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Sarrera

	• Ikerketa honen helburua da zorizko jokoekin lotutako narratibak eta joerak 
aztertzea Euskadiko Esfera Publiko Digitalaren testuinguruan, informazio-
iturri gisa Twitter sare sozialen plataforma erabilita. Erabilitako metodologiari esker, 
metadatu askoko kalitatezko datu ugari bildu dira.

	• Ikerketan jasotako txioak 2022ko urriaren 1etik 2023ko martxoaren 
31rabitartean argitaratu ziren. Txio horiek eskuratzeko, monitorizatu egin dira zorizko 
jokoekin lotutako hitz-gako esanguratsuak eta erabiltzaile espezifikoak. Gaztelania 
eta euskara hartu dira kontuan, eta aintzat hartu dira halaber hitz-gakoen aldaketak 
eta bat-etortze partzialak, argitalpen esanguratsuak barne hartzen direla bermatzeko.

	• Guztira 4.974.206 argitalpen eskuratu dira, jatorrizko txioak, erantzunak, aipuak 
eta bertxioak barne. Hala ere, garrantzitsua da kontuan hartzea zifra horrek barne 
hartzen dituela Euskaditik kanpo egindako argitalpen faltsuak eta txioak. Hala, 
txioak iragazteko eta segmentatzeko prozesu bat egin zen, gaiaren eta 
lurraldearen araberako garrantziaren arabera. 

	• Twitterreko elkarrizketaren egitura aztertzeko, elkarrizketa bera aipamen-sare 
bihurtu zen; nodo bakoitzak Twitterreko erabiltzaile bat adierazten zuen, eta ertz 
bakoitzak nodoen arteko aipamen-harreman bat adierazten zuen. Aipamen-sareaz 
gain, sare narratibo bat sortu zen, eta horretarako komunitate garrantzitsuetan 
gehien partekatutako txioak aukeratu ziren. Txio horiei distantzia semantikoaren 
analisia egin zitzaien LaBSE eredua erabilita, edukiaren antzekotasunak eta 
patroiak identifikatzeko.

	• Lortutako emaitzek agerian utzi zuten Twitterren nagusi diren narratibak, 
Euskadiko zorizko jokoekin lotutakoak, negatiboak direla gehienbat. 
Lotura bat ezarri da zorizko jokoen, apustu-etxeen eta moralki gaitzesgarriak diren 
gaien artean, baita mendekotasun, pobretze eta familien hondamen ekonomikoko 
arazoekin ere. Aldiz, ez da identifikatu zorizko jokoen edo apustu-etxeen aldeko 
diskurtsorik, baizik eta gehiago ekitaldien eta zozketen sustapena, 
defentsa espliziturik gabe. Azkenik, azpimarratzekoa da oso ezberdina dela 
Gabonetako Loteriaren inguruko narratiba. Urteroko ospakizun horrek kutsu 
positiboa du, bai hedabideetan, bai Twitterreko erabiltzaile gehienen artean.



2. Kontzeptu gakoak 
(marko teorikoa  
eta metodologikoa)
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	• Eremu publiko digitala: Interes publikoko gaiei buruzko interakzioak eta 
eztabaidak gauzatzen diren espazio birtuala da. Sare sozialek eta online plataformek 
gero eta garrantzi handiagoa dutenez, eremu publikoa zabaldu eta dibertsifikatu 
egin da, eta horri esker herritarrek ingurune digitalean parte hartu eta ideiak 
trukatzen dituzte. Eremu publiko digitala aztertzeak lagundu egiten digu sakonago 
ulertzen online gertatzen direndinamika sozial eta diskurtsiboak .

	• Big Data: Ikuspegi tradizionalen bidez eraginkortasunez kudeatu ezin den datu-
bolumen handia laburbiltzeko, biltegiratzeko eta aztertzeko gaitasuna da. Ikerketa 
honetan, Twitterreko datuak masiboki deskargatu ziren zorizko jokoei buruzko 
argitalpenen lagin zabala lortzeko. Big Data analisiari esker, patroiak, joerak 
eta ezkutuko loturak aurki ditzakegu datu-multzo oso handi eta konplexuetan.

	• Sare Sozialen Analisia (SSA): Analisi-tekniken multzo bat da, harreman eta 
egitura sozialak aztertzera bideratua, gizabanakoen, taldeen edo entitateen arteko 
interakzioen analisiaren bidez. Ikerketa honetan, SSA erabili dugu Twitterreko 
elkarrizketa aipamen-sare bihurtzeko; erabiltzaile bakoitzak nodo bat irudikatzen 
du eta aipamenak ertzak dira. Horri esker, zorizko jokoei buruzko komunitateak, 
interakzioak eta informazio-fluxuak ikus eta uler ditzakegu. SSA erabili dugu, 
baita ere, narratiba-sare bat sortzeko eta aztertzeko; horri esker, kontakizun-
motak azter ditzakegu, haien arteko antzekotasunen eta desberdintasun 
semantikoen ikuspegitik.

	• Embedding ereduak: Hizkuntza naturala prozesatzeko teknikak dira: hitzei 
edo esaldiei zenbakizko bektoreak esleitzen zaizkie, esanahiak eta haien 
arteko erlazio semantikoak harrapatzeko. Ikerketa honetan, LaBSE (Language-
agnostic BERT Sentence Encoder) eredua erabili da gehien partekatzen diren txioen 
arteko distantzia semantikoa kalkulatzeko. Horri esker, antzekotasunak eta 
patroiak identifika ditzakegu testu-edukian, eta hori funtsezkoa da zorizko jokoen 
inguruko narratibak eta joerak ulertzeko.



Metodologia3.
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3.1. Datuak eskuratzea

	• Ikerketa egiteko, datu asko eskuratu dira Twitter sare sozialetik. Deskarga hainbat 
ziklotan egin da, 2023ko martxoa eta maiatza bitartean, Twitterreko API 2.0-
rako sarbide akademikoaren bidez. Horrela, datuen kalitatea eta metadatuen 
aberastasuna bermatu dira.

	• Azterlanaren parte diren txioak 2022ko urriaren 1etik 2023ko martxoaren 
31ra bitartean argitaratu ziren, eta honako hitz gako eta erabiltzaile hauen 
monitorizaziotik abiatuta eskuratu ziren: apuesta, apustu, azar, bet2earn, bingo, 
casinobilbao, codere, codereapuestas, iragarpena, joko, juego, kiniela, kirolbet, 
kirolbet_es, lotería, luckia, ludópata, ludopatía, poker, pronóstico, pronostikoa, 
quiniela, rasca, reta, retabet, ruleta eta tipster. 

	• Gainera, honako traol hauek gehitu ziren: #apuestas, #apuestasdeportivas, 
#apuestasnba, #apuestasonline, #apustasnba, # #apustuetxeak, #casasdeapuestas, 
#casasdeapuestasonline, #apustuak, #casino, #futboliragarpenak, #iragarpenak, 
#kirolapustuak, #laquiniela, #onlineapustuak, #onlineapustuak, #pronosticos, 
#pronosticosfutbol eta #quiniela.

