocio o0 entretenimiento a un intercambio
patrimonial en el que se ve afectado o perjudicado el patrimonio de una tercera persona. Son
estas circunstancias precisamente, sumadas al impacto econémico de este sector, las que
provocan el interés de los poderes publicos, llegandose a convertir en una gran fuente de
ingresos para el Estado, asi como también para el sector privado.

Con el objetivo de analizar ese impacto econémico, se procede a segmentar el mercado
del juego, ademas de en las categorias de presencial y online, en las categorias de publico y
privado (Figura 3.5). Este Ultimo paso es primordial ya que tanto los ingresos, como los
impuestos, asi como el régimen juridico aplicados a este sector van a variar dependiendo de
si la gestion y la dependencia administrativa es encomendada al sector publico o al sector
privado.

Los juegos de &mbito publico o semipublico también son llamados juegos de ilusién y estan
gestionados por la Sociedad Estatal de Loterias y Apuestas (SELAE), la Organizaciéon
Nacional de Ciegos Espafoles (ONCE), la Entidad Autonoma de Juegos y Apuestas de
Catalufia (EAJA) vy los sorteos de la Cruz Roja. Forman parte de la SELAE las siguientes de
modalidades de juegos: loteria de Navidad, El Nifio, loteria semanal, loterias primitivas y
apuestas mutuas. Por otro lado, dentro de la ONCE se encuentran las siguientes modalidades:
cupones, loterias instantaneas y juegos activos (Memoria de actividad, DGOJ, 2020).

En segundo lugar, los juegos gestionados por el sector privado son denominados juegos
de entretenimiento. Dentro de estos, en la modalidad presencial, encontramos los casinos,
bingos, salones de juego, apuestas presenciales, maquinas en hosteleria y apuestas internas
en hipédromos. En cuanto a la modalidad online, forman parte de esta, apuestas, poquer,
juegos de casino, maquinas de azar o slots y bingo. Es importante recalcar que, aunque la
gestion sea privada, estos juegos dependen administrativamente, es decir, estan regulados,
por el Estado o por las Comunidades Auténomas. En referencia a esto ultimo, los juegos de
entretenimiento presencial estan regulados por la CCAA competente, es decir, la potestad es
de la unidad administrativa autonémica correspondiente. En lo que se refiere a los juegos de
entrenamiento online, los anteriormente mencionados, estan regulados por el Estado, mas
concretamente por la Direccibn General de Ordenacion del Juego (DGOJ). No obstante,
dentro de la modalidad online también existe una minoria que es regulada autonémicamente.
Obviamente, los juegos de ambito publico o semipublico estan regulados por el Estado y, por
consiguiente, por la DGOJ, con la excepcion de la ONCE cuyo regulador competente es el
Consejo del Protectorado (Memoria de Actividad, 2020; Anuario del Juego en Espafia, 2021).
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Figura 3.5. Esquema aclaratorio de las distintas modalidades del juego, gestién y

regulacion
AMBITO GESTION MODALIDADES REGULADOR
- Loteria de Navidad Estado (DGOJ)

- Loteria El Nifio
- Loteria semanal

Juego Publico SELAE - Loterfa Primitivas
0 - Apuestas mutuas
Jlfligs?ésnde - Cupones Estado
ONCE - Loterias instantdneas (Consejo del
(Presencial) - Juegos activos Protectorado)
EAJA Loterias de Catalufia
Sorteos de la Estado (DGOJ)
Cruz Roja
- Casinos CCAA
- Bingos correspondiente

Sector privado . Salones de juego

- Apuestas presenciales

(Presencial) ; Maquma’s en
Juego hosteleria
Privado - Apuestas internas en
hipédromos
0
Juegos de - Apuestas Estado (DGOJ)
entretenimie | sector privado - Poquer _
nto - Juegos de Casino
- Maquinas de azar/slots
(Online) - Bingo
Otros CCAA

correspondiente

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Anuario del Juego en Espafia, 2021
3.2.1 Juego real, Gross Gaming Revenue o margen del operador

Una vez hecha la distincién anterior, se procede a definir los conceptos de las variables
usadas para calcular los ingresos que obtiene el Estado o las empresas particulares en este
sector.

La variable principal utilizada para los calculos es el Gross Gaming Revenue (GGR),
también denominado juego real o margen del operador. Para entenderlo, es necesario definir
previamente el concepto de cantidades jugadas. Este Ultimo hace referencia a las cantidades
destinadas a la participacion en el juego por los jugadores, es decir, las cantidades apostadas
o depositadas por los clientes para jugar. Ahora bien, el GGR es la diferencia entre las
cantidades jugadas y los premios y bonos otorgados. Por lo tanto, consiste en los ingresos
del operador u organizador del juego, esto es, el margen de los operadores. No debemos
confundirlo con los beneficios empresariales, ya que este margen es utilizado para pagar
diferentes gastos, como los salarios, impuestos, cotizaciones, mantenimiento, etc. Si a este
margen le restamos los gastos, la diferencia seria igual a beneficios o pérdidas. Por otro lado,
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si lo miramos desde el punto de vista del cliente o jugador, este concepto es sinébnimo de su
gasto real, la cantidad realmente gastada por este, de ahi que también reciba el nombre de
juego real. Sin duda, se trata de la variable que mejor refleja la actividad econémica y, por
consiguiente, el gasto real agregado de los consumidores (Informe anual de datos del
Mercado Espafiol del Juego, DGOJ, 2020; Anuario del Juego en Esparia, 2021).

Figura 3.6. Total del juego real, GGR o margen de los operadores en Espaina (millones de €),
2016 a 2020. Presencial y online

2016 2017 2018 2019 2020 19/20
Total juego real (presencial y online) 9.283 9.861 9.921 10.220 6.771 -33,7
Juego presencial 8.842 9.284 9.193 9.447 5.889 -37,6
- Loterfas 4.176 4.285 4.322 4.624 3.385 -26,8
- SELAE 3.178 3.240 3.223 3.527 2.673 -24,2
- Loteria Nacional 1.393 1.477 1.461 1.717 1.237 -28,0
- Loterfas primitivas 1.673 1.662 1.668 1.715 1.368 -20,2
- Apuestas mutuas deportivas 112 100 94 95 68 -28,8
- ONCE 937 980 1.033 1.062 684 -35,6
- Cupones 714 726 716 713 417 -41,4
- Loterfas instantaneas 155 177 217 242 183 -24,1
- Juegos activos 69 77 100 108 83 -22,7
- EAJA 32 32 33 35 28 -21,4
- Sorteo de la Cruz Roja 28 33 33
- Juegos de entretenimiento 4.666 4,999 4.875 4.820 2.504 -48,0
- Casinos 345 357 358 373 150 -59,7
- Juegos de mesa 195 199 192 199 73 -63,4
- Maguinas “C” 150 158 166 174 77 -55,5
- Salas de hingo 634 658 701 677 333 -50,3
- Juego del bingo 546 568 608 587 282 -51,2
- Méquinas “B” 88 91 93 90 51 -44,0
- Salones 643 745 848 939 508 -45,9
- Apuestas presenciales 278 310 353 357 291 -18,5
- Hostelerfa 2.765 2.927 2.608 2.472 1.217 -48,0
- Apuestas internas en hipédromos 1 1 1 1 1 -48,9
Juego online 441 577 725 775 882 13,7
- Regulado por el Estado 426 557 699 748 850 13,8
- Apuestas 236 309 365 378 365 -3,6
- Péquer 58 60 82 81 110 35,7
- Otros juegos de casino 65 85 108 117 155 32,7
- Magquinas / Slots 52 86 130 157 196 253
- Bingo 9 11 13 12 17 36,8
- Concursos 7 6 1 3 8 191,9
- Regulado por las Comunidades 15 20 26 28 31 13,0

