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El joc d’aposta1 és una activitat econòmica regulada per l’Estat, operada per empreses 
públiques o privades, que suposa una important dimensió econòmica i en la qual 
participa, en major o menor mesura, la majoria de la població, especialment la joventut. 
Però es tracta, igualment, de la principal causa d’un trastorn mental denominat «trastorn de 

joc» (antigament denominat «joc patològic» o «ludopatia»), el qual és de naturalesa addictiva i les 
conseqüències del qual poden arribar a ser molt greus en l’àmbit personal, social i familiar.

En la dècada dels anys huitanta del segle passat es va produir a escala internacional, també a 
Espanya, una notable expansió social del joc que va tenir com a conseqüència l’increment de 
l’addicció al joc en la població, fins al punt que, a finals del segle XX, el joc es va considerar un 
problema de salut pública per part de la comunitat científica. En les albors del segle XXI, l’aplicació 
dels avanços electrònics i d’Internet als jocs d’aposta van suposar un canvi qualitatiu i una expansió 
quantitativa d’aquesta activitat, principalment entre la població juvenil. 

Les empreses del sector van trobar en la joventut un potencial nínxol de mercat, especialment de 
les noves modalitats de joc en línia —encara que no sols en aquestes—, ja que l’expansió del joc 
també s’ha estés a la resta de jocs electrònics tradicionals. El problema és que aquests jocs, en línia 
i electrònics, són els que tenen un major potencial addictiu, malgrat la qual cosa s’han fomentat i 
publicitat, especialment el joc en línia, de manera desmesurada al nostre país.

El Consell Valencià de la Joventut (CVJ), plataforma que aglutina i representa les organitzacions 
juvenils de la Comunitat Valenciana, té l’interés de realitzar un estudi sobre l’addicció al joc en la 
joventut que «[…] permeta conéixer com està afectant aquest fenomen a la joventut del nostre 
territori, analitzar-ne els comportaments, el desenvolupament de l’addicció i conéixer millor quines 
podrien ser les vies de prevenció, tant des de la regulació del sector com la prevenció i el tractament».

PRESENTACIÓ

1 S’entén per joc «tota activitat en la qual s’arrisquen quantitats de diners o objectes econòmicament avaluables en 
qualsevol forma sobre resultats futurs i incerts, dependents en alguna mesura de l’atzar, i que permeten la seua 
transferència entre els i les participants, amb independència que hi predomine el grau de destresa de les persones 
jugadores o siguen exclusiva o fonamentalment de sort, envit o atzar. Els premis podran ser en metàl·lic o espècie 
depenent de la modalitat de joc» (art. 3.a) de la Llei 13/2011 de regulació del joc).



5

ESTUDI

Presentació

La Unitat d’Investigació «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat de València porta 
investigant diverses dècades el problema de l’addicció al joc i, recentment, ha establit convenis de 
col·laboració, entre altres institucions, amb la Conselleria de Sanitat de la Generalitat Valenciana 
i amb el Servei d’Addiccions de l’Ajuntament de València per a l’estudi de l’addicció al joc en la 
infància, l’adolescència i la joventut en la Comunitat Valenciana. Les investigacions realitzades en la 
Unitat d’Investigació han permés:

•	La publicació de llibres i articles científics sobre el problema de l’addicció al joc en població en 
joves de la Comunitat Valenciana.

•	Desenvolupar el programa de prevenció d’addicció al joc Ludens, en què ha col·laborat de 
forma molt especial el Pla Municipal de Drogodependències de l’Ajuntament de València.

•	Desenvolupar un protocol de tractament de l’addicció al joc en línia que ha sigut aplicat, entre 
altres col·lectius, a joves de la Comunitat Valenciana.

•	Proposar mesures de regulació tant en l’àmbit autonòmic com en l’estatal per a la prevenció 
de l’addicció al joc.

Com a conseqüència de l’interés mutu entre ambdues parts pel problema de l’addicció al joc en 
la joventut de la Comunitat Valenciana, s’hi va establir un contracte entre el Consell Valencià de 
la Joventut i la Universitat de València per a la realització d’un estudi sobre l’addicció al joc en la 
Comunitat Valenciana, com també un servei d’assessorament al CVJ en matèria de prevenció de 
l’addicció al joc en la joventut. 

La present memòria cobreix alguns dels principals objectius d’aquest contracte, com ara la definició 
del perfil de la persona jove jugadora; l’anàlisi de les principals variables psicològiques i socials 
(motivació, percepció de risc, etc.); la incidència i prevalença del joc de risc i l’addicció; l’estudi de la 
situació actual de la publicitat i les estratègies de màrqueting i les recomanacions en les normatives, 
en concret sobre publicitat i màrqueting, ja que es tracta del Reial decret que actualment està en 
tramitació per part de la Direcció General d’Ordenació del Joc.

Per a la realització de l’estudi s’han consultat bases de dades d’institucions públiques (INE, DGOJ) i 
d’organitzacions (Cejuego) i s’han dut a terme quatre estudis amb joves de la Comunitat Valenciana. 

•	Estudi 1. Enquesta «Menors». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en menors d’edat. Duta 
a terme a 6.053 joves d’entre 15 i 17 anys de la Comunitat Valenciana.

•	Estudi 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves d’entre 18 i 30 
anys. Duta a terme a 3.651 joves.

•	Estudi 3. Entrevista «Salons». Entrevistes personals a joves en l’entorn del joc. Duta a terme a 
221 joves d’entre 16 i 30 anys.

•	Estudi 4. Entrevista «Jugador@s». Entrevistes personals a joves que participen en el joc. 
Entrevista realitzada a 112 joves d’entre 17 i 30 anys.

La declaració de l’estat d’alarma el 20 de març va comportar el tancament dels salons de joc i, 
per tant, va impedir continuar amb les entrevistes de l’estudi 3, però considerem que el volum de la 
mostra és suficient perquè els resultats siguen significatius. No obstant això, esperem continuar amb 
aquesta mena d’entrevistes quan es puguen realitzar amb normalitat. Els estudis 1 i 2 no estaven 
contemplats en el contracte, però han sigut molt útils per a l’elaboració d’aquesta memòria i seran 
imprescindibles per a l’assessorament al CVJ.
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1.1.	 EL JOC A ESPANYA I A  LA 
COMUNITAT VALENCIANA

El joc és una activitat legal que té una àmplia oferta tant a Espanya com 
a la Comunitat Valenciana. 
Les principals lleis en vigor són:

•	Llei 13/2011 de regulació del joc, mitjançant la qual es va legalitzar el joc en línia a Espanya.

•	Llei de regulació del joc i prevenció de la ludopatia, recentment aprovada per les Corts, i 
que és el marc normatiu que regirà el joc a la  Comunitat Valenciana durant els pròxims anys.

Ambdues lleis, juntament amb el seu respectiu desenvolupament reglamentari, són les que 
determinen l’activitat del joc en la societat i incideixen, entre altres, en dues àrees molt rellevants: 
a) en la dimensió econòmica i b) en l’impacte sobre la salut.

Encara que, en essència, el fonament i els principis dels jocs d’aposta són idèntics, és a saber, 
arriscar una quantitat de diners amb l’objectiu de predir l’aparició d’un esdeveniment incert sobre 
el qual no es té control, amb la possibilitat d’obtenir major benefici o perdre el que s’ha apostat, les 
diferències entre els diferents jocs i les implicacions sobre la salut de les persones són tan notables 
que exigeixen una anàlisi en què s’especifique el tipus de joc a què ens estem referint. Igualment, 
existeixen diferències importants respecte a la població implicada en els diferents tipus de joc. En 
aquest informe començarem donant una visió global del joc, però l’anàlisi específica se centrarà en 
la població jove de la Comunitat Valenciana.
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Joc i joves

1.2. ORGANITZACIÓ DEL JOC
En la societat, el joc legal és una activitat en la qual actuen, principalment, tres agents: 

a)	 El regulador, el qual defineix les normes d’aquesta activitat i com s’organitza en la societat. 
En les societats de dret el regulador és l’Administració, i en el cas d’Espanya és l’Estat i les 
comunitats autònomes. Aquestes administracions són les que dicten les normes i les fan complir. 
El regulador estatal és la Direcció General d’Ordenació del Joc, la qual depén del Ministeri de 
Consum, mentre que en la Generalitat Valenciana és la Direcció General de Tributs i Joc, la qual 
depén de la Conselleria d’Hisenda i Model Econòmic.

b)	 L’operador, el qual està format per les entitats que organitzen l’activitat de joc i sobre la qual 
obtenen beneficis econòmics. Pot ser el mateix Estat a través de societats, com SELAE (Societat 
Estatal de Loteries i Apostes de l’Estat), corporacions de dret públic sense ànim de lucre que 
tenen la concessió de determinats productes, com l’ONCE, o empreses que tenen com a negoci 
el joc amb un ànim de lucre, com CIRSA, Codere, Recreatius Franco, Bwin, 888.com, etc.

c)	 La persona jugadora, la qual és la persona 
física que duu a terme una aposta en 
una activitat organitzada per l’operador 
amb l’objectiu d’obtenir una recompensa 
monetària. Les motivacions que tenen les 
persones per a jugar són molt diverses i 
depenen de múltiples factors, personals i 
socials. També existeixen factors de risc i 
vulnerabilitat per al desenvolupament de 
problemes associats amb el joc. En aquest 
estudi ens centrarem en les persones joves, 
i entenem per aquestes a persones d’entre 
14 i 30 anys.

Les dades que s’exposen en aquest capítol procedeixen de les memòries de joc de la Direcció 
general d’Ordenació de Joc (Ministeri de Consum) i de la Conselleria d’Hisenda i Model Econòmic.

Gestionats per l’estat:
•	Loteria Nacional
•	Loteria primitiva
•	Bonoloto
•	Euromillón
•	Quinieles futbolístiques

Jocs de gestió privada:
•	Bingo
•	Casinos
•	Salons de joc i sales 

d’apostes
•	Màquines tipus B
•	Joc en línia

JOCS LEGALS D’ATZAR
Gestionats per l’ONCE:
•	Cupó
•	Lotería presorteada («rasca»)

Figura 1. Logotip actual de la Direcció General d’Ordenació del Joc

Figura 2. Els jugadors de cartes, de Paul Cézanne



10 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

1.3.	 L’OFERTA DE JOC A LA 
COMUNITAT VALENCIANA

Encara que els jocs d’aposta són una activitat que les persones duem a 
terme des de temps immemorials, només molt recentment, històricament 
parlant, s’han organitzat com una activitat econòmica, en la qual n’entren 
a formar part empreses i entitats, el negoci de les quals consisteix en 
el que perden les persones jugadores quan aposten. Així doncs, convé 
distingir entre el joc en què participen dos o més persones i hi 
arrisquen béns o hisendes, i el joc que duen a terme els ciutadans i les 
ciutadanes quan aposten en jocs regulats per l’Administració i que 
són un negoci per a les empreses operadores.

Durant el franquisme, la majoria dels jocs d’aposta estaven prohibits, 
ja que en la moral nacionalcatolicista del dictador el joc era un vici i a 
les persones jugadores se’ls aplicaven connotacions morals pejoratives. 
Quan es van legalitzar l’any 1977 mitjançant el Reial decret llei 16/1977, 
es va crear la Comissió Nacional del Joc, la qual va ser l’organisme 
regulador encarregat de donar les llicències per a bingos, casinos i 
màquines escurabutxaques. Aquesta comissió va passar  a dependre 
del Ministeri de l’Interior i es va crear la Brigada Especial del Joc de la 
Policia Nacional, la qual cosa és un reflex també de la concepció social i 
política que s’hi tenia del joc. Posteriorment, poc abans de la Llei 13/2011 
de regulació del joc, la regulació del joc passa a formar part del Ministeri 
d’Hisenda, la qual cosa reflecteix un canvi molt notable de paradigma 
sobre el joc, el qual es considerava com una activitat econòmica 
d’extraordinària rendibilitat per a administracions i empreses en una 
economia de mercat de tall neoliberal. Molt recentment, en febrer de 
2020, la Direcció General d’Ordenació del Joc passa a dependre del 
Ministeri de Consum, si bé encara les comunitats autònomes mantenen 
l’organisme regulador en les respectives conselleries d’Hisenda, com és 
el cas de la Comunitat Valenciana.

Aquesta trajectòria de la concepció social del joc, negativa (prohibició), 
positiva econòmicament (foment) i d’impacte per al ciutadà o ciutadana 
(persona jugadora com a consumidora), és un reflex també de la 
percepció social del joc. Al nostre judici, la següent etapa seria la 
consideració del joc com una activitat econòmica i social d’especial risc 
per a la salut i, per tant, la regulació d’aquest no hauria de dependre dels 
ministeris, de les conselleries o dels departaments de Consum, Hisenda 
o Interior, sinó dels vinculats a Presidència.

L’oferta de jocs de la Comunitat Valenciana és la següent:
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Joc i joves

1.3.1. Jocs públics: SELAE
La principal empresa pública que gestiona jocs d’aposta i d’atzar és SELAE (Societat Estatal de 
Loteries i Apostes de l’Estat), si bé hi ha comunitats autònomes que també organitzen loteries, com 
és el cas d’EAJA (Entitat Autònoma de Jocs i Apostes) a Catalunya.

Els jocs públics són, en la seua majoria, loteries. És a dir, aposta per l’aparició d’un esdeveniment 
purament atzarós la presentació del qual es produeix amb bastant posterioritat a l’aposta (hores 
o, fins i tot, dies) després de la realització d’un sorteig. SELAE disposa també d’apostes esportives 
(quinieles) i d’un altre tipus (cavalls), en les quals allò que s’aposta és el resultat d’una competició.

L’oferta de jocs de SELAE és la següent:

•	Loteria Nacional

•	Euromilions

•	La Primitiva

•	La Grossa de la Primitiva

•	Bonoloto

•	Quiniela

•	Quinigol

•	Quíntuple Plus

•	Lototurf

Les loteries poden ser passives o actives. Les loteries passives són la Loteria Nacional i els sortejos 
especials (el sorteig de Nadal, el sorteig de Reis, etc.), en els quals es compra un bitllet amb un 
número i s’aposta que s’extraga del bombo. Les loteries actives consisteixen en l’elecció per part de 
la persona jugadora d’uns números i s’aposta que tots o part d’aquests s’extraguen d’un o diversos 
bombos.

La  Quiniela i el Quinigol són apostes esportives on s’aposta pel resultat d’una competició esportiva 
(futbol). Es tracta d’apostes mútues, en el sentit que la quantitat dels premis està en funció del 
prèviament recaptat, de manera que qui organitza el joc sempre s’assegura un guany.

SELAE no té jocs en línia, si bé un xicotet percentatge de les vendes (0,5 %) es produeix a través 
d’Internet, la qual cosa no vol dir que es tracte de jocs en línia, ja que Internet no és responsable 
ni dels resultats del sorteig ni del mateix procés d’aposta. Seria més apropiat denominar-los com 
a vendes en línia o vendes a través d’Internet, ja que es tracta dels mateixos productes que es 
compren en administracions (Loteria Nacional, Primitiva, etc.).

L’any 2018, la despesa en jocs de SELAE  a la Comunitat Valenciana va ser de quasi 1.500 milions 
d’euros, la qual cosa suposa la quarta comunitat autònoma, només per darrere d’Andalusia, Madrid 
i Catalunya. Hi coincideix, també, amb el fet que la Comunitat Valenciana siga la quarta comunitat 
autònoma més poblada d’Espanya.
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1.3.2.	 Jocs privats oferits per entitats 
amb finalitats socials: l’ONCE
L’ONCE (Organització Nacional de Cecs d’Espanya) és una corporació de dret públic sense ànim de 
lucre que té la concessió de loteries en el territori nacional des de 1939.

Té tres tipus de loteries:

LOTERIES PASSIVES
S’hi aposta per l’aparició d’un número que apareix en un sorteig. Els diferents números es venen en 
llocs específics de venda de manera ambulant per part de venedors i venedores. També es poden 
comprar a través d’Internet. L’ONCE, a diferència de SELAE, té sortejos tots els dies de la setmana:

•	Cupó diari: de dilluns a dijous.

•	Cuponazo: divendres.

•	Sueldazo: caps de setmana.

LOTERIES ACTIVES
La persona jugadora és lliure de triar una combinació de números que després apareixeran en un 
sorteig.

•	Eurojackpot

•	Súper ONCE

•	Triplex de l’ONCE

LOTERIES PRESORTEJADES
El sorteig ja està realitzat i el comprador o la compradora compra un bitllet a cegues. Una vegada 
adquirit i pagat, la persona jugadora pot conéixer si ha sigut premiat o no. Es popularitzen amb el 
nom de «rasca», perquè per a esbrinar si el bitllet ha sigut premiat cal rascar una capa i descobrir-
ne el resultat. Actualment, l’ONCE té comercialitzats 42 tipus de loteries presortejades, de les quals 
30 se n’adquireixen a través d’Internet. És el joc més estés entre joves menors d’edat i venedors i 
venedores de l’ONCE.
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1.3.3.	 Jocs de gestió privada oferits 
per empreses: casinos, bingos, salons, 
màquines en hostaleria, joc telemàtic
El joc és una activitat econòmica de la qual obtenen beneficis empresarials diferents empreses. 
Algunes d’aquestes empreses tenen el seu domicili fiscal a Espanya i altres, la majoria de les 
que operen els jocs en línia, el tenen en paradisos fiscals, com ara Gibraltar o Malta. Hi ha petites 
empreses, algunes d’àmbit familiar, si bé les multinacionals, com ara CIRSA o Codere, són les que 
tenen la major proporció del negoci.

Hi ha dos organismes reguladors per als jocs privats. D’una banda, hi ha l’organisme de les 
comunitats autònomes, el qual regula l’activitat de casinos, bingos, salons de joc, sales d’apostes i 
màquines escurabutxaques. L’Estat, d’una altra banda, regula el joc en línia que es duu a terme a 
través d’ordinador, mòbil o tauletes tàctils. Denominarem aquests jocs com a joc presencial i joc 
telemàtic, respectivament.

JOC PRESENCIAL
Regulat per la Direcció General de Tributs i Joc (Conselleria d’Hisenda i Model Econòmic de la 
Generalitat Valenciana), es tracta de les apostes que es duen a terme en els locals de joc (casinos, 
bingos, salons de joc, sales d’apostes) o en una altra mena de locals que, encara que la seua activitat 
específica no siga la de gestionar el joc, estan autoritzats per a oferir-ne alguns en concret. Els més 
característics són els locals d’hostaleria, en els quals hi ha situades màquines escurabutxaques o 
d’apostes.

Els jocs presencials poden ser tradicionals (bingo, escurabutxaques, etc.) o en línia (apostes en 
màquines situades en diferents establiments).
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Segons la Memòria de Joc de la Comunitat Valenciana, l’any 2018 hi havia 812 empreses inscrites en 
el Registre de Joc que realitzen activitats com ara la fabricació de material de joc, comercialitzadores 
de joc, operadores de joc, etc., i que estan agrupades en associacions d’àmbit regional i estatal, 
com també en la CEOE (CEJUEGO).

Les principals associacions empresarials de la Comunitat Valenciana són: 

•	Associació d’Empresaris de Salons de Joc i Recreatius, ANESAR CV.

•	Associació d’Empresaris de Màquines Recreatives de la Comunitat Valenciana, ANDEMAR CV.

•	Associació Autonòmica Valenciana d’Empresaris de Jocs Legalitzats, EJUVA.

•	Associació de Casinos de Joc de la Comunitat Valenciana.

•	Associació Empresarial Valenciana de Màquines de Joc en Sales de Bingo.

•	Associació Valenciana de la Mitjana i Petita empresa Operadora, AMYPEMO.

•	Associació Valenciana d’Operadors de Màquines Recreatives, ASVOMAR.

•	Gremi del Bingo de València.

•	Bingos i Màquines de València, BINMAVAL.

•	Agrupació Nacional d’Associacions Provincials d’Administracions de Loteria, ANAPAL.

Com també alguns grans consorcis empresarials com Grup Acrismatic.

Segons la Memòria de Joc de la Comunitat Valenciana, de la Direcció General de Tributs i Joc, l’any 
2018 l’oferta de joc privat en la Comunitat Valenciana era la següent:

•	Casinos: 3, un en cada capital de província, amb 2 sales apèndixs (Oriola i Benidorm).

•	Bingos: 59 salons.

•	Salons de joc: 426.

•	Sales d’aposta: 33.

•	Hostaleria: 20.530 màquines escurabutxaques i 3.645 màquines d’apostes.

Els i les joves són la principal clientela dels casinos. Aproximadament el 8 % de 
les persones d’entre 18 i 30 anys els ha visitat l’últim any.

Solament Galícia, La Rioja, País Basc, Navarra i la Comunitat Valenciana 
autoritzen situar màquines d’apostes en locals d’hostaleria, les quals en el 
cas de la Comunitat Valenciana representen el 60 % del parc de màquines 

d’apostes instal·lades en tota la comunitat. Aquest, com demostrarem a continuació, és un dels 
principals factors implicat en el desenvolupament d’addicció al joc en joves i menors d’edat.

La nova Llei del joc de la Comunitat Valenciana estableix límits entre salons de joc i centres educatius, 
com també entre els mateixos locals de joc. Amb el desenvolupament reglamentari que s’espera, 
suposarà un canvi substancial en la topografia del joc, ja que, a més de les distàncies entre locals 
de joc, també obliga a disposar de comandament d’activació en les escurabutxaques dels bars i, 
probablement, vagen desapareixent les màquines d’aposta dels establiments d’hostaleria.

Els i les 
joves són 
la principal 
clientela dels 
casinos
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JOC TELEMÀTIC
És el joc en línia desenvolupat a través de dispositius mòbils, ordinadors o tauletes tàctils. És legal 
des del 2011 i està regulat per l’Estat (Direcció General d’Ordenació del Joc). És gestionat per 
multinacionals situades en territori nacional o a l’estranger, principalment Gibraltar i Malta.

Les empreses que actualment tenen concessió per a operar a Espanya i les pàgines web en què 
s’ofereixen els jocs són les següents:

TAULA 1. Empreses i les seues corresponents pàgines webs autoritzades a operar jocs en línia 
a Espanya

WEB  OPERADOR

www.888.es

888 Spain, PLC
www.888casino.es

www.888poker.es

www.888sport.es

www.aconcaguapoker.es Aconcagua Juegos, SA

www.juegging.es Banegras Unión, SA

www.starvegas.es Beatya Online Entertainment, PLC 

www.betfair.es Betfair International, PLC

www.betfred.es Betfred  Spain SA

www.betway.es Betway Spain, PLC

www.bethard.es BHGES, PLC

www.yobingo.es
Bingosoft, PLC

www.yocasino.es

www.bluesblock.es Bluesblock, SA

www.casinobarcelona.es Casino Barcelona Interactivo, SA

No posee un sitio web que ofrezca juego Casumo Spain PLC

www.codere.es

Codere Online, SAUapuestas.codere.es

www.codereapuestas.es

www.ijuego.es Comar Inversiones, SA
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WEB  OPERADOR

www.betclub.es
Daunei Investments, SAU

www.genesiscasino.es

www.casino777.es
Digital Distribution Management Ibérica, SA

www.bet777.es

ebingo.es Ebingo Online España, SA

www.efbet.es EFBET, PLC

apuestas.retabet.es
Ekasa Apuestas Online, S.A.

www.retabet.es

www.bwin.es

Electraworks Malta, PLCwww.partypoker.es

www.partycasino.es 

www.casinogranmadridtv.es

Esgaming, SAUwww.casinogranmadridonline.es

www.casinogranmadrid.es

www.dafabet.es Eurasia Solutions, PLC

www.paston.es Euroapuestas Online, SAU

www.circus.es Eurobox, S.A.

www.eurojuego.es
Eurojuego Star, SA

www.eurojuegostar.es

No posee un sitio web que ofrezca juego FPO Spain, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Games Online 7J, SA

www.botemania.es

Gamesys Spain, PLC
www.canalbingo.es

m.canalbingo.es

m.botemania.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Genting Spain PLC.

No posee un sitio web que ofrezca juego Gig Operations PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Giga Game Online, SA

www.goldenpark.es
Golden Park Games, SA

www.todoslots.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Grupo Servimatic Juegos y Apuestas Online, SA

www.bet365.es

Hillside España Leisure, SA

casino.bet365.es

mobile.bet365.es

poker.bet365.es

slots.bet365.es

www.bet365.es Hillside New Media Malta, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego IGT Spain Operations, SA

www.interwetten.es Interwetten España, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego JPJ SPAIN, PLC
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WEB  OPERADOR

www.titanbet.es

Juego Online, EAD
poker.titanbet.es

casino.titanbet.es

www.dlp.titanbet.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Juegos España, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Jumpman Gaming Spain PLC.

No posee un sitio web que ofrezca juego Kambi Spain, PLC

www.leovegas.es Leovegas Gaming PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego LP ES, PCL

www.luckia.es Luckia Games, SA

www.mbet.es

Marathonbet Spain, SAwww.maratonbet.es

www.marathonbet.es

www.merkurmagic.es Merkur Interactive Malta, PL

www.mondobets.es Mondobets, SA

No posee un sitio web que ofrezca juego MRG Spain PLC.

www.apostium.es Murciapuesta Online SA

No posee un sitio web que ofrezca juego NetEnt Gaming Solutions, PLC

www.paf.es Paf-Consulting, ABP

www.1xbet.es Plataforma de Apuestas Cruzadas, S.A.

No posee un sitio web que ofrezca juego Play Malta, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Playes, PLC

www.betsson.es Premiere Megaplex, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Prima Networks Spain, PLC

No posee un sitio web que ofrezca juego Pt Entretenimiento Online, EAD

No posee un sitio web que ofrezca juego Rabbit Entertainment España, PLC

www.enracha.es Rank Digital España, SA

www.wanabet.es Rfranco Digital, SAU.

www.sisal.es Sisal Entertainment, SPA

www.eucasino.es

Skill on Net, SAwww.playojo.es

www.slotsmagic.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Skywind Network Services, EAD

www.loteriasyapuestas.es Sociedad Estatal Loterías y Apuestas del Estado, 
S.M.E., S.A.

No posee un sitio web que ofrezca juego Solana Directorship, S.A.U

www.sportium.es Sportium Apuestas Digital S.A.

www.suertia.es
Suertia Interactiva, SA

www.laporradeportescuatro.es
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WEB  OPERADOR

apuestas.kirolbet.es Tele Apostuak Promotora de Juegos y Apuestas, 
SA

www.tombola.es Tómbola International, PLC

www.pokerstars.es

TSG Interactive, PLC

www.betstars.es

www.pokerstarscasino.es

www.pokerstarsmobile.es

www.casinostars.es/

www.PokerStarsSports.es

apuestas.marca.es

Unidad Editorial Juegos, SA
marcaapuestas.es

www.marcacasino.es

www.casinomarca.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Ventura24games, SA

www.jokerbet.es Veramatic Online, S.A.

www.vivelasuerte.es
Versus Online, SA

www.versus.es

No posee un sitio web que ofrezca juego Videoslots Casino, PLC

www.williamhill.es Whg Spain, PLC

www.winamax.es Winamax, SA

www.zeturf.es
Zebetting y Gaming España SA

www.zebet.es
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L’OFERTA DE JOC TELEMÀTIC

El joc és una activitat regulada per diferents normatives. Pel que fa al joc telemàtic, regulat per 
la Llei 13/2011 de regulació del joc i operat per empreses multinacionals en tot el territori nacional, 
l’oferta actual de joc es va regular en dos ordes ministerials: l’Orde EHA 3081/2011, de 8 de novembre, 
i l’Orde HAP/1369/2014, de 25 de juliol. El joc que no està expressament permés i definit en aquestes 
ordes està prohibit.

Els jocs regulats són els següents:

A. Orde EHA 3081/2011
Són els primers jocs legalitzats després d’aprovada la Llei 13/2011.

1.	Apostes esportives mútues

Les apostes esportives mútues consisteixen en l’encert del pronòstic formulat sobre el resultat 
d’un o diversos esdeveniments esportius, o sobre fets o circumstàncies que en formen part o es 
desenvolupen en el marc d’aquests esdeveniments o competicions esportives i que hagen sigut 
prèviament establits en el corresponent programa per l’operador del joc.

Un percentatge de la suma de les quantitats apostades, prèviament establit en les regles bàsiques 
del joc, es distribueix entre aquells i aquelles participants que, de conformitat amb el programa 
de premis, hi hagen encertat.

Solament SELAE té l’autorització de les apostes esportives mútues a través de la Quiniela. No és 
un joc en línia, encara que el bitllet puga omplir-se a través d’Internet.

2.	Apostes esportives de contrapartida

Les apostes esportives de contrapartida consisteixen en l’encert del pronòstic formulat sobre el 
resultat d’un o diversos esdeveniments esportius, o sobre fets o circumstàncies que en formen 
part o es desenvolupen en el marc d’aquests esdeveniments o competicions esportives i que 
hagen sigut prèviament establits en el corresponent programa per l’operador del joc. El o la 
participant aposta contra l’operador de joc, i el premi serà el resultant de multiplicar l’import de 
la participació pel coeficient que l’operador haja validat prèviament per al pronòstic realitzat.
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3.	Altres apostes de contrapartida

Les denominades «altres apostes de contrapartida» són aquelles en què el o la participant 
aposta contra l’operador de joc i obté dret a premi en el cas d’encertar el pronòstic sobre el qual 
s’aposta, i el premi serà el resultant de multiplicar l’import de la participació pel coeficient que 
l’operador haja validat prèviament per al pronòstic realitzat.

L’aposta es realitza sobre el resultat d’un o diversos esdeveniments inclosos en els programes, 
o sobre fets o circumstàncies que en formen part o es desenvolupen en el marc d’aquests 
esdeveniments i que hagen sigut prèviament establits en el corresponent programa per 
l’operador de joc. Els esdeveniments seran esdeveniments relacionats amb la societat, els mitjans 
de comunicació, l’economia, els espectacles, la cultura o uns altres de similars.

4.	Apostes hípiques mútues

S’entén per aposta hípica mútua el concurs de pronòstics sobre el resultat d’una o diverses 
carreres de cavalls o sobre fets o circumstàncies que en formen part o es desenvolupen en el 
marc d’aquests carreres i que hagen sigut prèviament establits en el corresponent programa per 
l’operador. 

Un percentatge de la suma de les quantitats apostades, prèviament establit en les regles bàsiques 
del joc, es distribueix entre aquells i aquelles participants que, de conformitat amb el programa 
de premis, hagen encertat.

5.	Apostes hípiques de contrapartida

Les apostes hípiques de contrapartida consisteixen en l’encert del pronòstic formulat sobre 
el resultat d’un o diversos esdeveniments hípics, o sobre fets o circumstàncies que en formen 
part o es desenvolupen en el marc d’aquests esdeveniments o competicions esportives i que 
hagen sigut prèviament establits en el corresponent programa per l’operador del joc. El o la 
participant aposta contra l’operador de joc, i el premi serà el resultant de multiplicar l’import de 
la participació pel coeficient que l’operador haja validat prèviament per al pronòstic realitzat.
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6.	Black Jack

Blackjack és un joc d’atzar practicat amb naips, en què els i les participants juguen contra 
l’establiment organitzador, i l’objecte del joc és aconseguir vint-i-un punts o acostar-se a ells 
sense passar d’aquest límit. L’import dels premis que corresponguen als i les participants que 
hagen guanyat i la seua determinació es realitzarà de conformitat amb el que es disposa en la 
reglamentació bàsica i en les regles particulars de l’operador.

7.	 Bingo

El joc del bingo consisteix a formar, en els cartons o les targetes virtuals adquirits pel o per la 
participant, alguna de les combinacions numèriques susceptibles d’obtenir-ne el premi, les quals 
s’obtenen mitjançant un sorteig celebrat a aquest efecte i en què estan presents la totalitat dels 
números del joc. El percentatge de la recaptació destinat a premis és establit per l’operador en 
les regles particulars del joc, amb un límit màxim de 150.000 €.

8.	Concursos

Els concursos consisteixen en l’obtenció d’un premi, en metàl·lic o en espècie, que s’adjudica 
a aquell o aquella participant que, de conformitat amb les regles particulars, haja guanyat, 
siga exclusivament per atzar, siga per la superació de determinades proves de competició, 
coneixement o destresa on l’atzar n’intervinga, de qualsevol manera i fase, del desenvolupament 
de l’activitat. L’oferta, el desenvolupament i la resolució dels concursos es desenvolupa per un 
mitjà de comunicació, ja siga de televisió, ràdio, Internet o un altre, sempre que l’activitat del joc 
estiga connexa o subordinada a l’activitat principal.

La participació es realitza bé directament mitjançant un desemborsament econòmic, bé 
mitjançant trucades telefòniques, enviament de missatges de text o qualsevol altre procediment 
electrònic, informàtic o telemàtic, en què hi haja una tarifació addicional.

9.	  Punt i banca

El joc de punt i banca consisteix a aconseguir en una mà de naips la suma de nou punts o una 
suma que s’acoste a ells sense passar-se’n i siga superior al valor de la mà que juga la banca. 
L’operador actua com a intermediari i garant de les quantitats apostades entre tercers, i llevarà 
les quantitats o els percentatges que prèviament hi haja fixat.

10.	Pòquer

El pòquer és un joc de cartes o naips en què diverses persones jugadores s’enfronten entre si 
amb l’objectiu d’obtenir alguna de les combinacions de cartes que, de conformitat amb el valor 
atribuït per les regles particulars del joc i en relació amb les combinacions obtingudes per la 
resta de participants que no s’hagen retirat de la mà, els permeta guanyar el fons del joc o la 
part d’aquest que els puga correspondre.

L’import màxim de les apostes està limitat en la reglamentació del joc.
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11.	Ruleta

La ruleta és aquell joc d’atzar on la possibilitat de guanyar depén de la coincidència de l’aposta 
del o de la participant amb el número, el color o la ubicació de la casella en què es detinga la 
representació d’una bola que es posa en moviment dins de la representació d’un disc horitzontal 
giratori sostingut per un eix i dividit en caselles radials numerades. L’import dels premis que 
corresponen per les apostes guanyadores es determinarà multiplicant l’import de cadascuna 
de les apostes guanyadores pel coeficient establit per a cadascuna d’aquestes en les regles 
particulars del joc establides per l’operador.

12.	 Jocs complementaris

Els jocs complementaris són jocs de diversa naturalesa que combinen l’atzar amb l’habilitat i 
la destresa, la cultura i els coneixements, etc., i que tenen el denominador comú que la seua 
pràctica no està basada únicament en l’obtenció d’un lucre econòmic, sinó que hi predomina  la 
diversió que proporcionen. L’import dels premis que corresponguen als i a les participants que 
hi hagen guanyat i la seua determinació es realitzarà de conformitat amb el que es disposa en 
aquesta reglamentació bàsica i en les regles particulars de l’operador.

B. Orde HAP/1369/2014, de 25 de juliol
Tres anys després de la legalització del joc es van autoritzar dos jocs nous, pràcticament els únics 
que faltaven per a completar una de les ofertes més àmplies del món pel que fa a jocs. Prèviament a 
l’autorització, la Direcció General d’Ordenació de Joc va sol·licitar un informe sobre aquests jocs. Dos 
dels membres del Consell Assessor de Joc Responsable van emetre un informe desaconsellant-ne 
l’autorització, especialment les slot en línia, a causa del seu potencial addictiu. Desafortunadament, 
es va fer cas omís d’aquest informe i ambdós jocs es van autoritzar el juliol de 2015. Des d’aleshores, 
la despesa en slot en línia ha crescut exponencialment i són un dels jocs que tenen un major risc 
per a la salut.

13.	Apostes creuades

Les apostes creuades són aquelles resultants de la cassació d’ofertes a favor i en contra realitzades 
pels i per les participants sobre un determinat esdeveniment i fet susceptible d’aposta; l’operador 
actua únicament com a intermediari entre els i les participants i com a garant de les quantitats 
que s’hi han jugat. Les apostes creuades es basen en un coeficient d’aposta que en determina la 
quantia que el o la participant podrà guanyar en les apostes creuades a favor o la quantia que 
el o la participant haurà d’arriscar en les apostes creuades en contra. Existeixen diferents tipus 
d’apostes creuades segons l’objecte de l’aposta: apostes esportives creuades (sobre esdeveniments 
esportius), apostes hípiques creuades (sobre esdeveniments hípics) i altres apostes creuades (sobre 
esdeveniments inclosos en el corresponent programa de l’operador relacionats amb la societat, els 
mitjans de comunicació, l’economia, els espectacles, la cultura o altres de similars).

14.	Màquines d’atzar

El joc de les màquines d’atzar és aquell en què s’intenta obtenir, en un temps delimitat, una 
combinació de signes o representacions gràfiques que, de conformitat amb les regles particulars 
del joc establides, resulte afavorida amb un determinat premi. No tindrà la consideració de joc de 
màquines d’atzar aquell els elements essencials del qual siguen propis d’altres jocs ja regulats.

Es tracta del joc que ha vist un creixement exponencial i un dels quals, previsiblement, provocarà 
més problemes d’addicció. Es van autoritzar el juliol de 2015.
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1.4.	DIMENSIÓ ECONÒMICA 
DELS JOCS D’APOSTES A LA 
COMUNITAT VALENCIANA

El joc d’apostes és una de les principals activitats econòmiques pel 
volum de diners que mobilitza, si bé no genera cap producte que tinga 
valor afegit, ja que tot consisteix a canviar els diners d’unes mans a 
unes altres. És a dir, es tracta de jocs de suma nul·la, en què allò que 
guanya un competidor o una competidora és el que perd l’altra persona. 
El problema és que les regles del joc sempre donen com a guanyadora 
a qui gestiona el joc, que són les empreses del sector. Tampoc ofereix 
serveis de qualitat, ja que la persona jugadora dedica el seu temps a 
intentar guanyar més diners dels que ha arriscat, cosa que a la llarga és 
virtualment impossible, ja que tots els jocs estan dissenyats de manera 
que l’esperança matemàtica és favorable a qui organitza el joc.

La despesa en joc per part de les persones de la Comunitat Valenciana apareix en les taules 
següents (en milions d’euros). Les xifres que hi apareixen són les quantitats apostades, és a dir, el 
que les persones han gastat comprant bitllets de loteria, les monedes que han tirat en una màquina 
o les apostes que han dut a terme, amb independència de si es tracta d’un depòsit que ix de la 
butxaca de la persona jugadora o si es torna a jugar el que s’ha guanyat en l’aposta anterior, allò 
que en l’argot es denomina «rejoc» o handle*. De tota manera, es tracta d’uns diners gastats, ja que 
la persona jugadora sempre podria retirar-los i, en lloc de fer-ho, torna a apostar-los, de manera 
que, tècnicament, es tracta d’una nova aposta. És com si dediquem els premis menors que ens han 
tocat en la Grossa de la Primitiva per a apostar-los en el sorteig de Reis: nova aposta. A continuació, 
es detalla la despesa, en milions d’euros, a la Comunitat Valenciana en els diferents jocs legals:

TIPO A. Loteries i jocs públics

SELAE LOTERIA 
NACIONAL

SELAE LOTERIES 
ACTIVES QUINIELA ONCE LOTERIES 

PASSIVES
ONCE 

PRESORTEJADES

689,24 746,3 14,1 236,75 51,17

TIPO B. Jocs privats de caràcter presencial (tradicionals i en línia)

CASINOS BINGOS MÀQUINAS APOSTES

217,43 394,08 2.112,00 341,81

TIPO C. Jocs privats telemàtics (en línia)

APOSTES EN 
LÍNIA PÒQUER BLACKJACK RULETA SLOT BINGO

696,27 204,96 110,92 366,11 344,39 9,93

*Quantitat jugada o handle

Pel volum de 
diners que 
mobilitza, el joc 
d’apostes és una 
de les principals 
activitats 
econòmiques.
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De les dades extretes se’n dedueix que el joc en què més diners es gasten a la Comunitat Valenciana 
són les màquines tipus B (escurabutxaques), les quals poden estar situades en bars, salons de 
joc o bingos. Les diferències entre els diferents tipus de màquines consisteixen en la magnitud 
dels premis i en la possibilitat d’interconnectar-se. En els casinos se situen les màquines tipus C, 
els premis de les quals són majors i funcionen amb tiquets en lloc d’amb monedes. Per les seues 
característiques estructurals (recompensa immediata, programa de reforçament de raó variable, 
elevada disponibilitat i accessibilitat, etc.), les màquines són un dels jocs més addictius.