	• Datuak gaztelaniaz eta euskaraz eskuratu ziren. Hitz guztien hainbat aldaera 
hartu ziren kontuan. Esaterako, kontuan hartu ziren ohiko falta ortografikoak (adibidez, 
gaztelaniazko lotería eta loteria), eta bilaketa ezarri zen kointzidentzia partzialak 
sartzeko moduan (adibidez, apustu eta apustu-etxeak).

	• Guztira, 4.974.206 argitalpen eskuratu ziren, jatorrizko txioak, erantzunak, 
aipuak eta bertxioak barne. Kontuan izan behar da, hala ere, zifra horrek barne 
hartzen dituela Euskaditik kanpo egindako argitalpen faltsuak eta txioak (adibidez, 
zorizko jokoen testuingurutik kanpo «apustu egitea» aipatzen duten argitalpenak).

3.2. Datuak garbitzea eta prestatzea (I)

	• Txioak eskuratu ondoren, iragazi eta segmentatu egin ziren, hainbat irizpideren 
arabera. Aplikatutako lehen irizpidea gaiaren garrantzia izan zen. Adibidez, 
«apustu» eta «pronostiko» hitzen zarata murrizteko (politikan eta kazetaritzan asko 
erabiltzen diren hitzak), testu batean «apustu» edo «pronostiko» hitzak «online», 
«kirol» edo «kirol» hitzen aurretik agertzen ziren argitalpenak baino ez ziren hautatu. 
Guztira, halako 82 irizpide ezarri ziren, gaztelaniazko zein euskarazko txioetarako. 
Guztira, 424.136 argitalpenek pasatu zuten iragazki hori.

	• Eskuineko kronologiaren ondoan ikus daitekeenez, eskuratutako elkarrizketa konstante 
samar mantentzen da denboran, abenduaren 21, 22 eta 23ko gorakadan salbu; 
egun horietan elkarrizketa lehertu egiten da, Gabonetako Loteriaren ondorioz. 
Horregatik, erabaki dugu bereizita aztertzea Gabonetako Loteriari erreferentzia 
egiten dioten txioak eta erreferentziarik egiten ez diotenak.
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Argitalpenen kronologia: 424136 txio

3.3. Datuak garbitzea eta prestatzea (II)

	• Elkarrizketa segmentatzeko aplikatutako bigarren irizpidea lurralde-garrantzia 
izan zen. Asmoa zen bereiztea elkarrizketako zein parte-hartzaile zen Euskal 
Herrikoa eta zein ez.

	• Twitterrek ez du uzten berariaz geolokalizatuta ez dagoen erabiltzaile baten 
kokapena ezagutzen. Horrek esan nahi du lan egiteko genituen elementu bakarrak 
zirela argitaralpenetan erabilitako hizkuntza (adibidez, ulertu dugu 
euskaraz argitaratzen badute ikerketarako erabiltzaile interesgarriak direla, 
baita gaztelaniaz argitaratzen dutenean ere) eta erabiltzaileek beren profilean 
zehaztutako kokapena. Ikerketa honen muga metodologikoetako bat da Twitterreko 
erabiltzaile batek bere profilean zehaztutako kokapena erreala izan daitekeela ala 
ez (adibidez, Gasteiz edo Narnia), eta erabiltzailearen benetako bizilekua izan 
daitekeela ala ez. Gainera, kokapen batzuk orokorragoak izan daitezke, eta beste 
batzuk espezifikoagoak (adibidez, Euskadi eta Gipuzkoa orokorragoak dira Bilbo 
eta Indautxu baino).

	• Muga horien guztien jakitun, ezarri den estrategia izan da Euskal Autonomia 
Erkidegoko udalerri edo lurraldeekin edo «Euskadi», «País Vasco» eta «Basque 
Country» esamoldeekin bat datozen kokapenak identifikatzea. Kokapenen 
hiztegian «Euskal Herria» ere sartu dugu, baina, ondorioz, Nafarroako eta 
Iparraldeko biztanleak ere sartu dira. Aldiz, ez ditugu sartu «España» eta «Estado 
Español» esamoldeak, zabalegiak direlako eta zarata ekar dezaketelako.

	• Euskal kokapenen identifikazioa Levenshteinen distantziaren bidez egin da, 
testu-kateen arteko % 85eko antzekotasun-atalasearekin, kokapenen hiztegiarekiko. 
Hala, hitz berdintzat hartu dira pixka bat desberdinak zirenak (adibidez, Euskadi 
eta Euzkadi, Donostia eta Donosti, Zornotza eta Zorrontza). Identifikatutako euskal 
kokapenen azken zerrenda eskuz berrikusi zen, positibo faltsuak baztertzeko.
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3.4. Datuak garbitzea eta prestatzea (III)

	• Guztira, 2.268 txio argitaratu dituzten 724 erabiltzaile identifikatu dira euskaldun 
gisa; beste leku batzuetako 105.812 erabiltzailek 234.754 txio argitaratu dituzte; eta 
kokaleku jakinik gabeko 78.156 erabiltzailek 169.776 txio argitaratu dituzte.

	• Euskal erabiltzaileen proportzioa guztizkoarekiko % 0,4 da, eta haien txioak, 
% 0,6. 

	• Aurrerago ikusiko dugunez, datuen analisiak iradoki du euskal erabiltzaile 
gehienek beste kokaleku batzuetako erabiltzaileekin parte hartu 
dutela elkarrizketan. Gainera, antzeman dugu hori bereziki betetzen dela 
jokoaren ikuspegi negatiboa adierazten ez duten elkarrizketetan, ikerketa honetarako 
bereziki interesgarriak direnak.

	• Horregatik, elkarrizketa segmentatzea erabaki dugu, baina ez iragaztea 
erabiltzaileen lurraldearen arabera; hala ere, aipamen-sareko klusterren 
aukeraketa bat egingo dugu, euskal erabiltzaileen parte hartze handiena 
dutenetan oinarrituta.
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4.1.  Elkarrizketaren kronologia(k): «lotería» hitzarekin eta gabe

	• Beheko irudietan ikus daitekeenez, «lotería» hitza ez duten txioak gutxi 
gorabehera konstante mantentzen dira denboran. «Lotería»-ri buruzko 
txioak, aldiz, data jakinetan pilatzen dira, Gabonetako Loteriaren egunaren 
inguruan, alegia. Bi kasuetan, euskal elkarrizketak oso eskala txikian erreproduzitzen 
du elkarrizketa globala.

	• Azpimarratzekoa da euskal elkarrizketan sortutako gailur bat, «lotería» hitza barne 
hartzen ez duena, 2023ko otsailaren amaieran jakinarazi zenean Athletic Clubek 
babesle gisa bi apustu-etxe hartu zituela.