Fuente: Anuario del Juego en Espafia, 2021

En la Figura 3.6, aparece el juego real medido en millones de euros de las empresas del sector
durante el periodo de 2016 a 2020. Para analizar estos datos, se procede a comparar los
datos del juego presencial con los del juego online y mas tarde a investigar cuales de las
modalidades de juego dentro de estos es la que mayor proporcién representa.
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Figura 3.7. Comparacion del juego real de la modalidad presencial y online, 2000 a 2020
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En primer lugar, la mayor aportacion al juego real la realiza el juego presencial como se puede
extraer de la Figura 3.6. y la Figura 3.7. Si calculamos una media de todos los afios, en
términos relativos supondria un porcentaje del 92,28% (8.531 millones de €) sobre el total del
juego real (9.211 millones €), representando tan solo un 7,72% (680 millones €) el juego online
sobre el total. No obstante, a lo largo de los afios, se puede comprobar cémo este Ultimo ha
ido adquiriendo importancia, pues sus cifras han ido aumentando (ha pasado de 441 millones
de euros en 2016 al doble en 2020, esto es, a 882 millones), como consecuencia del uso de
las nuevas tecnologias.

Dentro del juego presencial encontramos la categoria de loterias, que forma parte del
ambito publico y, en segundo lugar, los juegos de entretenimiento, gestionados por el sector
privado (Figura 3.6.). Para saber cual ha sido la aportacion de cada uno de ellos, asi como la
de sus componentes, procedemos a calcular una media de todos los afios (2016 a 2020) con
los datos de la Figura 3.6 y posteriormente lo pasamos a términos relativos, de modo que nos
permita compararlos entre ellos (Figura 3.8).

Figura 3.8. Distribucion media del juego real por operadores (%) a partir de la Figura 3.6

Slots Bingo

Apuestas presenciales 3.46%

Salaz de bingo §,53% SELAE 3451%

Salones 802%

OMNCE10.23%
Maguinas en hosteleria 261%

EAJAD.35%

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Anuario del Juego en Espafia, 2021

La aportacion de ambos, loterias y juegos de entretenimiento, en términos porcentuales al
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total del juego real presencial es muy similar, situdndose en torno al 50% aproximadamente
de media, siendo un poco mas elevada la referente a los juegos de entretenimiento, pero con
solo una diferencia de dos puntos porcentuales.

Para la explicacion de la Figura 3.8., se empezara a analizar desde el operador SELAE y
a partir de este, los demas, en sentido de las agujas del reloj. El juego publico presencial
(loterias) comprende desde SELAE hasta EAJA, los juegos de entretenimiento constan desde
maquinas en hosteleria hasta apuestas presenciales; y, por ultimo, el juego online, desde
casinos hasta bingo. De acuerdo con las loterias, son las gestionadas por SELAE las que
mayores ingresos reportan, mas concretamente aportan una media de 3.170 millones de
euros a lo largo de los afios, lo que supone un 34,51%. En segundo lugar, se encontrarian las
loterias gestionadas por la ONCE con una media de 940 millones de euros (10,23% sobre el
total de juego real); y, por ultimo, con menos de un 1%, lo configuran las loterias gestionadas
por EAJA y los Sorteos de la Cruz Roja.

Por otro lado, dentro de los juegos de entretenimiento, esto es, el segundo componente del
juego presencial, encontramos las siguientes aportaciones: en primer lugar, las maquinas en
hosteleria que constituyen un 26,1% del juego real total, lo que supone una cifra de
aproximadamente 2.400 millones de euros. Se trata basicamente, de la mayor aportacion de
los juegos de entretenimiento, quedandose las demas muy alejadas de esta cifra: salones con
un 8,02%; salas de bingo con un 6,35%; apuestas presenciales y casinos con un 3,45% cada
uno, y por ultimo las apuestas internas en hipé6dromos, casi inexistente (apenas 1 milléon de
euros).

En lo que se refiere al juego online (680 millones de euros), y con cifras bastante bajas si
lo comparamos con el juego presencial, existen dos clasificaciones, en primer lugar, los
regulados por el Estado, que basicamente son el 90% vy, por otro lado, los regulados por las
CCAA y gue son inexistentes, de hecho, no se perciben en la Figura 3.8. Dentro de los
regulados por el Estado, la contribucidén mas sobresaliente la configuran las apuestas online,
ocupando un 4% sobre el total del juego real (330 millones de euros), lo que supone que el
50% de los ingresos de los juegos online proviene de estas. En segundo lugar, se sitdan las
maquinas de azar o slots, con un 1,35% (124 millones €). Por ultimo, se encuentra el péquer,
bingo y concursos, que apenas superan todos juntos los 100 millones de euros.

En resumen, las tres modalidades que mas ingresos aportan dentro del sector del juego de
mayor a menor son las loterias gestionadas por el operador SELAE y ONCE; las maquinas
en hosteleria y, por ultimo, las apuestas online.

3.2.1.1. Efecto de la pandemia de COVID-19 en el juego real

Como se puede extraer de la Figura 3.6. y la Figura 3.7., el sector del juego es muy vulnerable
a las crisis econdémicas y, sobre todo, ha sido muy afectado por la pandemia de Covid-19, que
ademas de ser una crisis sanitaria, también lo ha sido en el terreno econémico. Se trata de
una de las actividades econdémicas que mas ha sufrido esta crisis: si comparamos cifras con
el conjunto de la economia nacional, extraemos que mientras esta disminuyé un 9,8%, el
juego lo hizo en un 33,7% (G6mez Yafez, J.A.; Lalanda Fernandez, C., 2021).