Els següents jocs són les loteries, tant passives com actives, la qual cosa denota la rellevància que 
té aquest tipus de joc en l’àmbit cultural, ja que no són els que més premis atorguen i són els menys 
addictius. El volum de diners tan elevats que mouen és perquè hi juguen moltes persones.

Els jocs en línia també mouen quantitats molt elevades de diners, la qual cosa és molt significativa, 
perquè alguns d’ells, com és el cas de les slot en línia, solament fa cinc anys que estan en el mercat. 
Els jocs telemàtics als quals es dediquen més diners són les apostes esportives, la qual cosa 
reflecteix l’interés que aquest tipus de jocs té en la societat actual.
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1.5.	PERFIL DE LA PERSONA 
JUGADORA DE LA COMUNITAT 
VALENCIANA

Les principals variables sociològiques de les persones jugadores de la Comunitat Valenciana es 
reflecteixen en la següent taula extreta de la memòria anual 2018 de Cejuego, que és una de les 
principals associacions de la patronal del sector associada a la CEOE. Les dades fan referència al 
percentatge de persones que juguen a cadascun dels jocs d’atzar. 

TAULA 2. Percentatge de persones que juguen a cadascun dels principals jocs d’atzar

SEXE EDAT NACIONALITAT

Dones Homes Total 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-75 Espanyola Persones 
estrangeres

Loteria 
Nacional 
setmanal

10,3 13,3 11,8 5,6 17,8 11,6 11,2 12,2 10 11,6 16,3

Gordo de 
Navidad 74,9 72,5 73,7 29,6 67,7 80,8 79,7 82,2 78,5 75,2 46,8

Niño 44,7 43,8 44,3 18,5 36,2 49,6 43,9 57,2 46,4 45,6 19,4

Primitiva 37,5 42,7 40,1 19,2 43,5 46,9 46,7 42,6 25,8 40,2 32,9

Quiniela 4,6 10,7 7,7 8,9 14,6 11,9 6,7 2,2 0,6 7,1 15,9

ONCE Loterias 26,7 23,6 25,2 7,2 23,2 24,3 26,8 34,5 26,7 25,3 22,8

ONCE Rascas y 
activas 8,4 9,8 9,1 17,6 22,3 8,8 3,3 5,2 2,7 8,8 12,7

Casinos 5,5 9 7,2 30,3 17,1 8,7 2,2 2 0,6 6,9 10,4

Bingo 9,1 8,8 8,9 17 18,8 7,2 6,3 3,6 5,6 8,7 10,2

Máquinas B 
Bares 1,7 8,7 5,2 9,6 13 3 3,8 2,7 2,1 4,9 8,1

Máquinas B 
Salones 5,4 11,1 8,2 32,7 20,2 4,5 2,8 2 0,5 7,6 16

Apuestas 
deportivas 1,2 7,2 4,2 15,4 10,7 3,1 0,5 1,4 0 5,8 9,1

Gómez-Yáñez, J.A. y Lalanda, C. (2020). Anuario de Juego en España, 2019. Instituto de Juego y Gobernanza. 
Universidad Carlos III de Madrid. Consejo Empresarial de Juego, CEJUEGO

Com s’hi pot observar, les persones joves juguen més que les persones adultes i les persones majors 
als jocs privats i als jocs en línia, com també als jocs actius de l’ONCE i a les loteries presortejades. 
Solament juguen menys que les persones adultes als jocs tradicionals, principalment loteries. Això 
és un seriós hàndicap per a les persones més joves, ja que es dediquen més als jocs més addictius, 
especialment els telemàtics. Les taules anteriors fan referència a persones majors d’edat. Les 
característiques del joc en persones menors d’edat es presenten en el següent capítol.
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La despesa aproximada de joc a la Comunitat Valenciana el 2018 va ser, aproximadament:
•	Jocs de SELAE: 1.500 milions d’euros.
•	Jocs de l’ONCE: 290 milions d’euros.
•	Jocs privats tradicionals (bingo, casinos, escurabutxaques…): 2.725 milions d’euros.
•	Joc en línia: 2.075 milions d’euros.

El 2018 hi havia registrades 812 empreses en el Registre de joc de la Generalitat 
Valenciana. Pel que fa al joc en línia, regulat per la Direcció General d’Ordenació del Joc 
(DGOJ), 80 operadores tenen concessió per a operar a Espanya i ofereixen els seus tipus 
de joc a través de més de 90 webs de joc.

El 60 % de les màquines d’apostes de les Comunitat Valenciana estan situades en locals 
d’hostaleria. Solament altres quatre comunitats autònomes (País Basc, Navarra, La Rioja i 
Galícia) tenen màquines d’apostes en hostaleria.

Les persones d’entre 18 i 35 anys són el col·lectiu en què un major percentatge de persones 
juguen en casinos, bingos, salons de joc, màquines en bars (d’apostes i escurabutxaques) 
i loteries actives i presortejades de l’ONCE, mentre que les persones majors de 35 anys 
juguen més que els d’entre 18 i 35 anys a jocs de SELAE i a loteries de l’ONCE.

DADES
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TENDÈNCIA

CONCLUSIONS

Des de la legalització del joc en línia hi ha hagut un increment en la despesa en aquest 
tipus de jocs, tant en la seua modalitat telemàtica com en màquines en locals de joc.

La primera modalitat de joc en línia va ser el pòquer, però prompte es van consolidar les 
apostes esportives. Arran de la legalització de les slot en línia el 2015, la despesa en jocs de 
casino ha sigut exponencial, i el 2017 va superar les mateixes apostes esportives. 

Durant el període de confinament sembla que hi ha hagut un increment de la despesa en 
joc en línia, especialment en jocs de casino (ruleta, slot) i bingo.

01  Espanya té una de les ofertes de joc més àmplies del món, i la Comunitat Valenciana 
una de les majors d’Espanya. Als jocs públics de SELAE (principalment loteries, encara 
que també apostes esportives com la Quiniela) caldria sumar-li la concessió que té 
l’ONCE per a altres loteries (tradicionals i presortejades), com també els jocs privats 
(casinos, bingos, salons de joc i màquines en hostaleria). Més recentment, el joc en 
línia, el qual pot jugar-se tant en màquines situades en els locals anteriorment citats, 
com també telemàticament des de qualsevol dispositiu connectat a Internet.

02 El joc en línia va ser legalitzat el 2011 (Llei 13/2011 de regulació del joc) i el 2012 es van 
concedir les primeres llicències a les empreses operadores (espanyoles i estrangeres). 
Espanya té una de les majors ofertes del món en joc en línia. Des d’aleshores, la 
despesa en aquests jocs ha crescut exponencialment. 

03 A la Comunitat Valenciana s’ha aprovat recentment la Llei 1/2020 de regulació del 
joc i prevenció de la ludopatia, la qual regula el joc privat i el joc en línia que es juga 
en locals de la Comunitat Valenciana. Un dels seus principals objectius és la prevenció 
de l’addicció al joc.

04La població juvenil es dedica en major proporció que les persones adultes i les 
persones majors als jocs més addictius, especialment els telemàtics, la qual cosa és 
un risc per a l’aparició de l’addicció.

05Les dones juguen amb menys freqüència que els homes a tots els jocs, a excepció 
del bingo, on no apareixen diferències per gènere en la proporció de persones que hi 
juguen.
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JOVES MENORS D’EDAT  (14-17 ANYS)

JOVES MAJORS D’EDAT  (18-30 ANYS)

41,7 % 7,7 % 13,6 %56,6 % 28,9 % 13,6 %

14,5 %

1,9 %

prevalença de 
joc  de risc  
22 % homes
7,7 % dones

prevalença 
d’addició al joc*
3,3 % homes
0,5 % dones

dones dones doneshomes homes homes

Han jugat alguna vegada Juguen regularment Joc en línia (alguna vegada)

* Enquesta realitzada per la DGOJ el 2015 sobre població general.

Jocs tradicionals més freqüents:

Juegos online más frecuentes:

jocs de casino 7,71 %

apostes esportives 22 %

escurabutxaques 5,97 %

pòquer en línia 3,67 %

Quiniela 5,19 %

casino en línia 3,29 %

loteries presortejades  5,09 %

apostes en línia 1,15 %
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La proporció actual de persones amb addicció en salons de joc                 
és entre 15 i 20 vegades superior a la de la població general.
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2.1.	 INTRODUCCIÓ
En el capítol anterior s’ha analitzat la dimensió econòmica del joc i s’ha pogut constatar que 
la magnitud de les xifres del joc és superior a la de la majoria de les activitats econòmiques 
de la nostra societat. El joc està regulat per les administracions públiques (estatal i autonòmica) i 
operada per un sector econòmic que fa del joc la seua font de negoci. Els beneficis de les empreses 
procedeixen directament del que perden les persones jugadores i això és un inconvenient per als qui 
aposten massa, ja que les regles de tots els jocs d’aposta i d’atzar sempre beneficien les empreses 
que ho gestionen.

Però el joc d’apostes també és una activitat psicològica 
potencialment addictiva, ja que jugar (apostant) activa els 
mateixos circuits cerebrals de recompensa que les drogues o 
altres conductes addictives. A més, el seu ús excessiu comporta 
l’aparició de simptomatologia clínica característica dels 
trastorns addictius, com ara: a) necessitat de jugar quantitats 
creixents de diners per a obtenir el plaer inicial; b) greu malestar 
o irritabilitat quan el joc es deté i no hi ha possibilitat de 
continuar apostant; c) incapacitat per a deixar de jugar, encara 
que es desitge ferventment deixar-ho; d) greus conseqüències 

familiars i socials a causa del joc; e) necessitat de jugar per a recuperar les pèrdues provocades pel 
mateix joc, etc. Els símptomes poden arribar a ser tan greus fins al punt de provocar un problema 
de salut mental, que és el que antigament es denominava ludopatia o joc patològic.

Quan el joc es promociona en la societat i adquireix les dimensions econòmiques com les que 
actualment té a la Comunitat Valenciana, la conseqüència és l’aparició d’un problema de salut 
pública. Perquè, amb independència de la vulnerabilitat diferencial —personal o social— que se’n 
tinga per a desenvolupar problemes d’addicció al joc, la principal causa d’aquest trastorn és la 
mateixa activitat de realitzar les apostes, que està directament relacionada amb el tipus de joc. 

el joc d’apostes també és 
una activitat psicològica 
potencialment addictiva, 
ja que activa els mateixos 
circuits cerebrals de 
recompensa que les 
drogues o altres conductes 
addictives. 



31

ESTUDI

Quins problemes té la joventut amb el joc?

Els factors que incideixen en el desenvolupament de l’addicció al joc són de dues categories:

a)	 	Estructurals, és a dir, les mateixes característiques del joc: immediatesa amb què s’atorga 
la recompensa (o no recompensa); possibilitat de rejoc (és a dir, tornar a apostar el guanyat 
sense necessitat de cobrar-ho); programa de contingència de reforçament, etc. En aquest sentit, 
l’evidència científica demostra de manera consistent i irrefutable que els jocs més addictius són 
els jocs electrònics (EGM, Electronic Gaming Machines) i els jocs a través d’Internet (joc en línia). 
Els menys addictius són les loteries, especialment les que no tenen premis molt elevats i quan 
el temps transcorregut entre la compra del bitllet i la realització del sorteig és de diversos dies.

b)	 Ambientals, és a dir, com està organitzat el joc en la societat, que depén directament de 
les polítiques de joc dutes a terme pels poders públics, com també per l’aplicació de les regles 
del mercat a aquesta activitat econòmica: disponibilitat (oferta), accessibilitat (facilitat per a 
jugar), publicitat, estratègies de màrqueting, etc. Les loteries i el joc en línia són els que tenen 
una publicitat més intensa, si bé les estratègies de màrqueting són especialment agressives en 
el joc en línia (bons, targetes de fidelització, etc.). Els jocs amb major disponibilitat són el joc en 
línia i les màquines (EGM), ja que es troben disponibles no sols en els locals de joc, sinó en bars i 
restaurants. El joc en línia el tenim  en cadascuna de les nostres butxaques, a banda del fet que 
l’oferta és extraordinàriament àmplia. 

L’objectiu d’aquest capítol és determinar quins jocs són els que estan més directament relacionats 
amb l’addicció i amb el risc d’addicció en joves de la Comunitat Valenciana. Per a això s’han realitzat 
diferents estudis, entre els quals en destacarem tres:

a)	 ESTUDI 1. Enquesta «Menors». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en menors 
d’edat. 

Es va administrar una enquesta a 6.053 menors d’entre 15 i 17 anys amb l’objectiu d’observar 
tant el patró de joc com els problemes d’addicció en menors d’edat. L’enquesta va ser duta a 
terme dins de l’aplicació del programa de prevenció d’addicció al joc Ludens en tot l’àmbit de la 
Comunitat Valenciana, entre 2018 i 2020. El full de respostes es descriu en els annexos.

b)	ESTUDI 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves d’entre 
19 i 30 anys. 

Es tracta d’una enquesta sobre el patró d’ús de joc realitzada en l’àmbit estatal en població 
general des de la Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques», la qual es porta editant 
des de 2014. Per a aquest estudi hem seleccionat les persones joves residents de la Comunitat 
Valenciana (n=3.651; 1.894 dones i 1.757 homes d’edats compreses entre 18 i 30 anys).

c)	ESTUDI 3. Entrevistes personals a joves en l’entorn de joc. 

Es van dur a terme tres tandes d’entrevistes personals a la porta de diferents salons de València 
durant els anys 2015, 2017 i 2020, amb la finalitat de tenir una informació en major profunditat 
no solament del patró de joc i de l’addicció, sinó d’alguns factors essencials que contribueixen en 
l’inici, el desenvolupament i el manteniment del trastorn de joc.



32 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

2.2.	EL JOC EN MENORS D’EDAT 
DE LA COMUNITAT VALENCIANA

La legislació espanyola estableix que solament els majors de 18 anys poden participar en jocs 
d’apostes i atzar. No obstant això, des de sempre, els i les menors d’edat han participat en jocs com 
ara loteries, quinieles o loteries presortejades, pel fet que es tracta de jocs arrelats culturalment 
en la nostra societat i són de fàcil accés, sobre els quals no sol haver-hi un control especialment 
rígid de la participació. Tradicionalment, han utilitzat els sortejos de loteries per a finançar viatges 
d’estudis o han tirat quinieles. Es tracta, en tot cas, de jocs amb un escàs poder addictiu, a banda 
del fet que no es duen a terme tant per a guanyar a la casa o a altres persones jugadores com 
per a obtenir un benefici del sobrecost pels bitllets o dedicar una quantitat de diners en cas que s’hi 
encerten els resultats de les competicions esportives.

Una altra cosa són les màquines dels bars, que sempre han estat disponibles a menors d’edat i, 
més recentment, els jocs en línia, tant en la seua modalitat telemàtica com presencial, ja que per a 
l’accés als salons no s’exigeix la identificació fefaent.

Convé també distingir entre la freqüència amb què hi participen. No és el mateix una participació 
esporàdica, jugar de tant en tant, que fer-ho de manera més o menys freqüent, ja que el 
desenvolupament de l’addicció al joc està directament relacionat amb la freqüència amb què es 
participe en el joc.

En aquest estudi es distingeix entre joc esporàdic i joc freqüent, i hi entendrem per aquest últim 
aquell que es duu a terme mensualment, és a dir, entre 1 i 3 vegades al mes, o més.

L’estudi 1 és especialment rellevant, atés que l’enquesta de la DGOJ i les de les empreses del sector 
solament sondegen majors de 18 anys. Per l’amplitud de la mostra de l’estudi i la longitud en el 
temps en què s’ha dut a terme, es tracta d’un estudi que pot aportar bastant informació sobre el 
patró de joc i els problemes que el joc produeix en menors d’edat de la Comunitat Valenciana.

2.2.1. Freqüència de joc
La gràfica següent reflecteix el 
percentatge de menors d’edat que han 
jugat alguna vegada, tant a jocs en línia 
com a qualsevol joc, com també els qui 
juguen amb relativa freqüència, és a dir, 
entre 1 i 3 vegades al mes, o més.

Les diferències entre dones i homes són 
estadísticament significatives, aplicant-hi 
la prova khi quadrat. Elles juguen menys, 
tan esporàdicament com freqüentment. 
Les diferències són especialment notables 
en el cas del joc en línia.

Figura 3. Percentatge de menors de 18 anys que han jugat a algun 
joc legal
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2.2.2. Tipus de joc 
Pel que fa als diferents tipus de joc als quals juguen els i les menors, es distingeix entre els jocs en 
què han participat alguna vegada i els jocs en què ho fan amb més freqüència (entre 1 i 3 vegades 
al mes, o més). Els jocs en què participen alguna vegada solen ser loteries o jocs en què s’aposta 
per si es té la sort que hi toque el premi. Solen ser jocs en què es participa de manera esporàdica, 
encara que moltes persones han arriscat els seus diners alguna vegada en aquests jocs. En el 
cas dels i de les menors d’edat, el percentatge de persones que han participat alguna vegada a 
cadascun dels jocs es reflecteix en les gràfiques següents:

Figura 4. Percentatge de joves menors de 18 anys que han jugat a algun joc tradicional

Figura 5. Percentatge de menors de 18 anys que han jugat a algun joc en línia
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A excepció de les apostes esportives, la majoria dels jocs en què participen els i les menors d’edat 
són jocs tradicionals, especialment quinieles (que no deixen de ser una aposta esportiva), loteries 
(principalment presortejades, conegudes com a «rasca») o, fins i tot, jocs de casino i escurabutxaques. 
Els jocs en línia telemàtics són menys rellevants.

Pel que fa als jocs en què participen, almenys, entre 1 i 3 vegades al mes, això significa que el joc 
s’ha convertit en una activitat relativament freqüent, que forma part del seu oci i que, en alguns 
casos, també representa una manera d’interaccionar amb altres persones. 

Els jocs als quals participen amb més freqüència es representen en les següents figures:

Els jocs als quals es dediquen amb més freqüència són les apostes esportives en línia, és a dir, les 
formes més noves de joc legalitzades a partir de la Llei 13/2011, les quals es duen a terme en salons 
de joc i, en el cas de la Comunitat Valenciana, també en bars. Respecte als jocs tradicionals, són 
les escurabutxaques i els jocs de casino els jocs més freqüents. És a dir, aquells que tenen un major 
poder addictiu.

Figura 6. Percentatge de menors de 18 anys que juguen amb regularitat a algun joc tradicional 

Figura 7. Percentatge de menors de 18 anys que juguen amb regularitat a algun joc en línia 
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2.2.3. On juguen?
El joc és una activitat que els i les menors tenen prohibit realitzar, de manera que també és necessari 
conéixer on les estan realitzant per a saber, entre altres circumstàncies, si les duen a terme en privat 
o en llocs públics.

Per a això hem seleccionat les dones i els homes que han apostat alguna vegada o els qui ho fan 
sovint (entre 1 i 3 vegades al mes, o més) i els hem preguntat on ho fan. Es tracta, de nou, d’una 
mostra bastant àmplia, de 1.602 menors que han apostat alguna vegada i 675 que ho fan amb 
freqüència.

En la figura 8 s’indica on realitzen les apostes esportives els i les menors d’edat, tant si juguen 
regularment (entre 1 i 3 vegades al mes, o més) com si ho fan de tant en tant:

Com s’hi pot observar, la immensa majoria de les dones i dels homes menors de 18 anys aposten en 
bars, tant els qui han apostat alguna vegada (72,1 %) com els qui ho fan sovint (83,9 %). Els següents 
llocs en què aposten —tot i que a molta distància— són els salons i el telèfon mòbil. Cal tenir en 
compte que amb el telèfon mòbil es pot apostar dins de bars o salons, de manera que la immensa 
majoria de les dones i dels homes menors d’edat que aposten ho fan en llocs públics.

PROBLEMES AMB EL JOC
La principal conseqüència negativa del joc és el desenvolupament de l’addicció al joc, denominada 
«trastorn de joc» en els manuals de psicopatologia. Antigament es coneixia a aquest trastorn com 
a «joc patològic» o «ludopatia». Es tracta d’un trastorn de caràcter addictiu, en la mesura en què 
la persona jugadora desenvolupa una necessitat de jugar cada vegada major, i és incapaç de 
deixar de fer-ho malgrat les greus repercussions psicològiques i d’adaptació i els problemes socials 
i familiars als quals condueix.

Hi ha diferents formes d’avaluar l’addicció al joc. En aquesta investigació hem utilitzat un qüestionari 
utilitzat en la pràctica clínica i l’hem inserit tant en les entrevistes personals com en les enquestes 
que s’han administrat en aquest estudi. Amb aquest qüestionari s’obté un diagnòstic de l’addicció 
al joc, com també la presència d’un problema subclínic però que té molta significació psicològica 
i social. Aquest problema s’ha denominat «joc de risc» i té especial interés analitzar-lo perquè es 

Figura 8. Llocs on aposten els i les menors d’edat 
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tracta de persones que estan duent a terme una conducta que pot conduir a desenvolupar addicció 
al joc, la qual cosa és un problema, en realitat, greu, especialment en el cas de les persones joves i, 
molt singularment, en les menors d’edat.

Com es pot observar en els gràfics, els i les menors d’edat no solament aposten, sinó que tenen 
problemes amb el joc, tant d’addicció com de joc de risc. És molt rellevant indicar que la prevalença 
d’addicció al joc en menors d’edat és major que la de la població general espanyola de persones 
d’entre 18 i 65 anys. El percentatge d’addicció al joc en menors d’edat de la Comunitat Valenciana es 
troba entorn del 1,9 %, mentre que el de la població general, en l’enquesta realitzada per la Direcció 
General d’Ordenació de Joc2 el 2015, el percentatge de prevalença d’addicció al joc per a persones 
de la Comunitat Valenciana d’entre 18 i 91 anys és de 0,4 %.

Pel que fa a les diferències per gènere, els homes mostren una major taxa de prevalença tant 
d’addicció al joc com de joc de risc. Les diferències són estadísticament significatives.

Figura 9. Addicció al joc i joc de risc en menors d’edat. Diferències en funció del gènere 

2 Enquesta realitzada per la Direcció General d’Ordenació de Joc el 2015 a 6.816 persones d’entre 18 i 96 anys, de 
les quals 729 persones corresponien a la Comunitat Valenciana.
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2.3.	EL JOC EN JOVES (18-
30 ANYS) DE LA COMUNITAT 
VALENCIANA

2.3.1.	 Joc i risc d’addicció en joves
Com s’ha vist en apartats anteriors d’aquest mateix informe, les persones joves juguen principalment 
a jocs privats, tant presencials com telemàtics, els quals són els que, teòricament, tenen major 
risc de provocar addicció, per les seues característiques tant estructurals 
com ambientals. Si tenim en compte, a més, que aquests jocs es presenten 
de forma especialment atractiva per a les persones joves —en molts 
casos com si es tractara d’una oferta d’oci— i que l’adolescència —la qual, 
neurològicament i psicològicament, s’allarga fins als 25 anys— és un període 
d’especial vulnerabilitat per al desenvolupament de trastorns addictius, podem suposar que la 
població juvenil és un dels col·lectius més exposats al desenvolupament d’aquests problemes.

L’apartat següent té com a objectiu determinar quins són els jocs de major risc per als i les joves de 
la Comunitat Valenciana pel que fa al desenvolupament de l’addicció.

L’estudi 2 —Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves de la Comunitat Valenciana—forma 
part d’un estudi més ampli en què s’analitza aquesta activitat i patologia en població espanyola 
sobre la base d’onades anuals que es duen a terme ininterrompudament des de 2014 en la 
Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat de València. No es tracta 
pròpiament d’un estudi epidemiològic, si bé la xifra de participants és prou àmplia per a donar 
una idea molt aproximada de la incidència del problema en la població. No obstant això, l’objectiu 
principal no és aquest, sinó trobar relacions significatives entre variables psicosocials implicades en 
l’addicció al joc.

Van participar en aquesta enquesta 3.651 joves de la Comunitat Valenciana, dels quals 1.854 eren 
dones (51,9 %) i 1.757 homes (49,1 %). 

A totes les persones se’ls hi preguntava sobre la seua participació en els diferents jocs d’atzar 
mitjançant una enquesta en línia similar a l’administrada a les persones menors d’edat de l’enquesta 
1. A banda del patró de joc, s’hi van analitzar l’addicció al joc i el joc de risc, la motivació per al joc, 
els llocs on juguen o les mesures de joc responsable.

Les persones 
joves juguen 
principalment a 
jocs privats



38 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

CARACTERÍSTIQUES DE LA MOSTRA
Per a l’anàlisi de la relació entre els tipus de joc i els problemes d’addicció, s’hi van seleccionar les 
persones que jugaven amb freqüència a cadascun dels jocs, entenent per això entre 1 i 3 vegades al 
mes, o més. El nombre de persones que jugava amb freqüència a cadascun dels jocs es representa 
en la figura 10.

FREQÜÈNCIA DE JOC
L’anàlisi va consistir a determinar els problemes amb el joc de cadascuna de les persones joves que 
hi participaven sovint (entre 1 i 3 vegades al mes, o més) en cadascun dels tipus de joc. És a dir, que 
no es tractava d’una activitat esporàdica. S’assumeix que com més sovint es jugue als jocs d’atzar, 
major és la probabilitat de desenvolupar problemes amb el joc.

Els resultats es destaquen en les figures següents:

Figura 10. Tipus de joc en els quals participen les persones joves de l’enquesta «Estudi del patró de joc i d’addicció al joc 
en joves de la Comunitat Valenciana» 

 Figura 11. Joc de risc i addicció al joc en loteries i jocs públics 
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Les principals conclusions d’aquesta primera anàlisi són:

Els jocs públics, especialment les loteries de SELAE, són els jocs que estan relacionats amb menys 
problemes d’addicció, tant pel que fa al fet que la majoria dels que hi juguen amb freqüència no 
desenvolupen conductes de risc, com per la menor prevalença de trastorns addictius.

TIPOLOGIA DE PERSONES JUGADORES
Els jocs privats (jocs de casino, bingo i slot), especialment la seua versió en línia, tant telemàtica com 
presencial, són els jocs que tenen major relació amb el desenvolupament de trastorns addictius i 
joc de risc. Escassament un 20 % de les persones que juguen al casino en línia i slot en línia, se’n 
pot dir que no tenen problemes amb el joc. Cal destacar-ne les slot en línia: més de la meitat de les 
persones que aposten a aquest tipus de joc amb relativa freqüència desenvolupen addicció al joc. 

És relativament habitual el fet que les persones que juguen de manera freqüent aposten en diferents 
tipus de joc, encara que tinguen preferència per algun d’ells en concret. Per a veure la relació en 
la freqüència d’ús de cadascun dels jocs en joves que solen jugar, es van dur a terme anàlisis de 
correlació entre els diferents jocs. Com que les variables són dicotòmiques (jugar setmanalment o 
no), l’índex de correlació més apropiat és la ro de Spearman. 

Els resultats de les correlacions entre els diferents jocs van ser les següents

TAULA 3. Correlacions de Spearman entre els diferents tipus de joc en la freqüència setmanal 

Figura 12. Joc de risc i addicció al joc en jocs privats tradicionals

Figura 13. Joc de risc i addicció al joc en joc en línia (telemàtic i presencial) 
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Loteries 1,000 ,221 ,208 ,142 ,100 ,102 ,098 ,137 ,062 ,080 ,154 ,053 ,125 ,069 -,017

Quinieles  1,000 ,159 ,183 ,145 ,191 ,117 ,136 ,070 ,040 ,145 ,102 ,139 ,104 ,025

ONCE   1,000 ,385 ,272 ,256 ,161 ,238 ,102 ,062 ,192 ,138 ,232 ,064 -,003

Rasca    1,000 ,349 ,206 ,122 ,087 ,133 ,018 ,126 ,057 ,121 ,052 ,008

Bingo     1,000 ,188 ,237 ,166 ,158 ,037 ,182 ,132 ,115 ,044 ,005

Escurabu-
txaques      1,000 ,321 ,201 ,121 ,061 ,167 ,170 ,296 ,144 -,004

Casino       1,000 ,270 ,116 ,125 ,162 ,239 ,221 ,129 ,027

Pòquer        1,000 ,218 ,320 ,209 ,150 ,160 ,093 ,020

Cartes         1,000 ,128 ,122 ,083 ,117 ,022 ,117

Pòquer 
online          1,000 ,172 ,276 ,136 ,182 ,046

Bingo en 
línia           1,000 ,166 ,368 ,102 ,062

Casino en 
línia            1,000 ,379 ,138 ,038

Slot en línia             1,000 ,135 ,035

Apostes 
esportives              1,000 ,020

Jocs en línia               1,000

Els resultats obtinguts en les anàlisis de correlació ens indiquen l’existència de diversos tipus de 
perfils de persones jugadores freqüents (mensual o setmanal), les quals tindrien associats diferent 
grau de risc d’addicció, en funció del joc que freqüenten.

Els diferents perfils són els següents:
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1.	Persones jugadores de risc baix (>50 % sense risc)

Es tracta de persones jugadores principalment de loteries de SELAE. Són persones que solen 
comprar els sortejos especials i els sortejos setmanals de loteries, tant actives com passives. És 
la tipologia de persona jugadora més freqüent en població adulta i la que manifesta una relació 
més baixa amb el risc d’addicció.

Les loteries són el joc menys addictiu a causa de les seues característiques estructurals: dilació 
entre l’aposta i el premi, poca rellevància dels biaixos cognitius en el manteniment de l’addicció, 
nul·la possibilitat de rejoc, etc. Si bé té certes condicions que poden afavorir-ne la conducta 
d’abús, com ara la publicitat, la majoria de les condicions ambientals no hi afavoreixen l’addicció: 
pocs sortejos, absència d’estratègies de màrqueting per a induir al consum excessiu, etc.).

Es tracta dels jocs amb menor potencial addictiu, si bé cal destacar que no existeix l’absència 
de risc en el cas del joc. I, de fet, hi ha persones jugadores que poden arribar a desenvolupar un 
trastorn addictiu a causa de loteries.

2.	Persones jugadores de risc moderat (al voltant del 50 % de persones jugadores estan 
en risc)

Són persones jugadores de diversos tipus de loteries, especialment de les gestionades per l’ONCE. 
Manifesten una relació més elevada que el grup anterior i juguen a una major varietat de jocs, 
probablement per la creença que, per aquest motiu, s’incrementa la probabilitat que els toque 
algun premi. Solen jugar també loteries presortejades.

La principal diferència estructural entre les loteries de la SELAE i de l’ONCE és que aquestes 
últimes tenen loteries presortejades, el resultat de les quals és immediat, a banda del fet que 
moltes d’elles s’adquireixen a través d’Internet.

Les principals diferències ambientals que fan que els jocs de l’ONCE siguen més addictius que els 
de SELAE és que tenen una oferta molt àmplia de productes i les estratègies de publicitat apel·len 
a biaixos, com per exemple el fet de tractar-se d’una entitat sense ànim de lucre en benefici de 
les persones amb diversitat funcional.

3.	Persones jugadores d’alt risc (60 %-70 % de risc; >20 % d’addicció al joc)

Són jocs en els quals és molt més probable tenir problemes amb el joc que no tenir-ne. Són els 
jocs de gestió privada legalitzats l’any 1977 amb el RD Llei 16/1977, si bé han vist un creixement 
bastant notable en els últims anys en incrementar-se el nombre de salons de joc en tota Espanya, 
com una manera de competir amb les noves modalitats de joc en línia.

Els principals perfils de joc són:

•	Bingo. No es van trobar correlacions elevades amb altres tipus de joc en les persones que 
juguen amb freqüència al bingo (1-2 vegades per setmana, o més).

•	Apostes esportives. No trobem correlacions elevades amb altres tipus de joc, entenent que 
aquells que aposten sovint tenen aquest patró característic de joc.

•	Persona jugadora tradicional. Es tracta de persones jugadores de màquines i jocs de casino. 
Els principals locals de joc són els bars i els salons de joc. Un grup d’ells té una correlació 
elevada amb slot en línia.

4.	Persones jugadores de risc extrem (>80 % de risc; >40 % addicció al joc)
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Són els jocs en línia (presencials i telemàtics), especialment slot en línia, jocs de casino i bingo en 
línia. Es tracta dels jocs que tenen les característiques estructurals més addictives, ja que a totes les 
característiques anteriors dels jocs tradicionals s’hi uneixen el fet que puguen jugar en intimitat (la 
persona jugadora patològica és, en essència, jugadora solitària); que s’hi afavorisca el rejoc; que 
se n’incremente la disponibilitat; que s’hi puga consumir alcohol i substàncies psicòtropes; que no hi 
haja control de la despesa; que s’hi afavorisquen encara més els biaixos cognitius, etc. 

Pel que fa a les condicions ambientals i les polítiques de joc, són els que tenen unes condicions més 
favorables, ja que tenen una elevada disponibilitat (hi ha tota classe d’oferta de jocs) i accessibilitat 
(s’hi pot jugar des de qualsevol lloc i en qualsevol moment). La publicitat del joc és, fins i tot, superior 
a la de les loteries. Cal recordar que els jocs tradicionals, els quals són la versió fora de línia del 
joc en línia, no tenen autoritzada la publicitat, mentre que el joc en línia porta publicitant-se fins i 
tot abans de ser legal. Respecte a les estratègies de màrqueting, l’objectiu principal del qual és el 
consum excessiu, tenen les més agressives: bons, targetes de fidelització, etc. Per tot això, no és 
d’estranyar que es tracta de jocs de risc extrem d’addicció.

2.4.	JOC EN SALONS DE LA 
COMUNITAT VALENCIANA

2.4.1.	Oferta de joc en salons
Els salons de joc representen una de les ofertes principals del joc en les comunitats autònomes, les 
quals són les que en determinen la superfície mínima, el nombre de jocs, les dimensions de l’espai 
que es dedica a jugar, etc. Encara que existeixen des de la legalització del joc en l’any 1977, l’oferta ha 
augmentat significativament des de la legalització del joc en línia (vegeu la figura «Locals de joc de 
la Comunitat Valenciana») com una manera de competir amb les noves modalitats de joc i també 
per a oferir aquestes noves modalitats de joc, especialment amb màquines d’apostes, disposades 
en els denominats «córners». Disposen de màquines tipus B, però d’una gamma molt més àmplia 
que les que estan instal·lades en hostaleria, singularment les màquines electròniques de bingo i 
multilloc.
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En els salons es juga principalment a:

•	4.824 màquines tipus B

•	1.787 màquines d’aposta

•	350 màquines de ruleta electrònica

La normativa de la Comunitat Valenciana estableix que han de tenir una dimensió mínima de 
100 m2 en ciutats de menys de 120.000 habitants, i de 130 m2 en les majors. Han de tenir un servei 
d’hostaleria no superior a la quarta part de les dimensions del local i un mínim de 12 màquines a les 
ciutats de més de 120.000 habitant,  i de 5 en les de menys d’aquesta quantitat.

La Llei 1/2020, recentment aprovada, estableix que no han de situar-se a menys de 850 metres 
de centres educatius i de 500 metres d’un altre local de joc. També obliga al fet que les persones 
s’identifiquen a l’entrada. Aquestes normes, no obstant això, s’aplicaran una vegada s’extingisca la 
llicència actual (en el cas de les distàncies) i als 6 mesos d’entrada en vigor de la Llei (és a dir, el 15 
de desembre de 2021) en el cas de la identificació de les persones.

El joc d’apostes i d’atzar s’ofereix per part del sector com una activitat d’oci i entreteniment quan, 
en realitat, es tracta d’una activitat lucrativa per a les empreses que el gestionen i que provoca un 
problema de salut, que és l’addicció al joc.

El següent estudi analitza la incidència d’addicció al joc i el joc de risc en la joventut de la Comunitat 
Valenciana que dedica el seu temps i els seus diners al joc en els salons situats a la Comunitat. 

Figura 14. Creixement del nombre de locals de joc a la Comunitat Valenciana 
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ESTUDI 3 

ANÀLISI DE L’ADDICCIÓ AL JOC EN PERSONES JUGADORES 
DE SALONS DE LA COMUNITAT VALENCIANA

Procediment: entrevista personal, cara a cara, a persones jugadores a l’eixida del saló de 
joc després d’haver apostat. L’entrevista va estar realitzada per personal ensinistrat en el 
maneig d’entrevistes, identificat com a personal col·laborador de la Universitat de València.

Es van dur a terme tres onades d’enquestes —2015, 2017 i 2020— a un total de 322 joves d’entre 15 i 
30 anys, en què, a més de les principals característiques sociodemogràfiques, s’hi preguntava sobre 
la motivació pel joc, els riscos percebuts, les estratègies utilitzades per a prevenir el joc patològic, etc. 

Pel que fa a la incidència de l’addicció al joc i al joc de risc, els resultats van ser els següents:

1.	Problemes amb el joc.

Com pot observar-se en la figura següent, moltes de les persones joves entrevistades, en una 
proporció molt major a la de la població general, van ser diagnosticades com a jugadores 
patològiques amb les eines d’avaluació utilitzades (NODS), i van arribar al 32,5 % en l’última de les 
enquestes realitzades, l’any 2020.
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Aquest increment en la proporció de persones jugadores patològiques és estadísticament significatiu 
i notablement més alt que el que ocorre en la població general en joves d’entre 15 i 30 anys, que 
no supera el 2 %. És a dir, la proporció de persones jugadores patològiques en els salons de joc és 
entre 15 i 20 vegades superior.

També resulta significatiu el fet que es dona un increment en la incidència de joc patològic entre 
2015 i 2020, malgrat la duplicació del nombre de salons, amb la qual cosa sembla que la xifra de 
persones jugadores patològiques ha augmentat en els últims anys, i això es deu, principalment, a 
l’increment en l’oferta de salons de joc.

CONCLUSIÓ: L’increment en la quantitat de salons de joc a la Comunitat Valenciana ha estat 
relacionat amb un augment en el percentatge de persones jugadores patològiques en els mateixos 
salons, la qual cosa ha pogut tenir un efecte multiplicador de l’addicció al joc en la població juvenil. 

Figura 15. Evolució dels problemes de joc en salons de joc de la Comunitat Valenciana 
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DADES
El percentatge d’homes que han jugat alguna vegada ascendeix al 56,6 %, mentre que 
en el cas de les dones el percentatge se situa entorn del 41,7 %. En relació amb qui ho fa 
regularment (1-3 vegades al mes, o més) també hi ha diferències en funció del gènere: un 
28,9 % d’homes enfront del 7,7 % de les dones.

Les diferències en funció del gènere són especialment importants en el joc en línia: un 
46,6 % de menors homes ha jugat alguna vegada a aquests jocs mentre que la participació 
de les menors és del 13,6 %.

Els jocs tradicionals més freqüents als quals es dediquen els i les menors són els jocs de 
casino (7,71 %), les escurabutxaques (5,97 %), la Quiniela (5,19 %) i les loteries presortejades 
(5,09 %), mentre que els jocs en línia més freqüents en l’oci dels i les menors són les 
apostes esportives (22 %), el pòquer en línia (3,67 %), el casino en línia (3,29 %) i altres 
apostes en línia (1,15 %). 

La immensa majoria de dones i homes menors d’edat que aposten ho fan en bars, tant 
els qui han apostat alguna vegada (72,1 %) com els qui ho fan sovint (83,9 %), seguit dels 
salons de joc i el mòbil, encara que a molta distància.

La prevalença de joc de risc en menors d’edat de la Comunitat Valenciana, és a dir, els 
qui ja presenten fins a tres criteris diagnòstics per al trastorn de joc, és del 14,5 %. Les 
diferències entre els homes (22 %) i les dones (7,1 %) són estadísticament significatives.