Txioen data kronologia, «lotería» hitza gabe

Txioen data kronologia, «lotería» hitzarekin

4.2. � Elkarrizketako hitzen hodeia(k): «lotería» hitzarekin eta 
gabe

	• Hitzen hodeiak sortzeko, txioetako hitzen maiztasuna zenbatu da eta zentzu 
semantikorik gabeko hitzak ezabatu dira (adibidez, determinatzaileak, juntagailuak, 
etab.). Zenbat eta sarriago agertu hitz bat datu-basean, orduan eta handiagoa da 
hodeian duen tamaina.
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	• Antzeman dugu oso desberdinak direla «lotería» hitza duten elkarrizketak 
eta ez dutenak. Kronologiagatik sumatu genezakeen, eta hala egiaztatu genuen 
gehien erabilitako hitzak aztertzean. Jokoari eta zoriari lotutako elementu 
narratiboak «lotería» hitza kontuan hartzen ez denean agertzen dira. Aitzitik, 
«lotería» kontuan hartzen denean, elkarrizketa Gabonetako Loterian zentratzen 
da ia erabat; izan ere, normalean zorizko jokoei buruzko elkarrizketan parte hartzen 
ez duten herritar asko batzen dituen ekitaldi kulturala da.

	• EAEren kasuan, azpimarratzekoa da «casa» hitzaren garrantzia, «apuesta» hitzarekin 
batera agertzen baita, baita «parte hartu» esamoldearen garrantzia ere, zozketetan 
eta lehiaketetan parte hartzera animatzen baitu.

«Lotería» hitza gabe «Lotería» hitzarekin

4.3. Aipamen-sarea: sarea sortzea eta aztertzea

	• Elkarrizketa aipamen-sare bihurtu da. Horrela, sareko nodo bakoitzak Twitterreko 
erabiltzaile bat irudikatzen du (euskalduna ala ez), eta ertz bakoitzak nodoen arteko 
aipamen-harreman bat adierazten du. Sarearen ertzek zama hartzen dute erabiltzaile 
batek beste bat aipatzen duen maiztasunaren arabera; gutxienez behin eta gehienez 
2006 aldiz, 6 hilabeteko epean.

	• Komunitateak identifikatzeko, Louvain algoritmoa aplikatu da aipamen-sarean. 
Nodo bakoitza sailkatu egin da algoritmoak hauteman duen komunitatearen arabera. 
Eskuineko sareak irudikatzen ditu sareko nodo-komunitate (koloreak) garrantzitsuenak, 
gutxienez nodoen % 1 biltzen dutenak. Sarea sortzeko Gephi-ren ForcceAtlas2  
algoritmoa erabili da, elkarren artean lotura estua duten nodoak hurbildu eta 
besteengandik urruntzen dituena.

	• Egiturari dagokionez sare sakabanatua da, ez oso kohesiboa (190.629 
nodo daude guztira, eta bakoitza 1.427 nodora konektatuta dago, batez beste), 
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eta komunitate isolatu eta ia iragazgaitz ugari ditu (komunitate-kopurua = 
14.733; modularitatea = 0,92).

	• Horrek esan nahi du elkarrizketa asko daudela, oso isolatuak eta lidergo 
kohesiborik gabekoak

4.4. Aipamen-sarea: komunitateak aukeratzea

	• Ondoren, sareko komunitateak aztertuko ditugu. Sareko komunitate handienei 
erreparatu beharrean, arreta jarriko dugu euskaldun gisa sailkatutako erabiltzaileek 
asko parte hartzen duten komunitateetan, jakitun izanik sareko erabiltzaileen 
% 0,33 direla euskaldunak.

	• Hautatutako komunitateek, guztira, 5 euskal erabiltzaile dituzte gutxienez.

	• Arreta berezia eskainiko diegu euskal erabiltzaileen % 0,33tik gora duten komunitateei 
(letra lodiz), eta are gehiago % 5etik gorakoei (letra lodiz eta azpimarra).

	• Komunitateak identifikatzeko zenbakiari dagokionez, ez da ulertu behar ordinala 
edo kardinala dela, baizik eta Louvain algoritmoak esleitutako etiketa gisa.
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Komunitatea Erabiltzaileak Erabiltzaile 
euskaldunak

Erabiltzaile 
euskaldunen %

83 1234 107 8,7
0 16455 95 0,6
8 2157 41 1,9

10 8105 29 0,4
34 6006 20 0,3
15 4315 20 0,5

9 10221 19 0,2
71 1214 18 1,5
46 2789 18 0,6
55 980 15 1,5
16 2470 13 0,5
26 1184 13 1,1
30 4081 12 0,3

7 3116 10 0,3
3 788 9 1,1

17 1132 7 0,6
11539 18 6 33,3

40 1487 5 0,3
33 7256 5 0,1

623 5 5 100,0
3512 5 5 100,0
4366 6 5 83,3

165 975 5 0,5
* Letra lodiz, euskal erabiltzaileek sarean duten proportzioa (%  0,33) gainditzen duten 
ehunekoak.
** Letra lodiz eta azpimarratuta, sareko euskaldunen % 5etik gorako ehunekoak.
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4.4.1.  Analisi komunitarioa: 83 komunitatea

	• Euskal herritar gisa sailkatu dira komunitate honetako erabiltzaileen %  8,7 
(107 erabiltzaile). Hala ere, liderren artean nabarmentzekoak dira euskaldun gisa 
identifikatu ez diren beste euskal erabiltzaile batzuk (adibidez, @AthleticClub, 
@IgorMeltxor); beraz, esan dezakegu proportzioa are handiagoa dela.

	• Klusterrean bi narratiba-mota nabarmentzen dira: 1) kirol-klubak eta hedabideak, 
Gabonetako Loteriari buruz kutsu positiboan mintzatzen, eta 2) apustu-
etxeekin —eta Athletic eta antzeko futbol-klubekin duten harremanarekin— 
oso kritikoak diren erabiltzaileak.

	• Liderren artean, nabarmentzekoak dira apustu-etxeekin oso kritikoa 
den diskurtso batekin lotu daitezkeen zenbait kirol-klub, banako eta 
antolakunde.
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4.4.2.  Analisi komunitarioa: 0 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,6 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (95 erabiltzaile).

	• Klusterrean hainbat narratiba nahasten dira: apustu-etxeei buruzko narratiba 
oso negatiboak (erreferentzia negatibo gisa aipatzen dira, nahiz eta ez den 
berez diskurtsoaren helburua), Gabonetako Loteriari buruzko umorezko 
narratiba gutxi gorabehera neutroak eta ludopatia kontzeptuari 
buruzko erreferentziak baina arerio politiko baten diskurtsoa indargabetzeko 
erabiltzen direnak.