Con motivo de esta epidemia, las cantidades jugadas por los jugadores han descendido
notablemente y, por consiguiente, el juego real también ha bajado, ya que este se obtenia
mediante la diferencia entre las cantidades jugadas y los premios otorgados. Concretamente,
la cantidad destinada a jugar ha disminuido un 33, 2% en el juego real y esto ha provocado
gue el juego real de las empresas haya pasado de 10.220 millones de euros en 2019 a 6.771
millones en 2020, esto es un 66,8% del de 2019. Como es logico, el gasto de los consumidores
ha perjudicado méas al juego que a otros sectores de la economia, porque el juego se
considera que es un gasto innecesario o prescindible. El gasto real en 2020 supuso tan solo
un 0,6% del PIB, mientras que en condiciones normales representa un 0,8% (Gomez Yéfiez,
J.A.; Lalanda Fernandez, C., 2021).

Dadas las medidas sanitarias que se impusieron, como fue el confinamiento y el cierre de
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locales en el estado de alarma, la estructura empresarial del juego ha cambiado, provocando
gue su capacidad productiva disminuyera. Esto ademas es la principal causa de que el
descenso en el juego real se concentrara principalmente en el juego presencial, cuyos
ingresos disminuyeron un 37,6 % y dentro de este, en los juegos recreativos o de
entretenimiento que bajaron un 48%. Los casinos y salas de bingo han estado cerrados o
abiertos con horarios y capacidad limitada durante meses. No hay un gran numero de
empresas que hayan quebrado, pero si que ha sido frecuente por parte de estas recurrir a
crédito o a herramientas similares para mantener la capacidad de produccioén (La industria del
juego en Espafa, 2021). Es por ello, que el juego de entretenimiento disminuyera en todas
sus modalidades alrededor del 50%, excepto las apuestas que solo descendieron un 18,5%.
En cambio, los juegos de ilusion, como las loterias o los cupones de la ONCE solo bajaron un
26,8% (Figura 3.6.). Estos Ultimos se mantienen casi ajenos a los vaivenes econémicos ya
gue, a pesar de sufrirlos en cierta medida, su recuperacion es casi autonémicay esto se debe
principalmente a la posicion que representa en la sociedad y su ulterior aceptacion.

Por otra parte, el juego online ha sido la tnica modalidad cuyo GGR ha aumentado en este
periodo, mas concretamente un 13,7%. Sin embargo, a pesar de este aumento, el descenso
en el juego presencial no se vio muy paliado por este efecto ya que, en términos reales, la
pérdida en el juego presencial fue de 3.498 millones de euros, mientras que el juego online
solo aumentd 107 millones €. Para que nos hagamos una idea de que esto supone, los juegos
de ilusién representan el 0,24% del PIB y los de entretenimiento un 0,22%, por lo que el juego
presencial en su conjunto supone casi el 0,50% del PIB (Gémez Yafez, J.A.; Lalanda
Fernandez, C., 2021). Contando con que la aportacion al PIB del sector del juego en su
totalidad es del 0,6 en 2020, podemos concluir que los juegos presenciales configuran la
piedra angular en el sector del juego y, por tanto, una reduccién de estos acarrea un gran
impacto y numerosos problemas en el sector en su totalidad.

3.2.2. Impuestos

Como se ha mencionado en el punto anterior, el GGR o juego real era el margen bruto de los
operadores, es decir, los ingresos. Esos ingresos tienen varios destinos, entre los que se
encuentra el pago de impuestos, generales y especiales, asi como también las cotizaciones
sociales. En todo caso, Espafia se considera uno de los paises de la Union Europea donde
se paga una mayor cantidad de impuestos por la actividad del juego, tanto por parte de los
consumidores (jugadores) como por parte de las empresas (Pérez Camarero, S.; Alcala
Revilla, B.; Pérez Caifiellas, G.; Yahén, A., 2019). Es por este motivo, por lo que afiadimos
este apartado dentro de los ingresos ya que, a pesar de ser un enorme gasto para los dos
anteriores sujetos sefialados, supone un gran ingreso para las arcas publicas, esto es, para
el Estado.

El sistema impositivo del juego en Espafia destaca por dos caracteristicas, que hacen que
sea muy complejo su estudio. En primer lugar, su barroquismo, ya que las regulaciones
fiscales de este sector progresan en su complejidad, no constituye una unificacion fiscal al
contrario que otros paises de la UE, sino que esta en continua innovacion, con mas de 19
sistemas diferentes en las que se producen variaciones estructurales y oscilaciones de las
cuantias de las tarifas incomprensibles. En segundo lugar, el sistema también se caracteriza
por su alto volumen de recaudacién, es decir, se impone un porcentaje muy elevado de
impuestos a las empresas (Goémez Yafez, J.A.; Lalanda Fernandez, C., 2020). Esto ultimo
sucede principalmente por un motivo y es que, las empresas del sector del juego, aparte de
soportar los impuestos comunes a otras empresas 0 actividades economicas, también le son
aplicables unos impuestos especiales regulados por el Estado, las CCAA y algunos
ayuntamientos, que solo afectan al juego (Figura 3.9).
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Figura 3. 9. Impuestos sobre el juego en Espafa
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Fuente: Anuario del Juego en Espafia, 2020

Para profundizar en el estudio de los impuestos y en los ingresos que estos reportan al Estado,
nos centraremos en el analisis del afio 2019 y no en 2020, ya que este Ultimo refleja una
situacion excepcional y las cifras no reflejarian la realidad o la recaudacién en situaciones

normales.

Los impuestos que recaian sobre los premiados supusieron en este afio-un total de 372,6
millones de euros, esto equivale al 1,46% del total de premios (25.439 Mill. €). Por otra parte,
en referencia a los impuestos que recaen sobre las empresas, existen varias diferencias en el
régimen de recaudacion entre el sector publico y el sector privado, siendo este ultimo el que
mayor peso sostiene, ya que debido a las numerosas exenciones tributarias que existen para
el sector publico, es el principal recaudador de impuestos del mercado del juego, sobre todo
en los impuestos especiales del juego.

Figura 3.10. Impuestos y tasas especiales del juego, 2019
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Anuario del Juego en Espafia, 2020
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En este contexto y haciendo alusion a la Figura 3.10., casi todos estos impuestos recaen sobre
los juegos de entretenimiento (presencial privado), mas concretamente, si el total de
impuestos especiales fue de 1.341 millén de €, un 85% de esta cuantia lo aporta este sector.
Solo el 3,4%, esto es, 52 millones de €, lo aporta el sector publico, particularmente, el operador
SELAE, ya que la ONCE esté exenta de pagar este impuesto. Esto Ultimo es el principal motivo
de que sea el sector privado el mayor contribuyente, y es que, el &mbito publico esté liberado
de numerosas cargas tributarias.

Para que nos hagamos una idea de la carga tan alta que soportan las empresas privadas,
y especialmente, el juego presencial, fijgmonos en la Figura 3.11.

