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Los juegos de azar, en cualquiera de sus modalidades, son una realidad social y tienen
un reflejo evidente a muchos niveles, desde el econémico hasta el social. En los Gltimos
afios esta actividad ha experimentado considerables cambios, lo que ha provocado
el inicio de una nueva fase mucho mds heterogénea y atomizada. Con ello, el sector
—o una parte del mismo— ha visto como ha adquirido una considerable y constante
presencia en la agenda y en la opinién publicay politica. Entre los temas més recurrentes
estd el reconocimiento de las adicciones comportamentales, en este caso, la ludopatia.
Todo ello se ha plasmado en cuestiones como el auge de la modalidad online, su
relacién con edades tempranas, el uso de las pantallas y los videojuegos que, como
consecuencia, ha generado un interés mayor en el dmbito de la salud poblica, asi como
en los dmbitos politico y social.

Ante esta situacién, la Direccién de Juego y Espectdculos del Gobierno Vasco se
decidié por la creacién del Observatorio Vasco del Juego (OVJ); el primer érgano de
investigacion de este tipo a nivel autonémico. Desde sus origenes, en 2018, el mismo
ha tenido por objetivo radiografiar la realidad de los juegos de azar desde diferentes
perspectivas. Desde los inicios, y en colaboracién con el Departamento de Sociologia y
Trabajo Social de la EHU, el OVJ ha conseguido profundizar en el conocimiento de los
perfiles de las personas jugadoras en Euskadi, recabar informacién sobre las dindmicas
diferenciadas en la poblacién juvenil vasca o poner el acento sobre la perspectiva de
género en el sector econémico; entre ofros.

El propésito del presente estudio es nuevamente radiografiar la realidad social del
juego en Euskadi. Gracias a los datos recogidos, se pueden observar los cambios o
patrones que se han mantenido entre la poblacién adulta desde que se realizara el
estudio anterior en 2020. Los hallazgos no solo son tiles para ofrecer una fotografia
del escenario actual, sino que sirven de base para adoptar medidas, plantear nuevas
politicas de prevencién ajustadas a las problemdticas observadas, asi como limitar
estos dafios dando una respuesta en términos de salud piblica.

El informe de Prevalencia, hébitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi 2024
se estructura en seis grandes apartados. En primer lugar, se definen los obijetivos y la
metodologia aplicada para la recogida de los datos. En segundo lugar, se exponen
los resultados relacionados con la prevalencia y hdbitos de juego. En tercer lugar, se
aborda la socializacién en materia de juego o el andlisis de la fase de inicio en el juego.
El cuarto punto se centra en los aspectos negativos, incluida la herramienta mediante la
cual se detecta el juego patolégico. El quinto de los bloques de este documento recoge,
de manera resumida, las principales tendencias longitudinales detectadas entre ambos
estudios. El informe se cierra con las conclusiones més relevantes de la investigacién.

Este trabajo de investigacién ha sido realizado por el equipo del Departamento de
Sociologia y Trabajo Social de la EHU, integrado por el profesor Jonatan Garcia
Rabaddn, la profesora Iraide Ferndndez Aragédn y la investigadora Aidée Baranda

Ortiz.
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Objetivos y metodologia

1.1. Objetivos

Toda investigacién debe estar guiada por unos objetivos para su correcto desarrollo,
asi como para una posterior evaluacién de la misma. Como en anteriores estudios, la
propuesta de lineas de trabajo emana de la Direccién de Juego y Espectdculos, como
érgano responsable final del OVJ.

En linea con lo implementado afios atrds, este estudio tiene como obijetivos principales
estudiar:

1) la prevalencia general de juego en la sociedad vasca
2) la prevalencia de participar en actividades de juego especificas

3) la prevalencia de riesgo y juego problemdtico

Estos datos se obtendrdn de manera general y especifica, para los diferentes grupos
poblacionales, diferenciando el andlisis por las principales variables sociodemogrdaficas
significativas. Ademds, también se establece como finalidad proceder a la comparativa
con los datos obtenidos en el estudio Prevalencia, hdbitos y perfiles de las personas
jugadoras en Euskadi en 2020'. Esto permite ver una evolucién tanto en la prevalencia
de juego entre la ciudadania adulta vasca, como en sus hdbitos y en los niveles de
juego problemético; asi como evaluar el efecto de la implementacién de ciertas politicas
pUblicas en los dltimos afos.