	• Klusterreko lider orokorrak Espainiako ezkerrari lotutako erabiltzaileak dira; 
euskal erabiltzaileei dagokienez, zenbait kazetari eta hedabide, hala nola 
Naiz.info, identifikatu ditugu batez ere.
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4.4.3.  Analisi komunitarioa: 8 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 1,9 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (41 erabiltzaile).

	• Klusterrean zorizko jokoen narratiba negatiboa proiektatzen da, eta adingabeak 
harrapatu nahi dituzten zenbait aplikazioren eta Twitch konturen praktikak 
nabarmentzen dira. Erakundeen (@sanidadgob) mezuak ere badaude, apustuen 
aurkakoak (#ApuestasMejorNoParticipar).

	• Liderren artean, nabarmentzekoak dira osasun-agentziei lotutako eta zorizko jokoekiko 
mendekotasuna prebenitzeko kontu ofizialak. Espainiaren eremuko lider dira.

	• Ageri diren euskal erabiltzaileak, batez ere, gaia aztertu duten hedabideak dira, baita 
elkarteak ere, hala nola Gipuzkoako @ekintzabibe, ludopatak errehabilitatzeko.
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4.4.4.  Analisi komunitarioa: 10 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,4 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (29 erabiltzaile).

	• Kluster honetan zorizko jokoen narratiba positibo bat proiektatzen da, zenbait 
zozketaren publizitatetik abiatuta adierazten dena. Ez da artikulatzen berezko 
defentsarako argudiorik zorizko jokoei dagokienez; besterik gabe, kutsu positibo 
baten bidez sustatzen dira (adibidez, zortea, aukera, irabaziak, etab.).

	• Klusterrean, nabarmentzekoa da @pccomponentes enpresa espainiarra, Twitterren 
zozketa asko egiten dituelako. Halaber, nabarmentzekoak dira zenbait nazioarteko 
enpresa ere, hedabideak eta are onlineko bingo enpresa bat.

	• Ez dago elkarrizketa gidatzen duen euskal erabiltzailerik. Haien parte-hartzea, beraz, 
birtxiokatzera eta beste erabiltzaile batzuk aipatzera mugatzen da.
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4.4.5.  Analisi komunitarioa: 34 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (20 erabiltzaile).

	• Kluster honetan Gabonetako Loteriari buruzko berriak partekatzen dira. Narratiba 
nagusia kutsu neutroaren eta positiboaren artean dago, zeina urrun baitago 
orain arte ikusitako zorizko jokoei buruzko ohiko narratibatik.

	• Klusterrean hedabideak dira nagusi. Baita euskaldunen kasuan ere. 

	• Gabonetako Loteria, narratiba nagusiari dagokionez, hedabideek ez dute 
zorizko jokotzat hartzen, ezta erabiltzaile gehienek ere, hau da, ez zaizkio 
lotzen zorizko jokoek dituzten propietate negatibo guztiak.
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4.4.6.  Analisi komunitarioa: 15 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,5 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (20 erabiltzaile).

	• Klusterrean umore kutsuko mezuak daude, baita Gabonetako Loteriarekin 
kritikoak direnak ere, baina umorezkoak nabarmentzen dira besteen gainetik. 

	• Ez da euskal erabiltzailerik nagusitzen elkarrizketan; beste erabiltzaile batzuk 
aipatuz, birtxiokatuz edo haiei erantzunez aritu dira.
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4.4.7.  Analisi komunitarioa: 9 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,2 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (19 erabiltzaile). 
Batez besteko presentzia baino txikiagoa da.

	• Klusterrean eskuineko kontakizun politikoa sumatzen da Gabonetako 
Loteriaren harira, baina ez hari buruz. Konparazioak egiten dira Trans 
Legearekin eta hizkuntza inklusiboa eta «zuzentasun politiko» delakoa 
kritikatzen dira.

	• Kluster honetako liderren artean, nabarmentzen diren erabiltzaileak eskuineko 
zein eskuin muturreko politikariak eta eduki-sortzaile ezagunak dira. Euskal 
erabiltzaile batzuk nabarmentzen dira, negozioetan eta berrikuntzan interesa 
dutela diotenak, baita futbolean ere.

	• Sumatzen da komunitatean ez dagoela Gabonetako Loteriari buruzko iritzi 
negatiborik.
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4.4.8.  Analisi komunitarioa: 71 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 1,5 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (18 erabiltzaile).

	• Kluster honetako mezu gehienak zorizko jokorako gonbidapenak dira. Estatuko 
Loteriari egindako kritikaren bat ere isilka «sartu» da, adieraziz hipokrita dela 
pentsatzea ez dela apustuak edo pokerra bezain arriskutsua.

	• Sarean nagusi dira jokalariak eta joko-enpresak, eta euskal erabiltzaileen 
artean, gainera, Radio Bilbaori (SER) lotutako pare bat kontu nabarmentzen dira.

	• Garrantzitsua da nabarmentzea klusterrean jolastera gonbidatzen dela, baina ez 
dela zorizko jokoaren aldeko diskurtsorik egiten.
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4.4.9.  Analisi komunitarioa: 46 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,6 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (18 erabiltzaile).

	• Klusterrean nahasi egiten dira Gabonetako Loteriarekin kritikoak diren 
hariak eta harekiko kutsu neutroa edo are positiboa duten mezuak.

	• Harian Twitterreko erabiltzaileak dira nagusi, eta entretenimenduzko edukiak 
idazten dituzte. Klusterrean parte hartzen duten euskal erabiltzaileek, batez ere, 
birtxiokatu egiten dute.

	• Nahiz eta mezu nagusia Gabonetako Loteriarekiko kritikotzat har daitekeen haria 
izan, klusterraren tonu orokorra positiboa da.
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4.4.10.  Analisi komunitarioa: 55 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 1,5 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (15 erabiltzaile).

	• Klusterrean hainbat kontakizun nahasten dira, jokoari, apustu-etxeei eta 
Gabonetako Loteriari buruzkoak: batzuk oso positiboak eta beste batzuk oso 
negatiboak.

	• Apustu-etxeak dira nagusi, eta modu positiboan zein negatiboanaipatzen dira. 
Euskal erabiltzaile nagusien artean Gipuzkoako hedabideak eta kirol-klubak 
daude.

	• Kluster txikia eta eklektikoa da, eta oso iritzi desberdinak jasotzen ditu; duten gauza 
komun bakarra da kontakizuna kontrolatu nahi baina ezin duten enpresa 
batzuei buruzko aipamenak daudela.
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4.4.11.  Analisi komunitarioa: 16 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,5 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (13 erabiltzaile).

	• Kluster honetan, aurrekoan bezala, nahasi egiten dira jokorako gonbidapenak 
eta zorizko jokoari eta Gabonetako Loteriari buruzko iritzi oso negatiboak. 