DADES REFERIDES A MENORS D’EDAT (14-17 ANYS)
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TENDÈNCIA

DADES REFERIDES A JOVES ENTRE 18 I 30 ANYS

Des de la legalització del joc en línia hi ha hagut un increment en el nombre de salons, 
màquines d’apostes i en l’oferta de joc en línia telemàtic que s’ha correspost amb un 
increment en el nombre de joves amb problemes d’addicció al joc.

L’inici en els jocs més addictius en menors de la Comunitat Valenciana és en els bars 
(màquines escurabutxaques i d’apostes, principalment). Posteriorment, accedeixen a 
salons de joc i jocs telemàtics.

La situació actual és especialment preocupant, ja que s’ha demostrat empíricament que 
com més prompte s’inicia una persona en el joc, pitjor n’és el pronòstic i més difícil n’és el 
tractament. 

La prevalença d’addicció al joc en menors d’edat de la Comunitat Valenciana és de 
l’1,9 % enfront del 0,4 % per a persones majors d’edat, adultes i majors de la Comunitat 
Valenciana, segons l’enquesta realitzada per la DGOJ l’any 2015 sobre població general. 
La diferència entre homes (3,3 %) i dones (0,5 %) és estadísticament significativa.

El percentatge de joves que juguen regularment (1-3 vegades al mes, o més) i tenen 
problemes amb el joc depén de a quins jocs juguen:

•	Els qui juguen regularment a loteries i jocs públics mostren les menors taxes 
d’addicció, encara que aquestes són molt importants: loteries de SELAE (10,71 %), 
loteries presortejades de l’ONCE (16,67 %), loteries de l’ONCE (19,23 %) i quinieles 
(22,6 %).

•	El percentatge de persones amb problemes d’addicció és major en els qui juguen 
regularment a jocs privats, com ara el bingo (29,9 %), els jocs de casino (28,9 %), el 
pòquer (28,5 %) i les escurabutxaques (26 %).

•	Les majors taxes d’addicció juvenil entre persones jugadores regulars es troben en 
el joc en línia, tant presencial com telemàtic: slot en línia (52,6 %), bingo en línia (48,7 
%), jocs de casino en línia (42,2 %), pòquer en línia (27 %) i apostes esportives (19 %).

La proporció actual de persones jugadores patològiques en salons de joc és entre 15 
i 20 vegades superior a la de la població general. Es tracta d’una dada molt rellevant, 
ja que també han augmentat significativament el nombre de salons entre 2015 i 2020. 
Solament un terç de les persones enquestades a l’eixida dels salons no tenia problemes 
amb el joc (addicció o joc de risc).
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01 Jugar (apostant) és una activitat addictiva, ja que activa els mateixos circuits 
cerebrals de recompensa que les drogues. El seu ús excessiu provoca una alteració 
psicològica denominada trastorn de joc.

02	El trastorn de joc té una simptomatologia similar a la de qualsevol altra addicció: 
tolerància, síndrome d’abstinència, dificultat per a controlar-ne la conducta, 
problemes familiars i socials, etc.

03	No tots els jocs tenen la mateixa potencialitat addictiva. Els més addictius són 
els jocs electrònics (màquines escurabutxaques), jocs de casino, bingo i joc en línia 
(tant presencial com telemàtic). És a dir, els jocs privats.

CONCLUSIONS

És necessària, per tant, una regulació apropiada de la publicitat i la prohibició de bons i 
altres estratègies de màrqueting que indueixen al joc excessiu per a evitar que continuen 
incrementant-se els problemes de joc (risc i addicció) en joves.

A aquestes peculiaritats s’uneix el fet que, en molts casos, els tractaments d’addicció 
al joc es duen a terme en unitats de conductes addictives o de salut mental que no 
solament no es troben preparades per a abordar aquesta problemàtica, que difereix molt 
notablement de la clàssica ludopatia en adults o altres drogodependències, sinó que no 
resulten atractives per a joves amb addicció al joc en línia. I molt menys es reconeixen 
amb el perfil psicològic de les persones que acudeixen a associacions d’autoajuda.

És necessari, doncs, dotar els recursos sociosanitaris públics d’eines i formació 
específica dels professionals per a intervenir apropiadament en l’addicció en joves.
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04 Pel que fa als i les menors d’edat:
•	Les apostes esportives són el joc en què aposten amb més freqüència els qui 
juguen regularment (1-3 vegades al mes, o més).

•	L’inici sol ser en bars i, posteriorment, una vegada adquireixen la majoria d’edat, 
accedeixen a salons i a jocs telemàtics, que són els més addictius (slot en línia, 
casino en línia, etc.).

•	En tots els casos, tant en freqüència de joc com en problemes associats (joc de 
risc i addicció), els homes tenen més problemes amb el joc que les dones.

05 Pel que fa a joves d’entre 18 i 30 anys:
•	Els jocs més relacionats amb l’addicció són els jocs telemàtics, seguits dels 
jocs privats tradicionals i els de les apostes. Els que menys relació tenen amb 
l’addicció són les loteries de SELAE. 

•	S’han trobat diferents perfils de persones jugadores que aposten en diversos 
jocs i que estan relacionats amb els problemes de joc. De menor a major, els 
problemes de joc són:

•	Persones jugadores de risc baix: loteries de SELAE.

•	Persones jugadores de risc moderat: loteries de l’ONCE i presortejades.

•	Persones jugadores d’alt risc: bingo, apostes esportives i persones jugadores de 
màquines i jocs de casino (en sales o bars).

•	Persones jugadores de risc extrem: jocs en línia (presencials i telemàtics), 
especialment slot en línia, jocs de casino i de bingo en línia. Solament el 20 % de 
les persones jugadores de slot i casino en línia no tenen problemes amb el joc. 
Més de la meitat de les persones que aposten amb relativa freqüència a slot en 
línia desenvolupen addicció al joc.

06 Hi ha una relació positiva entre l’increment en el nombre de salons i el percentatge 
de persones jugadores patològiques que acudeixen a aquests centres, la qual cosa 
fa pensar que hi ha hagut un increment d’aquest trastorn en la població juvenil.

07	Els jocs més freqüents, en els quals participa la major part de la població (tant en 
població general com en menors d’edat), són les loteries i les quinieles, els quals són 
els jocs menys addictius.

08	El percentatge de persones que juguen amb freqüència ho fan, principalment, als 
jocs més addictius. És a dir, un xicotet grup de persones són les que dediquen més 
quantitat de diners, els quals perden, als jocs que tenen major risc. Probablement, a 
més, aquestes persones tenen més problemes d’addicció
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Els motius d’inici  del joc  revelen 
que, principalment, es tracta 
d’aspectes socials i d’oci :

Una vegada iniciat el joc,
les motivacions per a continuar 
jugant:

Dones

Homes

41,7 %

40 %

50 %

38 %

9,4 %

32,6 %

25 %

35,4 %

7,5 %

18,9 %

18,8 %

25 %

presión social 
de amistades

diversió

diversió

diversió

por probar y 
curiosidad

guanyar diners

hàbit

guanyar diners

lo ha visto en 
familiares

hàbit

guanyar diners

hàbit



52 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

3.1.	 JOC LÚDIC I D’APOSTES
Quan es parla de joc lúdic es fa referència a una activitat que afavoreix comportaments 
interpersonals i permet la socialització. Les seues principals funcions són l’aprenentatge de 
conductes adaptatives, l’establiment de contactes socials i la creació de xarxes, la qual cosa és 
especialment necessària en la infància i durant el procés de maduració, en la mesura que suposa 
un entrenament de les habilitats i dels recursos necessaris durant la vida adulta.  D’aquesta manera, 
el joc lúdic suposa una via d’aprenentatge, de socialització i també de diversió que les persones han 
utilitzat des del principi de la humanitat. En la mesura en què es tracta d’una activitat que simula la 
realitat, el joc està sotmés a regles que en defineixen les pautes d’acció i l’entorn espaciotemporal, 
és a dir, el seu inici, el seu desenvolupament i la seua finalització. Les habilitats adquirides són un dels 
components característics del joc, com també el plaer que aquest provoca en la persona jugadora.

El joc d’atzar, no obstant això, manca d’aquests dos últims elements significatius del joc lúdic: a) 
ni les habilitats determinen el resultat, ja que l’aparició de l’esdeveniment escapa del control de la 
persona jugadora, i b) ni es tracta d’una activitat en què es trobe plaer per si mateixa, ja que els 
diners són el principal incentiu. Així doncs, quan apareixen ambdós components, atzar i diners, la 
motivació pel joc es veu alterada de forma molt prominent. 

Això no seria un problema si no fora pel fet que el fet de jugar (apostant) és una activitat 
potencialment addictiva, és a dir, que cada vegada es necessita realitzar amb més freqüència i 
intensitat, fins al punt d’arribar a tenir una relació de dependència del joc, que és en el que consisteix 
l’addicció. Finalment, es perd el control i la persona jugadora és incapaç de deixar d’apostar o de 
fer-ho d’una forma mesurada, la qual cosa esdevé en una patologia mental, que és el que significa 
el trastorn de joc. 

El desenvolupament de l’addicció és especialment rellevant en edats primerenques —durant 
l’adolescència—, ja que encara no estan completament desenvolupades les estructures cerebrals 
responsables de la planificació i el control del comportament, la qual cosa és singularment rellevant 
en les conductes addictives, com és el cas del joc.

Moltes vegades, l’inici del joc d’atzar suposa per a la persona jove un pas a l’anhelat món adult 
i una mostra d’independència dels pares i de contacte entre els iguals, la qual cosa adquireix una 
especial rellevància en aquesta etapa del desenvolupament. A això s’uneix el fet que vivim en 
un context d’oci i consum característic d’un model consumista, emocional i individualista, en què 
dominen les condicions materials (econòmiques) al costat de la pressió social que condiciona l’ideal 
de llibertat possible per a l’exercici de l’oci.

La irrupció de  les tecnologies de la informació i la comunicació (TIC) en la vida quotidiana ha 
suposat tant el desenvolupament tecnològic com la globalització de mercats, la qual cosa ha afectat 
les modes i ha generat una enorme oferta accessible de noves modalitats de joc d’atzar en línia 
dirigides cap a un públic més ampli que els jocs tradicionals. L’oferta de joc ha crescut de manera 
exponencial i l’accés ja no depén del poder adquisitiu de cadascú i de la situació econòmica familiar. 
Tothom és un potencial consumidor o consumidora, i el mercat s’ha adaptat per a captar qualsevol 
persona, amb independència de la seua condició econòmica o social. Bons i promocions són un 
reclam per a les persones joves per a començar a jugar (i continuar fent-ho), amb independència 
del seu nivell acadèmic o professional.



53

ESTUDI

La motivació per a jugar

A això s’uneix el fet que l’oci en la joventut depén del consum de béns i productes. També s’ha 
convertit en una activitat important per a configurar el seu estatus social i les relacions amb els 
seus iguals. El sentit de l’individualisme i el consumisme en la joventut, on les noves tecnologies són 
omnipresents, poden comportar l’afebliment de les relacions interpersonals (com les associacions 
veïnals), l’allunyament de les principals institucions i l’escassa participació de les persones joves 
en associacions o un altre tipus d’activitats socials. La societat actual construeix la ciutadania com 
a consumidora i la converteix en un element més del mercat a qui dirigir la publicitat. En aquest 
cas, del joc. Potser l’exemple més paradigmàtic és el que es pot denominar com  «nova cultura de 
l’esport», que comporta la naturalització de l’aposta  com una nova forma d’oci compartit amb els 
i les iguals, la principal motivació dels quals no és tant el gaudi amb l’esport, sinó el fet de guanyar 
diners amb les apostes. 

En definitiva, les noves modalitats de jocs d’aposta transformen l’essència del joc lúdic, el transformen 
en un producte comercial i incideixen en la joventut com a principal consumidora.

Així doncs, encara que l’edat siga un dels principals factors de 
vulnerabilitat per a desenvolupar addiccions en general, i trastorn del 
joc en particular, no és possible deixar de tenir en compte els factors 
ambientals, socials, culturals o, fins i tot, polítics per a entendre el 
fenomen de la irrupció de l’addicció al joc en la joventut. 

Però la motivació és un procés canviant. No és el mateix l’interés que una persona pot tenir per a 
iniciar-se en el joc, que pot ser curiositat, exploració, necessitat de satisfer les demandes dels altres, 
etc., que la que té una persona que juga habitualment i ja ha experimentat la relació entre jugar i 
guanyar o perdre diners, o per als qui han desenvolupat un trastorn mental a causa del joc. Per a 
aquestes persones, el joc s’ha convertit en l’eix central de la seua vida.

Tot això justifica el fet que s’estudie amb deteniment la motivació per a jugar i que es distingisca 
entre aquells factors que incideixen en la primera presa de contacte (la motivació inicial per a 
iniciar-se en el joc) i les motivacions que mantenen aquest comportament una vegada la persona 
ja s’ha iniciat i s’ha vist afectada per la dependència que provoca el joc. Els motius que mantenen el 
joc han de ser diferents dels que estan implicats al principi, quan es comença amb aquesta activitat. 
En el cas que, a més, es tinguen problemes amb el joc, les motivacions hauran de ser diferents.

Però el joc excessiu també és la principal causa de l’addicció. El trastorn per jocs d’aposta és 
comparable a la dependència de les drogues i així apareix en el DSM-5, el Manual de l’Associació 
Nord-americana de Psiquiatria. En el cas del joc, la substància que es consumeix són els diners, però 
el que és paradoxal és que la motivació ni tan sols és per a guanyar-ne, sinó per a continuar jugant.

Per tot el que s’ha exposat, és molt necessari l’estudi de les motivacions inicials de joc en joves i les 
motivacions que el mantenen. Una vegada s’ha entrat en el cercle de l’addicció, això condiciona no 
sols la conducta de joc en la vida adulta, sinó la vida mateixa.

Les noves modalitats 
de jocs d’aposta 
transformen 
l’essència del joc lúdic.
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3.2.	PRINCIPALS MOTIUS PER A 
JUGAR

La motivació és un constructe hipotètic que intenta donar compte del perquè de la conducta, és a 
dir, què és el que fa que les persones —en aquest cas, les persones joves— s’inicien en una activitat i 
què és el que determina que s’hi mantinguen. Encara que la motivació és una cosa personal, això no 
vol dir que no influïsquen molts factors externs. Més aviat al contrari, els inicis d’una conducta solen 
estar moguts (motivare, que és el terme del qual deriva etimològicament la paraula «motivació» i 
que vol dir «moure a l’acció») per agents externs a la persona. En el nostre cas, la motivació inicial 
per a jugar sol estar relacionada amb allò que incentiva el joc (guanyar diners, pressió social, 
entreteniment, etc.), mentre que, posteriorment, són les conseqüències del mateix joc en la persona 
jugadora les que faran que aquesta continue jugant malgrat les pèrdues.

Per a abordar el tema de la motivació es van dur a terme diversos estudis amb metodologia diferent 
(quantitativa i qualitativa), tant de manera presencial com en línia. 

Els resultats exposats procedeixen dels següents estudis:

•	Estudi 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves.

•	Estudi 4. Entrevista «Jugador@s». Entrevistes personals a joves que participen en els jocs 
d’apostes.

3.2.1.	 Motivació d’inici
FACTORS DE PRIMER ORDRE
En les entrevistes realitzades a persones jugadores, se’ls hi preguntava de manera oberta per 
què van començar a jugar (motivació d’inici). La persona podia expressar-se lliurement i, després, 
s’analitzaven totes les respostes, s’estudiava la literalitat de les frases i es codificaven en categories 
àmplies que reflectiren el contingut del que van comentar. Les entrevistes eren gravades i transcrites 
textualment en un processador de textos i, posteriorment, es bolcava en un full de càlcul per a 
depurar-ne les respostes. 

Algunes de les respostes que van relatar els i les joves relacionades amb el principal motiu inicial 
de joc van ser les següents:

	• «Els amics i les amigues del meu pare hi tiraven alguna vegada un euro, i hi vaig començar, 
de tant en tant, amb els amics i les amigues en el bar a veure si ens eixia alguna cosa»

	• «Per la independència de poder fer alguna cosa que em recordava la meua família»

	• «Per unes amigues en un viatge de fi de curs»

	• «Perquè jugaven els meus amics i vaig veure que hi podia guanyar diners també»

	• «Sempre havia vist gent apostant i vaig pensar a jugar»

	• «Vaig començar amb els amics i les amigues setmanalment»

	• «Em cridava l’atenció, i els amics i les amigues em van influenciar»
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	• «Perquè els meus amics jugaven tots els caps de setmana»

	• «Pels meus amics i companys de classe»

	• «Amics i familiars ho feien i es van ajuntar per a apostar molts diners; la primera vegada 
no va funcionar, però la segona sí i van recuperar la inversió»

	• «Perquè m’ho va ensenyar un amic en un sopar de classe»

	• «Alguns dels meus amics apostaven i vaig començar a fer-ho amb ells»

	• «Un amic em va dir que hi havia guanyat diners, ho vaig veure fàcil i hi vaig provar»

	• «Per la pressió social dels amics i les amigues»

	• «Perquè ho feien tots»

	• «Des de xicotet m’agradava jugar a les cartes amb les meues ties i sempre vaig voler fer-
ho amb diners»

	• «Perquè era la primera vegada que podia jugar amb els meus pares a la loteria de Nadal»

	• «Perquè jugava amb el meu pare a veure qui n’encertava més»

	• «M’ho va proposar el meu nuvi i em va semblar divertit»

	• «Per la meua exparella»

Un altre dels motius rellevants va ser el fet d’aconseguir guanyar diners, que és una de les principals 
variables que diferencia els jocs d’aposta dels jocs lúdics i que sembla que és especialment rellevant 
en l’inici de la conducta. Per a ser més precisos, la motivació consistiria no tant a obtenir diners, 
sinó a aconseguir-ne més dels que s’hi arrisquen. I en aquesta diferència de valor es basa també 
el potencial addictiu dels jocs d’aposta. El mateix tipus de joc tindrà més potencial addictiu com 
més gran siga la diferència entre la quantitat arriscada i el valor del premi, sempre que no siga tan 
improbable que no en mobilitze (motive) la conducta.

D’aquesta manera, la següent motivació per a iniciar-se en el joc és la recompensa monetària 
obtinguda a través de l’aposta, com mostren les respostes de les persones entrevistades:

	• «Per a aconseguir diners»

	• «Perquè és una forma ràpida i fàcil de guanyar diners»

	• «Per a obtenir diners fàcils»

	• «Per l’emoció de voler guanyar diners»

	• «Per intentar guanyar alguna cosa mentre veia el partit»

A més dels motius assenyalats anteriorment, el repte intel·lectual suposa una forta motivació per 
a iniciar-s’hi per primera vegada i comprovar si el disseny de l’estratègia de joc o l’aposta que 
té la persona jove resulten eficaces per a obtenir-ne el premi. Per a això, posa a prova les seues 
habilitats i estratègies per a planificar la millor jugada i obtenir-ne els majors beneficis econòmics. 
El problema d’aquesta motivació és que la persona jugadora creu, erròniament, que té habilitats i 
recursos per damunt de les altres persones jugadores o del mateix casino que el faran guanyar: és 
el que es coneix com a biaix de l’expert. El que no tenen en compte és que el joc està organitzat per 
a obtenir beneficis a costa del que les persones jugadores perden —per més expertes que aquestes 
es creguen— i les empreses estableixen les regles dels jocs perquè a la llarga siguen elles les qui 
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guanyen, i no les persones jugadores. La conseqüència del biaix de l’expert, que és un error cognitiu 
basat en la creença de la perícia, és que la persona jugadora assumeix riscos i, amb això, apareixen 
les inevitables pèrdues. 

Algunes de les motivacions basades en el repte intel·lectual són les següents:

	• «M’agradava el futbol i vaig voler comprovar si les meues apostes resultaven»

	• «Perquè sé de futbol»

	• «Perquè m’agrada el futbol i vaig voler provar i veure si em tocava alguna cosa»

	• «És un pique entre amics, si segueixes els equips i la Lliga pots predir millor i si encertes 
demostres que saps de futbol»

El motiu de la disponibilitat és una de les principals variables ambientals que indueixen al joc 
excessiu que pot derivar en l’addicció. De fet, Espanya és un dels països amb major oferta de jocs i 
qualsevol joc presencial té la seua modalitat en línia i en les últimes dècades estan apareixent molts 
jocs nous i exclusius d’Internet: màquines d’apostes en bars i qualsevol d’aquests jocs als quals 
s’accedeix des de l’ordinador, la tauleta tàctil o el mateix telèfon intel·ligent. Això fa que siga possible 
apostar des de qualsevol lloc i en qualsevol moment, ja que el joc en línia està disponible 24/7 i si 
no hi ha Lliga de futbol espanyola es pot apostar a la loteria xinesa i, fins i tot, a la loteria italiana. 
El mercat disponible és molt ampli. Algunes de les respostes que confirmen que aquesta variable 
incideix en la motivació inicial de joc són:

	• «Els meus amics i jo ho vam veure i vam decidim provar-ho»

	• «Just al costat del pis que compartia amb un company de la Universitat hi havia un casino, 
vam entrar a jugar i vam guanyar 30 €»

	• «Treballava en l’obra i les estones en què no hi havia res a fer entrava en els bars i un dia 
vaig provar-ho»

	• «Els meus amics i jo estàvem en el bar i vam tirar a la màquina»

	• «Vas amb els amics i les amigues i et trobes un senyor que ven rasques i decideixes jugar-
hi»

La publicitat també pretén motivar al joc inicial per a afavorir-ne el consum i ho fa a través de 
diverses estratègies, com per exemple la confiança en la marca o el biaix de l’expert, que són 
dos dels principals heurístics responsables de conductes de risc i del manteniment de l’addicció. El 
mecanisme d’acció es duu a terme a través d’una via doble. D’una banda, la publicitat influeix en 
les creences sobre el joc i afavoreix les intencions d’apostar, i, d’una altra banda, els consumidors i 
les consumidores també creen els significats que atribueixen al joc. D’aquesta manera, a través de 
la publicitat es creen identitats socials, tant individuals com grupals, que normalitzen les apostes 
i eliminen qualsevol indici de connotació negativa que si que en té per a les persones joves, per 
exemple, la màquina escurabutxaques dels bars, que és un joc tradicional dirigit especialment a 
persones adultes de mitjana edat i amb què no s’identifiquen completament les persones joves. 

Això és el contrari del que ocorre amb les màquines d’apostes.
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Alguns dels motius d’inici que tenen a veure amb la publicitat i que van aparéixer en les entrevistes 
van ser els següents:

	• «Per la publicitat i la possibilitat de tenir un cop de sort»

	• «Vaig veure un anunci i hi prometia grans coses, com ara premis elevats, ho vaig provar i 
m’hi vaig enganxar»

	• «Per la publicitat, la qual mostra gent guanyadora perquè hi jugues»

	• «Per la publicitat, la qual fa creure que apostar és un esport»

	• «Perquè la publicitat oferia les millors quotes i prometia guanys segurs»

	• «Per l’emoció que transmet en guanyar-hi i fer-te ric fàcilment i ràpidament»

	• «Pel missatge que transmet la publicitat sobre la possibilitat de dedicar-te a això 
professionalment»

La publicitat ha aconseguit no sols eliminar l’estigma o la mala imatge que tenia el joc dècades 
enrere, sinó normalitzar un estil d’oci que de cap manera és saludable. Les apostes s’associen 
a símbols de valor cultural, i promouen l’activitat del joc d’atzar com a oci natural i agradable 
entre el públic juvenil. Mitjançant l’associació del màrqueting de les apostes esportives amb els 
equips ha proliferat la comercialització de diferents jocs, productes i serveis d’apostes durant els 
esdeveniments esportius.  

El resultat d’això ha sigut l’acceptació social de les apostes. S’ha convertit en una activitat de moda 
i nova envoltada de glamur, d’emoció i l’exageració dels beneficis socials d’èxit associat al joc. 
En aquest sentit, resulta paradigmàtica l’associació entre diversió veient el futbol i la realització 
d’apostes, i presenta aquesta activitat com un element de facilitació de la cohesió grupal i les 
oportunitats socials. Les persones joves s’instal·len en la moda imperant del joc sota el missatge 
erroni que allò que es fa socialment i públicament no pot ser nociu. Així doncs, se separen de les 
persones jugadores d’escurabutxaques per a col·locar —falsament— les apostes esportives com una 
cosa positiva, la qual cosa es reflecteix contínuament en la publicitat del joc a través de múltiples 
canals. 

Les apostes esportives suposen la porta d’entrada al joc de moltes persones joves que, posteriorment, 
passen a apostar a la resta de modalitats disponibles a les sales de joc. 

Algunes de les respostes relacionades amb el motiu de moda i novetat són:

	• «Estava de moda, volíem provar-ho i era factible amb els pocs diners que teníem»

	• «Vaig jugar perquè era la moda de l’edat i la novetat»

	• «Per la moda de jugar amb amics»

	• «Per moda, tothom en parlava»

	• «Per moda, està a tot arreu»
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En la línia de la moda i la novetat, els resultats s’agrupen en un altre factor motivacional per a 
iniciar-se en el joc que té a veure amb la que es podria denominar una nova cultura de l’esport, la 
qual es transmet a les persones joves i que indica que és fonamental apostar mentre es veu esport 
o si es practica.

Algunes de les frases més característiques d’aquesta motivació per al joc obtingudes de les 
entrevistes van ser les següents:

	• «M’agrada molt l’esport i en va de la mà, així que quan vaig complir els 18 anys em vaig 
obrir un compte per a apostar-hi. Ho hauria fet abans si haguera pogut»

	• «Perquè m’agrada veure el futbol»

	• «Perquè vius amb més emoció el partit i estàs més pendent mentre veus el futbol»

	• «Dona més emoció al partit: és com estar jugant un partit paral·lel contra tu mateix»

	• «Si apostes al teu equip, i a més hi guanyes, és una alegria»

	• «Vius l’esport més intensament»

Altres determinants motivacionals que la persona jugadora coneix o creu que constitueixen la raó 
fonamental per la qual es va iniciar en el joc són la curiositat i l’afany de provar, les quals estan 
relacionades amb la cerca de sensacions noves per a divertir-se. Això és especialment significatiu 
durant la joventut i l’adolescència, les quals són etapes evolutives on l’oci  juga un paper central. 

Algunes de les frases més característiques que van respondre obertament les persones enquestades 
van ser:

	• «Per provar, per diversió»

	• «Per oci i diversió»

	• «Per oci i per passar l’estona amb amics»

	• «Per curiositat»

	• «Per provar el que era, em cridava l’atenció»

	• «Perquè era una manera de divertir-se i passar-ho bé»

	• «Em cridava l’atenció, vaig voler provar i veure si em tocava alguna cosa»

	• «Per provar sort»

	• «Per entretenir-me»

	• «Per provar un entreteniment nou»

Experimentar l’emoció de guanyar és un altre dels determinants motivacionals que dirigeixen la 
conducta de joc per primera vegada, ja que no deixa de ser una experiència de risc que genera 
activació, i més si el que s’hi espera és guanyar, com mostren els resultats:

	• «Per la il·lusió de guanyar»

	• «Per l’emoció i la intriga de poder obtenir un premi»

	• «Per poder guanyar diners: ho fa més atractiu i emocionant»
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Finalment, el motiu de l’exposició laboral ha sigut una raó manifestada per una de les participants 
de l’estudi que requereix atenció. L’exposició continuada de joc suposa un factor de risc per a 
persones vulnerables en les quals la falta de control dels mecanismes inhibitoris es torna cada 
vegada més apressant. Encara que aquest motiu solament va aparéixer en una de les persones 
que hi van participar, considerem molt rellevant d’assenyalar-lo, atés que el col·lectiu professional 
dels treballadors i de les treballadores relacionats amb el joc (personal de sala en locals de joc, 
venedors i venedores de bitllets, crupiers, etc.) està exposat a aquest i n’observa les conseqüències. 

	• «Vaig començar a treballar allí i em va agradar molt»

Després d’analitzar tots els motius expressats per a iniciar-se en el joc, es va procedir a agrupar-los 
per categories, en funció del contingut al qual es referien i segons la freqüència amb la qual van 
aparéixer. 

Els principals motius per a iniciar-se van ser els següents:

1.	 Aprenentatge vicari o modelatge

2.	 Influència social / amistats

3.	 Per a aconseguir diners

4.	Comprovar si les apostes resultaven

5.	 Jugar gratis 

6.	 Disponibilitat del joc

7.	 Publicitat

8.	 Moda i novetat

9.	 Bons promocionals

10.	Nova cultura de l’esport

11.	Provar / curiositat

12.	Casualitat

13.	Oci / diversió

14.	Per l’emoció de guanyar

15.	Exposició laboral

16.	Per la meua exparella/parella

17.	Per la martingala 

18.	Per tradició nadalenca

19.	Accessibilitat



60 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

Els resultats de les dades dels motius pels quals s’inicia el joc revelen que, principalment, es tracta 
d’aspectes socials i d’oci, relacionats amb una actitud favorable cap al joc, el qual és vist com una 
forma d’entreteniment i diversió. Són factors amb més rellevància que el de guanyar diners, el qual 
queda en un segon lloc i bastant allunyat. D’aquesta manera, el joc d’atzar entre iguals i familiars 
és crucial en l’inici de la participació en el joc de les persones joves i està fortament influenciat 
per l’aprenentatge vicari de factors socials. Les actituds cap al joc dels membres de la família 
immediata i els companys i les companyes exposen les persones joves al joc i els proporcionen les 
primeres influències per a jugar, ja siga a soles o perquè els seus pares, amics i amigues o parella 
ho fan. 

Figura 16. Motivació de les persones joves per a començar a jugar 
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FACTORS DE SEGON ORDRE
Per a dur a terme anàlisis en què s’estudie l’efecte de la motivació inicial diferenciant gènere i 
problemes associats amb el joc, és necessari agrupar les categories en factors de segon ordre. Es 
tracta d’una classificació de les motivacions anteriors en grups més reduïts en què s’agrupen els 
factors primaris en categories més globals que tinguen un significat psicològic. D’aquesta forma és 
possible comparar entre els diferents grups (dones vs. homes; persones jugadores patològiques vs. 
persones jugadores sense risc) en relació amb la seua motivació inicial. 

Els factors de segon ordre són els següents:

1.	 Factors socials, pressió social: 1, 2, 8, 10, 15, 18.

2.	 Reforç positiu, diversió: 4, 11, 12, 13.

3.	 	Guanyar diners: 3, 14.

4.		Factors sociològics, incitació: 5, 6, 7, 9, 17, 19.

5.	 	Reforç negatiu, hàbit: 16.

Com s’hi pot observar, la principal motivació per a iniciar-se en el joc té a veure amb la influència 
social, tant per part dels amics i les amigues com per part de l’ambient. La publicitat, les actituds i 
les creences sobre el joc i el seu significat són potents inductors, com veurem en el capítol següent. 
En un segon lloc estarien els aspectes positius del joc, considerat com una diversió i que té a veure 
amb la percepció del joc d’apostes com una activitat d’oci. En un tercer lloc es trobarien les tècniques 
purament de màrqueting dirigides a la incitació al consum, com també les ofertes de joc. Es tracta 
d’accions que duen a terme empreses i que estan afavorides per les condicions reguladores de les 
administracions. Amb un escàs 8,5 % hi hauria el fet de guanyar diners. Sembla que guanyar diners 
no és l’objectiu principal pel qual les persones joves s’inicien en el joc. I, finalment, el recurs al joc 
per a superar el malestar no sembla que siga una motivació molt rellevant per a iniciar-se en les 
apostes, encara que, com podrà veure’s a continuació, n’és una de les principals en el manteniment 
per a algunes persones.

Figura 17. Motius per a començar a jugar. Factors de segon ordre 
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3.2.2.	 Motius per a continuar jugant
Una vegada que la persona s’ha iniciat en el joc, aquest té conseqüències molt importants per a la 
persona i les motivacions per al joc canvien, o, almenys, ho fa el pes que té cadascun dels factors 
en el manteniment de la conducta.

En l’enquesta es preguntava explícitament «per què continues jugant actualment?» i, igual que amb 
la motivació d’inici, es van agrupar en categories (factors de primer ordre) que posteriorment es 
van classificar en conglomerats més genèrics.

FACTORS DE PRIMER ORDRE
Els  motius per a continuar jugant difereixen de les motivacions inicials, ja que el fet de jugar arriba 
a convertir-se en un hàbit i aquest té conseqüències molt rellevants en la persona i el seu entorn, i 
tot això condiciona la persona jugadora per a mantenir-se jugant, malgrat les pèrdues.

Els principals motius que van relatar els enquestats per a continuar jugant van ser els següents::

1.	 Hàbit

2.	 Guanyar diners

3.	 Escapament

4.	Nova cultura de l’esport

5.	 Addicció

6.	 Diversió/Entreteniment

7.	 Emoció

8.	 Pressió social d’iguals

9.	 Desdejuni gratis

Una de les raons que manifesten les persones jugadores per a continuar duent a terme la conducta 
és que aquesta s’ha convertit en un hàbit pel qual han passat a jugar a soles. Jugar sol convertir-
se en el principal passatemps i moltes activitats d’oci deixen de tenir interés si no hi ha apostes pel 
mig. Aquesta conducta recurrent fa que la persona puga arribar a gastar bastants diners i tenir un 
elevat risc de convertir-se en jugadora problemàtica o patològica.

Una altra de les raons argumentades per les quals es manté el joc és la de  guanyar diners, la qual 
cosa marca una clara diferència del que suposaria una activitat esporàdica a algun joc d’atzar per 
a passar una estona divertida en companyia d’amics, que és la principal raó per la qual s’hi van 
iniciar. Quan el joc es torna més freqüent amb l’objectiu de guanyar diners, implica que la persona 
ha entés erròniament que pot obtenir beneficis jugant mitjançant la creença arrelada que el joc és 
una activitat potencialment rendible, tal com indiquen les següents respostes:

	• «Perquè necessite disposar de diners propis»

	• «Perquè necessite més diners dels que guanye»

	• «Necessite disposar de més diners per a invertir-ne majors quantitats per a guanyar-ne 
més»

	• «Per la possibilitat de donar-me un capritx»
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	• «És una font d’ingressos»

	• «Perquè actualment tinc beneficis»

Altres arguments, sovint assenyalats, es refereixen al fet que el joc d’apostes i d’atzar suposa per 
a part de les persones enquestades una via d’escapament per a alleujar condicions estressants 
cròniques i, com a tal, utilitzen el joc com una estratègia d’afrontament que resulta desadaptativa o 
una solució infructuosa als seus problemes. A través del joc exhibeixen una sèrie de comportaments 
dissociatius i escapen a un altre món on els seus problemes desapareixen:

	• «Jugue per a escapar de l’ansietat laboral»

	• «Jugue per a reduir l’ansietat i evitar menjar»

	• «Jugue per ansietat»

Hi ha casos —probablement els qui menys— en què aconsegueixen guanyar a vegades o en què 
les pèrdues no són massa elevades, de manera que la tensió per obtenir més beneficis dels que s’hi 
aposten resulta gratificant. En aquest sentit, el joc es converteix en un reforç positiu i la diversió i 
l’entreteniment també suposen raons rellevants per a continuar jugant:

	• «He aprés i m’agrada encara més jugar»

Tant les investigacions científiques com l’evidència clínica suggereixen que quan la persona jove 
menor d’edat té problemes amb el joc, pot continuar jugant per la tensió emocional que li genera 
l’aposta, en què estan implicades tant l’activació neurofisiològica com l’impuls conductual. Els diners 
es tornen rellevants en la mesura que suposen un mitjà que li permet continuar jugant durant més 
temps (Gupta i Derevensky, 2000). Un «mal dia» suposa que els diners s’acaben de seguida i no 
pot continuar jugant, mentre que un «bon dia» significa que els diners li permeten continuar jugant 
durant molt de temps. Cada vegada necessita jugar més i durant més temps per a aconseguir 
el plaer que tenia al principi, la qual cosa, en l’àmbit de les addiccions, és un clar símptoma de la 
tolerància produïda pel consum reiterat:

	• «He de jugar més per a sentir l’emoció del principi»

Altres factors explicatius presents en la literatura científica en relació amb  el manteniment de la 
participació en el joc en joves són les actituds favorables i els factors socials que els permeten 
familiaritzar-se amb el joc i, fins i tot, apostar abans de tenir l’edat legal: a) major familiaritat amb 
les tecnologies de la informació i la comunicació, b) estar més oberts a les noves modalitats de 
joc d’atzar a través de les pantalles i c) el repte intel·lectual o el desafiament que aconsegueixen 
a través dels jocs d’aposta. L’anàlisi de les dades recollides suggereix altres raons que estarien 
implicades en el camí a l’addicció: a) nova cultura de l’esport i b) pressió social d’iguals, que són dos 
aspectes essencials als quals s’ha fet referència anteriorment.

Algunes de les respostes més significatives van ser

	• «Per l’àmplia oferta de jocs»

	• «Perquè ara en controle més»
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	• «Perquè ara faig apostes més segures»

	• «He aprés i és més fàcil guanyar-hi»

	• «Pels pronòstics que seguisc»

	• «Per la facilitat de fer-ho des del mòbil»

	• «Perquè visc en un pis d’estudiants i puc fer-ho sense problemes»

Finalment, els resultats indiquen la presència de factors sociològics que inciten a continuar jugant, 
els quals difereixen dels motius inicials de joc que es van agrupar en: a) joc gratis mitjançant 
diners virtuals del mateix joc; b) disponibilitat; c) publicitat; d) bons i promocions; e) informació de 
l’estratègia de la martingala en la ruleta i f) accessibilitat. No obstant això, pel que fa als motius del 
manteniment del joc, els més rellevants són les ofertes, les promocions o els regals de fidelització 
destinats a no abandonar el joc i que tenen el seu efecte, com es mostra en la informació qualitativa:

	• «Pel desdejuni gratis»

  

MOTIUS DE SEGON ORDRE
Per a poder dur a terme l’anàlisi de la diferència entre grups per raó dels seus problemes amb el joc 
o en funció del gènere, cal agrupar les categories anteriors en factors de segon ordre que tinguen 
un significat psicològic. Las categories anteriors s’agrupen empíricament en els següents de segon 
ordre:

1.	 Actituds favorables i factors socials: 4, 8  

2.	 Reforç positiu, diversió: 6, 7

3.	 Guanyar diners: 2

4.	Factors sociològics, incitació: 9

5.	 Superació malestar i hàbit: 1, 3, 5, 

Figura 18. Motius per a continuar jugant. Factors de segon ordre 



65

ESTUDI

La motivació per a jugar

3.3.	LA MOTIVACIÓ TÉ GÈNERE: 
DIFERÈNCIES ENTRE DONES I 
HOMES EN LA MOTIVACIÓ PER A 
JUGAR

3.3.1.	 Motivació d’inici de joc
El fet que hi haja més homes jugadors que dones jugadores és una qüestió 
de gènere, igual que la preferència diferencial que tenen elles i ells per 
certs tipus de jocs.
Això s’ha pogut constatar ja en el primer capítol. Aquestes diferències de gènere es presenten 
en totes les persones, però es dona la circumstància que les modalitats de joc preferides per 
les persones joves són les més addictives, la qual cosa fa que els homes es troben amb major 
vulnerabilitat per a patir problemes de joc (Shead et al., 2010; Chóliz, Marcos i Lázaro-Mateo, 2019).

Les diferències de gènere estan presents en la literatura científica sobre els riscos d’homes i 
dones associats a problemes de joc i s’evidencia una combinació diferent de factors culturals, de 
desenvolupament i de socialització durant la infància i l’adolescència primerenca. Així doncs, les 
dones són més propenses des de la infància a triar jocs de simulació relacionats amb les cures, 
la comunicació i l’establiment de vincles, mentre que els homes prefereixen jocs competitius on 
puguen demostrar habilitat i guanyar, que és del que es tracta en els jocs d’aposta.

FACTORS DE PRIMER ORDRE
Els estudis sobre les preferències d’oci juvenil revelen que les dones prefereixen eixir amb amics i 
amigues a bars i cafeteries i dur a terme més activitats artístiques, com ara la música, la pintura 
o l’escriptura. Per contra, encara que els homes comparteixen amb elles la preferència d’eixir amb 
amics i amigues a bars i cafeteries, es decanten més per la pràctica d’esport, veure esdeveniments 
esportius, els videojocs i el joc d’atzar. Es tracta d’activitats molt diferents relacionades amb la 
realitat dels homes amb el joc d’apostes i d’atzar, la qual cosa està directament relacionada, també, 
amb el risc que ells corren, ja que és sis vegades més probable que un home desenvolupe addicció 
a les apostes en línia que ho faça una dona. 