Figura 3.11. Destino de los ingresos brutos o juego real de las empresas privadas
presenciales, 2019 (mill €)
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Fuente: Anuario del Juego en Espafia, 2020

En lo que se refiere al juego real total de 2019, este fue de 10.226 millones de euros, de los
que 4.860 millones pertenecen al sector privado presencial o juegos de entretenimiento.
Partiendo de esta cifra, la totalidad de aproximadamente 1.789 millones de euros, lo que
equivale al 36,8% del juego real, son destinados al pago de impuestos y cotizaciones sociales,
obteniendo tan “solo” 3.071 millon de € de ingresos netos, destinados a suplir diferentes
gastos. De esos 1.789 millones, 1.137 millones (23,4%) son empleados en los impuestos
especiales y tasas sobre el juego y los 652 restantes a los impuestos comunes a todas las
actividades econdmicas y cotizaciones sociales (62 Mill. € en Impuesto de Sociedades; 44
Mill. € en IAE; 205 Mill. € en IVA; 326 Mill, € en cotizaciones sociales).

De la Figura 3.12., extraemos que la totalidad de los impuestos comunes y cotizaciones
del conjunto del sector del juego fue de 1.349 millones de euros aproximadamente, sin tener
en cuenta la cifra del sector online privado, la cual es indeterminada. Al contrario que en los
impuestos especiales, en este caso, el ambito publico no esta totalmente exento del pago de
estos impuestos. Hago hincapié en “totalmente”, porque dentro de los impuestos comunes,
hay algunos en los que si que est& exonerado, como lo es el IVA, el cual solo recae en el
juego presencial privado, mas concretamente, en los operadores de las maquinas B.
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Figura 3.12. Impuestos comunes y cotizaciones sociales, 2019 (mill €)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Anuario del Juego en Espafia, 2020

Todos estos impuestos y cotizaciones sociales conllevan transferencias o beneficios a las
arcas publicas. La Figura 3.13. nos muestras cuales son los beneficios que finalmente recibe
el Estado o las instituciones sociales. Concretamente, la aportacion o beneficio al Estado en
2019 ha sido de 1.777 millones de euros.

Figura 3.13. Recursos generados por el juego y su distribucidon en impuestos, cotizaciones
sociales y aportaciones al Estado, 2019 (mill €)

SELAE ONCE  Casinos  Bingos  Swlones  Operadores Apuestas Juego oaiing  Tolal  Aportacianes

miq. hosL(*) emp. priv.
Beneficias. Aportacidn al Estado 1.777 1.777 i}
Impuestos sobre el juego del Estada Ley 13/11) 45 140 1B5 140
Tasa par gestion admingstrativa [Lay 13/11) 7 5 12 5
Impuestas sabre el juego de las Comunidades (%) T 230 215 561 45 T 1.137 1.137
Impuesta de Sociedades (estimacion) (IRPF Aut) 581 a 12 18 20 4 653 62
Impuesta de Actividades Econdmicas (esBmacian) 33 1 4 44
Impiaesta sobre o Valor Afadics (ap. mag. B) 205 205 205
Oiros tributos 2 3 3 3} 15 15
Cotizaciones sociales (estimacion) T 28 52 58 ] 133 18 361 326
Cotizaciones sociales vendedonss B5 B5 o
Derechos de aulor [SGEAE.Y AGEDI) 1 1 1
Apartaciones a insiluciones sociales 28 28 0

Fuente: Anuario del Juego en Espafia, 2020

Cabria preguntarse cual es el destino de esos beneficios que obtiene el Estado, pues bien,
SELAE transfiere esa cuantia de la siguiente forma: en forma de dividendos, se transfieren
1.703 Mill. € a la Sociedad Estatal de Participaciones Industriales (SEPI); alrededor de 30 Mill.
€ son destinados a diferentes entidades sociales y asociaciones como la AECC o Cruz Roja;
20,5 Mill. € a la Liga de Futbol Profesional; 1,5 Mill. € a la Real Federacién Espariola de Futbol,
y, por ultimo, los 22,5 Mill. € restantes a las diputaciones provinciales (Gomez Yanez, J.A,;
Lalanda Fernandez, C., 2020).

3.3. EMPLEO

Otra de las variables econdémicas a la que afecta el sector del juego es la relacionada con el
empleo, ya que este campo reporta unas cifras extraordinarias de empleabilidad a la
economia del pais. Estos beneficios econdémicos contribuyen ain mas a que el Estado se
interese por el juego e intervenga.

De la Figura 3.14., se desprende que el sector del juego contribuye con una media de
85.000 puestos de trabajo en la economia espafiola. En el afio 2020, se crearon precisamente
85.361 trabajos en total, de los cuales la mayoria, esto es, el 55,86% (47.683 empleos) han
ocurrido en el sector privado. El sector privado por su parte, mantuvo este afio 37.528
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empleos, de los cuales, 19.132 estuvieron a cargo de la ONCE y los 18.396 puestos restantes,
a cargo de SELAE.

Figura 3.14. Empleos directos en el sector del juego
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Fuente: Anuario del Juego en Espafia, 2021

Sin duda alguna, esta variable también se vio amenazada en 2020 por la pandemia de covid-
19, ya que durante el confinamiento y por causa del cese de actividad econémica en el sector
presencial, el 50% de las plantillas de las empresas privadas estuvieron en ERTE, estas se
basaron practicamente en los puestos de mantenimiento administrativo y mecanico de las
instalaciones y operaciones y, sobre todo, en los casinos, bingos y salones de juego (Goémez
Yafiez, J.A.; Lalanda Fernandez, C., 2021). Los juegos de entretenimiento aportan una media
de 50.000 puestos de trabajo, pero, sin embargo, en 2020 este tan solo aportd 38.164 empleos
en la categoria de maquinas recreativas en hosteleria, lo que supone un 23,7% menos.

No obstante, la incorporacién de salas de ocio y entretenimiento del juego también
fomentan la creacion de negocios complementarios o empleos indirectos, como pueden ser
desde fabricantes del equipo y maquinaria, hasta hoteles, restaurantes, centros comerciales,
etc. (Pérez Camarero, S.; Alcala Revilla, B.; Pérez Cafiellas, G.; Yahoén, A., 2019).

Figura 3.15. Empleos indirectos del sector del juego
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El sector del juego aporta un total de 175.000 puestos de trabajos cada afio, cantidad que se
redujo en 2020 a 130.000, ocupando la hosteleria un porcentaje importante en esta cifra, casi
el 30% (Figura 3.15.). Ademas de ello, se puede decir que 150 o 200 personas trabajan en
las Administraciones Publicas, regulando y controlando el juego.

Por otro lado, tras las empresas del juego también existen fabricantes de maquinaria como
ya hemos dicho. La capacidad productiva de las empresas se vio reducida por culpa de la
pandemia y, por lo tanto, la facturacion de estas también cay0, reduciéndose al 35% de la de
2019. Esto provoco que, en los empleos indirectos, también se redujera las plantillas, llegando
incluso a recurrir a ERES o0 ERTES (Gomez Yafez, J.A.; Lalanda Fernandez, C., 2021).