	• Batez ere apustu-enpresak dira nagusi, baina Lord Draugr youtuberra ere ageri 
da (euskalduna, hala sailkatu ez arren), eta oso kritikoa da zorizko jokoarekin eta 
gazteen artean duen hedapenarekin. Jon Aldekoa da beste erabiltzaile euskaldun 
oso gazte bat. Austriar eskolako ekonomialaria da (liberala), eta kritikoa da Estatuko 
Loteriak beste zorizko jokoen aldean duen lehentasunezko tratuarekin.

	• Goiko kasuan bezala, kluster honetan kontakizuna kontrolatu nahi eta ezin duten 
enpresak aipatzen dira.
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4.4.12.  Analisi komunitarioa: 26 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 1,1 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (13 erabiltzaile).

	• Klusterrean hainbat saskibaloi talde eta beste kirol talde batzuk pilatzen dira, apustuen 
hizkera erabiltzen dutenak, baina gehienetan ez dute zorizko jokoez hitz 
egiten.

	• Neurri handi batean, sasikomunitate bat da, baina badauka Gabonetako 
Loteriaren edo apustu-etxeen inguruko erreferentzia neutroren bat.
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4.4.13.  Analisi komunitarioa: 30 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (12 erabiltzaile).

	• Zorizko jokoari eta Gabonetako Loteriari buruzko iritzi negatiboak ageri 
dira, eta azken hori ere zorizko joko bat dela aipatzen da.

	• Klusterrean gaming eta trading munduarekin lotutako liderrak ageri dira. Baita euskal 
erabiltzaileen kasuan ere.

	• Klusterraren atmosferan nahasi egiten dira zorizko jokoekin oso kritikoak diren 
narratibak eta batez ere Estatuarekin kritiko  diren narratibak, baita estatuaren 
loteriaren ustezko salbuespenarekin ere.
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4.4.14.  Analisi komunitarioa: 7 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (10 erabiltzaile).

	• Apustu-etxeen eta zorizko jokoaren aurkako kontakizun argia duen klusterra. Salatu 
egiten da jokalari berriak harrapatzeko dituzten estrategiak eta gazteek 
kontsumitzen dituzten espazioetan —App Store, esaterako— duten presentzia.

	• Nagusi dira gaming kontuak eta zenbait eduki-sortzaile. Klusterrean dauden euskal 
erabiltzaileek nagusi diren horien edukiak birtxiokatu besterik ez dute egiten.
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4.4.15.  Analisi komunitarioa: 3 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 1,1 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (9 erabiltzaile).

	• Klusterrean Gabonetako Loteriarekin lotutako hainbat albiste ageri dira. 
Zozketaren inguruko tonua positiboa da. Gehien zabaldutako edukien artean, egun 
horri buruzko albisteak nabarmentzen dira.

	• Klusterrean nagusi dira hedabideak eta sindikatuak. EAEren kasuan, Equoko eta 
Elkarrekin Podemoseko kideek parte hartzen dute.

	• Klusterrean ezkerreko talde politikoek eta potentzialki kritikoak direnek parte 
hartu arren, tonu orokorra positiboa da eta zozketako pasadizoak komentatzen 
dituzte.
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4.4.16.  Analisi komunitarioa: 17 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,6 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (7 erabiltzaile).

	• Klusterrean komentatzen dira animaliak babesteko zenbait elkartek Gabonetako 
Loterian izandako parte-hartzeari buruzko albisteak. Tonua, beraz, positiboa da.

	• Nagusi dira animaliak babesteko elkarteak. EAEn, DYA ere nabarmentzekoa da.

	• Klusterrean, batez ere, aipatzen dira elkarteek antolatzen dituzten zozketa 
paraleloak.
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4.4.17.  Analisi komunitarioa: 11.539 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 33,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (6 erabiltzaile).

	• Kluster faltsu  bat da, non dirurik baliatzen ez duen Tropela izeneko joko bateko 
jokalari asko dauden, eta kinielak egin daitezkeen. 

	• Klusterrean hainbat euskal erabiltzailek parte hartzen dute eta, gainera, euskaraz 
aritzeko joera dute.

	• Kinielak dirurik gabe egiten direnez, zaila da ondorioztatzea parte-hartzaileek 
zer iritzi duten zorizko jokoari eta apustu-etxeei buruz.
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4.4.18.  Analisi komunitarioa: 40 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Kluster honetan kirolari buruzko elkarrizketak daude. Zorizko jokoen berezko 
hizkera erabiltzen da, eta ludopatiaz eta apustu-etxeez aritzean tonu neutroa edo 
negatiboa baliatzen da.

	• Klusterrean, gehienbat, nagusi da @danii7mm erabiltzailea, txio barregarri 
batengatik. Kirol-kazetariek eta hedabideek laguntzen diote.

	• Klusterra ez litzateke garrantzitsua izango zenbait mezuk ez balute begi-bistakotzat 
joko zorizko jokoen, apustu-etxeen eta ludopatiaren aurkako jarrera.
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4.4.19.  Analisi komunitarioa: 33 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,1 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Klusterrean kirol-apustuetan parte hartzeko gonbidapena luzatzen da, 
Codere enpresaren eskutik. 

	• Batez bestekoa baino euskaldun gutxiagok parte hartzen dute. Aitzitik, nagusitasun 
indartsuena Latinoamerikako hainbat konturena da. Deigarriak dira 
astrologiari buruzko kontu baten nagusitasuna eta Gabonetako Loteria txartelak 
saltzen zituen @emeuskadi kontu euskaldunaren presentzia.

	• Kluster honetan ez dago jokoaren aldeko diskurtsorik; hura sustatzeko praktikak 
burutzen dira, besterik ez.
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4.4.20.  Analisi komunitarioa: 623 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 100 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Kluster honetan dirurik gabeko kinielak sustatzen dituzten txioak biltzen dira, 
@futboldehonor erabiltzaileak antolatuta. 

	• @futboldehonor erabiltzailea da nagusi klusterrean, eta kinielek oso birtxio gutxi 
dituzte. Klusterrean oso erabiltzaile gutxi daude, baina guztiak dira euskaldunak. 
Aipatutakoa da lider bakarra.

	• Tropela-ren kasuan bezala, kinieletan dirurik jokatzen ez denez, zaila da jakitea 
zer iritzi duten klusterreko parte-hartzaileek zorizko jokoari eta apustu-
etxeei buruz.
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4.4.21.  Analisi komunitarioa: 3.512 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 100 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Kluster faltsua da, non «kiniela» kontzeptua erabiltzen den Hezkuntza Lege 
berriaren aurreproiektuaz aritzeko.
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4.4.22.  Analisi komunitarioa: 4.366 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 83,3 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Kluster faltsua da, Hondarribiko Kasino Zaharra hizpide duena.
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4.4.23.  Analisi komunitarioa: 165 komunitatea

	• Klusterraren erabiltzaileen % 0,5 euskal erabiltzaile gisa sailkatu dira (5 erabiltzaile).