66 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

Els resultats de les enquestes realitzades sobre la motivació per al joc per part de dones i homes 
es descriuen en la taula 4.

TAULA 4. Diferències ordenades de les motivacions inicials de joc en funció del sexe (en 
percentatges)

DONES HOMES
Motius inicials de joc % Motius inicials de joc %

Modelatge familiar i influència social 21,4 Modelatge familiar i influència social 57,1

Provar, curiositat 21,4 Provar, curiositat 8,3

Parella jugadora 14,3 Aconseguir diners 7,1

Aconseguir diners 7,1 Disponibilitat 6

Comprovar si les apostes funcionen 7,1 Moda i novetat 4,8

Disponibilitat 7,1 Nova cultura de l’esport 4,8

Publicitat 7,1 Oci/diversió 3,6

Emoció de guanyar 7,1 Comprovar si les apostes funcionen 1,2

Exposició laboral 7,1 Joc gratis 1,2

Joc gratis 0 Bons promocionals 1,2

Moda i novetat 0 Casualitat 1,2

Bons promocionals 0 Martingala 1,2

Nova cultura de l’esport 0 Tradició nadalenca 1,2

Casualitat 0 Accessibilitat 1,2

Oci/diversió 0 Publicitat 0

Martingala 0 Emoció de guanyar 0

Tradició nadalenca 0 Exposició laboral 0

Accessibilitat 0 Parella jugadora 0

Els resultats mostren que els motius inicials de joc difereixen en funció del gènere, la qual cosa 
suggereix que homes i dones tindrien una vulnerabilitat diferencial tant a l’exposició al joc com als 
problemes que provoca. 

Sembla que ser home és un factor de risc, la qual cosa es reflecteix en les persones joves que 
s’inicien a jugar condicionats per la influència dels iguals. Això explica que la raó principal per a 
començar a jugar no siga només el fet guanyar diners, sinó demostrar-ne un major coneixement 
i domini que els altres, la qual cosa el porta a assumir més riscos on altres no estarien disposats a 
fer-ho, i que això es relacione amb el gènere. No obstant això, encara que les dones també s’inicien 
per la influència social, mostren un patró de joc diferent: juguen menys i ho fan principalment per 
compartir temps al costat de la parella jugadora. Així doncs, la dona s’inicia en una activitat que, a 
priori, no li resulta atractiva i que, d’una altra manera, molt probablement no haguera provat mai. 

Convé continuar estudiant amb profunditat aquests resultats per a donar resposta a les qüestions 
encara sense resoldre, com per exemple si hi ha diferències en el manteniment del joc i l’evolució 
dels problemes en la dona que pogueren estar a la base de les diferències oposades en la motivació 
per a continuar jugant, la qual cosa  pot conduir a l’addicció. 
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Una de les qüestions més rellevants és si l’addicció al joc de la dona compliria una funció secundària 
per a alleujar altres patologies relacionades amb els trastorns de l’estat d’ànim, l’exposició a la 
violència o el maltractament.

FACTORS DE SEGON ORDRE
La diferència en funció del gènere en factors de segon ordre es pot observar en la següent figura:

Les diferències entre dones i homes en els factors de segon ordre que, com s’ha comentat 
anteriorment, representen clústers o categories més àmplies amb un significat psicològic en termes 
motivacionals són molt significatives.

Els homes tenen una actitud molt més favorable que les dones respecte al joc, a banda del fet que 
hi pesen més els factors socials, com ara la pressió dels iguals. Es tracta de variables molt rellevants 
a l’hora d’iniciar-se en una conducta nova, com ho és el cas que ens ocupa. Aquestes actituds 
favorables, a més de l’aquiescència i la pressió del grup, afavoreixen que s’obvien els riscos i els 
perills del joc, que també s’observara en el capítol següent. És una cosa que està molt lligada tant 
al gènere masculí com a la mateixa activitat competitiva del joc.

L’altra diferència notable entre dones i homes és el fet que, en alguns casos, elles s’inicien en el 
joc com una manera de superar el malestar o per a acompanyar a la seua parella jugadora. Més 
que complir una funció hedònicament positiva, es duu a terme com a escapament o evitació, és 
a dir, mitjançant un reforçament negatiu, la qual cosa pot tenir conseqüències posteriorment pel 
fet que les conductes reforçades negativament són més difícils d’extingir que les que s’adquireixen 
mitjançant reforçament positiu. Es tracta, no obstant això, d’un xicotet percentatge de dones; el que 
és significatiu és que aquest efecte solament es dona en elles. 

Figura 19. Motius per a començar a jugar. Diferències en funció del gènere 
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3.3.2.	 Motivació per a continuar jugant
Els motius pels quals la persona continua apostant són diferents dels que van afavorir l’inici en 
aquesta activitat. I és previsible que també hi haja diferències de gènere en aquest aspecte, en el 
cas que el joc complisca funcions diferents en dones i homes, argument que és bastant plausible.

Els resultats de les enquestes respecte els diferents motius que fan que dones i homes continuen 
jugant es resumeixen en la taula 5.

TAULA 5. Diferències ordenades de les motivacions per a continuar jugant en funció del sexe 
(en percentatges)

DONES HOMES
Motius de manteniment del joc % Motius de manteniment del joc %

Diversió / entreteniment 50 Diversió / entreteniment 36,7

Guanyar diners 18,8 Guanyar diners 35,4

Escapament 18,8 Hàbit 8,9

Hàbit 6,3 Nova cultura de l’esport 7.6

Desdejuni gratis 6,3 Escapament 5,1

Nova cultura de l’esport 0 Addicció 3,8

Addicció 0 Emoció 1,3

Emoció 0 Pressió social d’iguals 1,3

Pressió social d’iguals 0 Desdejuni gratis 0

Els resultats indiquen que l’ordre dels motius per a continuar jugant difereix per gènere, si els 
analitzem en el seu conjunt. Encara que tant les dones com els homes informen que la diversió és 
la causa principal per a continuar jugant, s’hi observa que aquesta estaria fortament condicionada 
per la creença que amb això poden guanyar diners. Un patró de joc que sol aparéixer és que, de 
forma molt ràpida, passen de ser persones jugadores socials a ser persones jugadores habituals, 
sense a penes solució de continuïtat.

Les dones informen que una de les funcions del joc és la solució dels seus problemes, i no solament 
d’aquells provocats pel joc. Però l’hàbit de jugar comporta, inevitablement, l’aparició de problemes, 
alguns dels quals són, precisament, dels quals pensaven escapar o pretenien evitar: estressors 
diaris de la família, la parella, els amics i les amigues, les classes o la feina. Tornar a jugar per a 
solucionar els problemes de tota índole que els provoca el joc és un cercle viciós que finalment 
esdevé en una addicció. 

Finalment, el menys important són els diners; més aviat al contrari, allò que veritablement importa 
és passar com més temps jugant millor, moment en què les promocions, les ofertes i els regals de 
joc passen a tenir gran rellevància.
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Pel que fa als homes, la superació i el malestar —que no apareixien en els motius d’inici— també 
estan present com a factors motivacionals per a mantenir el joc i, com hem vist, consolidar-ne 
la dependència. No obstant això, en ells l’escapament i la formació de l’hàbit estan fortament 
determinats per les actituds favorables cap al joc i els factors socials que han associat l’esport a 
l’aposta, fets que generen una nova cultura de l’esport entre les persones joves. D’aquesta manera, 
es normalitzen les apostes com una forma d’oci compartida amb amics i amigues que ocupa cada 
vegada més temps i que pot acabar interferint greument el funcionament quotidià a través de la 
dependència emocional del joc.

Els resultats suggereixen que en el moment que s’incrementa la freqüència del joc i apareixen 
els problemes, les motivacions canvien i s’hi consolida l’addicció. Es tracta d’una evidència que 
confirma que el principal factor de protecció de l’addicció al joc en les persones joves és retardar al 
màxim l’exposició al joc, que l’inici en el joc siga com més tard millor. I la forma més eficaç és duent 
a terme una adequada regulació, com es podrà constatar al final del següent capítol.

Figura 20. Motius per a continuar jugant. Diferències en funció del gènere 
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3.4.	LA MOTIVACIÓ PER A JUGAR 
EN LES PERSONES QUE TENEN 
PROBLEMES AMB EL JOC 

Una vegada que la persona s’inicia en el joc i s’hi manté durant un temps, és segur que cada vegada 
perdrà més diners, ja que el joc està organitzat perquè les empreses guanyen el que perden les 
persones jugadores. En tots els jocs, les regles d’aquests estan pensades perquè el valor esperat 
siga favorable per a la casa i, per tant, desfavorable per a la persona jugadora. Si la persona 
jugadora segueix en la seua obstinació de guanyar o de recuperar el que ha perdut amb el joc, 
el més probable és que desenvolupe el trastorn per jocs d’aposta o addicció al joc.

Aquest procés es desenvolupa en les següents fases: a) fase de guany, b) fase de pèrdues, c) fase 
de desesperació i d) fase de desesperança. És l’experiència individual que un té en el joc la que 
determina el fet que s’avance en aquestes fases o que, per contra, una persona deixe de jugar 
quan considera que hi ha perdut prou i ja no li interessa continuar jugant. Res no és el mateix en la 
relació persona jugadora-joc i, per tant, les motivacions per a continuar jugant (o per a deixar de 
fer-ho) canvien substancialment en funció de l’experiència que les persones tenen amb el joc i les 
conseqüències d’aquest sobre la vida de la persona.

En el cas de les persones joves, les diferències en la motivació per a continuar jugant en funció 
del grau d’afectació que es patisca apareixen en la taula 6.

TAULA 6. Motivacions per a continuar jugant segons el tipus de persones jugadores

PERSONES JUGADORES 
SENSE PROBLEME

PERSONES JUGADORES DE 
RISC             

PERSONES JUGADORES 
PATOLÒGIQUES              

Motivació % Motivació % Motivació %

Diversió / entreteniment 63,6 Diversió / entreteniment 42,2 Diversió / entreteniment 31,3

Guanyar diners 36,4 Guanyar diners 33,3 Guanyar diners 31,3

Hàbit 0 Hàbit 6,7 Escapament 12,5

Escapament 0 Nova cultura de l’esport 6,7 Hàbit 9,4

Nova cultura de l’esport 0 Escapament 4,4 Nova cultura de l’esport 9,4

Addicció 0 Addicció 2,2 Addicció 3,1

Emoció 0 Pressió social d’iguals 2,2 Emoció 3,1

Pressió social d’iguals 0 Desdejuni gratis 2,2 Pressió social d’iguals 0

Desdejuni gratis 0 Emoció 0 Desdejuni gratis 0
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Les dades obtingudes sobre la motivació per a continuar jugant del subgrup de persones jugadores 
sense problemes suggereixen que la presència d’una major influència d’expectatives negatives dels 
jocs d’atzar juga un paper important en les motivacions i la presa de decisions per a continuar 
jugant que, sens dubte, tindria un paper protector. Com es pot observar en la taula 6, les persones 
jugadores sense problemes creuen que apostar suposa una activitat divertida mitjançant la qual, 
casualment, s’hi podria guanyar un premi. No obstant això, l’absència de la resta de motivacions 
evidencien una major presència d’expectatives de risc general d’addicció. Una troballa que justifica 
la necessitat d’implementar programes de prevenció a edats primerenques per a incidir en les 
conseqüències reals del joc i influir en les percepcions de les persones joves per a evitar les creences 
errònies basades en expectatives falses positives sobre el que poden esperar del joc.

El subtipus de persones jugadores de risc va correspondre al grup de les persones entrevistades 
que van mostrar algun criteri de trastorn de joc del DSM-5, encara que no en van complir tots els 
necessaris per a ser diagnosticats com a jugadores patològics. Es tracta de persones jugadores 
que ja presenten problemes clínics i en les qui la sobrevaloració dels jocs d’atzar té una influència 
molt rellevant en la motivació per a incrementar la freqüència del joc. És molt característic, en 
aquests casos, l’aparició de biaixos cognitius contextualment apresos. 

L’heterogènia combinació de motivacions suggereix que el procés fins al desenvolupament 
d’un trastorn addictiu no pot entendre’s únicament perquè la persona jugadora amb problemes 
sobreestima els resultats positius a causa del coneixement que posseeix sobre el joc i el seu «control 
per a apostar amb cap». Es tractaria, més aviat, del resultat de les forces contràries d’atracció 
i repulsió motivacional del joc, les quals provocarien una dissonància cognitiva en la persona 
jugadora que, necessàriament, la portarien a diluir tota percepció de risc per a continuar jugant. 

En canvi, els resultats obtinguts amb les persones jugadores patològiques sobre les raons per a 
continuar jugant van ser altament congruents amb la concepció del joc patològic com un trastorn 
addictiu. Les úniques motivacions que no van informar són la pressió d’iguals i el desdejuni gratis, 
les quals són dues variables que no tindrien cap rellevància quan la persona jugadora ja ha 
desenvolupat una dependència emocional del joc i necessita jugar. En aquests casos, la persona 
ja ha perdut el control (fins i tot l’esperança de millorar) i la seua principal obsessió és el joc. El joc 
d’atzar s’ha convertit en l’activitat central que dirigeix la seua vida i que duu a terme en soledat. 
Com podrà veure’s en el capítol següent, fins i tot les promocions i la publicitat importen menys.

Aquest tipus de persona jugadora té tant percepcions positives com negatives del joc, ja que coneix 
de primera mà les conseqüències del joc en la seua vida. No obstant això, malgrat ser conscient 
dels problemes que hi té, manté encara les impressions positives i relega les freqüents experiències 
negatives a un mecanisme d’autojustificació per a mantenir els processos cognitius congruents 
amb la motivació per a apostar. 
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La comparació del pes dels factors de segon ordre entre els diferents tipus de persones jugadores 
en funció de la seua afectació pel joc pot visualitzar-se en les figures següents:

Figura 21. Motius per a iniciar-se en el joc. Diferències segons patologia de joc 

Figura 22. Motius per a continuar jugant. Diferències segons patologia de joc 
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La motivació per a jugar canvia molt significativament. Els motius que s’addueixen per a iniciar-
se en el joc no són els mateixos que els que mantenen la conducta de jugar quan es duu un 
temps apostant. Hi ha canvis que poden afectar totes les persones, però també la motivació per a 
continuar jugant pot dependre de l’experiència que es tinga amb el joc.

LES PRINCIPALS CONCLUSIONS SÓN LES SEGÜENTS
Pel que fa als canvis que es produeixen en totes les persones jugadores, amb independència de 
la patologia que hi provoque el joc:

•	Els factors socials (modelatge, pressió social per part dels iguals, etc.) són la principal motivació 
per a iniciar-se en el joc en qualsevol persona, però deixen de tenir influència quan el o la jove 
porta jugant un temps; i això amb independència de les conseqüències que haja tingut el joc 
en la seua salut mental. És a dir, la influència social és rellevant al principi —per a exposar-se al 
joc—, però no després, moment en el qual l’experiència que una persona tinga amb el joc serà 
la que determine el desenvolupament de la patologia.

Per això, és fonamental no presentar el joc com una activitat d’oci i reduir-ne totalment la 
publicitat i la promoció del joc en joves, ja que és un moment evolutiu en el qual la pressió social 
dels i les iguals exerceix una notable influència sobre el seu comportament.

•	És molt significatiu el fet que guanyar diners no haja sigut un dels motius principals per a 
iniciar-se en el joc, però és un dels més rellevants una vegada que es duu jugant un temps, amb 
independència de la patologia associada. És a dir, el fet de guanyar diners es converteix en 
una poderosa motivació una vegada que s’ha experimentat aquesta activitat, però no abans. 
I això amb independència del compte final de beneficis, ja que l’experiència que té la persona 
jugadora patològica sempre és de pèrdues.

Això es deu al fet que en els jocs d’atzar els diners s’obtenen sota un programa de reforçament 
de raó variable en el qual el valor esperat sempre és favorable per a la casa, de manera que 
com més es jugue (la persona jugadora patològica sol ser qui més aposta) més gran és la 
probabilitat de perdre.

Així doncs, guanyar diners no és el motiu principal que mou les persones jugadores (almenys 
inicialment), sinó les empreses de joc.

•	La diversió i l’entreteniment són uns dels principals motius per a continuar jugant. El joc, 
encara que siga el d’apostes, continua tenint aquest aspecte lúdic, si bé les diferències són molt 
notables (i estadísticament significatives) entre les qui no tenen problemes amb el joc i les qui 
han desenvolupat un problema de joc.

Caldria analitzar més profundament què significa l’entreteniment per a les persones 
jugadores que no han desenvolupat un problema i què significa per als que sí que el pateixen. 
Probablement el joc, en aquest últim cas, serveix per a alleujar un malestar, més que ser, en si 
mateix, un recurs d’oci.

•	Finalment, els factors sociològics que inciten a jugar, com ara les estratègies de màrqueting, 
el fet d’oferir desdejuni gratis, etc., deixen de tenir tanta importància. Són rellevants a l’inici del 
joc, però deixen de ser-ho quan la persona es dedica a jugar.
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Pel que fa a les diferències entre les qui han desenvolupat un problema amb el joc de les qui 
no ho han fet, les principals diferències en  la motivació per a continuar jugant són les següents:

•	·	 Una de les motivacions principals tant per a les persones jugadores patològiques com 
per a les persones jugadores en risc, però que no apareix en les persones jugadores sense 
problemes, és que el joc serveix per a alleujar el malestar. Aquest malestar pot ser provocat 
per les pèrdues del mateix joc (que són inevitables si juga en excés), com per altres causes 
que no tinguen res a veure amb el joc. De qualsevol manera, la persona jugadora les «resol» 
apostant. És a dir, el joc s’ha convertit en un reforçador negatiu. El reforç negatiu és molt més 
resistent a l’extinció que el positiu, motiu pel qual s’explica per què és molt més difícil per a la 
persona jugadora patològica deixar de jugar.

Quan la persona jugadora aposta per a alliberar-se d’altres problemes, hi apareix el problema 
de la dependència: la persona es converteix en esclava del joc.

•	Les persones jugadores sense problemes veuen en el joc una activitat d’oci i d’entreteniment, 
amb aspectes positius, en major mesura que les persones jugadores de risc o patològiques, tal 
com s’ha descrit anteriorment, a pesar del fet que les persones jugadores patològiques també 
puguen veure-la així. El fet que una de les motivacions principals de les persones jugadores que 
no estan en risc siguen els aspectes positius que té el joc pot ser un perill, ja que pot incitar a 
continuar jugant (el reforçament positiu ho és, sens dubte). Així doncs, és qüestió de temps que 
les persones jugadores actualment sense risc arriben a tenir problemes amb el joc.

Per tant, quan es parla de persones jugadores que no estan en risc caldria indicar que són 
persones jugadores que encara no hi estan. I que, per a les persones jugadores patològiques 
l’experiència de joc pot ser servisca com a entreteniment, però no és divertida.
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DADES
Els resultats dels motius d’inici del joc revelen que, principalment, es tracta d’aspectes 
socials i d’oci: un 43,4 % s’inicia per la pressió social d’amics i amigues, un 9,4 % ho fa per 
provar i per curiositat i un 7,5 % ho fa per primera vegada perquè ho ha vist en els seus 
familiars. En segon lloc, i bastant allunyat, s’hi troba el motiu de guanyar diners, amb 
un 6,6 %, encara que per a ser més precisos no és tant el fet d’obtenir diners com el fet 
d’aconseguir més del que s’aposta.
Les dades indiquen que una vegada s’ha iniciat el joc, aquest té conseqüències molt 
importants per a la persona i les motivacions canvien: un 40 % continua jugant per reforç 
positiu (diversió), el 32,6 % continua amb el joc per a guanyar diners, el 18,9 % continua 
jugant per reforç negatiu (hàbit), un 7,4 % ho fa condicionat per factors socials (pressió 
de grup) i un 1,10 % continua apostant a causa dels factors sociològics que porten a la 
incitació.
Tant les dones com els homes informen que la diversió és la causa principal per a 
continuar jugant. No obstant això, aquesta estaria fortament condicionada per la creença 
que hi poden guanyar diners. Tanmateix, hi ha diferències globals en funció del gènere pel 
que fa al pes de la variable d’escapament:

•	Un 50 % de les dones continua jugant per reforç positiu (diversió), el 25 % ho fa per 
a superar el malestar (hàbit), mentre que només un 18,8 % informa que ho fa per a 
guanyar diners.

•	Un 38 % dels homes continua apostant per reforç positiu (diversió), un 35,4 % ho 
fa per a guanyar diners i, finalment, un 25 % informa del joc com una manera de 
superar el malestar (hàbit).
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TENDÈNCIA
Els resultats de l’evolució en les motivacions de joc suggereixen que, en el moment en 
què s’incrementa la freqüència de joc i hi apareixen els problemes, els motius canvien cap 
al camí de l’addicció. De manera que es confirma que el principal factor de protecció de 
l’addicció al joc en joves és retardar al màxim l’exposició al joc i com més temps millor.

Per a revertir aquesta realitat, l’única forma eficaç és dur a terme una adequada regulació 
a través de polítiques que NO presenten el joc com una activitat d’oci i que s’hi elimine  la 
publicitat i la promoció del joc.
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CONCLUSIONS
01 	La motivació per als jocs d’aposta és diferent de la dels jocs lúdics. Mentre que els 

jocs lúdics s’inicien principalment per diversió, el principal motiu d’inici dels jocs 
d’aposta té a veure amb l’aprenentatge social i la pressió dels iguals.

02	Una vegada que la persona jugadora s’ha iniciat en els jocs d’aposta, l’experiència 
amb els jocs es converteix en el principal motivador: diversió per les qui no tenen 
problemes amb el joc, però per a les persones jugadores de risc i patològiques 
també importa el fet de guanyar diners i alleujar el malestar amb el joc.

03 La influència social és rellevant al principi —per a exposar-se al joc— però no 
després, moment en el qual l’experiència de la persona amb el joc cobra un paper 
central i serà la que determine el desenvolupament de la patologia.

04Guanyar diners NO és el motiu principal que mou les persones jugadores (almenys 
inicialment), sinó les empreses de joc.

05Els factors sociològics que inciten a jugar —estratègies de màrqueting, oferir 
desdejunis gratis, etc.— són rellevants a l’inici del joc, però deixen de ser-ho quan la 
persona es dedica a jugar.

06 Les principals diferències en la motivació per a continuar jugant entre les qui han 
desenvolupat un problema de joc de les qui no ho han fet són les següents:

•	Una de les motivacions principals que apareixen en les persones jugadores 
patològiques i de risc però que no apareixen entre les persones jugadores sense 
problemes, és que el joc serveix per a alleujar el malestar. És a dir, quan la persona 
jugadora aposta per a resoldre els perjudicis del joc i altres problemes inherents 
al curs de la vida hi apareix el problema de la dependència: una patologia de la 
llibertat que converteix en esclau del joc la persona.

•	Quan es parla de persones jugadores que no estan en risc és més precís indicar 
que es tracta de persones jugadores que «encara» no estan en risc, i que per 
a les persones jugadores patològiques l’experiència de joc potser servisca 
d’entreteniment, però, sense cap dubte, ja no és una activitat divertida.
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4.1. INTRODUCCIÓ
Les actituds, les percepcions i les creences sobre el joc tenen un paper 
central en el comportament de les persones joves pel que fa als jocs 
d’apostes, els quals s’han convertit en una nova forma d’oci juvenil. La 
publicitat ha promogut un clima favorable al joc, especialment pel que fa a 
les apostes esportives, fins al punt de crear el que es pot denominar com a 
«nova cultura de les apostes», en la qual s’assumeix que les apostes són un 

valor afegit per a gaudir quan es veuen competicions esportives, a més d’una manera de guanyar 
diners fàcils sense cap esforç, encara que amb risc. Els valors imperants són: riquesa (guanyar 
diners com a sinònim d’èxit i felicitat), consumisme (benefici econòmic d’una activitat d’oci), guany 
fàcil (sense esforç) i immediatesa (ràpid benefici). Aquests valors generen un caldo de cultiu que 
fa del joc en general, i de les apostes esportives en particular, una activitat molt atractiva sobre la 
qual pesen més els beneficis que els riscos que sens dubte tenen, tal com hem pogut constatar en 
el capítol II d’aquest informe.

La literatura científica evidencia que la percepció del risc juga un paper central en el comportament 
del joc en l’adolescència, ja que mostra la preferència pels jocs en els quals es realitzen prediccions 
sobre els resultats. Aquest comportament està influït no sols per les motivacions que s’han descrit en 
el capítol anterior, sinó també per les actituds favorables que es tenen respecte del joc. Les actituds 
generen un clima que afavoreix l’acostament al joc i la presa de decisions sobre el comportament 
que tindrà conseqüències en el mateix desenvolupament de la conducta addictiva. 

En la conformació de les actituds tenen un paper rellevant tant la informació que es dispose sobre 
un determinat tema com la dimensió afectiva que l’induïsca. En aquest procés de formació de les 
actituds sobre el joc intervenen molt diverses variables, tant d’índole personal com social. En aquest 
capítol s’abordaran algunes de les principals. 

Pel que fa a les variables personals, s’analitzaran les que tenen a veure amb les mateixes creences 
sobre el joc, que són bàsicament els avantatges que les persones joves atribueixen als jocs d’aposta 
i els riscos que consideren que té implicar-se en aquesta activitat. En el cas de les variables socials, 
aquestes tenen a veure amb com es presenta el joc socialment. S’abordaran la publicitat, les 
estratègies de màrqueting i el denominat joc responsable, com a exemple de recursos  que utilitzen 
les empreses i les administracions per a influir en la percepció del joc en la societat. 

Totes aquestes variables generen un clima personal d’acceptació, de rebuig o de neutralitat que 
pot afavorir l’acostament o l’evitació, com també la persistència a aconseguir-ne els objectius.

Per a abordar el tema de les actituds cap al joc, es van dur a terme diversos estudis amb diferent 
metodologia: quantitativa i qualitativa, tant de manera presencial com en línia. Els resultats exposats 
procedeixen dels següents estudis:

•	Estudi 2. Enquesta «Joves»

•	Estudi 3. Entrevistes personals a joves en entorn de joc

El jocs d’apostes 
s’han convertit en 
una nova forma 
d’oci juvenil.
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4.2. AVANTATGES QUE LES 
PERSONES JOVES DELS JOCS 
D’APOSTA

La fascinació per l’ús de les tecnologies juga un paper important en la preferència i els avantatges 
informats sobre els jocs en línia en la joventut, els quals són àmpliament acceptats i reconeguts com 
una forma de «oci natural». Aquesta acceptació afavoreix el fet que reduïsquen les connotacions 
negatives associades la persona jugadora tradicional, molt singularment a la persona enganxada 
a les escurabutxaques, tipologia amb la qual les persones joves no es troben identificades.

Però els jocs en línia són jocs les variables estructurals i ambientals dels quals afavoreixen una 
conducta excessiva, que es poden realitzar en qualsevol moment, a causa de les facilitats d’accés, 
i que suposen vertaders riscos que indueixen a l’addicció. En general, s’ha demostrat que el joc en 
línia és més addictiu que el mateix tipus de joc en la seua modalitat presencial, a més de presentar 
una prevalença molt superior en els criteris de joc patològic del DSM-5.

L’ús de les tecnologies per part de joves és un facilitador del a participació en el joc en línia, la qual 
cosa s’evidencia com un continu entre la participació social, ocasional i recreativa que, ràpidament, 
incrementa la freqüència de manera habitual i genera problemes a conseqüència del joc excessiu, 
que pot convertir-se en joc patològic. 

Així doncs, la tecnologia, que també pot exacerbar altres addiccions (com ara la compra, el 
sexe, etc.), potencia el poder addictiu que el joc per si mateix té, ja que afavoreix un major grau 
d’exposició al joc i una eventual pèrdua de control. Es tracta de condicions que incrementen el risc 
per al desenvolupament del trastorn, tant per les seues característiques estructurals com per les 
condicions ambientals en les quals es duu a terme l’aposta.

Diverses de les preguntes de l’enquesta 2 feien referència als avantatges de jugar en diferents 
escenaris. Els principals resultats són els següents.
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4.2.1. Avantatges de jugar a casa 
Les noves modalitats de joc permeten jugar a casa amb les mateixes regles que els jocs que es 
duen a terme en salons o locals de joc. Fins i tot existeixen crupiers virtuals o enregistraments 
d’aquests. En el cas de les apostes esportives, es reprodueixen en la pantalla del mòbil les mateixes 
competicions amb les mateixes quotes que les que es poden presentar en les màquines de sales i 
bars de la Comunitat Valenciana.

DADES GENERALS

1.	Comoditat/no desplaçament.  

La comoditat fa que s’elimine tota barrera restrictiva per a jugar des d’un entorn agradable i 
segur. Els dispositius mòbils, l’ordinador o la tauleta tàctil connectats a Internet permeten jugar 
des de qualsevol lloc, en qualsevol moment i amb les condicions que es desitgen, la qual cosa 
afavoreix una major freqüència de joc, en comparació amb un entorn o unes circumstàncies que 
no siguen psicològicament gratificants.

2.	 Intimitat.  

El joc en línia permet realitzar l’activitat de forma aïllada, la qual cosa permet a la persona 
jugadora fer-ho de forma apartada, incontrolada i ,presumptivament, des de l’anonimat, les 
quals són tres condicions realment apetibles per la persona jugadora habitual que ja presenta 
problemes o la persona jugadora patològica que, en essència, juga en solitari.

3.	Accés a estadístiques d’apostes.

Aquesta variable suposa un dels factors de risc més rellevants de les apostes en línia en la 
mesura que afavoreixen la falsa sensació de control en convidar la persona jugadora a analitzar 
dades i elaborar l’estratègia de joc. Es tracta d’una variable influent, ja que la persona jugadora 
creu que la seua conducta tindrà relació amb el resultat final de guanyar o perdre. L’aparició de 
la figura del tipster o guru de les apostes esportives és el tercer pilar més important del sector 
del joc després de la publicitat i les estratègies de màrqueting. És el que es denomina «afiliació». 
El treball d’aquest nou actor implicat en la captació de clientela potencial per al negoci de les 
apostes esportives consisteix a mostrar públicament els seus consells per a obtenir-ne beneficis 
a través de les xarxes, avalats pels rendiments positius mensuals i anuals que presenten. El que 
generalment no saben les persones joves és que es tracta de comissionistes que, a priori, res 
tenen a veure amb les empreses de joc, però la veritat és que treballen per a una empresa 
particular amb la qual prèviament han negociat el preu del seu consell. Però el seu treball no 
acaba ací, ja que la majoria de tipsters, a través dels seus blogs o canals de YouTube ofereixen 
cursos pràctics per a «apostar amb cap» i esclarir els conceptes i aspectes claus que cal seguir 
per a obtenir-ne rendibilitat. En definitiva: es tracta de tot un disseny encobert per les operadores 
de joc, que té el seu efecte en la percepció positiva de jugar des de casa, precisament, per la 
possibilitat de poder consultar aquests pronòstics «evitant la influència d’altres apostadors en 
l’anàlisi prèvia i la planificació de l’aposta».
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4.	Anonimat/accessible/oferta àmplia. 

Internet proveeix d’un mercat d’apostes extraordinàriament ampli, que es duu a terme mitjançant 
aplicacions senzilles, fàcils d’utilitzar i amb poques limitacions que, en qualsevol cas, són fàcils 
de sortejar per a les persones joves, ja que manegen molt bé les tecnologies i hi estan molt 
acostumades. De fet, la «usabilitat» és un dels temes centrals d’Internet, de manera que cada 
vegada és més senzill i immediat jugar en línia, alhora que el presumpte anonimat promou fer-ho 
des de la intimitat de la mateixa llar sense necessitat de desplaçar-se a un local de joc o apostes. 

5.	Velocitat, tirades de pocs diners.

El joc en línia permet apostar mentre s’està duent a terme la competició (apostes en viu), per 
la qual cosa a la immediatesa del resultat s’hi suma una cosa molt valorada entre les persones 
joves: la rapidesa de les apostes per una quantia assequible per als diners del quals disposen.

6.	Disponible 24/7. 

La àmplia oferta de joc disponible en la xarxa està disponible tots i cadascun dels set dies de 
la setmana. Sempre hi ha competicions a les quals apostar —fins i tot en viu—, ja que, si no 
hi ha competicions nacionals, pot apostar-se a competicions d’altres països, un altre tipus de 
competicions, com ara les carreres de llebrers, les quals, fins i tot, es tracta d’enregistraments 
emesos com si anaren en directe. També pot apostar-se a qualsevol esdeveniment que la casa 
d’apostes considere interessant, com ara els Premis Goya o quin candidat o quina candidata 
guanyarà unes eleccions. 

7.	 Escapament/desconnexió de la rutina. 

Les troballes de la investigació del joc en l’adolescència (Derevensky, 2012) evidencien que 
l’evolució del joc recreatiu al joc habitual —el qual suposa un elevat risc de consolidar-se en 
addicció— és molt ràpida degut, principalment, al fet que s’ha aprés a recórrer a l’aposta com 
l’única solució per a resoldre els problemes quotidians. L’escapament d’aquests problemes és 
una variable molt perillosa que fa que ja no es jugue per reforç positiu, sinó pel reforç negatiu i el 
joc permeta fugir de les situacions estressants i evadir-se de la realitat que els genera malestar.

8.	Jugues més mans per minut i pots guanyar una entrada a un torneig presencial. 

Es tracta d’un dels avantatges informats sovint entre les persones jugadores de pòquer, molt 
influenciat per la publicitat i les estratègies de màrqueting, que ofereixen com a reclam la 
possibilitat d’obtenir una entrada gratis per a jugar en els tornejos de pòquer presencials més 
importants.

9.	 Bregar amb l’avorriment i la soledat

Es tracta, de nou, de la utilització de joc com a recurs de superació del malestar que, encara que 
és veritablement important en el manteniment de la conducta consolidada, també pot aparéixer 
al principi gràcies a la manera de presentar-se socialment a través de la publicitat. Moltes 
persones assumeixen que es tracta d’un avantatge que els permet regular les seues emocions 
si no poden eixir de casa, com ha ocorregut durant el període de confinament per la pandèmia 
de la COVID-19.
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10.		Cobrar al moment en el compte de joc i no necessitar efectiu

Aquesta és una altra de les preferències del joc a casa, ja que aporta una major sensació de 
comoditat, immersió i anonimat que resulta molt reforçant psicològicament. El problema d’això 
és que la majoria de les empreses impedeixen traure l’efectiu del compte fins passades 24 o 
48 hores, amb l’argument fal·laç que s’han de fer comprovacions per part de la casa de joc. Es 
tracta d’una estratègia ben pensada i dirigida cap a la clientela potencial del joc en línia, la qual 
ràpidament desenvolupa un patró de joc excessiu i entra en el cercle tancat de l’addicció. No hi ha 
cap persona jugadora patològica que aguante el premi sense cobrar-lo si pot tornar a jugar-se’l. 
Si realitza una altra aposta i la perd, en aquest cas sí que els diners es retiren immediatament del 
compte sense comprovacions addicionals.

11.	Comoditat per a veure el partit i estalvies diners gastats en el bar o el casino.

Aquest és un factor que té molt pes en la decisió de jugar des de casa, ja que es pensa que el 
que s’estalvia en consumicions en el bar o el casino pot invertir-ho per a realitzar apostes més 
elevades. 

12.	La possibilitat d’obtenir diners fàcils.

El que es presenta com un avantatge és, de nou, un factor de risc per a l’inici dels problemes de 
joc. Es tracta, no obstant això, d’un valor de la societat capitalista, al qual se li suma la pèrdua del 
valor de l’esforç en la nostra societat.

13.	 Seguir determinats esports per les apostes. 

Les apostes serveixen per a aprendre més sobre l’esport. No solament s’adquireixen coneixements 
sobre les competicions esportives, sinó que també es pren interés per algunes altres que, de 
no ser per les apostes, ni tan sols hagueren caigut en el compte de la seua existència o no els 
hagueren prestat atenció ni interés. D’igual manera és important la necessitat d’aprovació de 
conformitat i el reconeixement per la participació de les activitats de moda que imperen dins del 
grup de pertinença.

Figura 23. Ventajas percibidas de jugar en casa 
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FACTORS DE SEGON ORDRE
L’agrupació d’aquestes categories en factors de segon ordre amb un significat psicològic són les 
següents:

La comoditat és l’avantatge principal de jugar a casa que, al seu torn, és una de les característiques 
més significatives del joc en línia, en la mesura en què no és necessari desplaçar-se del domicili per 
a apostar ni acudir a cap local de joc. 

Figura 24. Avantatges de jugar a casa. Factors de segon ordre.
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DIFERÈNCIES EN FUNCIÓ DEL GÈNERE
Si bé la comoditat és el principal avantatge que relaten tant dones com homes, la resta dels factors 
de segon ordre difereixen notablement. Així doncs, en el cas de les dones l’únic factor addicional 
que destaquen és l’escapament, és a dir, apostar per a superar situacions o estats d’ànim negatius 
que el joc els permet evadir. Si a més de l’addicció al joc concorren altres patologies, com ara la 
depressió o l’ansietat, i l’activitat està molt deteriorada, el joc en línia els permet evadir-se de la 
sensació d’abatiment que experimenten i el joc es reforça negativament. No obstant això, no ocorre 
igual en el cas dels homes, per als qui algunes de les característiques estructurals i ambientals 
que aporta el joc a casa (tenir l’oportunitat d’estudiar més detingudament les apostes, tenir una 
oferta més àmplia de jocs, deixar de gastar diners en els locals per a poder apostar més, etc.)  són 
valorades positivament.

Figura 25. Avantatges de jugar a casa. Diferències en funció del gènere.
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DIFERÈNCIES ENTRE GRUPS DE PERSONES JUGADORES
Quan s’analitzen els avantatges de jugar a casa tenint en compte l’afectació produïda (persona 
jugadora sense problema, de risc o patològica), s’hi observa que el principal avantatge, en tots els 
casos, és la comoditat que, en el cas de les persones jugadores sense risc, té el mateix pes que 
l’accessibilitat, és a dir, la facilitat per a jugar. 

Les dades suggereixen que quan la persona jugadora ja té problemes valora molt positivament la 
intimitat que li proporciona jugar des de casa, ja que pot accedir a un mercat molt més ampli, amb 
apostes molt ràpides, sense interrupcions i on l’espai de temps per a obtenir-ne el resultat és d’a 
penes uns pocs segons. Jugar a casa també li proporciona anonimat, la qual cosa resulta positiva 
tant per l’estigma que socialment té la persona jugadora patològica o problemàtica com perquè, 
encara que els jocs s’inicien socialment, principalment amb el grup d’amistats, la persona jugadora 
patologia acaba jugant a soles. Jugar des de casa li aporta aquesta intimitat que busquen les 
persones que tenen addicció al joc.

Figura 26. Avantatges de jugar a casa. Diferències en funció de la patologia de joc.
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4.2.2. Avantatges de jugar en salons
DADES GENERALS
Encara que sempre hi ha hagut una àmplia oferta de joc en la Comunitat Valenciana, arran de la 
Llei 13/2011 de regulació del joc el mercat no sols s’ha obert a les noves modalitats del joc telemàtic 
(el qual depén de la DGOJ del Ministeri de Consum), sinó que el joc presencial (tant tradicional 
com en línia) ha incrementat la seua presència en centenars de nous salons. Això es va produir 
perquè les empreses que oferien jocs tradicionals van ampliar la seua oferta a joc en línia no sols 
telemàticament, sinó també en salons, per a competir amb les multinacionals estrangeres del joc.

Així, Sportium depén del grup CIRSA, Juegging del grup Acrismatic, mentre que CODERE i ORENES 
tenen els seus propis salons de joc. En la Memòria de Joc de la Generalitat Valenciana de 2018 
apareixen registrats 426 salons de joc i 33 cases d’apostes, si bé queden per obrir quasi un centenar 
de salons que tenen aprovada la llicència, de manera que, en l’actualitat, hi haurà quasi 600 locals 
en què apostar a jocs tradicionals i en línia.