3.4. GASTO EN MARKETING

El marketing supone el mayor soporte para el sector del juego, ya que la mayoria de los
ingresos, por no decir la totalidad, dependen del gasto de los usuarios en las plataformas de
estas empresas. Con el acceso a internet, las nuevas tecnologias y el auge del juego online,
las empresas destinan una gran parte de sus ingresos a la publicidad, ya que mediante esta
logran captar nuevos clientes (marketing externo) o retienen a los antiguos (marketing
interno).

Figura 3.16. Evolucion anual del gasto en marketing de las empresas (Mill. €)

Evolucion anual {millones de €}
@ Afiliado: WEonos liberados @ Patrocinic © Publicidad
2021 205 mill
2020 202 mill.
20149 183 mill.
2013 170 milL
2017 103 mill
0.0 mil M 0.2 mil M 0.4 mil M

Fuente: Informe anual Mercado de Juego online Estatal, DGOJ, 2021

Las principales herramientas del marketing como podemos ver en la Figura 3.16. son los
afiliados, bonos liberados, el patrocinio y la publicidad. El gasto total en marketing de las
empresas ha pasado de ser igual a 221.968.419€ en 2017 a 696.138.730€, es decir, ha
aumentado un 213,6%, por lo que se extrae el gran peso y la creciente importancia del
marketing en la contabilidad de las empresas del sector.

Dentro de las herramientas del marketing, de la Figura 3.16, aparte de ver el gran
crecimiento de este a lo largo de los afios, también podemos comprobar que las dos
herramientas principales son los bonos (195 Mill. €) y la publicidad (205 Mill. €), ya que
muestran unas cifras mayores que el resto, por lo que significa que son las herramientas en
las que mas se invierte. A pesar, de que la mayor inversion se haga en publicidad, el bono ha
ido aumentando a lo largo de los afios en mayor medida que la publicidad, por lo que hoy en
dia, es la piedra angular del negocio de estas empresas, es la principal estrategia utilizada
para retener a los jugadores (Informe anual Mercado del Juego online Estatal, 2021).

El bono es dinero ficticio utilizado por los operadores con la intencién de atraer o registrar
nuevos clientes, constituye la base de todas las ofertas y promociones (Figura 3.17.). Los
operadores fomentan los depdésitos de dinero real en las cuentas de juego y en ultimo lugar,
animan a los usuarios a que vuelvan a regresar a la web para volver a jugar. Los requisitos
para recibir los bonos normalmente incluyen aportar un cierto nimero de veces igual al valor
del premio. Por lo tanto, el objetivo principal de los bonos es hacer que el usuario siga jugando
y apostando con asiduidad para asi entrar en un ciclo de juego (Pérez Camarero, S.; Alcala
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Revilla, B.; Pérez Cafiellas, G.; Yahdn, A., 2019).
Figura 3.17. Tipos de bonos
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DEVOLUCIONES

Fuente: Juventud y juegos de azar. Una visién general del juego en los jévenes, 2019

Por lo que se refiere a la publicidad, esta es la herramienta de marketing en la que mas se
invierte, tal y como se puede ver en la Figura 3.16. Gracias a esta forma de comunicacion, se
puede llegar masivamente a los consumidores ya que los principales canales son la television,
radio, internet, medios externos, eventos deportivos, etc. Las casas de apuestas, por ejemplo,
pretenden mostrar a través de sus anuncios que apostar implica entretenimiento, dinero facil,
mayor disfrute del fatbol, etc.

El canal de publicidad por excelencia es la television, ya que a través de ella se consigue
llegar a un mayor nimero de personas que a través de otros medios como la radio,
provocando gque tenga un gran impacto. Asimismo, es frecuente y como hemos podido ver en
numerosas ocasiones en la television, que se impliquen grandes equipos de fatbol, deportistas
(Figura 3.18.) o personajes famosos (Figura 3.19.) en sus anuncios, siendo muy comun que
estos lo publicitaran. Por ejemplo, en 2016 el Real Madrid firmé un acuerdo con Codere, una
de las mayores empresas en el sector del juego para empezar a grabar anuncios con sus
jugadores promocionandolo (Figura 3.20.).

Figura 3.18. Anuncio publicitario de Codere con futbolistas del Real Madrid, 2018
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Fuente: Youtube, 2018
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Figura 3.19. Anuncio publicitario de Bet365 con José Coronado, 2020

Fuente: Youtube, 2020

Figura 3.20. Presentacién del acuerdo de Codere con el Real Madrid

Fuente: P4gina web del Real Madrid, 2016

Por otro lado, esta estrategia también es utilizada en el patrocinio, otra de las herramientas
del marketing. Podemos ver en camisetas de jugadores, en los campos de juego, ruedas de
prensa (Figura 3.21.), como se patrocinaban grandes empresas de casas de apuestas como
Codere, Bet365, William Hill, etc.

Figura 3.21. Rueda de prensa con el entrenador del Real Betis Balompié patrocinada por
bet365, 2020
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CAPITULO 4
LEGISLACION

La actividad de los juegos se caracteriza entre otros motivos, por ser una practica que puede
ser perjudicial y nociva para determinadas personas, es decir, para la sociedad (Capitulo 2)
y, por otro lado, por reportar una suma bastante cuantiosa de beneficios al Estado (Capitulo
3), por lo que entraria en juego un conflicto de intereses entre la sociedad y el sector publico.
Es importante, por tanto, que los beneficios econémicos del mercado del juego no distorsionen
o influyan en el criterio de las autoridades competentes y para ello es necesaria su regulacion.

4.1. HISTORIA DEL JUEGO: DESDE SU PROHIBICION A LA ACEPTACION

La historia del juego se extiende por todo el mundo, con sus frecuentes objeciones morales y
estrecha vigilancia y persecucion por parte del poder estatal. Es cierto que, en la actualidad,
el Estado se ha mostrado a favor de esta practica, pero esto no siempre ha sido asi. A medida
gque los juegos se han vuelto omnipresentes a lo largo de la historia de la humanidad, las
autoridades rapidamente comenzaron a preocuparse por su movimiento y propagacion entre
las poblaciones, y tomaron medidas para limitar y controlar su préactica (Pérez Camarero, S.;
Alcala Revilla, B.; Pérez Cafiellas, G.; Yahon, A., 2019).

A lo largo de los siglos, los poderes publicos han manifestado diferentes posiciones
respecto al juego en funcién de la menor o mayor desaprobacion social que en ese momento
existiere sobre este. El sector del juego ha pasado desde una prohibicion absoluta, a una
prohibicion formal y permisividad de su celebracion, a la final aceptacion del juego de azar
como una realidad que debe ser regulada para garantizar los intereses de la sociedad, y
permitir que este se desarrolle cumpliendo las imposiciones fiscales (Mazén Hernandez, M.;
Chdliz Montariés, M., 2012).