	• Klusterrean nahasi egiten dira Trans Legearen eta PSOE eta Unidas Podemos-en 
koalizio-gobernuaren aurkako diskurtsoak, eta Gabonetako Loteriari buruzko kritiken hariak.

	• Nagusi dira diskurtso feminista trans-baztertzailea zabaltzen duten kontuak, 
Estatuko Gobernuarekin oso kritikoak.

	• Klusterrean zorizko jokoei eta ludopatiari buruzko narratiba negatiboa sumatzen da, 
baina ez dira eztabaidagaiak, baizik eta beste zerbaiti buruz gaizki hitz egiteko baliabidea.

Ondorioak aipamen-sarearen analisiaz

	• EAEko testuinguruan, Twitterren adierazten diren zorizko jokoei buruzko narratiba 
nagusiak negatiboak edo oso negatiboak dira. Erlazionatu egiten dira adikzio-arazoekin 
(ludopatia), langile-klasearen pobretzearekin eta familia askoren hondamenarekin.

	• Zorizko jokoak eta apustu-etxeak defendatzen dituzten diskurtsoak, ulertuta jokoaren 
aldeko argudio multzo gisa, ez dira existitzen. Are gutxiago, sektoreko enpresek ere 
ez dute horrelako edukirik argitaratzen. Hain zuzen ere, hainbat komunitate apustu-
etxeen inguruan sortu dira, eta azkenean, horiei buruz gaizki hitz egiten amaitzen 
dute, baina apustu-etxeek ez dute kontraerasorik egiten. Kluster batzuetan ekitaldiak, 
zozketak eta jokoak sustatzen dira, baina ez dira berez defendatzen. Erabiltzaile 
horiek profil baxua dute, horri dagokionez.
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	• Zentzu horretan, adostasun handia dago narratiba orokorraren negatibotasunaz. 
Hala adierazten dute hedabideek zein gaia lantzen duten banakako erabiltzaileek 
eta elkarteek (errehabilitazioaren aldekoak, apustu-etxeen aurkako ekintzaileak zein 
eduki-sortzaileak). Lehenago esan bezala, narratiba horrek ez du kontrako beste 
batekin talka egiten. Zorizko jokoen aldekoek nahiago dute jokatu, eta eztabaidan 
ez hasi.

	• Hori guztia, ordea, ez da gertatzen Gabonetako Loteriarekin. Urteroko ekitaldi horri 
buruzko narratiba nagusia —kluster handienena— guztiz ezberdina da. Euskal 
hedabideak kutsu positiboaz mintzatzen dira Gabonetako Loteriaz, baita erabiltzaile 
gehienak ere. Komunitate txiki batzuek Gabonetako Loteria zorizko jokoei buruzko 
narratiba orokorrarekin —negatiboa— erlazionatzen dute, eta hedabideen hipokrisia 
salatzen dute, albisteen tratamenduagatik. Taldexka horiek, argi eta garbi, salbuespena 
dira, eta oso irismen mugatua dute elkarrizketan. Bestela esanda, Gabonetako Loteria 
ez da zorizko jokotzat hartzen identifikatutako narratiba orokorrean.

	• Azkenik, aipatu behar da erabiltzaile batzuk nabarmentzen direla, hain zuzen ere, 
salatzen dutelako Gabonetako Loteriak duen salbuespen-egoera iruditeria kolektiboan 
eta baita erakundeen kontakizunean ere. Batzuek estatuaren aurkako ikuspegi 
liberaletik egiten dute; beste batzuek, berriz, gaiari buruzko hipokrisia azpimarratzen 
dute, ideologikoki gehiago garatu gabe. Halako iritziak gutxitan adierazten dira, 
nahiz eta maiz aintzat hartzeko hedapen-zifrak lortzen dituzten.

4.5. Narratiba-sarea: sarea sortzea eta aztertzea

	• Sortu dugun bigarren sare-mota narratiba-sarea da. Horretarako, aurrez hautatu 
ditugu aurreko analisian antzemandako komunitate garrantzitsuetan 
gehien partekatutako txioak (gutxienez 5 birtxio zituzten 25 txio ezagunenak, 
euskal erabiltzaileak egoteagatik garrantzitsuak ziren komunitateetan), aurrez 
entrenatutako sare neuronal baten bidez, eta kalkulatu egin dugu txio horien 
arteko distantzia semantikoa.

	• Horretarako, LaBSE (Language- agnostic BERT Sentence Encoder*) eredua erabili 
dugu, txio guztiak prozesatzeko eta bektore multzo bat esleitzeko. Bektore 
horiek diseinatuta daude ingurune eleanitz batean testuen zentzu semantikoa 
harrapatzeko. Testuak bektorizatu ondoren, bektoreen arteko kosinu-distantzia 
kalkulatu dugu; horrela, antzeko esanahia duten txioak elkarrengandik hurbil 
agertuko dira distantzien matrizean. Azkenik, txioen arteko distantzien matrizea 
sare bihurtu da, sare sozialak aztertzeko teknikak aplikatu ahal izateko.

	• Sare sintetizatuak Louvain algoritmoaren bidez identifikatutako 4 komunitate ditu. 
Aipamen-sarearen aldean, txikiagoa (388 nodo eta 7048 ertz) eta kohesiboagoa 
da; izan ere, batez beste, nodo bakoitza beste 36,3 nodorekin konektatuta dago, eta 
dauden komunitate bakanek esteka asko partekatzen dituzte (modularitatea = 0,23). 
Sarearen egiturari erreparatuta, aurreratu daiteke narratiba komun sendoak 
daudela, baina modu ez oso kohesiboan eta sakabanatuta sortu dira, aipamen-
grafoarekin ikusi dugun bezala.
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4.5.1.  Narratiba-sarea: 1 komunitatea (%29,9)

	• Sareko kluster handiena da argitalpen kopuruari dagokionez, eta haren txioek 
birtxio gehien izan dituzten klusterra ere (17.206).

	• Komunitatean apustu-etxeei, Gabonetako Loteriari eta ludopatiari buruzko mezuak 
nabarmentzen dira, framing oso negatiboarekin. Hala ere, elementu horiek 
guztiak ez dira berdin tratatzen.

	• Alde batetik, apustu-etxeak kontu maltzurrekin lotzen dira: mafia, ustelkeria 
politikoa, langile-klaseko haurren artean ludopatia sustatzea, etab. 

	• Bestalde, ageri diren konparazio eta argudioetan Gabonetako Loteria baliatzen 
da beste zerbaiti buruz gaizki hitz egiteko; mezuok ez dira berez Loteriarekin kritikoak, 
baina kutsu negatiboa partekatzen dute.

	• Kluster honen narratiba bereziki indartsua da aipamen-grafoan iritzi negatibo 
gehien detektatu ditugun komunitateetan —adibidez, 83, 0 edo 8 komunitateetan—.