Es tracta d’autèntics minicasinos on, a excepció dels jocs de tapet i ruleta mecànica, la clientela 
pot accedir-hi a tota la gamma de jocs que s’ofereixen en els casinos en màquines de diferent 
catalogació.

Els locals disposen de serveis d’hostaleria i d’un altra mena, com també un entorn que resulte 
atractiu a les persones que hi jugaran. 

Els avantatges d’acudir a jugar als salons que van destacar les persones entrevistades en l’enquesta 
van ser les següents:

1.	 	«No et coneixen/no et critiquen/comparteixes afició»

2.	 	«Veig el que perd/més emocionant/joc acompanyat»

3.	 	«Quotes en directe i possibilitat de modificar les apostes»

4.		«Veure partit en directe, apostar en viu i també jugar a llebrers»

5.	 	«Fer una cosa diferent amb amics»

6.	 	«La presència de la màquina»

7.	 	«Socialització/lloc de quedada amb amics»

8.	 	«Comoditat»

9.	 	«Ambient estimulant: música, llums i les xiques que hi treballen et coneixen»

10.		«Cobrament en efectiu i a l’instant»

11.		«Joc recreatiu amb amics: ruleta i blackjack»

12.		«Et diverteixes més que apostant a casa»

13.		«És més fàcil jugar amb amics»

14.		«Hi ha varietat de jocs i pots veure el joc d’uns altres»

15.		«Cal tenir diners efectius per a jugar»

16.		«Pots prendre alguna cosa gratis: copes, café, sopar; el estalvies en el bar t’ho gastes 
en apostes»

17.		«És més difícil que t’hi facen trampes»
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18.	«M’eixorivisc i hi guanye més»

19.		«Hi pots conéixer gent i tenir suports»

20.	«Apostes amb cap en veure el que perds i et talles a l’hora d’apostar més»

21.		«M’agrada tenir l’aposta impresa»

22.	«Comparteixes la teua victòria i llueixes quan hi guanyes»

23.	«Pots veure partits de pagament»

24.	«Accedeixes a les estadístiques dels diferents partits»

25.	«Hisenda no em reclama part del que hi guanye»

26.	«Et sents com en una pel·lícula»

Les dades de la informació analitzada de la preferència de joc en salons evidencien que les 
característiques que conformen el clima en els locals de joc i apostes són molt rellevants a l’hora de 
decantar-se per desplaçar-se per a jugar-hi. Les persones que freqüenten aquests locals per a jugar 
ho fan, fonamentalment, pels avantatges percebuts associats al local, com també per la presència 
d’inductors de joc que es troben presents en aquests locals. Això conforma un clima atractiu per a 
la persona jugadora i un ambient que indueix al joc, associat a la creença que és més difícil que els 
hi facen trampes  en comparació amb el joc a casa, ja que hi estan presents i tenen les màquines 
davant. Pensen que és menys de confiança el programari d’un ordinador, encara que, en realitat, 
tots els jocs estan programats perquè a la llarga guanye la casa i perda la persona jugadora.

Els senyals comercials que acompanyen aquests locals també juguen un paper central en la 
concepció d’actituds favorables cap al joc en fer que perceben aquests espais com a llocs d’oci on 
s’estalvia en consumicions, la qual cosa els permet fer apostes majors. El nivell d’immersió també 
és crucial, fins al punt que alguna de les persones entrevistades informa «sentir-se com en una 
pel·lícula». La diversió està present en el joc en salons perquè els permet jugar amb amics i amigues 
alhora que es veu el joc d’altres persones.

En el cas de les persones jugadores que acudeixen a soles a jugar a salons, crida especialment 
l’atenció l’important que és per a elles jugar en un lloc on s’asseguren que ningú les jutjarà, ja 
que tots i totes comparteixen afició i se senten acompanyats. Una experiència que els genera un 
major nivell d’eufòria i la falsa sensació que es deixondeixen i guanyen més. En definitiva, les dades 
suggereixen que els subjectes que realitzen el joc en salons estan més motivats per la falsa sensació 
de major seguretat i pel fet de poder conéixer gent que done suport al seu joc i no el critique.
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FACTORS DE SEGON ORDRE
L’agrupació d’aquestes categories en factors de segon ordre amb un significat psicològic és la 
següent:

DIFERÈNCIES EN FUNCIÓ DEL GÈNERE
Els avantatges informats en funció del sexe indiquen que les dones mostren una major preferència 
pel joc en salons, principalment pel joc en companyia, l’ambient atractiu i l’accessibilitat i disponibilitat. 
En el cas dels homes, també prefereixen els salons fonamentalment per l’ambient i per jugar en 
companyia, però valoren més que les dones la possibilitat de guanyar diners de manera immediata, 
mentre que la disponibilitat és menys rellevant. No obstant això, es tracta de percentatges xicotets. 
Sembla que no hi ha grans diferències entre dones i homes a l’hora de valorar els avantatges dels 
salons de joc.

Figura 27. tges de jugar en salons. Factors de segon ordre.

Figura 28. Avantatges de jugar en salons. Diferències en funció del gènere.
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DIFERÈNCIES ENTRE GRUPS DE PERSONES JUGADORES
Les persones que no tenen problemes amb el joc valoren especialment el fet de jugar en companyia, 
la qual cosa és el principal avantatge per a elles, amb més del 85 % dels casos, la qual cosa denota 
que el que busquen en el joc és, principalment, diversió i la socialització. En canvi, per al grup de 
persones jugadores de risc (aquelles que presenten menys de tres criteris de l’addicció), els factors 
que tenen major pes són el joc en companyia i el clima de la sala de joc. Finalment, per al grup 
de persones jugadores patològiques no importa tant ni la diversió ni jugar en companyia i no 
tenen cap rellevància l’anonimat ni la disponibilitat. El principal és trobar un ambient procliu en el 
qual apostar que, d’una altra banda, està replet de claus ambientals condicionades al joc: ambient 
atractiu, joc en companyia d’uns altres, reforç immediat i accessibilitat. En part influenciats per altres 
factors mediadors que pogueren incrementar-ne la vulnerabilitat a les percepcions de risc nociu i la 
presa de decisions inconsistent, com poguera ser una història de joc primerenca, la presència d’un 
gran premi en les primeres vegades i la normalització del joc en familiars que, en conjunt, portarien 
a la priorització d’estratègies de molt de risc. No obstant això, el que és paradoxal en la persona 
jugadora patològica és que els diners són el que menys importa; de fet, quan aconsegueixen un 
premi senten alleujament perquè podran continuar jugant més temps i això suposa realment per a 
elles «un dia de sort». 

Figura 29. Avantatges de jugar en salons. Diferències en funció de la patologia associada.
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4.3. RISC PERCEBUT DELS JOCS 
D’APOSTA

Conéixer el valor que té el joc per a les persones joves permet avançar en la comprensió dels 
principals factors de risc associats als problemes de joc que, sens dubte, tindran implicacions 
pràctiques per a la prevenció. Aquests mateixos avantatges que les persones joves perceben que té 
el joc són les que generen una actitud procliu per a jugar, malgrat les conseqüències negatives que 
els està ocasionant: pèrdua de diners, problemes socials i familiars i addicció al joc. 

En l’enquesta realitzada a les persones joves se’ls preguntava, directament, si pensaven que el fet 
de jugar de manera habitual tenia riscos. Les respostes apareixen en les figures següents:

Resulta molt significatiu que els homes, els quals estan molt més exposats que les dones al joc i que, 
a més, també tenen taxes de prevalença de joc patològic més elevat, consideren quasi íntegrament 
que el fet de jugar habitualment té riscos (98,9 %). I el fet que quasi el 40 % de les dones, les 
quals tenen una menor incidència de trastorn de joc i d’exposició a aquest, consideren que jugar 
habitualment no és perillós.

Figura 30. Percepció de risc. Diferències de gènere,
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La majoria de les persones enquestades considera que el fet de jugar habitualment té riscos. Si 
distingim entre els diferents grups, totes les persones que no tenen problemes amb el joc pensen 
que, efectivament, jugar excessivament té riscos,  la qual cosa podria fer pensar que la percepció 
de risc té un paper protector, però, no obstant això, la pràctica totalitat de les persones jugadores 
patològiques i la gran majoria (87,5 %) de les persones jugadores de risc també ho pensa, la qual 
cosa indica que la percepció de risc no és una variable que tinga massa influència per a reduir la 
incidència dels problemes de joc. Es dona la circumstància que la majoria de les persones jugadores 
de risc que pensen que el joc no implica problemes són dones, de la qual cosa se’n dedueix, de nou, 
que la percepció del risc té un paper limitat en la prevenció de l’addicció al joc, ja que les dones són 
les que menys s’hi exposen. Es tracta, sens dubte, d’un tema sobre el qual cal investigar més.

Els principals riscos del joc que assenyalen les persones que van ser enquestades es poden 
agrupar en quatre grans categories:

1.	 	Generen addicció. Frases com: «perds el control», «cada vegada necessites jugar més», 
«necessites jugar per a recuperar el que has perdut», etc.

2.	 	Problemes psicològics: «canvi d’humor», «suïcidi», «sentiments de culpa, tristesa», etc.

3.	 	Pèrdues econòmiques: «perds tots els diners», «et quedes en la ruïna», «et jugues els 
diners de les necessitats bàsiques», «falta de consciència dels diners perduts».

4.		Pèrdues familiars i repercussió social: «et quedes a soles», «et jutgen socialment», 
«destrossa de la família», etc.	   

Figura 31. Percepció de risc. Diferències segons patologia associada.
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Les figures següents representen gràficament cadascun dels riscos que descriuen les persones 
enquestades, com també les diferències per gènere i en funció dels problemes generats pel joc.

No hi ha diferències entre dones i homes sobre quines són les conseqüències de jugar habitualment, 
ja que en ambdós casos el principal risc que perceben és que el joc habitual provoca addicció, 
la qual cosa és una certesa que ha sigut demostrada científicament. En segon lloc, hi hauria les 
pèrdues, tant econòmiques com de qualitat de les relacions interpersonals.

Les úniques diferències ocorren quan s’analitza el risc percebut per part dels diferents grups, ja 
que, si bé l’addicció és la principal conseqüència negativa de jugar habitualment, les persones amb 
problemes d’addicció al joc valoren igualment les pèrdues econòmiques, probablement perquè 
això els ha afectat. Cal tenir en compte que tots els jocs estan pensats perquè a la llarga guanye la 
casa i perda la persona jugadora. Les persones amb problemes d’addicció al joc ho fan amb molta 
freqüència i, de fet, són la principal font d’ingressos de les cases de joc, ja que són les qui més diners 
perden.

Figura 32. Conseqüències negatives del joc. Diferències de gènere. 

Figura 33. Conseqüències negatives del joc. Diferències segons patologia associada. 
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4.4. PUBLICITAT
4.4.1 La publicitat i la inducció a jugar
La publicitat és el recurs principal de les empreses per a presentar 
un producte de manera que resulte atractiu per al consumidor o la 
consumidora, amb l’objectiu que es duguen a terme les conductes 
necessàries per a obtenir-lo, la qual cosa generalment té un cost econòmic. 
Per a la joventut actual, els mitjans de comunicació exerceixen un paper fonamental no sols en 
la generació d’actituds proclius al consum, sinó també sobre noves maneres de relacionar-se i 
interactuar, que seran uns dels valors afegits que les empreses de joc inclouen en els seus productes. 

Un dels exemples més característics d’aquest fenomen és la normalització de les apostes 
esportives entre les persones joves, la qual cosa ha generat que s’entenguen —erròniament— 
com un tipus de joc on el coneixement dels esports i la destresa en l’estudi i la planificació prèvia a 
l’aposta pot suposar un avantatge per a la persona que fa l’aposta. A més, quan l’atzar s’uneix amb 
l’incentiu econòmic, es genera un potent factor motivador que fa que estiguen disposats a córrer el 
risc d’invertir per a obtenir més diners del que han gastat. 

La publicitat associada a figures d’èxit de l’esport i personatges coneguts ha donat un valor afegit 
a aquests jocs i ha afavorit el fet que s’entenguen com una forma d’oci que està àmpliament 
reconeguda (i promocionada). Aquesta publicitat de joc en línia és, a més, molt més intrusiva, ja que 
es manifesta per canals en línia en els quals es mescla la publicitat amb tècniques de màrqueting 
que incideixen en els processos cognitius i afectius especialment rellevants en la gènesi de l’addicció.  
Ens referim, entre altres, als biaixos cognitius que afecten les experiències, les creences i la relació 
de les persones joves amb el joc en línia.

Les atribucions i les expectatives justifiquen la conducta de joc, l’orienten i generalment 
afavoreixen que s’hi mantinga. El que ocorre és que, igual que esdevé amb altres qüestions vitals 
tan importants com la felicitat, l’ésser humà no es comporta de forma estrictament racional. Fins 
i tot en els processos purs de raonament no s’aplica la lògica precisa que guia el funcionament 
dels ordinadors, sinó que ens manegem amb heurístics cognoscitius, és a dir, dreceres mentals 
que serveixen per a adaptar-nos a un entorn amb una informació difusa i immensa, que redunden 
en una major eficiència, però que a vegades poden «jugar-nos» males passades. Les persones no 
solem entendre bé els conceptes de probabilitat. Fins i tot acostumem a prendre decisions sense 
atendre aquestes. Per a agreujar encara més el problema, la pròpia estructura i el funcionament 
dels jocs d’atzar afecten severament l’estimació de probabilitat, i tot això té com a conseqüència el 
fet que s’afavorisca continuar jugant, a pesar que el més assenyat seria deixar-ho. 

Quan es fa evident que el joc només provoca pèrdues econòmiques, malestar emocional i és la 
principal causa de les discussions familiars i dels problemes laborals, però a la persona jugadora 
li resulta impossible deixar-lo, la manera de superar aquesta greu incongruència és justificant-ne 
la conducta a través de la distorsió dels pensaments. Biaixos cognitius del tipus «una altra vegada 
serà», «no era el meu dia de sort» i «quasi hi guanye», tant creïbles com fal·laces, serveixen per a 
mitigar l’angoixa psicològica que provoca la dissonància cognitiva i per a mantenir- la conducta 
desadaptativa.
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Els principals biaixos cognitius implicats en l’addicció al joc i que són induïts per la publicitat poden 
classificar-se en tres grups:

1.	 Biaixos sobre el control. 

Es tracta de la creença que es posseeixen habilitats o recursos personals que li permeten guanyar 
en el joc més del que seria previsible per pur atzar, pel fet de tenir alguna estratègia que li permet 
influir-ne en el resultat. Els més característics són la il·lusió de control, que és la creença que 
si duu a terme certes estratègies o rituals és més probable que aparega l’esdeveniment que 
s’ha apostat, o la correlació il·lusòria o pensament màgic, que es tracta de pensar que és la 
confluència de certs elements els que indueixen l’aparició d’aquest esdeveniment.

2.	Biaixos de predicció. 

Són creences errònies sobre la possibilitat d’encertar en la predicció de l’aparició de l’esdeveniment. 
Aquests errors es refereixen a les mateixes característiques dels estímuls (heurístics de 
representativitat o familiaritat, fal·làcia de la persona jugadora), o de les característiques 
personals pròpies, d’entre els quals el biaix de l’expert potser és el més característic i el que té 
més rellevància en les persones joves amb el joc en línia.

3.	Biaixos d’interpretació.

Es tracta d’explicacions dels resultats que condicionen les següents apostes: explicacions a 
posteriori, confusió entre atzar i sort o fixació dels guanys.

En el cas del joc en línia, la publicitat se centra sobretot en el biaix de l’expert. Si s’analitzen alguns 
dels anuncis, s’evidencia una clara incitació al consum apel·lant al fet que les apostes cal fer-les 
de manera racional, freda i sense deixar-se dur per l’emoció, la qual cosa és incongruent amb 
el fet en si d’apostar en viu durant la celebració d’un esdeveniment esportiu, ja que en aquestes 
circumstàncies el que impel·leix l’aposta és l’impuls provocat per la situació de competició. A més, 
molts dels anuncis apel·len la confiança en la marca, avalada amb segells (alguns d’aquests de 
joc responsable), per la relació entre l’empresa de joc i equips de futbol de prestigi, etc., la qual 
cosa indueix a pensar que es tracta d’una empresa amb tradició en aquesta mena d’activitats i 
que, per tant, la persona jugadora tindrà més possibilitats de guanyar-hi. 

En tots aquests casos, es tracta de fal·làcies, ja que és prou improbable gaudir de l’activitat 
apostant per ella i actuar fredament, sense deixar-te dur per la passió. En molts casos, però 
especialment en el joc, la presa de decisions és emocional i les passions no deixen realitzar 
càlculs fredament que, a més, solen ser bastant complexos en el cas del joc. De fet, si la decisió 
d’apostar fora estrictament racional, mai no s’hauria d’apostar, ja que l’esperança matemàtica 
sempre és favorable a l’empresa de joc. 

En definitiva, la lògica de qui gestiona el joc és convidar la persona jugadora a analitzar dades i 
calcular, la qual cosa pot resultar fascinant i provoca una necessitat d’apostar, i fa creure que es té 
alguna mena de control gràcies a la seua habilitat, la qual cosa incrementa el potencial addictiu del 
joc. Tot això, apel·lant al joc a joves, els quals tenen més dificultats en la planificació i el control de 
les conductes addictives i que pensen, a més, que tenen més capacitat en la predicció i el control i 
que les conseqüències dels errors tenen menys importància de la que realment tenen.
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4.4.2 La regulació de la publicitat del 
joc a Espanya: la cançó de l’enfadós. 
A Espanya el tema de la publicitat i el joc en línia és una qüestió controvertida per diversos motius. 
Quan es van legalitzar els bingos, els casinos i les escurabutxaques, se’n va restringir la publicitat 
a causa del seu potencial risc de generar ludopatia. Dècades després, apareix el joc en línia sense 
cap mena d’empara legal i no solament es permet que s’hi oferisca, sinó que, a més, es publicita 
àmpliament. Es dona la circumstància que s’hi manté la restricció de la publicitat per al joc legal i 
del joc en línia, que era il·legal, se’n permet la publicitat. 

Tot això s’ha fet, a més, en absència d’un reglament de publicitat sobre el joc en línia, fins al punt 
que l’Estat ha deixat en mans de la mateixa indústria el seu propi codi d’autoregulació a través 
de l’Associació per a l’Autoregulació de la Comunicació Comercial (una entitat denominada 
AUTOCONTROL) que, amb independència de la seua utilitat i sense posar-ne en dubte la credibilitat, 
no pot substituir l’activitat del legislador, ni el govern cessar en la seua responsabilitat de protegir 
els ciutadans i les ciutadanes, mitjançant la regulació d’una activitat que pot provocar addicció. La 
Llei 13/2011 de regulació del joc obligava al fet que es regulara la publicitat del joc abans d’atorgar 
les preceptives llicències per a operar. No obstant això, hui dia encara no hi ha un reglament de 
publicitat, a pesar que hi ha hagut tres esborranys de Reial decret: el febrer de 2015, el novembre 
de 2017 i el febrer de 2020. Sembla que el govern ho té difícil a l’hora d’intentar regular la publicitat 
del joc.

En l’annex s’exposa l’avantprojecte de Reial decret de comunicacions comercials, de febrer de 2020, 
i les al·legacions presentades des de la Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques».

El joc en línia, a més, es transmet per canals i condicions que afecten les escasses regles que 
imposa la Llei general de publicitat per a restringir-ne l’exposició als i les menors d’edat, ja que es 
publicita en mitjans escrits sense cap mena de limitació en espais determinats, sense respectar les 
franges de protecció infantil en la ràdio quan es retransmeten partits de futbol, sense limitació en 
espais públics i, sobretot, a través d’Internet amb anuncis, bàners, etc.

Tot això, pel que fa a horaris i formats publicitaris. Però hi ha un altre aspecte fonamental de la 
publicitat que afecta principalment el joc en línia i que és necessari tenir en compte, en la mesura 
que incita a un consum addictiu. Es tracta dels biaixos que indueix la publicitat i als quals s’ha fet 
referència prèviament. Aquests són, entre altres, el biaix de l’expert i la confiança en la marca, que 
són dos dels heurístics responsables de conductes de risc i del manteniment de l’addicció. 

Finalment, la importància que les empreses del joc li atorguen a la publicitat i la promoció s’evidencia 
pel fet que el 2019 les despeses de les empreses de joc en línia en promoció van ser de més de 
300 milions d’euros, mentre que la seua aportació per l’impost sobre activitat de joc no va arribar 
als 60 milions, la qual cosa dona compte de la desproporció entre el que dediquen a la publicitat i 
les despeses promocionals i el que el joc en línia aporta a les arques públiques, que és molt menys 
del que tributa qualsevol altre joc presencial. Tot això amb l’agreujant que moltes d’elles estan 
radicades en paradisos fiscals i que les despeses d’operació són molt menors. Això fa que se’n 
retornen, proporcionalment, més diners a la persona jugadora (al voltant del 95 %), la qual cosa, 
lluny de ser un benefici, és un risc per a l’addicció, ja que, efectivament, les persones jugadores 
proporcionalment en guanyen més que amb altres tipus de joc. Però, a la llarga, sempre en perden.
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A l’igual de les tres primeres condicions ambientals (intimitat, comoditat i consum de substàncies), 
la resta de les variables (disponibilitat, accessibilitat i publicitat) poden modificar-se mitjançant les 
polítiques de joc adequades que regulen aquesta activitat i que tindran com a principal objectiu 
la salut dels ciutadans i de les ciutadanes i previndran l’aparició de trastorns com l’addicció al joc. 
Només cal la voluntat de dur-ho a terme; coneixements sobre com fer-ho, la ciència ja n’aporta de 
sobres. Un exemple d’això apareix en les al·legacions que es van presentar per part de la Unitat 
d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat de València al projecte de Reial 
decret de comunicacions comercials i joc responsable el novembre de 2017 i que es mostra al final 
d’aquest apartat.

4.4.3 Percepció de la publicitat per 
part de la joventut de la Comunitat 
Valenciana
Els resultats obtinguts sobre la pregunta «Què és el que ven la publicitat del joc en línia?» van 
demostrar la influència de la publicitat per a destacar els estímuls que han normalitzat les apostes 
entre joves:

1.	 	«Bons per a jugar/promoció de diners gratis»

2.	 	«Diners fàcils i ràpids/sense esforç»

3.	 	«Emoció i fer-te ric fàcil i ràpid»

4.		«Guanyar diners ràpids si eres bo»

5.	 	«Diversió, socialitzar i guanyar diners/dedicació professional»

6.	 	«Emoció per guanyar i falses expectatives»

7.	 	«Si apostes, guanyes»

8.	 	«Vida idíl·lica»

9.	 	«Indueix a jugar excessivament»

10.		«Guanyar diners fàcils/entreteniment/bons que indueixen a jugar excessivament»

11.		«Guanyar fàcilment i major gaudi de l’esport, felicitat»

12.		«Èxit i glamur»

13.		«Millors quotes»

14.		«Guanys assegurats»

15.		«Mostren gent guanyadora perquè jugues»

16.		«Associació aposta-esforç»

17.		«Diversió, obtenció de diners fàcils i, si no en tens, et donen bons»

18.		«Riquesa i felicitat»

19.		«És bo jugar perquè està de moda»

20.	«És fàcil apostar»

21.		«La creença que apostar és un esport»
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22.	«Ús de cimbells d’alcohol barat i accés a dones»

23.	«Experiència positiva d’apostar mentre veus el futbol»

Crida especialment l’atenció els personatges famosos que les persones entrevistades recorden 
vinculats a la publicitat de joc, dels quals els més destacats són:

1.	 Carlos Sobera

2.	 	Cristiano Ronaldo

3.	 	Julio Maldini

4.		José Coronado

5.	 	Jorge Javier Vázquez

6.	 	Iniesta

7.	 	Rafa Nadal

8.	 	Cholo Simeone

9.	 	Josef Ajran

10.		Lucas Vázquez

11.		Gerard Piqué

12.		Belén Esteban

13.		Neymar

14.		Els personatges d’El chiringuito de Jugones

 

Figura 34. Personatges més recordats per la seua participació en la publicitat del joc.
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Els i les participants de l’estudi van manifestar conéixer almenys una vintena de pàgines webs per a 
accedir al joc en línia, i la més valorada és l’operadora d’apostes esportives Bet365, perquè «conté 
tots els mercats per a apostar, no et limiten les apostes, ofereixen bones quotes i l’aplicació del 
mòbil és molt bona. A més, és la que recomanen els tipsters d’Instagram, és ràpida, fiable, segura 
i informa dels partits en directe. Ofereixen bons substancials, paguen en 24 hores i no necessites 
desplaçar-te a una sala per a jugar».

La majoria del que les persones joves indiquen com a avantatge són evidents riscos per a l’addicció:

•	Conté tots els mercats per a apostar: DISPONIBILITAT

•	No et limiten les apostes: RAPIDESA DEL JOC

•	Ofereixen bones quotes: BIAIX DE L’EXPERT

•	L’aplicació del mòbil és molt bona: ACCESSIBILITAT

•	És la que recomanen els tipsters d’Instagram: BIAIX DE L’EXPERT

•	És ràpida: IMMEDIATESA

•	És fiable, segura: BIAIXOS COGNITIUS

•	Informa dels partits en directe: IMMEDIATESA

Les raons informades obertament a la pregunta «Per què gaudeixes més de la competició quan 
apostes?» van ser les següents:

1.	 «És un pique; si segueixes els equips i la Lliga pots predir millor i, si encertes, demostres 
que saps de futbol. Encara que sempre hi ha una part de sort»

2.	 «Com que no soc un fanàtic del futbol, la possibilitat de guanyar diners amb això em 
resulta més emocionant»

3.	 	«Per l’adrenalina que suposa, sobretot si és el teu equip el que guanya i es compleix 
l’apostat»

4.	«Fa que en seguisca cada minut amb interés i concentració»

5.	 	«Com que hi ha diners en joc, gaudeixes més el partit i et concentres»

6.	 	«La possibilitat de guanyar diners suposa un extra de motivació i aporta tensió i diversió»

7.	 	«Em sent més involucrada i amb més interés en allò que hi va ocorrent: qui marca, quan, 
etc.»

8.	 	«Pots guanyar diners fent alguna cosa que, a més, t’agrada de normal»

9.	 	«T’activa molt i fa que estigues més pendent del partit, alhora que estàs pensant en la 
següent aposta»

10.		«Sents més emoció: és com estar jugant un partit paral·lel contra tu mateix»

11.		«Els diners de l’aposta ho fan més emocionant»

12.		«Perquè si no juga el meu equip, la possibilitat d’apostar m’anima a fer-ho per un equip 
o per un altre indistintament»

13.		«L’hi afig emoció extra si puc guanyar, fins i tot en partits d’equips que no m’importen»
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Finalment, d’acord amb la informació analitzada sobre la pregunta «Per què no gaudeixes amb 
la mateixa emoció si no apostes?», les dades indiquen unes raons molt clares associades a la 
dimensió econòmica del joc en línia: «No hi ha possibilitat de guanyar diners» i «perd l’al·licient i 
l’emoció».

A més, la majoria de la mostra estudiada informa d’haver accedit al joc sense intenció, provocat, 
principalment, pels anuncis emergents a través d’Internet, fins i tot mentre pretenien dur a terme 
activitats o consultes que res tenien a veure amb els jocs d’atzar:

1.	 	«Va saltar l’anunci emergent i em van entrar ganes de jugar»

2.	 	«Va saltar l’anunci emergent mentre buscava veure una pel·lícula una  sèrie per a veure, 
però no vaig jugar»

3.	 «Sovint, salta l’anunci de joc mentre veus algun vídeo en YouTube, comences a revisar 
quotes i al cap de poca estona et preguntes: què faig ací si jo no volia apostar?»

4.	 	«Es va obrir l’anunci de joc, em vaig quedar a tafanejar i al final vaig apostar»

5.	 «Salta l’anunci buscant el teu propi perfil encara que no busques jugar»

6.	 	«Anuncis emergents en descarregar una cançó»

7.	 	“Va saltar l’anunci i vaig entrar sense voler, però m’hi van demanar dades i això va fer 
que no hi jugarà»

8.	 	«Es va obrir l’anunci sense buscar-lo i vaig tornar a jugar després d’un temps sense fer-
ho»

9.	 	«Salta l’anunci sense poder evitar-ho, comences a mirar les quotes i si hi ha alguna cosa 
que et crida l’atenció i tens diners, n’hi ha prou: jugues»

10.		«Salten anuncis molt abusius a pesar que no els busques»
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4.5.	MARKETING Y TÉCNICAS 
PROMOCIONALES

Gràcies al desenvolupament de les tècniques de màrqueting digital de les empreses de joc en línia, 
aquestes comencen a promocionar el negoci introduint bons de joc enfocats al reclam econòmic 
de cada producte, l’experiència que busca la persona jugadora i presentant-se com a ambaixadors 
de la marca i patrocinadors dels clubs esportius més prestigiosos. 

El model de negoci del joc en línia es basa en el disseny de jocs que no són justos, la qual cosa 
vol dir que, tant en casinos, pòquer o apostes esportives en línia, l’empresa que organitza el joc a 
la llarga sempre guanya. Si ens centrem en el model de negoci de les apostes esportives en línia, 
les quotes es predissenyen mitjançant algoritmes que permeten l’operadora d’apostes presentar 
les quotes o els pronòstics no sols basant-se en probabilitats, sinó incorporant un marge que els 
assegure guanyar un determinat benefici per les apostes en el seu conjunt. En cas contrari, no hi 
hauria negoci. En el cas de les apostes creuades, encara és més segur i immediat el guany, ja que 
es cobra directament mitjançant un percentatge a manera de comissió de cada operació realitzada.

Els jocs de casino són molt rendibles, ja que les jugades se succeeixen amb molta rapidesa, la qual 
cosa suposa que la persona jugadora gasta molt en un curt període de temps. Per aquest motiu, la 
majoria de les empreses ofereixen totes les modalitats de joc en línia (pòquer, bingo, apostes i jocs 
de casino) en què es puga establir el que les empreses denominen «rejoc», que no és una altra cosa 
que tornar a apostar el que prèviament s’ha guanyat en lloc de cobrar-ho.

Per a mantenir aquesta tensió en el joc, les empreses busquen oferir les motivacions i les experiències 
de la clientela potencial, es dissenyen les comunicacions comercials i les tècniques de màrqueting 
per a atraure’ls i, una vegada s’hi inicien, retenir-los mitjançant els premis promocionals constants 
que ofereixen a través dels bons, entre altres tècniques. 

En el cas concret dels bons, aquests es basen en allò que en psicologia de l’aprenentatge es coneix 
com a «mostra del reforçador» i que va ser descrit en la dècada dels seixanta del passat segle per 
Ayllon i Azrin. Aquest procediment s’utilitza per a desenvolupar hàbits que no es troben en el repertori 
conductual de les persones. Amb aquesta tècnica es pretén que s’associe una determinada activitat 
amb l’obtenció d’una recompensa, associació que resultaria molt poc probable d’aconseguir per 
mitjans més convencionals i, per tant, seria difícil que apareguera de manera natural, encara que 
es promocionara amb informació o altres tècniques. Els àmbits habituals en què s’ha aplicat aquest 
procediment han sigut els educatius, els clínics i els comunitaris, i promouen conductes funcionals i 
saludables, generalment en persones amb discapacitat o risc d’exclusió social. 

Els operadors de joc, no obstant això, utilitzen aquesta tècnica per a induir i consolidar una conducta 
de consum excessiva en una població que difícilment arribaria a adquirir aquest hàbit a través de 
les fórmules publicitàries convencionals. 

Així doncs, l’objectiu és clar: que la persona jugadora inicial es registre amb l’incentiu del bo que 
incrementa els seus diners per a apostar. La conseqüència per a la persona jugadora és entrar en 
una espiral addictiva a causa dels requisits que les empreses obliguen respecte al bo: «depositar 
diners — apostar — depositar més diners». Després d’això, retenir la persona jugadora és crucial i, 
de nou, entren en joc tota una àmplia gamma variada de bons diferents dels de benvinguda que 
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marquen les accions de màrqueting per a retenir la persona jugadora. 

Aquests bons se solen oferir a través del correu electrònic o mitjançant missatges de mòbil a la 
clientela ja registrada que ha esgotat el bo de benvinguda inicial i/o porta un temps sense jugar. 
D’aquesta manera, el missatge que es transmet es construeix per a animar una clientela potencial 
a iniciar-s’hi o continuar jugant i guanyar amb «diners gratis».

Més enllà de la confiança en la marca, el factor rellevant és l’atractiu del bo que farà que la potencial 
persona jugadora prenga la decisió de registrar-se en l’una o l’altra web. No obstant això, l’empresa 
també sap que la persona jugadora molt poques vegades llig la lletra xicoteta i no és conscient dels 
requisits d’apostes vinculats al bo que acaba d’adquirir: apostar pel valor del bo amb diners reals 
per un nombre determinat de vegades que marca cada operador.

TIPUS DE BONS

De benvinguda
S’activa realitzant un primer depòsit de diners 
reals en el compte de joc.

De recàrrega
S’ofereixen setmanalment per a incitar que es 
torne a jugar i estan basant-se un percentatge 
sobre el depòsit.

De lleialtat/fidelització
Club VIP que compensa a les persones 
jugadores més lleials regalant generosos bons 
segons el seu nivell VIP (despesa).

High Rollers

És per a a persona que gasta molt en casinos 
i per a conservar-ho i fomentar el joc se li 
ofereixen generosos bons per depòsits superiors 
a 500 € o 1.000 €.

Convida a un amic
Bono per al jugador que aconseguisca que un 
amic es registre, òbriga un compte i deposite 
efectiu.

Reembossaments/
devolucions

S’obsequien a les persones jugadores que han 
perdut durant la sessió de joc per a fomentar 
que continue jugant quan flaqueja la liquiditat. 

Figura 35. Principals tipus de bons oferits per les cases de joc

En definitiva, l’estratègia dels bons és clara: fomentar el depòsit inicial d’efectiu en el compte de 
joc i generar la urgència de l’ús del bo, alertant de la seua data de caducitat. No obstant això, les 
condicions dels bons es presenten de manera ambigua i indueixen a malentesos, la qual cosa fa 
que moltes persones jugadores no sàpien que, si no compleixen els requisits d’apostes, no podran 
cobrar. És més, si la persona jugadora s’adona en algun moment de les quantitats efectives que ha 
de depositar per a aconseguir obtenir els guanys suficients per a poder cobrar, desisteix i es disposa 
a traure’n l’efectiu, automàticament se li cancel·la el compte de joc. Per tant, com més restrictives 
siguen aquestes condicions, major és la rendibilitat per a la casa de joc per cada client o clienta nou. 
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RESULTATS SOBRE L’ÚS DE BONS
Els resultats obtinguts relacionats amb les diferències de l’ús de bons en funció del sexe són 
significatius i indiquen que els homes són els qui fan un major ús del joc:

La utilització del potent producte comercial del bo també difereix significativament en funció de 
les tipologies de persones jugadores analitzades: jugadores sense problemes, jugadores de risc i 
jugadores patològiques o addictes al joc.

Comparativament, el percentatge més elevat d’ús de bons apareix en les persones jugadores de 
risc, aquelles que ja tenen un patró de joc habitual que suposa un elevat risc per a convertir-se 
en persones jugadores patològiques. Les dades són congruents amb la ràpida evolució del pas 
del joc recreatiu al joc habitual, tal com mostra l’increment dels percentatges d’ús del bo que, 
sens dubte, corresponen a un canvi motivacional fonamental: ja no juga per diversió, sinó perquè 
ha entés —erròniament— que pot guanyar diners amb el joc. D’aquesta manera, busca fer ús 
dels premis promocionals amb la finalitat de fer apostes més elevades i accedir a premis més 
substancials (vegeu la figura 35, sobre la funció dels bons). En canvi, el percentatge d’ús de bons 
en les persones jugadores patològiques decreix, la qual cosa suposa una troballa congruent amb 
el fet que les promocions deixen de ser importants quan ja s’ha perdut el control del joc i n’existeix 
una dependència. No obstant això, l’experiència clínica indica que, a pesar que el bo deixa de ser un 
factor rellevant quan ja existeix l’addicció, sí que suposa una opció interessant, en tant que la seua 
utilització els permetrà satisfer el seu desig intens de joc durant més temps..

Figura 36. Percentatge de persones jugadores que han usat bons. Diferències segons gènere.

Figura 37. Percentatge de persones jugadores que han usat bons. Diferències segons patologia associada.
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RESULTATS SOBRE LA UTILITAT DELS BONS
Crida l’atenció que en ambdós grups de joves, homes i dones utilitzen els bons, principalment, per a 
apostar més. En el cas de les dones, aquesta és l’única raó que informen per al seu ús. No obstant 
això, els homes van més enllà i també utilitzen els premis promocionals amb altres finalitats: a) fer 
apostes més grans amb menys diners; b) perquè creuen erròniament que és un avantatge que 
se’ls regala quan depositen efectiu; c) que els pot fer guanyar-ne més, encara que reconeixen que 
han hagut de continuar depositant més efectiu; d) per a cobrar-ho en algun moment; e) per la 
possibilitat d’apostar sense gastar diners i f) per a no haver de ficar la targeta bancària.

4.6.	L’ADMINISTRACIÓ, 
LES EMPRESES I EL JOC 
RESPONSABLE

Segons apareix en la pàgina web de la DGOJ, «el Joc Responsable consisteix en l’elecció racional 
i assenyada de les opcions de joc, que tinga en compte la situació i les circumstàncies personals 
de la persona jugadora, impedint que el joc es puga convertir en un problema. El Joc Responsable 
implica una decisió informada i educada per part dels consumidors i les consumidores amb l’únic 
objectiu de l’entreteniment, la distracció i en què el valor del jugat no supera mai el que l’individu 
es pot permetre… El Joc Responsable és una activitat d’oci i entreteniment i mai no interfereix en 
les obligacions socials, professionals o familiars».

Figura 38. Funcions del bo. Diferències segons gènere.
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I continua amb una sèrie de recomanacions, com ara les següents:

1.	 	«Juga per diversió, no per diners o per a evadir problemes.

2.	 	No perseguisques o intentes recuperar les pèrdues.

3.	 	Juga per a divertir-te, gaudeix quan guanyes, però considera que també hi pots perdre.

4.		No demanes diners prestats per a jugar.

5.	 	Juga només els diners que hages decidit destinar a la diversió. No utilitzes mai els diners 
que destines habitualment a les teues despeses fixes, com ara menjar, transport, ...

6.	 	En temps de crisi emocional disminueix l’autocontrol: evita jugar en aquests moments.

7.	 	No permetes que el joc afecte les teues relacions amb la família i les teues amistats.

8.	 	Estableix un límit de temps i de diners per a jugar.

9.	 	L’únic joc mesurat és el joc divertit.»

Totes les empreses de joc en línia autoritzades per a operar a Espanya estan obligades a tenir en el 
seu web una secció sobre joc responsable, que consisteix en una sèrie de recomanacions genèriques 
a les quals es pot accedir rastrejant pel web després de sortejar-hi tota mena de bàners, anuncis 
o finestres emergents de publicitat i estratègies de màrqueting incitadores al joc, que arriben a ser 
irresistibles per a la persona jugadora patològica. 

Una vegada que s’accedeix a la secció corresponent de joc responsable, s’hi informa sobre la 
necessitat de jugar de manera responsable i s’hi solen donar algunes pautes que les persones 
jugadores haurien de tenir en compte, com posar-se límits d’ingressos o del temps de joc, no jugar 
si es troba malament anímicament i no jugar per a recuperar els deutes o com una font d’ingressos, 
etc. Es tracta de simples suggeriments que no es fomenten quan un es posa a jugar, de manera que, 
en realitat, solament serveixen per a rentar-se la cara i complir amb la norma. 

La figura 39 són les recomanacions d’una empresa del sector a l’hora d’apostar.