1.2. Metodologia

Al igual que en 2020, se ha implementado una metodologia cuantitativa para poder
cumplir con los objetivos marcados. Esta ha demostrado su eficacia a la hora de analizar
la realidad social en temas como el presente, pudiendo recabar datos que pueden ser
a su vez comparables y extrapolables a ofras investigaciones.

En esta ocasién, al igual que un lustro antes, se realizaron 1.200 encuestas presenciales
—cara a cara— a personas mayores de 18 afios residentes en la Comunidad Auténoma
del Pais Vasco. En concreto fueron 400 encuestas por cada uno de los Territorios
Histéricos, a fin de poder realizar un andlisis separado si fuera necesario. Asi pues, la
explotacién de los datos incluye una variable de ponderacién creada ex profeso, para
corregir las cuotas en base al peso diferenciado de cada territorio. En aplicacién de las
reglas estadisticas, los resultados se presentan con un margen de error de + 2,82 para
un nivel de confianza del 95%.

1 El informe completo puede consultarse en la web del Observatorio Vasco del Juego: hitps://www.
euskadi.eus/contenidos/informacion/jobe_informes_memorias/es_def/Prevalencia_Cast.pdf


https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/jobe_informes_memorias/es_def/Prevalencia_Cast.pdf
https://www.euskadi.eus/contenidos/informacion/jobe_informes_memorias/es_def/Prevalencia_Cast.pdf
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FICHA TECNICA

Trabajo de Campo: Entrevistas individuales realizadas presencialmente mediante
cuestionario estructurado entre febrero y marzo de 2024 por la red de campo de CPS
Estudios de mercado y opinién.

Universo: Poblacién de 18 y mdés afios de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.
Tamaino muestral: 1.200 entrevistas en sendas muestras ferritoriales de 400.

Diseiio muestral: Poliétapico y autoponderado, segin la metodologia del EUSTAT, en
37 municipios vascos (6 en Alava-Araba, 15 en Bizkaia y 16 en Gipuzkoa) y seleccién
aleatoria de individuos por cuotas de edad y sexo.

Error muestral: Para un nivel de confianza del 95, y supuesta la méxima variabilidad
de la poblacién p=g=0,5, el error muestral para el conjunto de las muestras es de
+ 2,82. Para cada submuestra territorial y con las mismas condiciones probabilisticas,
los errores respectivos son = 4,89 para los datos de Araba, Bizkaia y Gipuzkoa.

Calculo de elevadores: Mediante un método iterativo, las muestras han sido ajustadas
por TTHH, sexo, edad y niveles de instruccién a partir del sorteo realizado por EUSTAT.

-12 -
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Prevalencia, habitos y perfiles en Euskadi

En el presente capitulo se llevard a cabo el andlisis principal de la investigacién,
detallando la prevalencia, los perfiles y los hdbitos de las personas jugadoras. Con
ello se pretende ofrecer una visién completa del panorama actual del juego en Euskadi.
Se explorardn diversos aspectos como la frecuencia con la que la poblacién participa
en diferentes tipos de juegos, los factores que influyen en sus decisiones de juego o la
cantidad de dinero que se consume en las diferentes modalidades, entre otros.  Asi
mismo, se identificardn los grupos sociodemogréficos predominantes en materia de
juego, diferenciando por tipologia y modalidad. Todo ello atendiendo al cruce de las
principales variables sociodemogrdficas significativas.

2.1. Prevalencia de juego

En primer lugar, uno de los aspectos mds importantes en este trabajo es conocer la
magnitud del fenémeno, es decir, determinar el nimero de personas que realizan o han
realizado algin tipo de apuesta econémica o, lo que es lo mismo, la prevalencia de
juego. En el Gréfico 1 se observa que el 92,8% de la poblacién adulta reconoce haber
jugado a algin tipo de juegos de azar al menos una vez en su vida.