El origen de los juegos de azar podria remontarse hasta la antigua Roma y Grecia. Se
utilizaba la palabra aleator (jugador) como una expresion peyorativa, es decir, como un insulto.
En esta época, el juego estaba visto como maligno para el Estado y su castigo era la
esclavitud, llegando al extremo de considerarse como una causa suficientemente justificada,
la devolucion de un esclavo a su vendedor si este se inclinaba por el juego, se trataba de un
defecto inhabilitante. Las leges aleariae son consideradas la primera intervencion represiva
de los juegos de azar de la antigua Roma. Estas leyes prohibieron el juego lucrativo, es decir,
con dinero, con la Unica excepcién de las apuestas deportivas, considerandose a las restantes
como practicas ilicitas. Esta concepcion fue extendida también en la época de Justiniano. Por
lo tanto, ya aqui se comienza a sentir la necesidad de que la practica de estos juegos se
encuentre regulada, asi como también la necesidad de limitar los excesos de los jugadores y
organizadores con el fin de evitar la comision de actos ilegales (Pérez Camarero, S.; Alcala
Revilla, B.; Pérez Cafiellas, G.; Yahon, A., 2019).

A causa de la gran importancia que tuvo el juego durante Las Cruzadas, el rey Ricardo
Corazén de Leobn, en 1190, limitd el ejercicio de este en sus tropas. Asimismo, la comunidad
religiosa también se mantuvo apéatica y distante por el juego: tanto los caballeros de las tropas,
como el clero solo estaban habilitados a perder hasta 20 chelines y a los soldados se les
prohibia directamente jugar.

Las Partidas (1256-1265) de Alfonso X el Sabio constituyen en Espafa la primera
regulacion del juego y regulaba la persecucion de los tahudres (jugadores), ademas de imponer
penas a aquellos que tuvieran en sus casas “tableros para jugar dados o naipes”. Después de
este le siguieron entre otros, el Ordenamiento de Tafurerias (1314) y el Ordenamiento de
Alcala (1348), que concretamente prohibia a los militares durante su servicio en la guerra, el
juego de dados y tablas mediante dinero o prendas (Cases, J.1, 2011).

Mas tarde, en 1387, el rey Juan | de Castilla, desarroll6 un iter legislativo, proclamando la
prohibicion de jugar a los dados o los naipes, ya fuere en publico o escondidas, estableciendo
una pena pecuniaria a aquellos que no obedecieran. Por esta trayectoria y vision negativa del
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juego, también pasaron Juan Il con las normas de Zamora, asi como también los Reyes
Catdlicos, lo que refleja la gran relevancia que esta actividad iba adquiriendo. En 1515, el rey
Fernando y su hija Juana, publicaron una Pragmatica acerca de la prohibicién de fabricar o
vender dados, asi como de jugar. Aflos mas tarde, Juana y su hijo Carlos |, desautorizaron,
asimismo, jugar con crédito o fiado y establecieron la nulidad de cualquier obligacion que
derivara de esto ultimo.

Durante el reinado de Carlos lll, se introdujo la llamada “Loteria Primitiva”, con el objetivo
de financiar con estos beneficios hospitales y obras publicas. De ello se extrae que las loterias
no recibieron muchas criticas ni impedimentos por parte del Estado y la Iglesia ya que, sin
duda alguna, suponia una forma de financiamiento que ademas era un tanto satisfactoria para
los contribuyentes (Pérez Camarero, S.; Alcala Revilla, B.; Pérez Cafiellas, G.; Yahdn, A.,
2019).

En 1811, con el propésito de sufragar los gastos ocasionados por la Guerra de la
Independencia, Gonzélez Carbajal, Ministro del Consejo y Camara de Indias en Espafia,
introdujo la propuesta de instaurar una loteria de billetes, aprobada por las Cortes de Cadiz.
Es asi como nacid la Loteria Nacional, dandose el primer sorteo el 4 de marzo de 1812 (Cases,
J.I, 2011).

Sin embargo, el resto de modalidades de juegos de azar no corrié la misma suerte. Las
numerosas prohibiciones o regulaciones que existian del juego mostraban el rechazo de este
por parte de los monarcas o poderes publicos. Esa vision negativa del juego penetr6 en la
cultura de la sociedad espafiola y se ha mantenido hasta mediados del siglo XX. Debido a
este prohibicionismo normativo, la opinion publica veia el juego como el origen de todos los
males o disfunciones vitales, ya que se creia que destruia los valores morales de la sociedad,
conduciendo a la adiccion (ludopatia).

Es por ello esperado que, en el siglo XX, el general Primo de Rivera incriminara la practica
del juego de azar, estableciendo su prohibicién y posterior multa, asi como cerrando los
casinos existentes. La Segunda Republica y también el régimen franquista conservaron dicha
prohibicion. No fue hasta el periodo de la Transicibn democratica cuando se empezé a
despenalizar, de forma muy paulatina y parcialmente, la practica del juego, particularmente
con el Real Decreto-Ley 16/1977, de 25 de febrero, que regulaba los aspectos formales,
administrativos y fiscales de los juegos de azar y sus correspondientes apuestas. En la
exposicion de motivos se abordaba la razén por la cual, por primera vez, la Administracion
debia intervenir en este campo: los sistemas anteriores de prohibicion habian fallado,
provocando que se desarrollaran las practicas del juego de forma clandestina, llegando
incluso a tolerarlas, lo que originaba cada vez mas riesgos y amenazas, un ambiente de
inseguridad juridica (Cases, J.I, 2011).

4.2. LA REGULACION DEL SECTOR DEL JUEGO EN LA ACTUALIDAD

En 1995, se inicia el juego por internet, es decir, el juego online por primera vez. No obstante,
no es hasta 2011, en Espafia, con la Ley 13/2011, de Ordenacion del Juego, cuando este se
legaliza.

En 2011 también tiene lugar la creacion de la Direccién general de Ordenacion del Juego
(DGOJ), encargado de la regulacion, autorizacion, supervision y control de las actividades de
juego online de ambito estatal. Como consecuencia del reparto de competencias, el Estado
se va a ocupar de la regulacién y control del juego online, mientras que las CCAA se encargan
del juego en su territorio, pudiendo ser este presencial u online. Con el objetivo de mejorar la
coordinacion de estas competencias entre el Estado y las CCAA, se crea también el Consejo
de Politicas del Juego, encargado de funciones que ayuden a facilitar la convergencia del
régimen juridico y fiscal, asi como la regulacién del marketing (publicidad, patrocinio y
promocién) de cualquier modalidad de juego (Pérez Camarero, S.; Alcala Revilla, B.; Pérez
Canfellas, G.; Yahdn, A., 2019).