La mateixa DGOJ té una pàgina sobre joc responsable a través de la qual informa els ciutadans i les 
ciutadanes sobre el joc (tant els riscos com els suposats beneficis) denominada «Jugarbien.es», on 
es descriu què és el joc, els riscos que té i es presenten aquestes recomanacions per a jugar d’una 
forma que resulte menys perjudicial.

Figura 39. Recomanacions de joc responsable que apareix en el web d’una empresa de joc.
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D’acord amb el fet que la informació sobre prevenció és necessària, cal recalcar que NO és suficient. 
Això ocorre en tots els programes de prevenció de conductes de risc en general, i d’addiccions en 
particular.

En el cas que ens ocupa, l’Administració no pot quedar-se en la simple informació, ja que ja s’ha vist 
que, a pesar que totes les persones jugadores tenen la percepció que el joc té riscos per a la salut, 
això no és suficient perquè deixen de jugar o que ho facen de forma mesurada ni «responsable».  
Això encara és més clar quan la informació sobre el joc es presenta de forma naïf, minimitzant-
ne els riscos i les conseqüències del trastorn de joc. No obstant això, el més qüestionable de la 
iniciativa del joc responsable és l’atribució de la responsabilitat de la malaltia a la mateixa persona 
jugadora pel fet de «no jugar bé», i descarregar d’aquesta responsabilitat tant els operadors, 
que són els qui presenten els jocs les característiques estructurals dels quals són les que causen 
l’addicció, com la mateixa Administració qui, mitjançant una adequada regulació, és l’encarregada 
d’establir les condicions ambientals del joc que, com s’hi ha indicat, són un important condicionant 
del desenvolupament i el manteniment de l’addicció al joc.

Figura 40. Web de la pàgina de joc responsable de la DGOJ.

No obstant això, les mesures de regulació dirigides específicament a prevenir l’addicció al joc han 
sigut certament escasses, a pesar que s’han suggerit en diferents àmbits (fòrums científics, cambres 
legislatives, direccions generals, etc.). 

Les actuacions en matèria de regulació que s’han proposat es basen principalment en tres grans 
àrees que generen els principals riscos dels mateixos jocs (Chóliz i Sáiz-Ruiz, 2016):  

a)	 Publicitat i estratègies promocionals,

b)	 accés al joc (disponibilitat i accessibilitat) i

c)	 regulacions específiques dels jocs. 

Es tracta de mesures que ja s’han anat recomanant per part de la societat i de l’àmbit científic, ja 
que se’n coneixen, des de fa temps, els efectes negatius que té el joc, especialment en l’adolescència.

Al costat del web de joc responsable «Jugarbien.es» apareix el logotip «Joc Segur» en els webs 
de totes les empreses que tenen autorització administrativa per a operar. Es tracta d’un logotip 
equívoc, ja que fa una falsa sensació de seguretat a la persona jugadora que, en ser recolzada per 
la mateixa Administració, creu, erròniament, que no hi perdrà els seus diners ni s’arruïnarà, però la 
veritat és que l’única cosa que vol dir és que l’empresa està autoritzada a operar. És a dir, més que 
«Joc Segur» vol dir «Joc Legal». 

Figura 41. Logotip que emet la DGOJ que indica que l’empresa té autorització legal per a operar a Espanya.
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4.6.1.	Percepció per part de la joventut 
de les polítiques de joc responsable
L’enquesta 2 tenia diverses preguntes sobre el joc responsable i sobre les mesures que caldria 
prendre per a prevenir l’addicció.

Davant la pregunta «Què et sembla el Joc Responsable?», els i les participants de l’estudi van 
indicar les següents respostes:

1.	 	«Una ximpleria, és el que posa la publicitat, els qui saben ja juguen responsablement»

2.	 	«No és útil perquè no ajuda les persones jugadores, encara que hi ha un apartat en les 
pàgines per normativa»

3.	 	«Compleix amb la llei informant, però no serveix per a res»

4.		«Això no li importa a ningú»

5.	 	«Que tot el qui no jugue responsablement té un greu problema que ha de corregir»

6.	 	«És jugar amb cap per a prevenir problemes greus»

7.	 «És jugar com jo ho faig, sense ser un viciat»

8.	 	«És jugar sense passar-se’n, no?»

9.	 	«Per a l’addicte al joc, és totalment indiferent»

10.		«És la responsabilitat pròpia per a jugar sense gastar-ne més del que es pot»

11.		«No serveix per a res quan ja has perdut el control»

12.		«Bé per a qui puga»

13.		«Malament. El joc incita a aquesta mena d’oci i, al final, se te’n pot anar de les mans»

14.		«És jugar sense ser addicte»

15.		«No hi ha suficient informació»

16.		«Molt pocs ho aconsegueixen»

17.		«No existeix el joc responsable; la gent està enganxada i no entén d’això»

18.		«Incompatible: qui juga no pot ser responsable»

19.		«És una idea idíl·lica impossible d’aconseguir en el jugador que ja té problemes»

Aquestes respostes es van dividir en quatre factors de segon ordre:

1.	 Assumpció oficial:

Les persones joves assumeixen la concepció de joc responsable donada per l’Administració, 
encara que sense emetre judicis de valor: «és jugar amb cap per a evitar possibles problemes»; 
«és jugar sense ser addicte»; «és jugar sense passar-se’n», etc.
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2.	 Irreal: 

Assumeixen que no és possible jugar de manera que no cause problemes: «molt pocs ho 
aconsegueixen»; «és una idea idíl·lica impossible d’aconseguir en el jugador que ja té problemes».

3.	Actitud positiva:

«Bé per a qui puga»; «És com jo ho faig»; «És jugar sense ser addicte».

4.	Actitud negativa: 

«No és útil perquè no ajuda les persones jugadores, encara que hi ha un apartat en les pàgines 
per normativa»; «Això no li importa a ningú»; «Malament. El joc incita a aquesta mena d’oci i al 
final, se te’n pot anar de les mans».

Dels resultats de l’entrevistes no es van obtenir diferències significatives en la percepció del joc 
responsable entre homes i dones, ni tampoc en funció de la tipologia de persones jugadores. Hi 
predomina l’assumpció oficial, mitjançant la qual s’accepta el fet que unes pautes adequades de joc 
prevenen l’aparició de problemes.

Figura 42. Percepció que tenen les persones jugadores del joc responsable.   
Diferències en funció de la patologia associada.

Figura 43. Percepció que tenen les persones jugadores del joc responsable.   
Diferències en funció del gènere.
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Les dades suggereixen que no sols les recomanacions de joc responsable no tenen efecte en la 
forma habitual de jugar, sinó que, a més, les empreses eludeixen la seua responsabilitat i la situen 
sobre la persona jugadora, la qual cosa genera molta més culpa, vergonya i penediment després 
de les pèrdues. Es tracta d’una simptomatologia molt alarmant que fa que la persona jugadora 
intente posar solució al problema addictiu sense demanar ajuda i que no sols no l’aconseguisca, 
sinó que el greuge més gran en les conseqüències del joc, unit al sentiment de desesperança per no 
trobar-ne una eixida, poden derivar en un fatal desenllaç.

Les noves campanyes publicitàries d’algunes empreses de joc ja transmeten sense escrúpols que 
el problema de l’addicció depén únicament de la forma de joc de la persona jugadora i no té res a 
veure amb l’elevada exposició i els efectes de la publicitat enganyosa i les estratègies de màrqueting. 
Si a això li afegim que la societat no sols no en limita el risc, sinó que l’incita mitjançant la transmissió 
de valors especulatius, tenim un greu problema els qui pretenguem la prevenció de l’addicció. Si 
no es remeia, amb aquest panorama és previsible que l’afectació dels problemes relacionats amb 
l’addicció al joc juvenil continuen incrementant-se, malgrat l’evidència que indica que l’exposició 
en edats primerenques té un pitjor pronòstic i una major vulnerabilitat per al desenvolupament 
d’una altra mena d’addiccions en la vida adulta. Per aquest motiu, hi ha la necessitat urgent de 
l’Administració i el sector del joc per a dur a terme polítiques encaminades a prevenir eficaçment 
l’addicció al joc i protegir la salut i el benestar de les persones per damunt dels interessos econòmics. 
És l’únic factor protector que permetria retardar al màxim l’aparició de l’exposició al joc com més 
temps millor.

4.6.2.	Percepció per part de la joventut 
de les accions necessàries per a 
prevenir l’addicció al joc
La informació qualitativa recopilada a través dels testimoniatges recollits en aquest apartat, se 
n’estima que pot ser d’ajuda per a comprendre el paper de la societat sobre el trastorn del joc que, 
actualment, s’ha reconegut com un problema de salut pública. 

A continuació, es presenten els principals comentaris i les reflexions de la joventut valenciana sobre 
què es pot fer des de diferents àmbits.



111

ESTUDI

Percepció social del joc

ACCIONS DES DE LA FAMÍLIA
Davant la pregunta «Creus que la família pot fer alguna cosa per a evitar el problema de 
l’addicció al joc en les persones joves?», les respostes van ser les següents:

En la majoria dels casos es pensa que la família pot fer alguna cosa en la prevenció, no havent-hi 
diferències estadísticament significatives en funció dels problemes generats pel joc.

Davant la pregunta «què creus que hi pot fer la família», les respostes van ser les següents:

	• «Buscar ajuda professional si se n’assabenten que està jugant»

	• «Dir “si te’n passes, t’ho perds”, com amb l’alcohol, perquè és una cosa molt estesa 
socialment»

	• «Tractar el tema per a evitar el joc i, si no és el cas, buscar ajuda terapèutica»

	• «Ensenyar a jugar de manera responsable i no com ho ven la publicitat»

	• «Supervisar i controlar els diners»

	• «Prohibir el joc, tallar els diners i apagar la televisió per a evitar la publicitat»

	• «Control parental per a restringir l’accés als webs de joc»

	• «Educar des de xiquets en joc responsable i donar-ne pautes»

	• «Passar temps amb els fills i motivar-los cap a altres activitats»

	• «Informar dels riscos de l’addicció si no es juga responsablement i es té autocontrol»

	• «Tallar els diners i acostumar els fills al fet que no es pot jugar perquè no hi ha diners»

	• «Educar sobre la realitat del joc i dels riscos de l’addicció»

	• «Tractar els riscos de l’addicció al joc i ser models de conducta»

	• «Aconsellar i ajudar, però el canvi és de la persona»

	• «Teràpies familiars»

	• «Actuar com a models de conducta perquè els fills aprenen el que veuen»

	• «Educar sobre el valor dels diners i la cultura de l’esforç»

	• «Informar els fills sobre els riscos de l’addicció al joc, encara que és més important que ho 
faça un professional»

	• «Supervisar i organitzar el temps lliure dels fills amb activitats sanes que els interessen 

Figura 44. Creences sobre la possibilitat que la família puga fer alguna cosa per a prevenir l’addicció al joc.
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de debò»

	• «Controlar-ne els comptes bancaris»

	• «No prohibir-lo, perquè hi generen major curiositat i deixar que siguen els fills els qui 
valoren per si mateixos»

	• «No donar tanta llibertat amb el mòbil»

	• «Ajudar proporcionant alternatives al joc»

	• «Educar en el que està bé i en el que no, avançant els riscos de l’addicció al joc»

	• «Més diàleg i control»

	• “Que es compartisca oci familiar perquè no hi haja la necessitat de buscar alleujament 
emocional o felicitat mitjançant el joc”

	• «Control parental en les tecnologies i un major control d’allò que fan els fills en general»

	• «Ser estrictes i no donar-los diners si es descobreix el joc»

	• «Educar en valors i buscar ajuda psicològica, si escau»

	• «No aprovar el joc en descobrir-lo en els fills»

	• «Educar sobre els riscos del joc i informar del suport familiar disponible davant qualsevol 
problema»

Les respostes van quedar agrupades en sis categories:

1.	 Control actiu

2.	 	Informació de riscos

3.	 	Educació

4.		Cerca d’ajuda externa

5.	 	Ser model de conducta

6.	 	No fer res

Figura 45. Accions que pot fer la família per a prevenir l’addicció al joc.
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Les persones joves que no tenen problema amb el joc consideren que la família hauria d’exercir 
un control actiu sobre les persones que juguen, mentre que les qui hi tenen problemes (tant les 
persones jugadores de risc com les qui manifesten addicció al joc) indiquen que el principal paper 
de la família, més que dur a terme un control, hauria de ser el d’informar dels riscos.

Aquestes creences són incongruents amb les mesures veritablement eficaces, ja que totes les 
persones reconeixen que el fet de jugar habitualment té riscos (vegeu la figura 31), de manera que 
sembla que la mera informació no és suficient per a prevenir els problemes que ocasiona el joc. 
D’altra banda, les mesures més eficaces per al tractament de l’addicció al joc passen en un primer 
moment per un control actiu per part de la família sobre la conducta de la persona jugadora. No 
obstant això, són les persones que no hi tenen problemes les que assumeixen la importància del 
control actiu, mentre que les qui en veritat ho necessiten no ho reconeixen.  

ACCIONS DES DE LA SOCIETAT
Davant la pregunta «Creus que la societat hauria de fer alguna cosa per a solucionar el problema 
de l’addicció al joc?», les respostes van ser les següents:

Encara que en la majoria dels casos es pensa que la societat hauria de fer alguna cosa per a 
prevenir l’aparició dels problemes d’addicció al joc, els percentatges són sensiblement inferiors als 
de la família. En aquest cas, les persones jugadores sense problemes són les més conscienciades 
sobre aquest tema.

Davant la pregunta «què creus que hauria de fer-hi la societat», les respostes van ser les següents:

	• «Crear associacions d’autoajuda»

	• «Conscienciar sobre el joc responsable perquè aquest siga el missatge»

	• «Conscienciar sobre el problema de l’addicció al joc»

	• «No eliminar els aspectes negatius de les noves formes de joc»

	• «Deixar de normalitzar el joc, perquè apostar no és normal»

	• «Ser autocrítica i conscienciar sobre el problema del joc»

	• «Sensibilitzar sobre el fet que no és possible guanyar diners jugant»

Figura 46. Creences sobre la necessitat que la societat faça alguna cosa per a prevenir l’addicció al joc.
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	• «Informar dels riscos del joc»

	• «Castigar qui permet jugar a un menor i les empreses que ho permeten»

	• «No jugar, però sempre hi haurà ludòpates»

	• «Sensibilitzar sobre el fet que apostar no és normal ni entretingut»

	• «No acudir a les sales de joc i apostes»

	• «Fer campanyes de sensibilització dels riscos del joc i l’addicció»

	• «Informar-ne i conscienciar-ne a través de professionals»

	• «Mobilitzar-se per a eliminar les sales properes als centres escolars»

	• «Conscienciar del fet que les persones addictes són una tara per a les seues famílies»

	• «Detectar tendències de joc perilloses en les persones jugadores»

	• «Oferir xarrades informatives dirigides a joves»

	• «Campanyes de prevenció de l’addicció al joc»

	• «Programes de prevenció escolar, com se’n fan amb les drogues»

	• «Ensenyar autocontrol»

	• «Mobilitzar-se perquè no es continuen obrint sales de joc i s’obligue a controlar l’accés a 
menors»

	• «Mobilitzar-se perquè es limiten els horaris d’obertura de les sales de joc»

	• «Conscienciar que l’única cosa que es pot esperar del joc és perdre»

	• «Mobilitzar-se per al tancament de sales de joc»

	• «Mobilitzar-se perquè es prohibisca la publicitat del joc i s’hi controle l’accés de menors»

	• «Mobilitzar-se per a eliminar les màquines dels bars»

	• «Mobilitzar-se per a tancar i prohibir sales de joc prop de zones infantils o molt 
transcorregudes»

	• «Mobilitzar-se per a eliminar les sales d’apostes»

	• «Conscienciar dels riscos de l’addicció: un problema que afecta tota la societat»

	• «No freqüentar llocs de joc»

	• «Mobilitzar-se i pressionar el govern perquè regule i en protegisca la salut»

	• «Prevenir i exigir mesures de control»

	• «Mobilitzar-se perquè es prohibisca l’associació apostes-esport»

	• «Mobilitzar-se per a exigir-ne més restriccions»

	• «Conscienciar-hi, mitjançant testimoniatges reals, sobre les conseqüències de l’addicció 
al joc»
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Les respostes van quedar agrupades en tres categories:

1.	 	Conscienciació

2.	 	Acció contra el joc

3.	 	Suport a la gent amb problemes

Encara que la majoria pensen que la principal acció que s’hauria de dur a terme des de la societat 
són accions de conscienciació, en el cas de les persones que no tenen problemes amb el joc ho 
indiquen la totalitat de les persones jugadores. Un altre tipus d’accions, com ara les accions contra el 
joc o el suport a les persones que hi tenen problemes, les consideren en segona opció les persones 
jugadores de risc i les persones addictes al joc, respectivament.

ACCIONS DES DEL GOVERN
Davant la pregunta «Creus que el govern hauria de fer alguna cosa per a solucionar el problema 
de l’addicció al joc?», les respostes van ser les següents:

Figura 47. Accions que pot fer la societat per a prevenir l’addicció al joc.

Figura 48. Creences sobre la necessitat que el govern faça alguna cosa per a prevenir l’addicció al joc.
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De nou, són les persones que no hi tenen problemes les més conscienciades amb el fet que unes 
altres instàncies exercisquen algun paper actiu en la prevenció. No hi ha diferències estadísticament 
significatives entre les persones jugadores de risc i les qui tenen addicció al joc.

Davant la pregunta «què creus que hi pot fer el govern», les respostes van ser les següents:

	• «Complicat: molts jocs són de l’Estat i no tots els que hi juguen són addictes»

	• «L’alcohol i el tabac tampoc es prohibeixen; donar ajuda des de la sanitat pública per a 
l’addicció al joc»

	• «Allunyar locals d’apostes de centres educatius i limitar la franja horària de la publicitat»

	• «Sancions més estrictes en bars i locals de joc»

	• «Restringir la publicitat fora de l’horari infantil»

	• «No ho faran; hi ha molt d’interés que continue l’addicció al joc»

	• «Prohibir les cases d’apostes»

	• «Evitar la publicitat de tota mena per a trencar amb la normalització del joc»

	• «Evitar-ne la publicitat, suspendre llicències i limitar les sales de joc»

	• «Regular la proliferació de locals de joc»

	• «Informar de casos reals que s’han arruïnat amb el joc»

	• «No posar tantes màquines en els bars»

	• «Evitar que siga tan fàcil accedir a jugar i limitar-ne la publicitat»

	• «Limitar-ne la publicitat durant els partits»

	• «Prohibir la publicitat amb missatges de guanys ràpids i fàcils i no utilitzar-hi models 
coneguts»

	• «Que la restricció de la publicitat durant la COVID-19 es mantinga i es reduïsca el nombre 
de sales de joc»

	• «Limitar els horaris de joc i la despesa»

	• «Reduir la publicitat del joc i realitzar campanyes de contrapublicitat per a conscienciar 
del problema»

	• «Prohibir locals de joc propers a centres escolars»

	• «Eliminar tota la publicitat de joc»

	• «Aprovar una llei de joc»

	• «Controlar l’accés a menors i incrementar les sancions per incompliment»

	• «Donar-hi xarrades en col·legis i instituts, controlar-ne l’accés i restringir-ne la publicitat»

	• «Limitar-ne les pèrdues»

	• «Prohibir els bons i les falses publicacions mitjançant sancions»

	• «Prohibir-hi l’accés a persones amb problemes de joc»

	• «No anunciar-ho com si fora una activitat normal»

	• «Realitzar campanyes de prevenció de l’addicció al joc»

	• «Eliminar les escurabutxaques dels bars i limitar el joc en línia»

	• «Eliminar-ne la publicitat i controlar l’accés de menors»

	• «Prohibir que hi haja tanta oferta de joc: bars, locals i joc en línia»
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	• «Prohibir el joc; només porta problemes»

	• «Disminuir la visibilitat del joc»

	• «Evitar l’exposició prohibint-ne els locals i la publicitat»

	• «Incrementar els impostos de joc per a restringir-lo»

	• «Que les loteries no existiren i prohibir la publicitat de joc»

	• «Prohibir la publicitat del joc, igual que es va fer amb el tabac»

Les respostes van quedar agrupades en sis categories:

1.	 Prohibició-restricció

2.	 	Regulació

3.	 	Prevenció

4.		Educació, informació

5.	 	Tractament

6.	 	No fer res

Les persones amb problemes d’addicció són les qui estarien més disposades al fet que el govern 
prenguera mesures expeditives, mentre que la regulació és l’acció que prefereixen tant les persones 
jugadores que no tenen problemes amb el joc com aquelles persones que estan en risc.

Figura 49. Accions que pot fer el govern per a prevenir l’addicció al joc.
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4.7.	 DEL «JUGA, JUGA, JUGA!» AL 
«JUGA AMB RESPONSABILITAT»: 
ÉS PITJOR EL REMEI QUE LA 
MALALTIA

Els anuncis de 888.com (pòquer, casino i apostes) es van convertir en icònics 
de la desmesura de la publicitat del joc.  
Tant és així, que ha sigut dels pocs anuncis que es van instar a retirar per part AUTOCONTROL, una 
associació conformada per les empreses que es publiciten, com també pels mitjans de comunicació, 
i que té com a objectiu, segons apareix en el seu web, «treballar per una publicitat responsable: 
veraç, legal, honesta i lleial».

Molts mitjans informatius van dir que AUTOCONTROL va sancionar, va multar o va obligar a retirar 
l’anunci, etc., davant la demanda de dos particulars. En realitat, el que va fer AUTOCONTROL va 
ser denunciar que 888 havia incomplit la norma 6.11 del Codi de Conducta sobre Comunicacions 
Comercials de les Activitats del Joc de la mateixa AUTOCONTROL, ja que: «l’anunci mostra situacions 
de joc repetitives, amb sensació de descontrol i, sobretot, reflecteix una actitud compulsiva que 
porta al protagonista a sentir emocions fortes. Segons el parer de la Secció, això es desprén de la 
repetició (sempre 3 vegades) de diverses situacions alhora, al mateix temps que, tant en pantalla 
com en locució, s’hi inclouen verbs imperatius que traslladen un missatge de repetició contínua del 
joc i de l’aposta (“entra, entra, entra”, “aposta, aposta, aposta”, “juga, juga, juga”). Així doncs, va 
concloure que aquestes crides al joc repetitiu es vinculen, clarament, a un increment de l’emoció i 
incorren en la prohibició de la norma 6.11 del Codi, atés que en el conjunt de l’anunci es nota que, a 
poc a poc, va creixent el nerviosisme del protagonista, qui finalment arriba a sentir una emoció molt 
forta quan es produeix un gol». 

La sentència d’AUTOCONTROL acorda declarar que l’anunci infringeix la norma 6.11 del Codi de 
Conducta, insta a l’anunciant a rectificar la publicitat i li imposa el pagament de les taxes reportades 
davant AUTOCONTROL per la tramitació de la reclamació. 

Figura 50. Escenes de diferents anuncis de 888 que van incomplir normes del codi ètic de publicitat autoimposat 
per les empreses de joc.
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És a dir, no hi ha cap sanció, ja que AUTOCONTROL és una associació sense ànim de lucre conformada 
per empreses amb ànim de lucre que disposen les regles que consideren perquè la publicitat dels 
seus associats siga «responsable». 888.com és una empresa associada a AUTOCONTROL i va ser 
sancionada perquè no va complir les normes que ella mateixa va signar que acataria. 

A conseqüència d’això, 888.com ha canviat de format d’anuncis a uns altres menys agressius, que 
no solament compleixen amb el codi d’AUTOCONTROL, sinó que estan avalats per l’Administració, 
i s’assumeix que compleixen amb les normes de joc responsable. Aquest tipus d’anuncis passaria 
tots els codis de conducta d’AUTOCONTROL i de joc responsable i, no obstant això, són molt més 
perillosos per a la salut.

Així, els nous anuncis de 888.com donen a entendre que el fet principal és que no et passes jugant. 
Amb independència que això és complicat, ja que el joc és addictiu (la qual cosa implica que 
enganxa) i que aquest no és l’objectiu de la publicitat —ja que l’empresa es publicita perquè les 
persones juguen com més millor—, els anuncis resulten més nocius que els de Carlos Sobera per 
diverses qüestions:

1.	 	Presenta al joc d’apostes com una activitat en la qual es gaudeix. Una cosa és la tensió 
emocional davant la incertesa del risc que es pren i una altra el gaudi. Els jocs d’aposta no 
generen plaer, sinó tensió. Entre altres coses perquè la majoria de les vegades es perd i això no 
és plaent. 

2.	 	Fa responsable la persona jugadora del problema de l’addicció al joc. Aquesta és la crítica 
fonamental contra el joc responsable. És com si se criticara al ionqui del seu problema d’addicció 
a l’heroïna perquè consumeix de manera irresponsable. O a l’alcohòlic o al fumador…

3.	 	Després de l’anunci hi apareixen sobreimpresos diversos logotips que avalen aquest producte 
per part de la societat i l’Administració, i creen una falsa sensació de seguretat en la persona 
jugadora amb aquesta empresa:

a)	 	Logotips de Fejar. En presentar el logotip de la Federació de Jugadors d’Atzar 
Rehabilitats, que ha de representar les persones afectades pel joc, sembla que el 
producte està avalat per les persones exjugadores i que, per tant, no és nociu. Això no 
és, en absolut, cert: res no ha canviat en els jocs d’atzar ni en la gestió que se’n fa per 
part de les empreses perquè deixen de ser nocius per fer un anunci més light. El joc és 
igualment nociu que quan el presentava Sobera. 

Figura 51. Escenes dels nous anuncis de 888 que incorporen logotips i missatges de joc 
responsable culpabilitzant la persona jugadora del seu problema d’addicció.
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b)	 Logotips de l’Administració. Mai no hi hauria d’aparéixer el logotip de la pàgina de joc 
responsable de la Direcció General de Joc (que, a més, es diu Jugarbien.es, i això és molt 
discutible) en un anunci d’un producte addictiu, com ho és el joc. La pàgina web de joc 
responsable de la DGOJ n’hauria d’anar en contra, precisament, de la publicitat del joc. 
De nou, s’assumeix que els jocs de 888 deixen de ser addictius. I, per tant, la culpa la té 
la persona jugadora. 

c)	 Els eslògans de «Juga amb responsabilitat». La ciència ha demostrat que no hi ha 
joc sense risc. Òbviament hi ha persones que tenen major o menor vulnerabilitat per les 
seues característiques personals, socials o, fins i tot, ètniques, però això no vol dir que si 
jugues d’una determinada forma («responsable», per a més inri) hi estigues immune. A 
escala social, és segur que hi haurà un percentatge de persones que tindran problemes 
amb el joc, encara que siga per una qüestió de probabilitat. Per tant, l’Administració no 
hauria d’anunciar el joc, ni avalar-ne la publicitat.  

En l’annex es presenten les al·legacions al (tercer) Reial decret de publicitat presentades des de la 
Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat de València.

4.8.	 JOC ÈTIC: MÉS ENLLÀ DEL 
JOC RESPONSABLE

«Joc Ètic» naix a la Universitat de València com una proposta de regulació del joc que tinga com 
a principal objectiu la prevenció de l’addicció. Per a complir aquest objectiu s’han de dur a terme 
accions des dels àmbits socials, incloent-hi molt especialment les polítiques de joc que han de dur a 
terme les administracions públiques (estatal i autonòmica).

El joc ètic es basa en els següents principis:

1.		 Des d’una perspectiva econòmica:

•	El joc és una activitat econòmica de gran magnitud que és molt rendible per a qui gestiona el 
joc, ja que els beneficis estan directament relacionats amb la quantitat de diners que s’hi juguen 
que, com s’ha pogut constatar, és molt elevada.

•	Els beneficis econòmics de les empreses que gestionen el joc procedeixen directament de 
les pèrdues de les persones jugadores, que són majors com més diners s’hi juguen, ja que 
l’esperança matemàtica sempre és favorable per a qui gestiona el joc. És a dir, es tracta d’una 
activitat econòmica de suma zero (segons la teoria de jocs) que no genera cap producte amb 
un valor afegit, sinó que els beneficis de l’empresa provenen directament de les pèrdues de les 
persones jugadores.

2.	Des d’una perspectiva psicològica:

•	El joc és una activitat potencialment addictiva, ja que activa els mateixos circuits cerebrals de 
recompensa que les drogues d’abús, i la simptomatologia clínica del joc patològic és similar a 
la de les drogodependències, l’alcoholisme o el tabaquisme.
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•	El joc patològic, com a trastorn addictiu, és una malaltia mental, els símptomes de la qual 
(necessitat de jugar quantitats creixents de diners; malestar o irritabilitat quan s’intenta deixar 
de jugar; intents infructuosos per abandonar el joc; tornar a jugar per a intentar recuperar les 
pèrdues, etc.) condueixen la persona jugadora a una espiral de joc excessiu i pèrdues cada 
vegada majors.

És necessari recalcar que les persones jugadores patològiques continuen jugant malgrat ser 
conscients dels perjudicis que els està ocasionant el joc tant a elles com a les seues famílies, i que la 
informació sobre les greus conseqüències que té el joc en les seues vides no n’és suficient per a fer 
que deixen de jugar. Les persones jugadores patològiques no són lliures de deixar de jugar, atés que 
el procés explicatiu de l’addicció és la dependència del joc, igual que ocorre en la resta d’addiccions 
amb les drogues, el tabac o l’alcohol.

Així doncs, per a assolir l’objectiu de prevenir l’addicció al joc no hi ha una altra solució que regular-
ne l’activitat de manera que s’impedisca la pèrdua excessiva de diners per part de les persones 
jugadores, ja que aquesta és la principal causa del joc patològic. A més, s’ha de regular la publicitat 
d’apostes o casinos en línia i les estratègies de màrqueting, ja que dificulten el control emocional 
de les persones amb problemes de joc i d’aquelles que ja pateixen l’addicció. Per últim, s’han de 
regular també els dissenys dels jocs que afecten directament els nivells d’addicció i disminueixen 
considerablement el temps de consolidació de la dependència del joc.

L’assessorament en aquests tres nivells d’acció és el que es proveeix per part de la Unitat 
d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat de València a les administracions i 
els poders públics interessats.

«Joc Ètic» reconeix i assumeix que, en limitar les pèrdues de les persones jugadores, regular les 
estratègies de publicitat, el màrqueting i el disseny dels mateixos jocs, també es redueixen els 
beneficis de les empreses del sector. No obstant això, quan es produeix un conflicte de drets, com 
és l’obtenció dels màxims beneficis econòmics i la prevenció de la malaltia, una societat moderna 
ha de protegir la salut de la seua ciutadania. El logotip de l’Associació Joc Ètic pretén promoure un 
equilibri just entre la salut i l’activitat del joc. La balança, símbol de la justícia, és, alhora, el símbol 
de la psicologia, i apel·la al fet que les normes que s’establisquen han d’estar basades en l’evidència 
científica.

Figura 52. Logotip de l’Associació Joc Ètic. 
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DADES
El principal avantatge de jugar a casa amb jocs telemàtics és la comoditat, la qual cosa 
fa que no hi haja barreres per al joc, i afavoreix el joc excessiu. No hi ha diferències entre 
dones i homes en aquest aspecte.

Les dones, no obstant això, veuen en el joc a casa una manera d’escapar de situacions 
aversives. 

Els avantatges principals dels salons són jugar en companyia i l’ambient atractiu. No hi 
ha diferències entre dones i homes.

El principal avantatge per a les persones jugadores que no tenen problemes és jugar en 
companyia, mentre que per a les que pateixen addicció al joc és l’ambient atractiu dels 
locals del joc. Per a les persones jugadores que no tenen problemes amb el joc, l’ambient 
no els resulta atractiu, mentre que les persones jugadores patològiques no juguen en 
companyia.

El 97,6 % de les persones jugadores patològiques pensa que jugar habitualment té riscos, 
però, no obstant això, continuen fent-ho amb freqüència. 

El principal risc percebut per les persones jugadores és que el fet de jugar habitualment 
provoca addicció. Per a les persones jugadores patològiques, a més de l’addicció, són les 
pèrdues econòmiques el risc més important que té el joc.

Les pèrdues econòmiques, no obstant això, no són un risc que perceben les persones 
jugadores sense problemes, la qual cosa corrobora el fet que les persones jugadores 
patològiques no sols són les que més juguen, sinó les que més diners perden amb el joc.
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La publicitat del joc en línia va aparéixer abans de la legalització del joc i ha augmentat 
de manera exponencial. Els diferents governs d’Espanya han deixat la responsabilitat de 
regular-ne la publicitat a l’associació AUTOCONTROL, la qual està conformada per les 
empreses del sector i els mitjans de comunicació. L’associació és voluntària.

Les empreses de joc en línia gasten quatre vegades més en publicitat i promoció del joc 
que el que paguen a Hisenda en l’impost especial al joc.

Les empreses de joc (principalment les de joc en línia) apliquen estratègies agressives de 
màrqueting, com ara bons, targetes de fidelització, etc.

La meitat de les persones amb problemes de joc han usat bons. Més del 90 % de les 
persones que no tenen problemes amb el joc mai no han usat bons.

El principal objectiu d’usar els bons, tant per a dones com per a homes, és apostar més.

Els primers anuncis de publicitat del joc en línia es van produir molts anys abans que 
aquest s’hi legalitzara. Amb la legalització, l’any 2011, la publicitat va augmentar 
exponencialment.

El juliol de 2020, quasi deu anys després de la legalització del joc, encara no se  n’ha 
regulat la publicitat. Hi ha hagut tres avantprojectes: febrer de 2015, novembre de 2017, 
que no en van acabar el recorregut, i febrer de 2020, actualment en tramitació.

Amb l’estat d’alarma a causa de la pandèmia de la COVID-19, es va suspendre temporalment 
la publicitat de joc, però aquesta es va restituir abans fins i tot de la supressió de l’estat 
d’alarma.

L’esborrany d’avantprojecte de Reial decret de publicitat, encara en tramitació, aborda 
algunes de les principals qüestions, com ara les limitacions en l’horari, l’aplicació de bons, 
etc.

TENDÈNCIA
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CONCLUSIONES
01  Els valors consumistes, la primacia del benefici econòmic i la immediatesa a guanyar 

diners, units a la competitivitat per obtenir majors beneficis a costa dels altres, 
afavoreixen una actitud favorable als jocs d’apostes i d’atzar.

02 Les actituds favorables al joc, el modelatge dels grups de referència (familiars o 
amistats), com també la pressió social per a implicar-se en el joc, són factors que 
inciten a iniciar-se en els jocs d’aposta.

03 Els jocs més addictius poden realitzar-se tant en locals de joc o hostaleria 
(principalment en màquines) com a través de dispositius mòbils (telemàticament). 
El fet que les persones jugadores consideren que són avantatges de cadascun d’ells, 
en realitat són riscos d’addicció.

04L’ambient físic dels salons és especialment atractiu per a les persones jugadores 
patològiques, les quals juguen a soles, mentre que les persones jugadores que no hi 
tenen problemes juguen en companyia i l’ambient no els resulta especialment grat.

05El risc percebut no sembla que hi tinga un efecte dissuasiu. Tant les persones que 
tenen problemes com les que no, consideren que jugar habitualment té riscos i, 
malgrat això, continuen fent-ho.

06La publicitat presenta el joc de manera amable, com si fora una activitat que té 
molts avantatges, la qual cosa afavoreix que les persones joves hi experimenten. 
Un percentatge d’elles desenvoluparà addicció al joc i un altre molt major tindrà 
problemes importants amb el joc.

07D’entre els jocs més addictius, el joc en línia és el que té una publicitat més agressiva. 
Les loteries tenen molta publicitat, però són jocs poc addictius. La publicitat del joc 
en línia va dirigida a població juvenil, principalment.

08La publicitat del joc en línia es porta realitzant abans, fins i tot, que aquest fora 
legalitzat. 
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09La Llei del joc que van legalitzar els diferents governs d’Espanya n’han autoritzat la 
publicitat, quan l’haurien d’haver regulat prèviament. En defecte d’això, la podrien 
haver-hi restringit, però no es va fer. Actualment, hi ha en tramitació un projecte de 
Reial decret de publicitat que aborda les principals qüestions de la publicitat que 
afecten l’addicció.

10   El principi fonamental del joc responsable és que el fet d’estar ben informat garanteix 
una elecció assenyada en el joc. Això és una fal·làcia, ja que no hi ha joc sense risc.

11     Les persones jugadores han assimilat la postura oficial del joc responsable. Les 
persones que tenen problemes amb el joc adopten una actitud positiva cap al joc, 
mentre que les que no hi tenen problemes tenen, més aviat, una actitud negativa. No 
hi ha diferències en funció del gènere. 

12  El joc responsable té com a conseqüència que la persona jugadora patològica 
assumisca que té la culpa de la situació en la qual es troba, la qual cosa es converteix 
en una forma de rentar-se la cara per part de les empreses del sector.

13    L’Administració ha desenvolupat una estratègia de joc responsable que consisteix a 
informar les persones jugadores sobre els beneficis i perjudicis que té el joc. Aquesta 
estratègia s’ha demostrat ineficaç i, fins i tot, contraproduent, ja que culpabilitza 
la persona jugadora de la situació en la qual es troba. És necessari abordar el 
problema del joc des d’una perspectiva científica i no de màrqueting.

14  El joc ètic es basa en els principis que el fet de jugar és addictiu i pot provocar un 
problema de salut, però és una activitat econòmica els beneficis de la qual s’obtenen 
del que perden les persones jugadores, especialment les persones jugadores 
patològiques, que són les que més diners aposten.

15  El joc ètic pretén que el joc siga una activitat que no provoque problemes de salut 
i, per a això, s’han de prendre estrictes mesures que impedisquen que les persones 
jugadores perden més del que poden permetre’s.
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Annexos: Fonts

FONTS
Les dades amb les quals s’han obtingut els resultats d’aquesta memòria s’extrauen de diferents 
fonts:

•	Memòries i bases de dades.
•	Bases de dades pròpies (Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la 
Universitat de València)

•	Bases de dades d’altres entitats o institucions (Direcció General d’Ordenació de Joc; 
Conselleria d’Hisenda i Model Econòmic de la Generalitat Valenciana; Cejuego, etc.). 

•	Estudis realitzats per la Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques»:
•	Estudis 1 i 2: enquestes amb altres objectius d’investigació addicionals.
•	Estudis 3 i 4: entrevistes elaborades ad hoc per a aquesta memòria.

Capítol 1. Joc i joves
Les dades, els resultats i les conclusions del capítol 1 s’obtenen de les següents fonts:

•	Estudis i informes:

•	Gómez-Yáñez, J.A. i Lalanda, C. (2020). Anuario de Juego en España, 2019. Institut de Joc i 
Governança. Universitat Carles III de Madrid. Consell Empresarial de Joc, CEJUEGO.

•	Memòria de Joc de la Comunitat Valenciana. Conselleria d’Hisenda i Model Econòmic. 
Generalitat Valenciana.

•	Memòries de la Direcció General d’Ordenació de Joc. Ministeri de Consum.
•	Memòria anual del joc 2018.
•	Informes trimestrals del joc en línia 2019.

•	Bases de dades:

•	Base de dades de la Direcció General d’Ordenació de Joc del Estudio de prevalencia de 
juego en España.

•	Bases de dades de la Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques» de la Universitat 
de València:

•	Onades de joc 2014-2020.
•	Programa de prevenció d’addicció al joc Ludens. Anys 2019 i 2020.
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Capítol 2. Quins problemes té la joventut de la Comunitat Valenciana amb el joc d’apostes?
Les dades, els resultats i les conclusions del capítol 2 s’obtenen de les següents fonts:

•	Estudi 1. Enquesta «Menors». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en menors d’edat.

•	Estudi 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves d’entre 18 i 
30 anys.

•	Estudi 3. Entrevista «Salons». Entrevistes personals a joves en l’entorn de joc.

Capítol 3. La motivació per a jugar
Les dades, els resultats i les conclusions del capítol 3 s’obtenen de les següents fonts:

•	Estudi 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves d’entre 18 i 
30 anys.

•	Estudi 4. Entrevista «Jugador@s». Entrevistes personals a joves que participen en els jocs 
d’apostes .