Grdfico 1. Poblacién (%) que reconoce haber jugado alguna vez en su vida

HWSi B No

Sin embargo, la prevalencia del juego varia en funcién de distintos factores
sociodemogrdficos. Aunque no se han encontrado diferencias significativas entre
hombres y mujeres, ni entre diferentes niveles educativos, si se observan variaciones en
funcién de la edad y la situacién laboral. Como se observa en la Tabla 1, la prevalencia
de juego aumenta con la edad, llegando a su pico en las personas mayores de 65
afios con un 96,9% mientras que la prevalencia entre la juventud estd 20 puntos por
debajo (78,7%). En consonancia con lo anterior, se puede entender que el colectivo de

personas mayores de 65 afios muestra la mayor tasa (97,2%), a diferencia del colectivo
estudiantil (70,2%).
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Tabla 1. Poblacién que reconoce haber jugado alguna vez en su vida por grupos
sociodemogréficos (en %)

Sexo Hombre 93,20
Mujer 92,30
18-24 78,70
25-34 87,60
35-44 87,90
Grupos edad 45.54 96,60
55-64 96,50
65 96,90
Primarios 91,70
Nivel de estudios Secundarios 91,90
Superiores 94,90
Con trabajo remunerado 93,90
Parado/a 85,80
Situacién laboral Retirado/a, jubilado/a, pensionista, incapacitado/a 97,20
Estudiante 70,20
Trabajo doméstico no remunerado 81,80
Media 92,80

Respecto a la poblacién que ha jugado a lo largo de su vida, el 92,5%2 lo ha hecho
también en el Gltimo afio. En ofras palabras, el 85,8 % de la poblacién vasca reconoce
haber jugado en los Gltimos 12 meses lo que estaria expresando una pauta de
comportamiento consolidada en el colectivo.

Tabla 2. Poblacién que ha jugado en los Gltimos 12 meses (%)

- Porcentaje total poblacién Porcentaje sobre poblacién jugadora

Si 85,8 92,5
No 6,9 7.5
Total 92,8 100
N 1.200 1.113

El cruce de los resultados con las variables sociodemogrdficas muestra que la prevalencia
de juego en el Gltimo afo varia segin los grupos de edad, manteniéndose uniforme
segln el sexo, el nivel educativo y la situacién laboral. Asi pues, los grupos etarios con
un alto nivel de participacién en apuestas son la poblacién de 45-54 afos (96,9%) y
55-64 (96,4%). Mientras, el grupo mds joven, de 18 a 29 afios, son quienes menos
han jugado (88,6%) en este periodo; en linea con lo visto en el punto anterior con el
colectivo estudiantil. En cierta manera, a menor edad, menor juego.

2 A partir de ahora, los datos referentes a juego se expresaran sobre el total de la poblacién jugadora
(n=1113) en lugar de sobre el total de la poblacién (n=1200)
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Tabla 3. Poblacién que reconoce haber jugado en el dltimo afio por grupos sociodemogréficos

(en %)
Sobre la
poblacion
jugadora
(N=1113)
Sexo Hombre 91,30
Mujer 93,70
18-24 88,60
25-34 88,90
35-44 89,00
Edad 4554 96,90
55-64 96,40
65 91,30
Primarios 90,70
Nivel de estudios  Secundarios 93,80
Superiores 92,80
Con trabajo remunerado 94,00
Parado/a 87,60
Situacién laboral  Retirado/a, jubilado/a, pensionista, incapacitado/a 92,30
Estudiante 85,00
Trabajo doméstico no remunerado 100,00
Total 92,60