Se deduce pues, que las nuevas tecnologias han trastocado la situacion anterior al juego
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online, ya que han originado nuevos problemas, de tal manera que se produce un antes y
después del juego online.

Con la implantacion del juego online, se ha producido un uso excesivo, y en algunos casos,
hasta erosivo, de la publicidad de los juegos por internet, cuando esta misma practica ha sido
prohibida para el juego presencial (desregularizacion consentida). Como se sefalé en el
Capitulo 3, la tolerancia de la publicidad en los campos del futbol, asi como el patrocinio por
parte de los equipos de fatbol, ha causado sin duda, graves perjuicios tanto para las empresas
presenciales por competencia desleal, como también a los consumidores (Cases, J.1, 2011).

Como consecuencia de lo anterior, ahora el principal objetivo de la regulacién del sector
del juego es la proteccion de los consumidores ya que es el publico mas vulnerable y mas
afectado por las consecuencias del juego y por las préacticas de las empresas. A este respecto
y también como consecuencia de la pandemia de covid-19, se ha publicado nueva legislacion,
asi como también acuerdos entre empresas y asociaciones.

La normativa de 2020-21 ha tenido como meta principal, paliar los efectos del covid-19.
Esta nueva legislaciéon esta destinada a proteger al consumidor, a través de la imposicion de
numerosas trabas al sector del juego, es decir, se combina el paternalismo hacia los
consumidores frente a la desconfianza hacia las empresas (Gémez Yéfiez, J.A.; Lalanda
Fernandez, C., 2021).

Durante el estado de alarma, se desarrollaron y publicaron varios Reales Decretos con el
objetivo de cerrar los establecimientos del sector del juego provisionalmente. Sin embargo, el
Real Decreto 958/2020, del 3 de noviembre (BOE 291, 4 de noviembre), es el que mayor
relevancia tiene y es que, se han necesitado nueve afios de tramite, para por fin entrar en
vigor en 2020 (Anuario del Juego en Espafia, 2021). Anterior a este Real Decreto, también se
publicaron otros en 2011 también enfocados a la consecucion del mismo fin: el RD 1613/2011,
de 14 de noviembre, establecia como requisito para poder realizar la practica de los juegos
de azar, la identificacion previa de los jugadores, asi como también prohibia la participacién
de los menores de edad; el RD 1614/2011, de 14 de noviembre, que incluia disposiciones
acerca del acceso al juego, la informacién de los participantes, los limites de los depdsitos,
todo en relacién a las licencias, autorizaciones y registros del juego (Gémez Yafez, J.A,;
Lalanda Fernandez, C., 2021).

En relacién al Preambulo del RD 958/2020, el objetivo principal de esta norma, al igual que
el resto, es la proteccion de los consumidores mas vulnerables, como lo son los menores de
edad y los jugadores que hayan desarrollado alguna adiccién, a través, sobre todo, de una
reduccion de la actividad publicitaria y promocional del juego online, tal como el
establecimiento de mecanismos encargados a garantizar que la informacion relativa a los
participantes sea veraz y suficiente. Los sujetos mas afectados, por lo que deriva de lo
anterior, son las empresas o los operadores, aungque esta norma también va dirigida a otros
sujetos pasivos, como la televisién, los agentes publicitarios, las redes sociales, etc.

Entre las medidas mas primordiales de esta ley destacamos las siguientes (Memoria de
Actividad, DGOJ, 2020):

La limitacién del horario de emisién de comunicaciones comerciales del sector del
juego de 1 a 5 de la madrugada, asi como cualquier otra herramienta de marketing
(bonos, promocion, etc);

- La prohibiciobn de usar a personas de relevancia o notoriedad publica, como por
ejemplo los futbolistas que comentabamos en el Capitulo 3.

- Se prohiben las promociones de captacion de nuevos clientes y en lo que se refiere a
patrocinios, se prohibe que estos se hagan a través de camisetas 0 equipaciones
deportivas;

- Supervision de las politicas de juego seguro puestas en la préctica;

- La disposicion de un servicio telefonico de atencion al cliente para prestar ayuda en
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materia de juego seguro;

- Laincorporacion de mecanismos de deteccion de comportamientos de riesgo de los
jugadores por parte de los operadores.

En el &mbito de las CCAA, destacamos el Decreto 161/2021, de 11 de mayo, en el que se
tipifican como muy graves aquellas conductas que permitan el acceso a los establecimientos
a los menos de edad, asi como la publicidad no autorizada, la violacién del horario de apertura
y de cierre. Asimismo, se ordena guardar una distancia minima de 150 metros de salones de
nueva apertura respecto a centros docentes y se establece la prohibicion de mostrar carteleria
u otro soporte en sus fachadas (Memoria de Actividad, DGOJ, 2020).

En lo que se refiere a los acuerdos empresariales, merece especial mencion el acuerdo de
colaboracion en el &mbito del juego seguro y responsable, firmado por Jdigital (Asociacion
Espafola de Juego Digital) y Fejar (Federacion Espafiola de Jugadores Rehabilitados), el 23
de febrero de 2021. A través de este pacto, ocho operadores digitales afiliados a Jdigital
(Codere, Ebingo, Entain, Flutter, Sisial, Sportium, Wanabet y Winamax), incorporaron en sus
paginas webs teléfonos gratuitos de asistencia al cliente y también terapia, administrado
directamente por Fejar. Las llamadas son atendidas por profesionales especializados en el
tratamiento de estas conductas del juego que, tras examinar a los jugadores, les comunicaran
si necesitan ser derivados a un centro para ayudarlos o recibir tratamiento. Con este acuerdo
se refleja que es necesaria la coordinacion y el esfuerzo entre ambas asociaciones para
conseguir un juego sano y responsable (Jdigital y Fejar, 2021).

40



CAPITULO 5
CONCLUSIONES

Como desarrollamos en el Capitulo 1, uno de los objetivos principales del presente trabajo era
en primer lugar, analizar cuéles eran los efectos que el sector de los juegos de azar producia
en la sociedad y, por otro lado, en la Economia del pais.

Para estudiar el impacto que ha tenido en la sociedad, en primer lugar, se ha creado un
perfil medio del consumidor, atendiendo a variables tanto socio-demograficas como a
variables referentes a la personalidad o comportamiento del jugador, con el propésito de
entender cuales son los factores que hacen que se consuman este tipo de servicios y Si
existen causas que agraven la practica del juego.

En referencia a las variables socio-demograéficas, el jugador en la mayoria de los casos se
caracteriza por ser hombre, con edad comprendida entre 45-50 afios (aunque en el juego
online esta cifra varia, concretandose en menores de 45 afios), que se encuentran
laboralmente activos, aunque con un nivel socio-econémico bajo o0 medio bajo y, en cuanto al
estado civil, se ha llegado a la conclusién de que la solteria, asi como el divorcio, separacién
o la viudez constituyen un factor de riesgo para la posible adiccion al juego.