Capítol 4. Percepció social del joc

Les dades, els resultats i les conclusions del capítol 3 s’obtenen de les següents fonts:

•	Estudi 2. Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i d’addicció al joc en joves d’entre 18 i 
30 anys.

•	Estudi 3. Entrevista «Salons». Entrevistes personals a joves en l’entorn de joc.

•	Estudi 4. Entrevista «Jugador@s». Entrevistes personals a joves que participen en els jocs 
d’apostes.



129

ESTUDI

Annexos: Estudi 1

ESTUDI 1
Enquesta «Menors». Estudi del patró de joc i 
d’addicció al joc en menors d’edat. 

Participants: 6.053 persones (3.051 dones i 3.002 homes) d’edats compreses entre 15 i 
17 anys, residents en les tres províncies de la Comunitat Valenciana.

Objectiu: Anàlisi del patró de joc i dels problemes associats al joc en menors d’edat.

Procediment: Enquesta autoemplenada en l’entorn escolar previ a la passada del programa 
de prevenció d’addicció al joc Ludens.

Duració d’ompliment de l’enquesta: 15 minuts per participant.

Variables analitzades:

•	Freqüència de joc de tots els jocs legals d’atzar.

•	Criteris diagnòstics del DSM-5.

•	Llocs de joc.

•	Factors associats a l’inici.

•	Motivació per al joc.

Anàlisis realitzades:

•	Descriptives i mesures de tendència central.

•	Correlacions entre variables.

•	Proves t de diferència de mitjanes.

•	Khi quadrat.

Període: novembre de 2018 – març de 2020
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Data:		  Edat:		  Sexe:

A continuació, et farem unes preguntes sobre els jocs d’atzar. El qüestionari és anònim i les respostes només 
s’analitzaran estadísticament. Respon amb sinceritat. Moltes gràcies per la teua col·laboració.

1
Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar en els 
últims mesos.	 No jugue 

mai
Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Loteries (Nacional, Primitiva, Euromilions, cupons ONCE, etc.) O O O O O O
2 Quiniela O O O O O O
3 «Rasca» de l’ONCE O O O O O O
4 Màquines escurabutxaques en bars, salons de joc, etc. O O O O O O

5 Jocs de casino (ruleta, blackjack…) en salons, casinos o un altre 
lloc       O O O O O O

6 Pòquer presencial (en casinos, bars, tornejos, etc.) O O O O O O

7 Concursos de preguntes per televisió, en els quals s’envia un	
SMS per a contestar o es telefona	 O O O O O O

8 Bingo O O O O O O

2 Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar EN 
LÍNIA en els últims mesos.

No jugue 
mai

Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Pòquer en línia	 O O O O O O
2 Bingo en línia	 O O O O O O
3 Casino en línia (ruleta, blackjack,  etc.) O O O O O O
4 Slot en línia (escurabutxaques en línia)	 O O O O O O
5 Apostes esportives (en bars, salons, mòbil, tauleta, ordinador, etc.) O O O O O O
6 Un altre tipus d’apostes en línia (digues quines) ... O O O O O O

3 Respon si t’ha ocorregut algun d’aquests fets durant els últims mesos SÍ NO

1 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat pensant 
durant molt de temps en el joc o planejant jugar? O O

2 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat molt de 
temps pensant en la manera d’aconseguir diners per a jugar? O O

3 Alguna vegada hi ha hagut períodes de temps en els quals has necessitat apostar quantitats de 
diners cada vegada majors per a sentir la mateixa excitació? O O

4 Alguna vegada has intentat deixar de jugar o controlar el que jugues? O O
5 Això et va produir inquietud o irritabilitat alguna vegada, quan ho vas intentar? O O
6 Mentre jugaves, has intentat parar o deixar de jugar, però no ho has aconseguit? O O
7 T’ha ocorregut això tres vegades, o més? O O
8 Has jugat com una manera d’evadir-te de problemes personals? O O
9 Has jugat per a alleujar problemes, com ara culpabilitat, ansietat o depressió? O O

10 Hi ha hagut algun període de temps en el qual, si hi perdies diners, hi tornaves més tard o 
l’endemà per a recuperar-los? O O

11 Alguna vegada has mentit a familiars o amistats sobre quant jugues o quants diners has perdut? O O
12 T’ha passat això tres vegades, o més? O O

13 Alguna vegada has signat un xec fals o has agafat diners que no eren teu, sinó de la teua família 
o d’altres persones, per a jugar? O O

14 Has tingut problemes amb algun dels teus familiars o de les teues amistats a causa del joc? O O

15 Has tingut problemes en el col·legi, com ara faltar a les classes o baixar la nota, etc., a causa del 
joc? O O

16 Pel que fa a la feina, has tingut problemes, perdut oportunitats importants o, fins i tot, has arribat 
a perdre la feina a causa del joc? O O

17 Alguna vegada has demanat diners prestats a familiars o a altres persones per tenir problemes 
econòmics importants a causa del joc? O O
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4 En  el cas que hages jugat a algun dels jocs d’atzar, per què hi jugues?	 SÍ NO
1 Perquè no em trobe bé d’ànims i el joc m’ajuda a alleujar el meu malestar O O
2 Perquè em trobe aïllat o rebutjat, però amb el joc soc algú important O O
3 Perquè soc bo/bona en aquests jocs i m’agrada demostrar-ho (a mi o als altres)	 O O
4 Perquè necessite un premi gran per a complir els meus objectius o saldar deutes	 O O
5 Pel plaer que dona el fet de guanyar més del que he apostat O O
6 Per pura diversió o per a passar l’estona O O
7 Perquè hi juguen les meues amistats O O
8 Per a guanyar diners	 O O

9 Digues si és certa, o no, cadascuna de les següents afirmacions SÍ NO
1 Necessite apostar si vull divertir-me veient el futbol O O
2 A més de futbol, també solc fer un altre tipus d’apostes O O
3 Conec persones que guanyen molts diners apostant O O
4 Els meus familiars o amistats em diuen que jugue massa O O
5 Apostar em resulta divertit O O
6 Quasi sempre em pose un límit abans d’apostar O O
7 En el cas que et poses límits, el sols sobrepassar? O O

5 Des d’on fas les apostes esportives o d’un altra classe? (pots respondre més d’una opció)
	� No faig apostes
	� En les màquines d’apostes dels bars o pubs
	� Des de l’ordinador de casa o a casa d’alguna amistat	
	� Des del mòbil o la tauleta tàctil	
	� En salons de joc o altres locals (casinos, bingos…)
	� Des d’altres llocs o dispositius (digues quins) …

7 Com et vas iniciar en el joc? (pots assenyalar més d’una opció)
	� No he jugat mai a res
	� A través de bons, en els quals donaven diners per a jugar 
	� A través de jocs, per Internet, però sense diners
	� Amb els amics i les amigues
	� Amb algun familiar. Amb qui?…

8 On vas començar a jugar? (pots assenyalar més d’una opció)
	� A casa
	� En el bar
	� En salons de joc o altres locals (casinos, bingos…)
	� Des del mòbil o la tauleta tàctil 
	� Des d’altres llocs o dispositius (digues quins)…

6
Assenyala amb una creu si és cert el que apareix en les següents frases. Cal 
que contestes tant per a les apostes com per a la ruleta, encara que pot ser 
que les respostes siguen diferents.

APOSTES RULETA

SÍ NO SÍ NO

1  Tinc habilitats i coneixements sobre el joc que fan que guanye en moltes ocasions O O O O
2 Tinc una manera de jugar que em dona sort O O O O

3 Solc analitzar el que ha passat quan hi guanye o hi perd, per a veure com he de 
jugar en el futur O O O O

4 Solc encertar quan tinc algun pressentiment amb el joc O O O O
5 Tinc més coneixements i habilitats relacionats amb el joc que la majoria de gent O O O O
6 A l’hora de jugar, solc tenir més sort que la majoria de gent O O O O
7 Solc jugar en jocs que conec bé i en els quals em sent segur O O O O
8 Tinc algun tipus d’amulet o objecte que em dona seguretat a l’hora de jugar O O O O
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ESTUDI 2
Enquesta «Joves». Estudi del patró de joc i 
d’addicció al joc en joves d’entre 18 i 30 anys. 

Participants: 3.651 joves (1.894 dones i 1.757 homes) d’edats compreses entre 18 i 30 anys, 
residents en les tres províncies de la Comunitat Valenciana.

Objectiu: Anàlisi del patró de joc i dels problemes associats al joc en menors d’edat.

Procediment: Selecció de joves residents en la Comunitat Valenciana d’una enquesta més 
àmplia realitzada en tot el territori nacional en població general. L’enquesta s’ha omplit en 
línia en onades des de 2014.

Duració d’ompliment de l’enquesta: 20 minuts per participant.

Variables analitzades per a aquest estudi:

•	Freqüència de joc de tots els jocs legals d’atzar.

•	Criteris diagnòstics del DSM-5.

•	Llocs de joc.

•	Factors associats a l’inici.

•	Motivació per al joc.

Anàlisis realitzades:

•	Descriptives i mesures de tendència central.

•	Correlacions entre variables.

•	Proves t de diferència de mitjanes.

•	Khi quadrat.

Període: febrer de 2014 – abril de 2020
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A continuació, et farem unes preguntes sobre els jocs d’atzar. El qüestionari és anònim i les respostes només 
s’analitzaran estadísticament. Respon amb sinceritat. Moltes gràcies per la teua col·laboració.

1
Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar en els 
últims mesos.	 No jugue 

mai
Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Loteries (Nacional, Primitiva, Euromilions, cupons ONCE, etc.) O O O O O O
2 Quiniela O O O O O O
3 «Rasca» de l’ONCE O O O O O O
4 Màquines escurabutxaques en bars, salons de joc, etc. O O O O O O

5 Jocs de casino (ruleta, blackjack…) en salons, casinos o un altre 
lloc       O O O O O O

6 Pòquer presencial (en casinos, bars, tornejos, etc.) O O O O O O

7 Concursos de preguntes per televisió, en els quals s’envia un	
SMS per a contestar o es telefona	 O O O O O O

8 Bingo O O O O O O

2 Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar EN 
LÍNIA en els últims mesos.

No jugue 
mai

Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Pòquer en línia	 O O O O O O
2 Bingo en línia	 O O O O O O
3 Casino en línia (ruleta, blackjack,  etc.) O O O O O O
4 Slot en línia (escurabutxaques en línia)	 O O O O O O
5 Apostes esportives (en bars, salons, mòbil, tauleta, ordinador, etc.) O O O O O O
6 Un altre tipus d’apostes en línia (digues quines) ... O O O O O O

3 Respon si t’ha ocorregut algun d’aquests fets durant els últims mesos SÍ NO

1 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat pensant 
durant molt de temps en el joc o planejant jugar? O O

2 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat molt de 
temps pensant en la manera d’aconseguir diners per a jugar? O O

3 Alguna vegada hi ha hagut períodes de temps en els quals has necessitat apostar quantitats de 
diners cada vegada majors per a sentir la mateixa excitació? O O

4 Alguna vegada has intentat deixar de jugar o controlar el que jugues? O O
5 Això et va produir inquietud o irritabilitat alguna vegada, quan ho vas intentar? O O
6 Mentre jugaves, has intentat parar o deixar de jugar, però no ho has aconseguit? O O
7 T’ha ocorregut això tres vegades, o més? O O
8 Has jugat com una manera d’evadir-te de problemes personals? O O
9 Has jugat per a alleujar problemes, com ara culpabilitat, ansietat o depressió? O O

10 Hi ha hagut algun període de temps en el qual, si hi perdies diners, hi tornaves més tard o 
l’endemà per a recuperar-los? O O

11 Alguna vegada has mentit a familiars o amistats sobre quant jugues o quants diners has perdut? O O
12 T’ha passat això tres vegades, o més? O O

13 Alguna vegada has signat un xec fals o has agafat diners que no eren teu, sinó de la teua família 
o d’altres persones, per a jugar? O O

14 Has tingut problemes amb algun dels teus familiars o de les teues amistats a causa del joc? O O

15 Has tingut problemes en el col·legi, com ara faltar a les classes o baixar la nota, etc., a causa del 
joc? O O

16 Pel que fa a la feina, has tingut problemes, perdut oportunitats importants o, fins i tot, has arribat 
a perdre la feina a causa del joc? O O

17 Alguna vegada has demanat diners prestats a familiars o a altres persones per tenir problemes 
econòmics importants a causa del joc? O O
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4 En  el cas que hages jugat a algun dels jocs d’atzar, per què hi jugues?	 SÍ NO
1 Perquè no em trobe bé d’ànims i el joc m’ajuda a alleujar el meu malestar O O
2 Perquè em trobe aïllat o rebutjat, però amb el joc soc algú important O O
3 Perquè soc bo/bona en aquests jocs i m’agrada demostrar-ho (a mi o als altres)	 O O
4 Perquè necessite un premi gran per a complir els meus objectius o saldar deutes	 O O
5 Pel plaer que dona el fet de guanyar més del que he apostat O O
6 Per pura diversió o per a passar l’estona O O
7 Perquè hi juguen les meues amistats O O
8 Per a guanyar diners	 O O

9 Digues si és certa, o no, cadascuna de les següents afirmacions SÍ NO
1 Necessite apostar si vull divertir-me veient el futbol O O
2 A més de futbol, també solc fer un altre tipus d’apostes O O
3 Conec persones que guanyen molts diners apostant O O
4 Els meus familiars o amistats em diuen que jugue massa O O
5 Apostar em resulta divertit O O
6 Quasi sempre em pose un límit abans d’apostar O O
7 En el cas que et poses límits, el sols sobrepassar? O O

5 Des d’on fas les apostes esportives o d’un altra classe? (pots respondre més d’una opció)
	� No faig apostes
	� En les màquines d’apostes dels bars o pubs
	� Des de l’ordinador de casa o a casa d’alguna amistat	
	� Des del mòbil o la tauleta tàctil	
	� En salons de joc o altres locals (casinos, bingos…)
	� Des d’altres llocs o dispositius (digues quins) …

7 Com et vas iniciar en el joc? (pots assenyalar més d’una opció)
	� No he jugat mai a res
	� A través de bons, en els quals donaven diners per a jugar 
	� A través de jocs, per Internet, però sense diners
	� Amb els amics i les amigues
	� Amb algun familiar. Amb qui?…

8 On vas començar a jugar? (pots assenyalar més d’una opció)
	� A casa
	� En el bar
	� En salons de joc o altres locals (casinos, bingos…)
	� Des del mòbil o la tauleta tàctil 
	� Des d’altres llocs o dispositius (digues quins)…

6
Assenyala amb una creu si és cert el que apareix en les següents frases. Cal 
que contestes tant per a les apostes com per a la ruleta, encara que pot ser 
que les respostes siguen diferents.

APOSTES RULETA

SÍ NO SÍ NO

1  Tinc habilitats i coneixements sobre el joc que fan que guanye en moltes ocasions O O O O
2 Tinc una manera de jugar que em dona sort O O O O

3 Solc analitzar el que ha passat quan hi guanye o hi perd, per a veure com he de 
jugar en el futur O O O O

4 Solc encertar quan tinc algun pressentiment amb el joc O O O O
5 Tinc més coneixements i habilitats relacionats amb el joc que la majoria de gent O O O O
6 A l’hora de jugar, solc tenir més sort que la majoria de gent O O O O
7 Solc jugar en jocs que conec bé i en els quals em sent segur O O O O
8 Tinc algun tipus d’amulet o objecte que em dona seguretat a l’hora de jugar O O O O
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ESTUDI 3
Entrevista «Salons». Entrevistes personals a joves 
en l’entorn de joc 

Participants: 221 joves (33 dones i 188 homes) d’entre 16 i 30 anys.

Objectiu: Anàlisi del patró de joc i dels problemes associats al joc en persones que juguen 
en salons de joc.

Procediment: Enquesta a l’eixida d’un saló de joc a persones que acaben d’apostar.

Duració de l’enquesta: 20 minuts.

Variables analitzades per a aquest estudi:

•	Freqüència de joc de tots els jocs legals d’atzar.

•	Criteris diagnòstics del DSM-5.

•	Factors associats a l’inici, el desenvolupament i el manteniment de la conducta de joc.

•	Motivació per al joc.

•	Factors de risc.

Anàlisis realitzades:

•	Descriptives i mesures de tendència central.

•	Correlacions entre variables.

•	Proves t de diferència de mitjanes.

•	Khi quadrat.

Període: 2015, 2017, 2020.



136 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

Data:		  Hora:		  Lloc de joc:

Edat:                   Sexe:      Home        Dona     Nacionalitat:

1. Situació laboral:		   Estudiant         Feina	   Atur

2. Estudis: …				               Actuals	   Acabats

3. Codi postal de residència			   Amb qui vius?

4. Quina quantitat tens d’ingressos mensuals?

5. En quines activitats ocupes les teues estones lliures d’oci?

6. Pràctiques algun esport habitualment?

7. Quins?

8. Estàs federat         SÍ	  NO

11. ¿Com sols jugar?		  A soles	      Acompanyat/-ada        Indistintament

12. A quina edat vas començar a jugar?

A quin joc?

Hi vas guanyar les primeres vegades?

Quants diners?

Què vas fer amb el premi?

13. Des de quan jugues regularment?

14. Quant de temps sols estar jugant cada vegada que vens als salons, bingos, etc.?		    

15. Quan sols jugar?  	  Matí	  Vesprada         Nit          Indistintament

16. Quants diners t’hi gastes cada vegada?...

17. Quina ha sigut la quantitat de diners que has arribat a jugar?...

     En quin joc?

9
Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar en els 
últims mesos.	 No jugue 

mai
Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Loteries (Nacional, Primitiva, Euromilions, cupons ONCE, etc.) O O O O O O
2 Quiniela O O O O O O
3 «Rasca» de l’ONCE O O O O O O
4 Màquines escurabutxaques en bars, salons de joc, etc. O O O O O O

5 Jocs de casino (ruleta, blackjack…) en salons, casinos o un altre 
lloc       O O O O O O

6 Pòquer presencial (en casinos, bars, tornejos, etc.) O O O O O O

7 Concursos de preguntes per televisió, en els quals s’envia un	
SMS per a contestar o es telefona	 O O O O O O

8 Bingo O O O O O O

10 Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar EN 
LÍNIA en els últims mesos.

No jugue 
mai

Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Pòquer en línia	 O O O O O O
2 Bingo en línia	 O O O O O O
3 Casino en línia (ruleta, blackjack,  etc.) O O O O O O
4 Slot en línia (escurabutxaques en línia)	 O O O O O O
5 Apostes esportives (en bars, salons, mòbil, tauleta, ordinador, etc.) O O O O O O
6 Un altre tipus d’apostes en línia (digues quines)... O O O O O O
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18. (En el cas que siga menor):

   On sols cobrar els guanys?	 En el mateix local	 En la casa de jocs	 En un altre lloc

   Qui cobra els guanys?     	 Jo mateix	 El meu pare	 La meua mare	     Amistats majors d’edat

				    Amistats menors d’edat	         Uns altres

19. Jugues en altres llocs?:	 Bars        Sales de jocs          Casino      Casa (PC)      Mòbil      Altres…

20. Dels quals has esmentat, quin en prefereixes?

     Per què?

21. Consumeixes alcohol?

      Consumeixes alcohol quan jugues?	  SÍ	 NO	 Depén d’on jugue…

22. Consumeixes alguna altra substància?

     Consumeixes alguna altra substància quan jugues?...		  SÍ           NO         Depén d’on jugue…

23. Com vas començar a jugar?...

24. Per què vas començar a jugar?...

25. Per què jugues actualment?

      · Perquè no em trobe bé d’ànims i el joc m’ajuda a alleujar-ne el malestar			 

      · Perquè em trobe aïllat o rebutjat i el joc fa sentir-me millor o important	

      · Perquè soc bo/bona en aquests jocs i m’agrada demostrar-m’ho				  

      · Perquè necessite diners per a complir amb els meus objectius o saldar deutes			 

      · Pel plaer que dona el fet de guanyar més del que he apostat						    

      · Per a guanyar diners										       

      · Altres motius:

26. Abans de començar a jugar, tens decidit quants diners hi gastaràs?			 

     Si te’n poses un límit, el canvies segons avance el joc?						    

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

27 Respon si t’ha ocorregut algun d’aquests fets durant els últims mesos SÍ NO

1 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat pensant 
durant molt de temps en el joc o planejant jugar? O O

2 Alguna vegada hi ha hagut períodes de dues setmanes, o més, en els quals has estat molt de 
temps pensant en la manera d’aconseguir diners per a jugar? O O

3 Alguna vegada hi ha hagut períodes de temps en els quals has necessitat apostar quantitats de 
diners cada vegada majors per a sentir la mateixa excitació? O O

4 Alguna vegada has intentat deixar de jugar o controlar el que jugues? O O
5 Això et va produir inquietud o irritabilitat alguna vegada, quan ho vas intentar? O O
6 Mentre jugaves, has intentat parar o deixar de jugar, però no ho has aconseguit? O O
7 T’ha ocorregut això tres vegades, o més? O O
8 Has jugat com una manera d’evadir-te de problemes personals? O O
9 Has jugat per a alleujar problemes, com ara culpabilitat, ansietat o depressió? O O

10 Hi ha hagut algun període de temps en el qual, si hi perdies diners, hi tornaves més tard o 
l’endemà per a recuperar-los? O O

11 Alguna vegada has mentit a familiars o amistats sobre quant jugues o quants diners has perdut? O O
12 T’ha passat això tres vegades, o més? O O

13 Alguna vegada has signat un xec fals o has agafat diners que no eren teu, sinó de la teua família 
o d’altres persones, per a jugar? O O

14 Has tingut problemes amb algun dels teus familiars o de les teues amistats a causa del joc? O O

15 Has tingut problemes en el col·legi, com ara faltar a les classes o baixar la nota, etc., a causa del 
joc? O O

16 Pel que fa a la feina, has tingut problemes, perdut oportunitats importants o, fins i tot, has arribat 
a perdre la feina a causa del joc? O O

17 Alguna vegada has demanat diners prestats a familiars o a altres persones per tenir problemes 
econòmics importants a causa del joc? O O
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1
En absolut

2
No estic 
d’acord

3
Indecís

4
D’acord

5
Totalment 

d’acord

1 Realment vull fer alguna cosa pel que fa a la meua conducta de 
joc O O O O O

2 A vegades em pregunte si soc ludòpata O O O O O

3 Si no canvie prompte la meua conducta de joc, els meus 
problemes empitjoraran O O O O O

4 Ja he fet algun canvi en la meua conducta de joc  O O O O O

5 He jugat molt en el passat, però me les he arreglat per a canviar 
el meu patró de joc O O O O O

6 A vegades em pregunte si la meua conducta de joc està 
perjudicant altres persones O O O O O

7 Soc una persona jugadora problemàtica O O O O O

8 No solament pense a canviar la meua conducta de joc, sinó que ja 
hi estic fent alguna cosa O O O O O

9 Ja he canviat la meua conducta de joc i estic veient la manera 
d’evitar tornar al meu anterior patró de joc O O O O O

10 Tinc un seriós problema amb el joc O O O O O

11 A vegades em pregunte si tinc el control de la meua conducta de 
joc O O O O O

12 La meua conducta de joc està causant molt de mal O O O O O
13 Estic fent coses activament per a deixar de jugar O O O O O
14 Vull ajuda per a evitar els problemes amb el joc que tenia abans O O O O O
15 Reconec que tinc un problema amb el joc O O O O O
16 Hi ha moments en els quals em pregunte si jugue massa O O O O O
17 Soc ludòpata O O O O O
18 Estic treballant dur per a canviar la meua conducta de joc O O O O O

19 He fet alguns canvis en la meua conducta de joc, però vull ajuda 
per a evitar jugar com ho feia abans O O O O O
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ESTUDI 4
Entrevista «Jugador@s». Entrevistes personals a 
joves que participen en el joc

Participants: 112 joves (18 dones i 94 homes) d’entre 17 i 30 anys.

Objectiu: Entrevista en profunditat sobre els factors associats a l’inici, el desenvolupament 
i el manteniment dels problemes de joc.

Procediment: Entrevista personal gravada i transcrita en full de càlcul.

Duració de l’entrevista: 45 minuts.

Variables analitzades per a aquest estudi:

•	Freqüència de joc de tots els jocs legals d’atzar.

•	Criteris diagnòstics del DSM-5.

•	Factors associats a l’inici, el desenvolupament i el manteniment de la conducta de joc.

•	Motivació per al joc.

•	Factors de risc.

Anàlisis realitzades:

•	Descriptives i mesures de tendència central.

•	Correlacions entre variables.

•	Proves t de diferència de mitjanes.

•	Khi quadrat.

Període: febrer — abril de 2020
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Data:		  Hora:		  Lloc de joc:

Edat:                   Sexe:      Home        Dona     Nacionalitat:

1. Situació laboral:		   Estudiant         Feina	   Atur

2. Estudis: …				               Actuals	   Acabats

3. Codi postal de residència			   Amb qui vius?

4. Quina quantitat tens d’ingressos mensuals?

5. En quines activitats ocupes les teues estones lliures d’oci?

6. Pràctiques algun esport habitualment?

7. Quins?

8. Estàs federat         SÍ	  NO

11. ¿Com sols jugar?		  A soles	      Acompanyat/-ada        Indistintament

12. A quina edat vas començar a jugar?

A quin joc?

Hi vas guanyar les primeres vegades?

Quants diners?

Què vas fer amb el premi?

13. Des de quan jugues regularment?

14. Quant de temps sols estar jugant cada vegada que vens als salons, bingos, etc.?		    

15. Quan sols jugar?  	  Matí	  Vesprada         Nit          Indistintament

16. Quants diners t’hi gastes cada vegada?...

17. Quina ha sigut la quantitat de diners que has arribat a jugar?...

     En quin joc?

9
Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar en els 
últims mesos.	 No jugue 

mai
Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Loteries (Nacional, Primitiva, Euromilions, cupons ONCE, etc.) O O O O O O
2 Quiniela O O O O O O
3 «Rasca» de l’ONCE O O O O O O
4 Màquines escurabutxaques en bars, salons de joc, etc. O O O O O O

5 Jocs de casino (ruleta, blackjack…) en salons, casinos o un altre 
lloc       O O O O O O

6 Pòquer presencial (en casinos, bars, tornejos, etc.) O O O O O O

7 Concursos de preguntes per televisió, en els quals s’envia un	
SMS per a contestar o es telefona	 O O O O O O

8 Bingo O O O O O O

10 Indica quantes vegades has jugat a aquests jocs d’atzar EN 
LÍNIA en els últims mesos.

No jugue 
mai

Alguna 
vegada

1-3 al 
mes

1-2 a la 
setmana

3-4 a la 
setmana

Quasi 
tots dies

1 Pòquer en línia	 O O O O O O
2 Bingo en línia	 O O O O O O
3 Casino en línia (ruleta, blackjack,  etc.) O O O O O O
4 Slot en línia (escurabutxaques en línia)	 O O O O O O
5 Apostes esportives (en bars, salons, mòbil, tauleta, ordinador, etc.) O O O O O O
6 Un altre tipus d’apostes en línia (digues quines)... O O O O O O
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27 Responde si te ha ocurrido alguno de estos hechos durante los últimos meses	 SI NO

1 ¿Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, o más, en los que has estado pensando 
durante mucho tiempo en el juego, o planeando jugar? O O

2 ¿Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, o más, en los que has estado mucho tiempo 
pensando en la forma de conseguir dinero para jugar? O O

3 ¿Alguna vez ha habido periodos de tiempo en los que has necesitado apostar cantidades de 
dinero cada vez mayores para sentir la misma excitación? O O

4 ¿Alguna vez has intentado dejar de jugar o controlar lo que juegas? O O
5 ¿Eso te produjo inquietud o irritabilidad alguna vez, cuando lo intentaste? O O
6 Estando jugando, ¿has intentado parar o dejar de jugar, pero no lo has conseguido? O O
7 ¿Te ha ocurrido eso tres veces, o más? O O
8 ¿Has jugado como una forma de evadirte de problemas personales? O O
9 ¿Has jugado para aliviar problemas, como la culpabilidad, ansiedad o depresión? O O

10 ¿Ha habido algún periodo de tiempo en el cual, si perdías dinero, volvías más tarde o al día 
siguiente para recuperarlo? O O

11 ¿Alguna vez has mentido a familiares o amigos sobre cuánto juegas o cuánto dinero has 
perdido? O O

12 ¿Te ha pasado eso tres veces, o más? O O

13 ¿Alguna vez has firmado un cheque falso o has cogido dinero que no era tuyo, sino de tu familia 
u otras personas, para jugar? O O

14 ¿Has tenido problemas con alguno de tus familiares o amigos a causa del juego? O O

15 ¿Has tenido problemas en el colegio, como faltar a las clases o bajar la nota, etc. a causa del 
juego? O O

16 En lo que se refiere al trabajo ¿has tenido problemas, perdido oportunidades importantes o 
incluso has llegado a perder el trabajo a causa del juego? O O

17 ¿Alguna vez has pedido dinero prestado a familiares u otras personas debido a tener problemas 
económicos importantes a causa del juego? O O

18. (En el cas que siga menor):

   On sols cobrar els guanys?	 En el mateix local	 En la casa de jocs	 En un altre lloc

   Qui cobra els guanys?     	 Jo mateix	 El meu pare	 La meua mare	     Amistats majors d’edat

				    Amistats menors d’edat	         Uns altres

19. Jugues en altres llocs?:	 Bars        Sales de jocs          Casino      Casa (PC)      Mòbil      Altres…

20. Dels quals has esmentat, quin en prefereixes?

     Per què?

21. Consumeixes alcohol?

      Consumeixes alcohol quan jugues?	  SÍ	 NO	 Depén d’on jugue…

22. Consumeixes alguna altra substància?

     Consumeixes alguna altra substància quan jugues?...		  SÍ           NO         Depén d’on jugue…

23. Com vas començar a jugar?...

24. Per què vas començar a jugar?...

25. Per què jugues actualment?

      · Perquè no em trobe bé d’ànims i el joc m’ajuda a alleujar-ne el malestar			 

      · Perquè em trobe aïllat o rebutjat i el joc fa sentir-me millor o important	

      · Perquè soc bo/bona en aquests jocs i m’agrada demostrar-m’ho				  

      · Perquè necessite diners per a complir amb els meus objectius o saldar deutes			 

      · Pel plaer que dona el fet de guanyar més del que he apostat						    

      · Per a guanyar diners										       

      · Altres motius:

26. Abans de començar a jugar, tens decidit quants diners hi gastaràs?			 

     Si te’n poses un límit, el canvies segons avance el joc?						    

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

NO

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ

SÍ
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1
En absolut

2
No estic 
d’acord

3
Indecís

4
D’acord

5
Totalment 

d’acord

1 Realment vull fer alguna cosa pel que fa a la meua conducta de 
joc O O O O O

2 A vegades em pregunte si soc ludòpata O O O O O

3 Si no canvie prompte la meua conducta de joc, els meus 
problemes empitjoraran O O O O O

4 Ja he fet algun canvi en la meua conducta de joc  O O O O O

5 He jugat molt en el passat, però me les he arreglat per a canviar 
el meu patró de joc O O O O O

6 A vegades em pregunte si la meua conducta de joc està 
perjudicant altres persones O O O O O

7 Soc una persona jugadora problemàtica O O O O O

8 No solament pense a canviar la meua conducta de joc, sinó que ja 
hi estic fent alguna cosa O O O O O

9 Ja he canviat la meua conducta de joc i estic veient la manera 
d’evitar tornar al meu anterior patró de joc O O O O O

10 Tinc un seriós problema amb el joc O O O O O

11 A vegades em pregunte si tinc el control de la meua conducta de 
joc O O O O O

12 La meua conducta de joc està causant molt de mal O O O O O
13 Estic fent coses activament per a deixar de jugar O O O O O
14 Vull ajuda per a evitar els problemes amb el joc que tenia abans O O O O O
15 Reconec que tinc un problema amb el joc O O O O O
16 Hi ha moments en els quals em pregunte si jugue massa O O O O O
17 Soc ludòpata O O O O O
18 Estic treballant dur per a canviar la meua conducta de joc O O O O O

19 He fet alguns canvis en la meua conducta de joc, però vull ajuda 
per a evitar jugar com ho feia abans O O O O O
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AL·LEGACIONS AL REIAL DECRET DE 
COMUNICACIONS COMERCIALS

Unitat d’Investigació: «Joc i addiccions tecnològiques»
Departament de Psicologia Bàsica
Av. Blasco Ibáñez, 21
46010 València

Transcorreguts quasi nou anys des de l’aprovació de la Llei 13/2011 de regulació del joc, el Ministeri de Consum, 
a través de la Direcció General d’Ordenació del Joc, ha presentat un projecte de Reial decret, a fi de donar 
compliment al que s’estableix en els articles 7 («Publicitat, patrocini i promoció de les activitats de joc») i 8 
(«Protecció dels consumidors i polítiques de joc responsable») de l’esmentada llei.

Després de la seua lectura i estudi, presentem les següents al·legacions al projecte del Reial decret.

Observacions presentades des de la Unitat d’Investigació: «Joc i Addiccions 
Tecnològiques» de la Universitat de València al projecte de Reial decret de 
comunicacions comercials del joc

Direcció General d’Ordenació del Joc,
Ministeri de Consum

Assumpte:
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JUSTIFICACIÓ DE LES AL·LEGACIONS

I.	 Sobre l’oportunitat de la norma
La Llei 13/2011, de 27 de maig, de regulació del joc (d’ara endavant LRJ) estableix en el seu article 1 
«L’objecte d’aquesta Llei és la regulació de l’activitat de joc, en les seues diferents modalitats, que 
es desenvolupe amb àmbit estatal amb la finalitat de garantir la protecció de l’ordre públic, lluitar 
contra el frau, prevenir les conductes addictives, protegir els drets dels i de les menors i salvaguardar 
els drets dels i de les participants en els jocs, sense perjudici del que s’estableix en els Estatuts 
d’Autonomia.

La Llei regula, en particular, l’activitat de joc a què es refereix el paràgraf anterior quan es realitze 
a través de canals electrònics, informàtics, telemàtics i interactius, en la qual els mitjans presencials 
hauran de tenir un caràcter accessori, com també els jocs desenvolupats per les entitats designades 
per aquesta Llei per a la realització d’activitats subjectes a reserva, amb independència del canal 
de comercialització d’aquests.»

En aquest sentit, els articles 7 i 8 de la LRJ, regulen com ha de ser la publicitat, el patrocini i la 
promoció de les activitats del joc, com també la protecció dels consumidors i de les consumidores 
i el desenvolupament de les polítiques de joc responsable, i hi indicarà l’apartat 2 de l’article 7 que 
reglamentàriament s’establiran les condicions que s’inclouran en els respectius títols habilitants de 
l’autorització de l’activitat publicitària i els seus límits.

D’altra banda, la disposició final segona de la LRJ estableix:

«S’autoritza el govern de la nació a adoptar, a proposta del titular del Ministeri d’Economia i 
d’Hisenda, en el termini d’un any des de l’entrada en vigor d’aquesta Llei, les disposicions que siguen 
necessàries per al desenvolupament i la implementació del que s’hi preveu.»

El mandat de l’apartat 2 de l’article 7 i l’habilitació establida en la disposició final segona han sigut 
incomplits sense cap justificació, i s’ha permés que durant aquests últims nou anys la publicitat 
i la promoció dels jocs en línia hagen proliferat de manera exponencial. La incentivació del joc 
n’ha afavorit els efectes perniciosos, la qual cosa ha tingut conseqüències molt greus en l’àmbit 
econòmic, sobre la salut dels ciutadans i de les ciutadanes i ha afectat negativament les formes 
democràtiques.

1.	 Des d’un punt de vista econòmic, s’ha creat una xarxa d’interessos entre empreses de joc, mitjans 
de difusió, entitats esportives i en les entitats que controlen les xarxes socials, amb el conseqüent 
increment i consum desmesurat dels jocs i les apostes en línia, el qual no s’ha vist reflectit ni en 
la recaptació fiscal ni en la generació d’ocupació.
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Per a tenir una visió global del que ha succeït es presenta el següent quadre:

Quantitats 
jugades³ 2013 
(en milions €)

Quantitats 
jugade 2018 (en 

milions €)

Impostos joc 
2018⁴

(en milions €)
Ocupació 2018⁵

Despesa en 
publicitat 2018 
(en milions €)

SELAE 8.518 9.000 1.680 18.612 77
ONCE 1.836 2.160 - 19.154 49

Joc privat 
(bingo, casino, 

màquines)
14.916 18.252 1.125 47.178

Joc en línia 5.592 17.327 49 Sin datos 332,7

A manera de resum, aquestes dades posen en evidència que les quantitats jugades en jocs en 
línia han passat de 5.592 milions d’euros el 2013 a 17.327 el 2018, la qual cosa suposa un increment 
del 210 %, que contrasta amb l’increment del 16 % de la resta de jocs públics i privats, que passen 
de 14.916 a 18.252 milions d’euros en el mateix període de temps.

Aquest important volum de quantitats jugades contrasta amb l’escassa recaptació fiscal que 
genera aquesta classe de jocs que, segons facilita el mateix sector el 2018, es van recaptar per 
tots els conceptes 146 milions d’euros. Aquesta xifra ha de ser considerablement menor, si atenem 
les dades dels comptes generals de l’Estat que publica la Intervenció General i que indica que 
els ingressos per aquests jocs van ser d’escassament 49 milions d’euros, una quantitat minsa si 
ho comparem amb els 1.680 milions d’euros de SELAE i els 1.125 del joc privat. L’ONCE no paga 
impostos.

Si atenem les xifres d’ocupació, ni les memòries de la DGJ ni les del mateix sector fan referència 
de quanta ocupació genera el joc en línia de regulació estatal, si bé ha de ser incomparablement 
inferior a la resta de jocs presencials.

En vista de l’anteriorment exposat, el Ministeri de Consum i el d’Hisenda haurien d’elaborar un 
projecte de reforma de la Llei 13/ de 27 de maig per a modificar la fiscalitat dels jocs en línia 
d’àmbit estatal. Aquesta hauria d’anar en el sentit que les empreses de joc en línia aporten a 
l’erari uns ingressos similars als dels jocs presencials. D’aquesta forma es cooperaria no sols a 
reduir el dèficit públic, sinó, sobretot, a reduir les quantitats de joc en aquests jocs improductius i, 
en conseqüència, l’addicció de les nostres persones joves.

2.	 Des d’un punt de vista d’impacte per a la salut, el joc en línia és potencialment més addictiu que 
el joc fora de línia, i això és una cosa que es coneix en la literatura científica des de fa temps⁶. A 
més, també s’ha comprovat l’existència d’una elevada correlació entre joc en línia i joc patològic, 
ja que les persones jugadores d’Internet pateixen taxes de joc patològic entre 4-6 vegades 
superior a les persones jugadores fora de línia⁷. Aquest motiu és més que suficient per a, des d’un 

3 Dades procedents de les memòries de la DGOJ.
4 Dades procedents de la Intervenció General de l’Estat.
5 Anuari de joc, fundació Codere.
6  Griffiths, M.D., Parke, A., Wood, R., & Parke, J. (2006). «Internet gambling: An overview of psychosocial impacts». UNLV 
Gaming Research & Review Journal, 10(1), 27.

   McBride, J., & Derevensky, J. (2009). «Internet gambling behavior in a sample of online gamblers». International 
Journal of Mental Health and Addiction, 7(1),149-167.

   Petry, N. M. (2006b). «Internet gambling: an emerging concern in family practice medicine?». Family practice, 23(4), 
421-426.

7 Wood, R. i Williams, R. (2009). «Internet gambling: Prevalence, patterns, problems, and policy options». Informe 
preparat per a Ontario Problem Gambling Research Centre.
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punt de vista de salut pública, evitar qualsevol mesura que promocione el joc en línia, tant de la 
publicitat com de les estratègies de màrqueting. A Espanya, a més, la legalització del joc en línia 
ha vingut acompanyada de greus conseqüències per a la salut en la nostra societat. En concret:

a.	 Actualment és la segona causa de trastorn de joc per als i les pacients sotmesos a tractament 
a causa d’addicció al joc⁸ i la primera en el cas de joves⁹.

b.	 És el joc amb pitjors conseqüències per a la salut en joves, especialment el que es refereix a 
apostes esportives¹⁰. 