	• Garrantzitsua da azpimarratzea komunitatearen mezu garrantzitsuen artean ez 
dagoela Gabonetako Loteriaren aurkako kritikarik. Birtxioen sailkapenaren 
arabera, lehenengo kritika 15. postuan ageri da; loteria ludopatiarekin lotzen du, eta 
azaltzen du langabe batek sari nagusia irabazi duela, 20.000€ loteria-txarteletan 
gastatu ondoren.
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Narrazio-sarearen klusterrak aipamenen sareko komunitateetan duen garrantzia

4.5.2.  Narratiba-sarea: 0 klusterra (%27,3)

	• Sareko bigarren komunitate handiena da argitalpen kopuruari dagokionez, eta 
bigarren handiena metatutako birtxioei dagokienez (11.966). 

	• Kluster honetako mezurik garrantzitsuenak zorizko jokorako gonbidapenak 
dira, hainbat enpresa-motak sustatuta, hala nola promozioak egiten dituzten saltoki 
elektronikoek eta apustu-etxeek. Gehiegizko framing positiboaz gain, komunitate 
horretako testuak oso enfatikoak dira, eta publiko gazteari zuzendutakoak dirudite, 
gazteek sare sozialetan mintzatzeko duten moduaren berezko baliabide morfologiko 
eta pragmatikoak erabiltzen baitituzte (letra larriak, bokalen luzapena, emojiak). 
Praktika hori bat dator aurreko klusterrean salatzen zituzten apustu-etxeen praktika 
batzuekin.

	• Narratiba hori bereziki indartsua da jokatzera gonbidatzen den klusterretan 
—hala nola 71 eta 33—. Hala ere, deigarria da 16 klusterrean ere hala izatea; izan 
ere, Lord Draugr eta Jon Aldekoa eduki-sortzaileak, oso posizio ezberdinetatik, 
oso kritikoak dira jokoarekin eta, bereziki, estatuko loteriarekin. Kritika horiek, 
aurreko kluster narratibokoak ez bezala, jokoaren sustatzaileen hizkera oso 
antzekoa erabiliz artikulatzen dira.
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Narrazio-sarearen klusterrak aipamenen sareko komunitateetan duen garrantzia

4.5.3.  Narratiba-sarea: 2 klusterra (%24,7)

	• Klusterra hirugarrena da posten kopuruari eta hedapenari dagokienez (7.743 
bertxio).

	• Klusterraren edukietan, batetik, Gabonetako Loteriari buruzko erreferentzia 
positiboak eta neutroak nahasten dira, eta bestetik, Gabonetako Loteriaren 
inguruko konparazio eta argudio politikoak. Oro har, klusterraren tonua 
positiboa da, eta loteria ekitaldi kultural gisa ezaugarritzen du, zorizko joko 
gisa baino gehiago.

	• Narratiba hori ohikoa da zorizko jokoen ikuspegi positiboa transmititzen den 
komunitateetan, apustu-etxeekin loturarik ez dutenetan, online engagement 
delakoa sortzeko edo autofinantzatzeko hainbat enpresa eta elkartek antolatzen 
dituzten zozketen eta promozioen bidez —10 edo 17 komunitateetan, adibidez—.

	• Garrantzitsua da nabarmentzea kluster honetan indartu egiten dela Gabonetako 
Loteriak eta zorizko jokoek zerikusi gutxi edo batere ez duten ideia, 
nabarmen finkatua. Narratiba honek, ikusi dugunez, apenas duen erresistentziarik, 
eta oso onartuta dago.
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Narrazio-sarearen klusterrak aipamenen sareko komunitateetan duen garrantzia

4.5.4.  Narratiba-sarea: 3 klusterra (%18)

	• Komunitate hau laugarrena eta azkena da, bai tamainagatik, bai 
edukienhedapenagatik (3.639 birtxio).

	• Antzekotasun handiak ditu aurreko klusterrarekin, Gabonetako Loteria aipatzen 
baita, baina oraingo honetan tratamendu neutroagoa du —adibidez, prentsako 
titularrak edo testu laburrak txiokatzen dira, memeekin lagunduta— eta gutxitan da 
negatiboa. Hala ere, erabilitako hizkera eta tonua informatiboak dira, eta asko 
urruntzen da beste kluster batzuen ezaugarri den apelazio emozionaletik.

	• Diskurtso horrek arrakasta izan du Gabonetako Loteriaren ikuspegi ona edo 
neutroa transmititzen den komunitateetan —hala nola 34an eta 46an—. 

	• Garrantzitsua da nabarmentzea, halaber, hori ez dela narratiba nagusia ezein 
klusterretan.
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Narrazio-sarearen klusterrak aipamenen sareko komunitateetan duen garrantzia

Ondorioak narratiba-sarearen analisiaz

	• Narratiba-sare bat egitea prozedura abstraktuagoa da aipamen-sare bat egitea baino, 
eta baliagarria da, batez ere, aipamen-komunitateen kontakizunetan ezberdintasun 
handiak identifikatzen direnean. Ikerketa-mota honen helburua narratiba nagusiak 
detektatzea da —adibidez, sareko makro-kontakizunak—. Horrek esan nahi du 
edukiak aurrez hautatzea eta gehiengoaren diskurtsoetan ez daudenak baztertzea. 
Ildo horretan, garrantzitsua da azpimarratzea narratiba-saretik atera ditugun ondorioak 
bat datozela gorago nabarmendutako ondorioekin —eta lagundu egiten dituztela— 
aipamen-sarea aztertzean, eta ez direla ulertu behar aparteko analisi gisa.

	• Lau narratiba aurkitu ditugu sarean. Laurak gutxi gorabehera garrantzitsuak badira 
ere, zenbaki-mailan (adibidez, klusterrek nodoen % 29,9 eta % 18 artean hartzen 
dute), alde oso nabarmenak daude komunitateek duten hedapenaren bolumenean.

	• Analisiaren emaitzek, neurri handi batean, berretsi egiten dituzte aurretik hautemandako 
joerak. Alde batetik, gehiengoaren iritziak —zabalduena eta babes handiena duena— 
moralki gaitzesgarriak diren gaiekin lotzen ditu zorizko jokoa eta apustu-etxeak. 
Bestetik, ez dago apustu-etxeen aldeko narratibarik aurrekoa indargabetzen saiatzen 
denik; horren ordez, enpresek eta jokalari erabiltzaileek jokatzeko gonbidapena 
luzatzen dute eta sarean bezeroak irabazten saiatzen dira, gazteen hizkuntza-kode 
tipikoak erabiliz. Azkenik, egiaztatu da Gabonetako Loteriari buruzko diskurtsoa 
beste bide batzuetatik doala, eta, oro har, nekez erlazionatzen da zorizko jokoekin.