En cuanto a los factores personales que incitan la participacion en este tipo de juegos se
llega a la idea de que va a depender del grado de adiccién de los jugadores. Asi pues, para
los jugadores sin riesgo, el principal motivo del consumo es por puro entretenimiento o
diversién y en muy pocos casos por obtener algun beneficio econémico. Sin embargo, para
aguellos jugadores patoldgicos y, por tanto, adictos, el juego se convierte en una necesidad
insaciable e incontrolable que va a afectar a todos los elementos que forman parte de su vida.

Una vez sabido el perfii medio del consumidor, se han analizado las principales
consecuencias del ejercicio continuado del juego, centrdndonos en mayor medida en la
repercusion laboral y la ludopatia. Las consecuencias son de tal envergadura, que afectan a
todos los aspectos de la vida del jugador: ambito familiar, &mbito profesional y cambio en la
personalidad. Entre ellas desatacamos tales como el endeudamiento econdmico, engafos a
las personas de su entorno, agresividad, dificultades para relacionarse y concentrarse,
depresion; y, por otro lado, efectos mas graves como lo son el padecimiento de la ludopatia o
los despidos.

En relacion a la ludopatia, el porcentaje de esta ha ido aumentando considerablemente con
los afios, llegando a afectar hasta a un 3% de la poblacion espafiola. Se ha extraido la idea
de que el nivel de desarrollo de esta enfermedad es mas grave en las mujeres que en los
hombres, diagnosticAndolas con un peor estado de salud que estos debiéndose
principalmente a la tardanza de estas en buscar ayuda y tratamiento, y en la necesidad de
esconder su adiccion para que la sociedad no las juzgue.

Por otro lado, se ha comprobado que, el sector del juego dafia considerablemente la
relacién laboral del jugador, consiguiendo que el numero de despidos procedentes por el
grado de adiccion del trabajador, aumente.

Por ultimo, se ha hecho especial hincapié en los jovenes, considerandose a estos el publico
mas desprotegido e influenciado. Los adolescentes son parte de la era digital y como
consecuencia, aumenta la facilidad de acceder estos al juego online y se hace mas dificil el
control de estos. Debido a los esfuerzos publicitarios de las empresas del juego, a la
implicacion del mundo deportivo en estos y al uso incorrecto de la tecnologia, las cifras de
jovenes que practican esta actividad aumenta considerablemente, y acarrea resultados muy
perjudiciales como el absentismo escolar o la adiccion. Ademas, se ha comprobado que, el
inicio en el juego de azar a una edad temprana constituye un gran factor de riesgo para el
desarrollo de la ludopatia.

Por lo que se refiere al impacto en la Economia, el sector del juego origina un gran volumen
de ingresos tanto para las empresas privadas como para el sector publico.
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El juego real de los consumidores o, lo que es lo mismo, el margen sobre los operadores
de las empresas presenta unas cifras muy atractivas, siendo la media anual de
aproximadamente 9 millones de euros, obteniéndose la mayoria de ellos a través del juego
presencial. Es por ello que, las empresas invierten principalmente en la publicidad para captar
nuevos clientes o0 mantener a los existentes.

El sistema fiscal del mercado del juego supone una gran fuente de recaudacion para las
arcas publicas. Son las empresas privadas las que mayormente soportan el peso de los
impuestos, pues destinan casi la mitad de sus ingresos en pagarlos.

El Estado se beneficia del sector tanto por los impuestos, como también por las grandes
cifras de empleabilidad que aporta a la Economia del pais: 85.000 puestos de trabajo directos
y 175.000 empleos indirectos de media por afio.

En segundo lugar, nos propusimos otro objetivo en este trabajo, muy relacionado con el
anterior y que trataba de averiguar si actualmente existe una normativa o legislacion que
proteja al consumidor. A este respecto, se ha concluido que, la perspectiva que tiene la
sociedad acerca del juego de azar ha influido de manera decisiva en su regulacion y en la
posicion que ha adoptado el Estado a lo largo de la historia, pero también de forma viceversa:
debido al prohibicionismo y a la persecucién del juego por parte del Estado, la sociedad
siempre lo ha visto como un mal, como una préctica dafiina.

El principal objetivo de la actual legislacion es garantizar el juego sano y responsable de
tal manera que se proteja al consumidor y se limite la practica. Se ha centrado sobre todo en
salvaguardar a los adolescentes, controlando la publicidad de las empresas o el acceso de
los menores al mercado.

En resumen, a lo largo de este trabajo se han cumplido los objetivos planteados y se ha
comprobado que el sector de los juegos de azar ha afectado de forma muy grave a la sociedad
y beneficiosamente al Estado y empresas. Se trata de un negocio que esta viviendo sus dias
mas gloriosos a costa de la ludopatia que provoca en la poblacién. De todo ello se desprende
un debate ético: ¢ qué tiene mayor peso la sociedad del bienestar o los intereses econémicos?

Como reflexién personal, creo que la sociedad aun no es consciente de los problemas
trascendentales que el juego suscita. Es deber de la sociedad prestar atencién a esta realidad
y necesita ser corregida cuanto antes, ya que las cifras van en aumento y esto en el futuro va
a llevar cada vez a méas problemas. Se han llegado a normalizar situaciones o
comportamientos que deberian preocuparnos, como por ejemplo el hecho de que
equipaciones deportivas promocionen a casas de apuestas o el facil acceso de los jovenes a
las paginas webs de casas de apuestas, donde no se controla la edad. De aqui se deriva que
no es solo un problema de la sociedad, sino que también es culpa de la pasividad de las
Administraciones. En el transcurso de los afios, se han practicado muchos juegos ilegales a
través del canal online y apenas ha existido control hacia ellos, permitiéndose actuaciones
como las que antes mencionabamos acerca de la publicidad.

Es cierto que la actual regulacién del juego ha dado un gran paso con el nuevo RD
958/2020 y pone fin a practicas deshonestas, pero a dia de hoy siguen existiendo lagunas en
este campo y el consumidor no esta lo suficientemente protegido. La regulacion de esta esfera
€s un proceso que evoluciona lentamente, ejemplo de ello es el Real Decreto mencionado,
que a pesar de las grandes necesidades que existian de publicarlo, ha tardado unos nueve
afos en hacerlo.

Es necesario y de suma importancia que las autoridades competentes orienten las politicas
de consumo especificamente a los colectivos mas vulnerables, y que incidan en las
actividades de informacion o educacién de estos sectores. Se deben desarrollar politicas
sociales con el propésito de regular el juego responsable, a través de la difusion de
informacion acerca de las consecuencias que puede ocasionar el uso incorrecto del juego y
de esta manera, concienciar a la poblacién para prevenir su practica.
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