3.	 E3.	 Pel que fa a les conseqüències sobre les formes democràtiques, encara que és difícil de 
quantificar, aquestes tenen un valor simbòlic molt important, pel que fa al fet que   suposen 
un atemptat contra principis essencials de l’estat de dret. Quan es va legalitzar el joc privat el 
1977, se’n va restringir la publicitat a causa de la seua potencial perillositat. Fins i tot hui dia, el 
joc privat fora de línia té prohibida la publicitat de facto per aquest motiu. No obstant això, a 
principis del 2000 s’inicia el joc en línia de manera il·legal¹¹, ja que operaven sense el necessari 
títol habilitant, ja que la llei ni tan sols contemplava aquesta activitat. Ho van fer, a més, amb 
una publicitat que fins a aquest moment era inèdita, com va ser el patrocini d’equips de futbol i 
altres comunicacions comercials. Es va donar, en fi, la paradoxa que el joc en línia, que operava 
de manera il·legal, se’n beneficiava, a més, de la possibilitat d’anunciar-se, mentre que gran part 
del joc legal la tenia restringida.

Quan finalment s’aprova la Llei 13/2011, es dona un termini d’un any per a dur a terme un 
reglament que especifique en el títol habilitant les condicions sota les quals es permet la publicitat. 
Un any després, el juny de 2012, el govern va procedir a concedir-ne les llicències sense haver 
desenvolupat la reglamentació necessària i la va concedir també a les mateixes empreses que 
s’havien estat anunciant quan realitzaven la seua activitat il·legalment. Des de l’aprovació de la 
LRJ s’han tret tres concursos de llicències sense cap restricció i encara cap govern no ha fet el 
preceptiu reglament.

8 Martínez, C. (2017). Diferencias entre las personas jugadoras patológicas de juegos online y de máquinas tragaperras. 
Tesi doctoral. Universitat Autònoma de Barcelona.

9 Chóliz, M. (2016). The challenge of online gambling: the effect of legalization on the increase in online gambling 
addiction». Journal of Gambling Studies, 32(2), 749-756.

10 Chóliz, M. i Marcos, M. (2019). «La epidemia de la adicción al juego online en la adolescencia». Revista Española de 
Drogodependencias, 44, 20-37.

 11 Segons Sentència del Tribunal Suprem de 17 de maig de 2017, en l’apartat nové, punt 5: «La regulació dels jocs d’atzar 
exigia la inclusió de la modalitat de joc en un catàleg, l’homologació dels mitjans tècnics i la posterior autorització 
administrativa perquè la pràctica de tal joc siga lícita, sistema que s’estableix amb caràcter general per a «la 
totalitat dels jocs o activitats en els quals s’aventuren quantitats de diners o objectes econòmicament avaluables, 
en forma d’envits o travesses sobre els resultats, i que en permeten la transferència entre els i les participants» i 
«amb independència que hi predomine el grau d’habilitat, destresa o mestratge dels i de les participants, o siguen 
exclusivament o primordialment de sort, envit o atzar, i tant si es desenvolupen mitjançant la utilització de màquines 
automàtiques com si es duen a terme a través de la realització d’activitats humanes» ( art. 1 del RD 444/1977). En 
un sistema normatiu com el descrit, la falta de referència en aquestes normes al joc en línia i, en concret, la falta 
d’inclusió de modalitats de joc en línia en el catàleg de jocs permesos, i la falta de cap autorització per a la pràctica 
de tals jocs en línia, no pot interpretar-se com a justificativa que el joc en línia no estava prohibit en aquesta 
normativa.

   Per contra, suposa que la pràctica de joc en línia, quan reunia les característiques previstes en aquestes normes (que 
s’aventuraren quantitats de diners o objectes econòmicament avaluables, en forma d’envits o travesses sobre els 
resultats, i en permetera la transferència entre els i les participants), no estava autoritzada i, per tant, era il·lícita.»
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Tot això ens condueix a la impressió que l’Estat ha desenvolupat aquest reglament de manera 
que s’acomodara als interessos d’algunes empreses, en lloc que aquestes s’ajusten a la normativa 
general, que ha de regir-se per principis socials, entre els quals el dret a la salut ha de prevaldre 
sobre els interessos econòmics de les empreses.

  

II.	Sobre el compliment dels acords i compromisos polítics
La Memòria de l’Anàlisi de l’Impacte Normatiu (MAIN) recull la necessitat de limitar l’exposició 
de la ciutadania i, en particular, dels col·lectius més vulnerables, a la publicitat de jocs d’atzar i 
apostes. Segons s’indica en la mateixa memòria, «[...] el notori augment de la inversió publicitària 
de les activitats de joc d’àmbit estatal en aquests últims anys i la consegüent proliferació de 
les comunicacions comercials associades a aquesta mena d’activitats ha generat una creixent 
sensibilitat social en relació amb els possibles efectes que aquesta intensitat puga estar comportant 
de cara a la banalització dels riscos de l’activitat de jocs d’atzar i aposta, com també la generació 
de conductes de consum no saludables, comprometent a mitjà i llarg termini la sostenibilitat social 
d’aquesta [...] Aquesta demanda social, plenament compartida per la major part de l’arc 
parlamentari al llarg d’aquests últims anys i per institucions com el Defensor del Poble.»

No obstant això, considerem que el Reial decret no compleix els objectius que pretén defensar, i 
infringeix els requeriments del Congrés de Diputats, els quals poden resumir-se en els següents:

•	El 2017 es van presentar diverses iniciatives parlamentàries en el Congrés dels Diputats en què 
se sol·licitava l’aprovació d’un Reial decret de comunicacions comercials de les activitats de joc 
d’àmbit estatal.

•	El 2 de novembre de 2018 va ser publicat en el Butlletí Oficial de les Corts una moció acordada 
pel Ple del Congrés dels Diputats, a iniciativa del Grup Parlamentari Confederal d’Unides Podem 
- En Comú Podem - En Marea, en el qual es va acordar, de manera expressa, «donar tràmit 
immediat i definitiu al Reial decret ja en tramitació», i s’hi van fixar, igualment, una sèrie de 
principis que calia seguir per aquest projecte, els quals no han sigut desenvolupats en el present 
esborrador de Reial decret.

La moció d’UP, aprovada per tots els grups parlamentaris, a excepció del PNB, que s’hi va abstenir, 
cita en el punt 3:

«Donar tràmit immediat d’un nou i definitiu Reial decret que tinga en compte les al·legacions i aportacions 
realitzades per les entitats i institucions universitàries que treballen en el camp de l’estudi i el tractament 
de la ludopatia als projectes anteriors de decret i que, en tot cas, seguisca els següents principis:
a) Una consideració del joc com una activitat econòmica d’especial risc per a la salut, amb la finalitat 

que en la seua regulació autonòmica i estatal prevalga una orientació de salut pública, com també de 
protecció prioritària del i de la menor.

b) L’establiment d’un marc normatiu unificat per al conjunt de l’Estat que permeta les comunitats 
autònomes i les entitats locals la intervenció efectiva sobre la proliferació descontrolada de cases 
d’apostes.

c) Una regulació de comunicacions comercials de les activitats de joc basada en criteris científics i de 
protecció de la salut pública amb limitacions similars a les aplicables a tabac i alcohol, això és:

i) La publicitat, la promoció i el patrocini hauria d’estar restringida en el mateix context de joc (casinos, 
bingos o dins dels webs de joc), i s’hauria de prohibir la publicitat en els mitjans de comunicació de 
masses i llocs públics, entre els quals s’inclouen aquells locals on es duen a terme jocs sense que 
existisca un control fefaent de la identitat en l’accés a aquests (bars, salons de joc, etc.). Aquestes 
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mesures servirien tant per al joc presencial com el joc en línia, i es prohibiren bàners, galetes que 
tinguen com a objectiu la publicitat, etc.

ii) Excloure d’aquesta limitació les loteries, per ser el joc menys addictiu, excepte les presortejades, i 
aplicar a aquestes limitacions horàries que permeten la protecció del menor.

iii) Prohibir l’aparició de persones rellevants, especialment per als menors, en la publicitat de joc.
iv) Prohibició de promocions o regals de crèdit o bons per a realitzar apostes com a reclam publicitari.
v) Obligar a incloure-hi de manera específica missatges que advertisquen de les conseqüències 

potencialment addictives del joc [...]».

 A més, en els acords de legislatura entre el PSOE i Unides Podem es va signar un acord que tenia 
com a compromís aprovar «[...] una regulació de la publicitat dels jocs d’atzar i de les apostes en línia 
d’àmbit estatal similar a la dels productes del tabac». Aquest compromís, que també venia reflectit 
en la campanya electoral d’UP en les últimes eleccions generals, ha sigut clarament incomplit, ja 
que el tabac té en l’actualitat una restricció total de la publicitat que el joc no té en aquest esborrany 
de Reial decret.

Els arguments que s’exposen en la Memòria de l’Anàlisi de l’Impacte Normatiu (MAIN) no justifiquen, 
al nostre judici, que aquest esborrany de Reial decret s’allunye tant d’aquest acord com de les 
promeses que Unides Podem va realitzar en campanya electoral i del mandat del Congrés dels 
Diputats, pràcticament per unanimitat i a iniciativa, precisament, del Grup Parlamentari d’Unides 
Podem.

1.	 Sobre la nocivitat del joc. En l’esborrany de RD s’apel·la al fet que el tabac afecta la majoria dels 
qui fumen i ho fa de forma més greu per a la salut, la qual cosa en justifica la prohibició de la 
publicitat. En el cas del joc, no obstant això,  «[...]no genera danys en la totalitat de les persones 
jugadores, sinó en una reduïda part d’aquestes[...]». I hi destaquen les greus afeccions per a la 
salut que té el consum del tabac.

El fet que el tabac, efectivament, siga molt nociu per a la salut i que afecte en major proporció, 
no vol dir que el joc no siga especialment nociu i que no requerisca d’una especial regulació que 
en prohibisca la publicitat. Més aviat al contrari, el joc patològic és un dels trastorns mentals amb 
majors índexs de suïcidi12, amb una patologia mental13 associada molt major que la del tabac (les 
malalties associades al tabac, tot i ser greus, són només orgàniques) i que afecta no solament 
la persona jugadora, sinó el seu entorn, especialment la família . De fet, el joc es considera un 
problema de salut pública des de finals del segle passat , la qual cosa exigeix que tinga una 
restricció total de la publicitat. L’acord al qual havien arribat PSOE i UP ens continua semblant un 
bon arranjament per a la prevenció de l’addicció al joc.

12 Battersby, M., Tolchard, B., Scurrah, M., & Thomas, L. (2006). «Suicide ideation and behaviour in people with 
pathological gambling attending a treatment service». International journal of mental health and addiction, 4(3), 233-
246.

	 Petry, N. M., & Kiluk, B. D. (2002). «Suicidal ideation and suicide attempts in treatment-seeking pathological gamblers». 
The Journal of nervous and mental disease, 190(7), 462.

13 Petry, N. M., Stinson, F. S., & Grant, B. F. (2005). «Comorbidity of DSM-IV pathological gambling and other psychiatric 
disorders: results from the National Epidemiologic Survey on Alcohol and Related Conditions». The Journal of clinical 
psychiatry.

	 Zimmerman, M., Chelminski, I., & Young, D. (2006). «Prevalence and diagnostic correlates of DSM-IV pathological 
gambling in psychiatric outpatients». Journal of Gambling Studies, 22(2), 255-262.
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2.	 Sobre la prevalença del trastorn de joc a Espanya.

Segons es defensa en la MAIN, «[...] la ludopatia se situa a Espanya en una franja de les més 
contingudes dels països del nostre entorn i, de fet, estable en el temps [...] entorn del 0,3 % de la 
població major de 18 anys [...]» i repeteix en diverses ocasions que es tracta d’un percentatge molt 
xicotet que s’ha vingut contenint, la qual cosa indica que la publicitat no ha tingut com a efecte 
l’increment en les taxes de ludopatia.

Referent a això, convé dir que solament hi ha una enquesta epidemiològica a nivell estatal que 
analitze la prevalença del trastorn de joc, que és la que va dur a terme la mateixa DGOJ el 2015, 
de manera que no es pot concloure que no hi haja hagut canvis, ja que solament tenim una 
mesura.

Però la xifra de 0,3 % tampoc és certa, ja que, segons les dades de la mateixa enquesta, l’índex 
de trastorn de joc se situa en 0,72 % . A això, caldria afegir-hi dues precisions:

•	En el moment en el qual es va dur a terme l’enquesta, l’oferta de joc en línia era molt menor 
que en l’actualitat, ja que s’acabaven d’autoritzar les slot n línia i, posteriorment, hi ha hagut 
més llicències per a operar i major oferta de jocs. Les slot en línia, que són un dels jocs més 
addictius i que el 2019 van suposar una despesa de 4.265 milions d’euros, eren desconegudes 
en el moment de realitzar l’enquesta. Igualment, la despesa en la resta de les modalitats de joc 
en línia va pujar en una quantitat semblant a causa de l’increment de l’oferta que hi ha hagut 
aquests últims anys. És molt probable, per tant, que la xifra de persones afectades de trastorn 
de joc siga superior en l’actualitat a la del 2015.

•	Les dades obtingudes amb àmplies mostres de joves  d’entre 15 i 19 anys utilitzant la mateixa 
eina que es va utilitzar en l’enquesta de la DGOJ mostren xifres superiors, fins i tot en menors 
d’edat , les quals ronden el 2,1 %.

3.	 Sobre la importància de la publicitat per a combatre el joc il·legal.

La MAIN apel·la també al fet que la prohibició de la publicitat conduiria al fet que les persones 
jugadores es desplaçarien al joc il·legal quan diu que «[...] una prohibició absoluta de la publicitat 
del joc en línia [...] suposaria la capacitat de distingir els productes legals dels il·legals a Espanya, 
sense que aquesta prohibició afectara el consum dels jocs en línia ni, en particular, el consum 
intensiu d’aquests [...]». Pensar que les empreses de joc en línia es gasten més de 300 milions 
d’euros simplement perquè les persones jugadores distingisquen el joc legal de l’il·legal quan 
les qui fan ús de jocs il·legals ho fan a través de VPN o eines específiques com ara TOR, les 
quals requereixen de coneixements i sofisticacions tecnològiques que la majoria de la ciutadania 
desconeix, és un argument que no se sosté. En tot cas, per a evitar que les persones jugadores 
accedisquen al joc il·legal s’ha de fer per altres mitjans, com ara prevenir l’addicció al joc deixant 
de promocionar-lo, tancant els webs il·legals i sancionant qui el promou. 

14 Krishnan, M., & Orford, J. (2002). «Gambling and the family: From the stress‐coping‐support perspective». 
International Gambling Studies, 2(1), 61-83.

15 Korn, D. A., & Shaffer, H. J. (1999). «Gambling and the health of the public: Adopting a public health perspective». 
Journal of gambling studies, 15(4), 289-365.

16 Chóliz, M., Marcos, M., & Lázaro-Mateo, J. (2019). «The Risk of Online Gambling: a Study of Gambling Disorder 
Prevalence Rates in Spain». International Journal of Mental Health and Addiction, 1-14.    

17 Chóliz, M. y Marcos, M. (2019). «La epidemia de la adicción al juego online en la adolescencia: un estudio empírico del 
trastorno de juego». Revista Española de Drogodependencias, 44, 20-37.
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Es parla en moltes ocasions de «canalització de la demanda» per a fer referència a l’activitat de 
la persona jugadora, la qual cosa no descriu, en absolut, les característiques d’un comportament 
addictiu ni les condicions que el determinen. S’utilitza una terminologia econòmica per a fer 
referència a un comportament, l’explicació del qual és molt més encertada i ajustada per part 
de la ciència psicològica, ja que analitza les variables que afecten el comportament individual de 
la persona jugadora.

En el cas que ens ocupa, la publicitat té com a objectiu la promoció d’una activitat concreta, 
en aquest cas el joc en línia. La prohibició de la publicitat, a diferència del que es defensa en 
el MAIN, sense cap explicació científica que ho explique ni evidència empírica que ho avale, no 
conduirà al joc il·legal, sinó que farà que moltes persones joves menors d’edat no troben interés 
pel joc, no s’exposen i, per tant, no desenvolupen el trastorn de joc. Tornant a l’exemple del tabac, 
les mesures preses pel govern sobre prevenció del tabaquisme, entre elles la prohibició de la 
publicitat (a més d’unes altres de regulació que també caldria desenvolupar en el cas del joc), 
van conduir al fet que més d’un milió de persones deixaren de fumar i que es reduïra a la meitat 
el nombre de paquets de tabac que es consumeixen a Espanya. L’eliminació de la publicitat 
del tabac no va fer que les persones fumadores es passaren a fumar tabac de contraban. 
Simplement, va haver-hi menys joves menors d’edat que es van iniciar en el tabac.

En el MAIN es posa com a exemple Itàlia per a justificar que la prohibició de la publicitat conduiria 
al joc il·legal, però sense aportar dades empíriques i obviant altres consideracions molt rellevants 
i singulars del país transalpí entre el joc i certes organitzacions que condicionen no sols la 
publicitat, sinó la mateixa organització social del joc (i d’altres activitats econòmiques). No s’hi fa 
referència a l’eficàcia de les mesures preses en altres països, com ara Noruega, que van conduir 
a una reducció de les taxes de ludopatia després de prendre mesures de regulació basades en 
els coneixements que aporta la ciència i que haurien de servir-nos com a model de regulació18.

4.	 Sobre la publicitat de les estratègies de màrqueting per a promocionar i incrementar l’ús del 
joc.

La promoció del joc és radicalment contrària a la filosofia del joc responsable, que està 
present en el títol II del present Reial decret. Per tant, si el joc responsable és un dels pilars 
en els quals es basa la política reguladora, hauria de prohibir-se explícitament qualsevol mena 
d’activitats promocionals i, per tant, tampoc hauria de tenir-ne sentit la publicitat. Ens referim en 
concret a bons, targetes de fidelització, etc., com també als jocs gratuïts. És a dir, totes aquelles 
estratègies de màrqueting que indueixen al joc, atés que aquest és potencialment addictiu i 
la causa d’un trastorn mental, motiu pel qual un estat social i de dret hauria de prohibir les 

18 Rossow, I., Hansen, M. B., y Storvoll, E. E. (2013). «Changes in youth gambling after the removal of slot machines in 
Norway». Nordic studies on alcohol and drugs, 30(4), 317-330.
Rossow, I., & Hansen, M. B. (2016). «Gambling and gambling policy in Norway. An exceptional case».  Addiction, 111(4), 
593-598.
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estratègies comercials que inciten a jugar, ja que és segur que  hi haurà ciutadans i ciutadanes 
que emmalaltiran a causa d’això. 

A pesar que, efectivament, el potencial addictiu del joc és menor que el d’algunes de les drogues 
més característiques, com ara la nicotina o els opiacis, i que no totes les persones que juguen 
desenvoluparan un trastorn addictiu, actualment no es coneixen totes les variables personals i 
socials que fan que una persona en concret siga més vulnerable a patir el trastorn de joc, que és 
una malaltia mental. I encara que un dia s’arribarà a conéixer amb precisió quines són aquestes 
variables, que és una de les aspiracions de la ciència, però no és fàcil que aconseguisca, seria 
impossible una organització social que impedira que les estratègies de màrqueting i de publicitat 
no afecten aquestes persones vulnerables, ja que la publicitat arriba a tota la ciutadania i les 
estratègies de màrqueting a totes les persones que en algun moment juguen.

Per aquest motiu, i per un principi de precaució, haurien de prohibir-se totes les activitats 
promocionals del joc i, per tant, qualsevol al·lusió a les mateixes en el RD de comunicacions 
comercials. 

Per tots aquests motius, no s’entén per què l’esborrany del RD de comunicacions comercials 
no compleix amb el mandat del Parlament, com també amb l’acord entre PSOE i UP i amb els 
compromisos electorals d’UP en matèria de publicitat del joc quan, a més, serien molt ben acceptats 
per molts moviments socials, pels i per les professionals de la salut i per gran part de comunitat 
científica. 

III.	 Sobre la defensa dels i de les menors i el compliment de la Llei
Si alguna cosa caracteritza un estat social i de dret és la protecció de les persones vulnerables, 
especialment la infància, com també el compliment de la Llei. En aquest sentit, pel que fa a la 
protecció de menors, la legislació actual hi és clara, ja que la Llei 7/2010 general de la comunicació 
audiovisual, en el seu article 7 referit als drets del menor estableix: «Està prohibida l’emissió de 
continguts audiovisuals que puguen perjudicar seriosament el desenvolupament físic, mental o 
moral dels menors [...] Els programes dedicats a jocs d’atzar i apostes només poden emetre’s entre 
la una i les cinc del matí [...] Queden exceptuats d’aquesta restricció horària els sortejos de les 
modalitats i els productes de joc amb finalitat pública» (article 7.2 de la LGCA).

Per damunt d’aquesta Llei no es troba cap Reial decret ni, per descomptat, cap acord de regulació 
amb les empreses, com és el cas d’AUTOCONTROL. Qualsevol interpretació que supose una 
excepcionalitat a la Llei hauria de ser justificada d’acord amb dret. No obstant això, les excepcions 
exposades ni tan sols estan avalades científicament, a més del fet que existeix una demanda 
expressa per part del Congrés dels Diputats del fet que ni tan sols s’anuncien en mitjans de 
comunicació de masses. Algunes de les excepcions més extraordinàries que es plantegen en aquest 
Reial decret són les següents:

a.	 Apostes de competicions en directe, a partir de les 20.00 h. Les apostes en directe (esportives 
i d’un altra mena) són un dels jocs més addictius. Les de futbol, en concret, són les que més 
afecten els i les joves. Per tot això, desplaçar-les de l’horari d’1 a 5 del matí a les 20.00 h, que 
ni tan sols és de protecció infantil, atenta contra el principi de protecció de menors i contra la 
prevenció de l’addicció al joc, també per a majors d’edat.



152 Addicció al joc en la joventut de la Comunitat Valenciana

b.	 Loteries presortejades i bingo, a partir de les 22.00 h. De nou es produeix una excepció, 
ja que el bingo és un joc addictiu que té una incidència especial en dones, motiu pel qual 
hauria d’atendre’s a aquesta particularitat des d’una perspectiva de gènere. En el cas de les 
loteries presortejades, es tracta d’una modalitat de loteria que, per les seues característiques 
estructurals, és més addictiva que les convencionals i que està relacionada amb el joc patològic 
en joves menors d’edat. Per a alguns autors i autores, la loteria presortejada és un primer pas 
per a progressar a altres modalitats de joc més addictives, com les escurabutxaques o els jocs 
de casino. Per tant, no hi ha cap justificació per a desplaçar la publicitat d’aquests productes 
de l’horari general d’1 a 5 del matí.

En tractar-se d’un Reial decret, de rang menor que el d’una llei, que deixa tan explícitament clars 
els límits horaris, considerem que les excepcions en absolut estan justificades. En semblants termes 
es va expressar el Consell d’Estat en el dictamen de 4 d’octubre de 2018  per a l’anterior esborrany 
de Reial decret de comunicacions comercials, en els quals ja va indicar que «[...] les comunicacions 
comercials relatives a apostes de contrapartida i croades únicament podran emetre’s entre la 1 i les 
5 hores del matí [...]» i afegeix que «aquesta observació té caràcter essencial als efectes previstos 
en l’article 130.3 del Reglament orgànic del Consell d’Estat».

L’article 2 de la LGCA indica que «són serveis de comunicació audiovisual aquells la responsabilitat 
editorial dels quals correspon a un prestador del servei i la principal finalitat del qual és proporcionar, 
a través de xarxes de comunicacions electròniques, programes i continguts a fi d’informar, entretenir 
o educar el públic en general, com també emetre comunicacions comercials». Entenem, per tant, 
que la limitació d’1 a 5 de la matinada fa referència a qualsevol programa d’emissió televisiva, 
radiofònica, com també als continguts audiovisuals a través d’Internet. En aquest últim cas, per a 
assegurar el compliment de la Llei, la publicitat solament hauria d’estar disponible dins del web del 
joc (sense bàners ni publicitat fora d’aquest web) i en horari d’1 a 5 del matí.

En vista de tot l’anterior i la mateixa redacció del Reial decret, considerem: 

a.	 que, si bé el Reial decret intenta subjectar-se al que s’estableix en els articles 7 i 8 de  la 
LRJ, existeixen una sèrie d’excepcions a la regulació sobre la publicitat i la incentivació de 
conductes addictives que en desvirtuen la finalitat i en el fons dona cobertura a la situació que 
actualment tenim a Espanya i

b.	 per a evitar que aquest Reial decret done cobertura a les pràctiques de promoció dels jocs en 
línia que actualment s’estan donant, sol·licitem que s’efectuen una sèrie de modificacions  en 
l’articulat que descrivim a continuació.
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 AL·LEGACIONS A L’ARTICULAT
AL·LEGACIÓ 1
Article 10
10.1: «Les comunicacions comercials hauran d’incloure un missatge relatiu a jugar amb responsabilitat, 
de la classe “juga amb responsabilitat”, “si jugues, sigues responsable” o similar [...]»

Substituir per:
10.1 «Les comunicacions comercials hauran d’incloure un missatge relatiu al fet que el joc provoca 
addicció, del tipus: “jugar provoca ludopatia”, “el joc és addictiu” o similar [...]»

A més, ha d’exigir-se que aquest missatge aparega en cada comunicació radiofònica, no cada dues 
d’aquestes.

Justificació:
El joc responsable és un concepte controvertit en l’actualitat i que ha sigut posat en qüestió per 
part de la comunitat científica com a forma de prevenció de l’addicció al joc19. En el cas dels 
missatges «juga amb responsabilitat», indueixen a la creença que certa manera de jugar fa immune 
les persones de desenvolupar l’addicció, la qual cosa s’ha demostrat que no sols és erroni, sinó 
perjudicial i contraproduent. Si el que es pretén és introduir un missatge preventiu similar al dels 
productes del tabac, convé no induir falses expectatives i informar veraçment amb missatges com: 
«jugar és addictiu», «el joc pot provocar ludopatia», «el joc perjudica greument la salut», etc. 

AL·LEGACIÓ 2
10.4: Eliminació, per innecessari amb el nou article 10.3.

AL·LEGACIÓ 3
Article 11. Principi de protecció de menors
Afegir 11.4. «Qualsevol comunicació a les quals fa referència aquest RD que es difonga en l’espai 
radioelèctric o Internet s’emetrà exclusivament d’1 a 5 del matí, amb independència del mitjà amb 
què es realitze.»

«Queden exceptuats d’aquesta restricció horària els sortejos de les modalitats i els productes de joc 
amb finalitat pública.»

Justificació:
Complir amb la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets del menor.

19 Hancock, L., y Smith, G. (2017). «Critiquing the Reno model I-IV international influence on regulators and governments 
(2004-2015) -the distorted reality of “responsible gambling”». International Journal of Mental Health and Addiction, 
1-26.

	 Chóliz, M. (2018). «Ethical gambling: A necessary new point of view of gambling in public health policies». Frontiers in 
public health, 6, 12.
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AL·LEGACIÓ 4
Article  12. Activitats de patrocini
ARTICLE 12.1

On diu: «No s’utilitzarà la imatge de marca, el nom comercial, la denominació social, el material o 
els missatges promocionals del patrocinador en esdeveniments, béns o serveis dissenyats per a 
menors d’edat o destinats principalment a aquests.»

Ha de dir: «No s’utilitzarà la imatge de marca, el nom comercial, la denominació social, el material 
o els missatges promocionals del patrocinador en esdeveniments, béns o serveis.»

Justificació:

Complir amb el mandat del Parlament.

ARTÍCULO 12.4

On diu: «Els operadors garantiran que l’emissió o la difusió del patrocini mitjançant comunicacions 
comercials a través de mitjans presencials s’ajuste a les limitacions horàries establides en aquest 
Reial decret per a modalitats de serveis de comunicació audiovisual, amb excepció del patrocini 
esportiu de samarretes o equipaments esportius.»

Ha de dir: «Els operadors garantiran que l’emissió o la difusió del patrocini mitjançant comunicacions 
comercials a través de mitjans presencials s’ajuste a les limitacions horàries establides en aquest 
reial decret per a modalitats de serveis de comunicació audiovisual.»

Justificació

El patrocini d’equips esportius no ha de ser una excepció a la regla general de la limitació horària 
d’1 a 5 de la matinada, fins i tot en equipaments o instal·lacions esportives.

AL·LEGACIÓ 5
Article 13. Activitats de promoció
Nova redacció: «Està absolutament prohibida la publicitat de qualsevol mena d’activitat promocional 
del joc.»

Justificació:

El joc d’atzar, com a activitat addictiva que pot arribar a provocar un trastorn mental, hauria de 
mancar de qualsevol activitat de promoció. Mentre arriba el cas, la publicitat, almenys, n’hauria 
d’estar absolutament prohibida, ja que es tracta d’activitats que poden provocar danys per a la 
salut.
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AL·LEGACIÓ 6
Article 14. Aplicacions de joc gratuït
Nova redacció: «Està absolutament prohibida la publicitat de les aplicacions de joc gratuït.»

Justificació:

Les aplicacions de joc gratuït són una forma d’inducció al joc que afecten principalment  les persones 
més joves, per la qual cosa haurien d’eliminar-se. Mentre arriba el cas, la publicitat, almenys, n’hauria 
d’estar absolutament prohibida, ja que es tracta d’activitats que poden provocar danys per a la 
salut.

AL·LEGACIÓ 7
Article 15. Aparició de persones…
Nova redacció: «Es prohibeix l’aparició en les comunicacions comercials de persones o personatges 
de rellevància o notorietat públics, siguen reals o de ficció.»

AL·LEGACIÓ 8
Article 16. Sistemes d’exclusió publicitària
Nova redacció: «Es prohibeixen els sistemes de comunicacions comercials dirigides a usuaris i 
usuàries concrets, ja siga a través de serveis de la informació o per qualsevol altre canal.»

AL·LEGACIÓ 9
Article 17. Comunicacions comercials en mitjans presencials
Eliminació de l’apartat 2.

Justificació:

Es tracta d’un entorn sobre el qual tenen competències les respectives comunitats autònomes. És 
una invasió de les competències

AL·LEGACIÓ 10
Article 18. Comunicacions comercials en serveis de comunicació audiovisual
Nova redacció:

1.	 «Les comunicacions comercials dels operadors de joc en serveis de comunicació audiovisual 
únicament podran emetre’s entre la 01.00 i les 5.00 hores. 

2.	 Queden exceptuats d’aquesta restricció horària els sortejos de les modalitats i productes de joc 
amb finalitat pública.»

Justificació:

Complir amb la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets del menor
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AL·LEGACIÓ 11
Article 19.
Apartat 1 lletra a). Substituir l’horari assenyalant per a l’hora d’iniciació fixada en les 20.00 h, pel de 
la 1.00 h.

Apartat 2. Eliminació.

Justificació:

Complir amb la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets del menor.

AL·LEGACIÓ 12
Article 20. Regles de difusió de comunicacions comercials d’apostes mútues, 
de loteries instantànies o presortejades i de bingo en serveis de comunicació 
audiovisual
Eliminació.

Justificació:

Complir amb la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets del menor. 

AL·LEGACIÓ 13
Article 23. Regles de difusió de comunicacions comercials en serveis 
d’intercanvi de vídeos a través de plataforma
Nova redacció: «Els operadors de joc no podran emetre comunicacions comercials audiovisuals 
comercialitzades, venudes o organitzades per prestadors del servei d’intercanvi de vídeos a través 
de plataforma.»

Justificació:

Complir amb la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets del menor. 

AL·LEGACIÓ 14
Article 24. Comunicacions comercials a través de correu electrònic o altres 
equivalents
Nova redacció: «Es prohibeix qualsevol comunicació comercial del joc a través de correu electrònic 
o altres mitjans equivalents.»

Justificació:

La publicitat directa i personalitzada és molt més intrusiva que la que es produeix per mitjans 
generalistes.

AL·LEGACIÓ 15
Article 25. Comunicacions comercials en serveis de la societat de la informació
Afegir apartat 4: «Les comunicacions comercials solament podran aparéixer d’1.00 a 5.00 h.»

Justificació:

Complir amb la filosofia de la Llei 7/2010 general de comunicació audiovisual per a protegir els drets 
del menor.
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AL·LEGACIÓ 16
Article 26. Regles específiques per a les comunicacions comercials en xarxes 
socials en línia
Nova redacció: Queden prohibides les comunicacions comercials en serveis de la societat de la 
informació oferides a través de pàgines web que servisquen de suport o canal a xarxes socials en 
línia.

Justificació:

Les xarxes socials en línia són un canal preferent per a la població més jove.

AL·LEGACIÓ 17
Article 27. Regles específiques sobre comunicacions comercials emeses per 
pronosticadors d’apostes
Nova redacció: «Queden prohibides les comunicacions comercials emeses per pronosticadors 
d’apostes.»

AL·LEGACIÓ 18
Article 28. Acords de corregulació
Eliminació de l’article.

Justificació:

La regulació de les comunicacions comercials competeix a l’Administració. La societat ha d’acatar 
les normes que l’Administració establisca i aquesta n’ha de garantir el compliment.

AL·LEGACIÓ 19
Article 30. Obligacions d’informació
On diu: 

«2a. Informació general sobre joc responsable i els possibles riscos que pot generar la pràctica no 
responsable del joc.»

Ha de dir:

«2a. Informació general sobre joc responsable i els possibles riscos del joc.»

Justificació:

Quan es diu «pràctica no responsable del joc» s’està culpabilitzant la persona jugadora de les 
conseqüències negatives que el joc per si mateix ja té i que se n’incrementen amb les condicions 
en les quals es presenta. És contrapreventiu i alienador per la persona jugadora que té problemes 
amb el joc.
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AL·LEGACIÓ 20
Article 30
2f. Eliminació.

Justificació:

La intervenció d’un trastorn mental ha de realitzar-se pels serveis sanitaris públics de cada 
comunitat autònoma, que són les qui tenen competència en el tractament de les malalties mentals. 
L’Administració no pot deixar en les seues funcions de tractament de problemes de salut i menys 
explicitar-ho en un Reial decret.

A més, en l’actualitat les organitzacions no tenen personal especialitzat (psiquiatre, psicòleg clínic 
o psicòleg general sanitari) que dirigisca els tractaments ni protocols validats per les autoritats 
sanitàries.

AL·LEGACIÓ 21
Article 30
2i. Eliminació.

Justificació:

El joc responsable s’ha convertit en una rentada de cara quan el promocionen les empreses de joc20. 
Per a evitar confusions amb publicitat, els estudis han de ser realitzats per entitats independents.

AL·LEGACIÓ 22
Article 30
2j. Eliminació.

Justificació:

No és útil per la persona jugadora patològica i només pot servir per a donar una falsa sensació de 
seguretat.

2l. Ha de dir:

«Telèfon d’assistència en matèria de joc responsable de l’Administració competent.»

Justificació:

No ha de ser l’operador, sinó l’Administració pública la que presente aquesta assistència. Ni tan sols 
organitzacions d’afectats, ja que el seu paper és de suport a la persona jugadora, no de tractament 
professional, que l’ha de dur a terme professional sanitari qualificat. 

20  Smith, G. (2015). The corrupting influence of gambling on governments, research and charities. Communication 
presented at the Alberta Gambling Research Institute Conference. Banff, March 27-28, 20
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AL·LEGACIÓ 23
Article 30.3
Substituir «Joc segur» per «Aquesta empresa té el títol habilitant: [...]», sense logotips de 
l’Administració.

Justificació:

«Joc segur» en realitat vol dir «joc legal». Només caldria posar la referència de la llicència i el BOE 
en el qual es publica  per a informar del fet que no es tracta de joc il·legal. Tant la frase «Joc segur» 
com el logotip del govern d’Espanya indueixen a pensar que es tracta d’un joc just, quan en tots els 
jocs l’esperança matemàtica és desfavorable per a la persona jugadora, amb la qual cosa es dona 
una falsa sensació de seguretat que indueix a un joc excessiu. 

AL·LEGACIÓ 24
Article 31. Informació i assistència sobre joc responsable i comportaments de 
risc
On diu: «Els operadors habilitaran un servei telefònic d’atenció al client [...]»

Ha de dir: «Els operadors sufragaran un servei telefònic d’atenció al client [...]»

On diu: «Aquest servei es prestarà directament per l’operador, individualment o en conjunció amb 
altres operadors, o a través de tercers, previ l’oportú acord signat a aquest efecte.»

Ha de dir: «Aquest servei el prestarà l’Administració i els costos derivats d’aquest servei seran 
sufragats pels operadors. Aquest servei es realitzarà per part de psicòlegs i psicòlogues  clínics o 
general sanitari contractat per l’Administració per a dur a terme aquest assessorament.»

Justificació:

El trastorn de joc és un trastorn mental que ha de tractar-se per un professional sanitari (especialista 
en psiquiatria, psicologia clínica o psicologia general sanitària) independent de les empreses de 
joc. Tampoc les associacions d’autoajuda estan capacitades per a exercir labors de tractament 
psicològic, sinó de suport a la persona jugadora.

AL·LEGACIÓ 25
Article 34. Detecció de comportaments de risc dels usuaris
Punt 2. Eliminació:  «[...] a més de posar en marxa les mesures de restricció d’emissió de 
comunicacions comercials previstes en aquesta norma dirigides a aquesta classe de persones 
jugadores.»

Justificació:

No escau, ja que s’haurien de prohibir tota mena de comunicacions comercials personals.
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AL·LEGACIÓ 26
Article 35. Suspensió de comptes de joc per autoprohibició i autoexclusió
Eliminació del punt 5.

Justificació:

L’autoexclusió en el Registre d’Autoprohibits és un mecanisme molt més eficaç per a la prevenció 
d’addicció al joc, ja que es duu a terme per part de la DGOJ, és vàlid per a tots els jocs per Internet, 
casinos i bingos d’Espanya, és immediat i té un termini mínim de sis mesos el qual, si no es cancel·la, 
es manté indefinidament. Afegir un altre mecanisme, que a més és menys eficaç, només causaria 
confusió i podria ser utilitzat perquè la persona jugadora no s’autoexcloguera del general. A més, 
resulta estrany que tenint la DGOJ un sistema eficaç, senzill d’usar i que funciona des de fa temps, 
en propose un altre d’alternatiu que, a més, és menys eficaç.

AL·LEGACIÓ 27
Disposició transitòria primera
Eliminació.

Justificació:

El present RD substitueix a l’acord de corregulació entre la DGOJ i AUTOCONTROL. Ha de ser 
l’Administració la que establisca les normes i se n’encarregue del compliment.

AL·LEGACIÓ 28
Disposició final primera
Eliminació de l’apartat 3.

Justificació:

No té cap sentit el fet d’establir límits, que és una mesura eficaç, si la persona jugadora pot eliminar-
los. La persona que té problemes de joc modificarà els límits si amb això pot tenir l’oportunitat de 
jugar de nou. Es tracta, a més, d’un risc molt elevat també per a les persones que encara no han 
desenvolupat aquesta patologia i es troben en un moment en el qual, després de les pèrdues, 
pretenen recuperar el que han perdut, incrementant-ne els límits. Es tracta d’una de les situacions 
de major risc per a desenvolupar el trastorn de joc.

Amb independència d’això, els límits diaris, setmanals i mensuals actualment establits en el RD 
1614/2011 no tenen cap utilitat pel que fa a prevenció de l’addicció al joc ni de la conducta excessiva, 
ja que fan referència a cada operador en els diferents jocs. La persona jugadora pot canviar de jocs 
o d’operador i seguir amb el seu comportament patològic, ja que, de facto , això suposa límits de 
joc de desenes de milers d’euros al dia que, amb la quantitat d’oferta de joc existent en l’actualitat  
(tant d’operadors com de tipus de jocs per operador), ni tan sols tindria temps a perdre encara que 
dedicara les 24 h del dia a apostar. Com diria el príncep Fabrizio di Salina, en el Gattopardo, «cal que 
tot canvie perquè tot quede com està».
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