5. Ondorioak (azkenak)
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Ikerketa honek zorizko jokoei buruzko narratiben eta joeren ikuspegi integrala 
ematen du, Euskadiko testuinguruan, Twitterreko aipamen-sarearen eta narratiba-
sarearen analisitik abiatuta. Gorago emandako ondorio partzialei esker, honako 
azken ondorio hauek atera ditzakegu:

	• Zorizko jokoei buruzko narratiba nagusiak. Nagusi dira zorizko jokoei 
buruzko narratiba negatiboak eta oso negatiboak. Narratiba horien oinarrian 
adikzio-arazoak (ludopatia), langile-klasearen pobretzea eta familietan duten eragin 
negatiboa daude. Adostasun orokorra dago narratiba horren negatibotasunaz, 
bai hedabideetan, bai banakako erabiltzaileen zein arlo horretako elkarteen iritzietan. 

	• Apustu-etxeen aldeko diskurtsorik ez. Antzeman da Twitterreko elkarrizketan 
ez dagoela apustu-etxeak eta zorizko jokoak defendatzeko diskurtsorik. 
Are gehiago, sektoreko enpresek ere ez dute horrelako edukirik argitaratzen. Aldiz, 
apustu-etxeekin lotutako erabiltzaile-komunitateak identifikatu dira, non apustu-etxeei 
buruzko elkarrizketa negatiboak sortzen baitira. Enpresek profil baxua dute horri 
dagokionez, eta ekitaldiak, zozketak eta jokoak sustatzen dituzte, baina zorizko 
jokoak berez zuzenean defendatu gabe. Mezu horien bereizgarria gehiegizko 
ikuspegi positiboa da, eta gazteei zuzenduta dagoela dirudien hizkera 
enfatikoa darabilte; izan ere, gazteek sare sozialetan mintzatzeko duten moduaren 
berezko baliabide morfologiko eta pragmatikoak erabiltzen baitituzte.

	• Salbuespena: Gabonetako Loteria. Gabonetako Loteriari buruzko narratiba 
salbuespena da zorizko jokoei dagokienez, oro har. Zorizko jokoei dagokienez 
narratiba negatiboa da nagusi, baina Gabonetako Loteriak kutsu positiboa du 
hedabideetan eta Twitterreko erabiltzaile gehienen artean. 

	• Iritzi kritikoak Gabonetako Loteriaren salbuespenari buruz. Komunitate 
txiki eta oso minoritario batzuek lotzen dute Gabonetako Loteria narratiba 
negatibo orokorrarekin, eta hedabideei hipokrisia leporatzen diete albisteak 
lantzeko moduagatik. Identifikatutako erabiltzaile batzuek nabarmentzen dute 
Gabonetako Loteria salbuespena dela iruditeria kolektiboan eta kontakizun 
instituzionalean. Iritzi horiek, gutxiagotan adierazten diren arren, hedapen 
nabarmena dute eduki-sortzaile oso gazte batzuetan oinarrituta, zeinak 
hainbat arrazoirengatik harremanetan baitaude gaming, kriptodibisa eta trading 
munduarekin (batzuek horietan parte hartzen dute, beste batzuek horien arriskuez 
ohartarazten dute).



Eranskina:  
«ONCE»-ri buruzko 
elkarrizketa»
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1. Aurkezpena eta emaitzak

	• Jarraian, ONCEren zozketari buruzko elkarrizketaren emaitza espezifikoak 
aurkeztuko ditugu. 

	• Horretarako, aipamenen sarera jo dugu eta elkarrizketa iragazi dugu. Horrela, 
«ONCE» (letra larriz eta xehez) eta Twitterreko @once_oficial kontu ofiziala aipatzen 
dituzten txioak bakarrik aukeratu ditugu. ONCEri buruz gutxienez 15 aipamen egin 
dituzten komunitateei (sei) erreparatuko diegu.

	• Aztertutako elkarrizketan antzeman dugunez, ONCEri buruzko narratiba gehienak 
negatiboak edo oso negatiboak dira. Zenbait gai nabarmentzen dira, zerikusia dutenak 
zorizko jokoen beste eskaintza pribatu batzuk eta ONCE —edo Gabonetako Loteria— 
desberdintzeak dakarren hipokrisiarekin, eta kritikatzen da adingabeek duten 
erraztasuna zozketak eta «rasca» direlakoak eskuratzeko.

Komunitatea «ONCE»-ri buruzko 
aipamenak Narratiba mota

0 261

Narratiba negatiboa Kontsumo Ministerioak 
«babestutako» «ONCE»-ri eta beste zorizko 
joko batzuei buruz, ministerioari egindako 
kritiken esparruan.

8 20
«ONCE»-ri buruzko narratiba negatiboa eta 
sektore pribatuarekiko neurri paralelorik ez 
ezartzeagatik kritika.

34 23

«ONCE»-ri buruzko narratiba neutroak eta 
negatiboak nahastuta. Negatiboen artean 
nabarmentzen da adingabeek zorizko 
jokoetara duten sarbidea.

9 28

Narratiba negatiboa Kontsumo Ministerioak 
«babestutako» «ONCE»-ri eta beste zorizko 
joko batzuei buruz, ministerioari egindako 
kritiken esparruan.

16 19
«ONCE»-ri buruzko narratiba negatiboa eta 
sektore pribatuarekiko neurri paralelorik ez 
ezartzeagatik kritika.

30 18
«ONCE»-ri buruzko narratiba negatiboa eta 
sektore pribatuarekiko neurri paralelorik ez 
ezartzeagatik kritika.
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2. ONCEri buruzko txio garrantzitsuenak

0 komunitatea

8 komunitatea

34 komunitatea

9 komunitatea
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16 komunitatea

30 komunitatea

3. Ondorioak

	• Aztertutako elkarrizketa negatiboa da, argi eta garbi: zabaldutako txioek oso 
gutxitan hartzen dute kutsu neutroa, eta, oro har, aipatzen dituzten gaiek zerikusia 
dute ONCEren zozketak eta gainerako zorizko jokoak kasu desberdintzat hartzeak 
dakarren hipokrisiarekin.

	• Hemen, hiru narratiba desberdin bereiz daitezke, nahiz eta batzuetan estu lotuta 
dauden:

	• Beraz, ONCErekiko narratiba oso negatiboak dira, nahiz eta arrazoi desberdinak 
bereiz ditzakegun artikulatutako diskurtso-moten arabera eta erreparatuz gero 
zein talde sozialetatik datozen (ekintzaile politikoak, langileen edo enpresaburuen 
elkarteak, ludopatak errehabilitatzeko elkarteak, etab.).

	• Elkarrizketa negatiboa izan arren, garrantzitsua da adieraztea aipamen gutxi daudela 
ONCEri buruz. Hari buruz gaizki hitz egiten da, baina ez dago eztabaidaren 
erdigunean, eta ez da antzeman ONCErekiko interes bereziki handirik euskal 
erabiltzaileek asko parte hartzen duten komunitateetan.
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