La tabla 4 presenta las razones por las cuales la ciudadania vasca ha optado por no
tener una relacién con el juego, no ha jugado nunca o no ha jugado en el dltimo afio3.
Entre las primeras, un 38,2% del primer grupo y un 49,4% del segundo consideran
que jugar es una pérdida de dinero y tiempo, siendo la opcién mayoritaria. Por
lo tanto, entre estos se produce una posible lectura de riesgo que ejerce de freno.
El resto se divide de manera diferente entre opciones como el 28,3% y el 28,4%
respectivamente, de quienes afirman que no les gusta. La falta de dinero o la
imposibilidad de permitirselo es mencionada por un reducido 1,7% y otro 6,1%, de
aquellos que no lo han hecho en el Gltimo afio. También resulta indicador el porcentaje
de las personas que nunca se han dado la oportunidad por realizar algin tipo de
apuesta (5% y 2,5%, respectivamente), de quienes directamente tienen interiorizado el
factor peligroso que les aleja de esta actividad (7,5% y 6,2%) o quienes expresan que
hay factores religiosos o éticos (12,1% y 5,6%). Resulta indicador que la menor tasa
de respuesta se encuentre entre quienes no contestan, lo que podria estar indicando
un posicionamiento claramente construido en contra de los juegos de azar a pesar de
la heterogeneidad de las razones.

3 No se ha readlizado andlisis sociodemogrdfico de las respuestas al no producirse diferencias
estadisticamente significativas entre si.

-16 -
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Tabla 4. Razones por las que la poblacién vasca ha decidido no jugar (en %)*

No ha jugado No ha jugado en
nunca el ¢ltimo aiio

No me gusta 28,3 28,4
No tengo dinero/no me lo puedo permitir 1,7 6,1
Nunca se ha dado la oportunidad 5,0 2,5
Considero que el juego es peligroso 7.5 6,2
Es una pérdida de dinero y tiempo 38,2 49,4
Por motivos religiosos y/o éticos 12,1 5,6
Otra 4,2 1,2
NC 3,0 0,6
Total 100 100

Uno de los factores que influyen tanto en la prevalencia como en los hdbitos de juego es
la tipologia de estos. La participacién varia significativamente en funcién de la temética
y el origen de los juegos, como se observa en la Tabla 5. Para ello, se ha empleado una
lista de los principales juegos de azar y apuestas autorizados, integrados en bloques
que tienen sentido propio o forman parte de un mismo ente o administrador; tanto
pUblicos como privados. En comparacién con otros estudios previos, el presente ha
tenido en cuenta la distincién entre los sorteos semanales y los extraordinarios (Gordo
de Navidad y El Nifio) de Loteria Nacional, dependiente de la Sociedad Estatal de
Loterias y Apuestas del Estado (SELAE).

En este sentido, son los sorteos extraordinarios los que destacas como los mds populares
entre la poblacién vasca, con un 79,1% de participacién. Esto implica que el 92,2% de
las personas que juegan han adquirido décimos de estos. En segundo lugar, aunque a
considerable distancia, se encuentran las Loteria Primitivas en sus diferentes versiones
(31,8%) y el Cupén de la ONCE (14,2%). Estos datos reflejan que los juegos de cardcter
pUblico y semipdblico, como la ONCE, continGan siendo los mds demandados; una
tendencia que ya se habia identificado en el informe de 2020.

Ademds de estos tres juegos, y por debajo del 10%, se encuentran la Loteria Semanal
(5,4%), las apuestas deportivas (5,3%), la quiniela (4,5%) y la loteria instanténea de la
ONCE (3,1%). Este segundo subgrupo de juegos de menor prevalencia incluye, ademds
de los dependientes de la SELAE y la ONCE, junto a aquellos vinculados al dmbito
deportivo. Finalmente, existe un pequefio grupo de juegos con una prevalencia inferior,
que incluye el bingo, los casinos, las méquinas tipo ‘B’ (conocidas cominmente como
mdquinas tragaperras), los juegos de cartas, las apuestas hipicas y las modalidades
online de cada uno de los juegos mencionados. Los datos muestran que se produce una
diferenciacién entre los juegos dependientes del sector piblico y privado, ya sea por
cuestiones histérico-sociales u otros; pero significativas.
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Tabla 5. Participacién segin el tipo de juego (en %)

Del total De quienes han
poblacién | jugado el Gltimo afio

Loteria Nacional Extraordinaria (Navidad, El Nifio) 79,1 92,2
Loteria (Primitiva, bonolotos, Euromillones, eurodreams...) 31,8 37,0
Cupén ONCE 14,2 16,6
Loteria Nacional semanal (Sorteo del jueves, sdbado) 5,4 6,3
Apuestas deportivas 5,3 6,1
Quiniela 4,5 5,2
Loteria instanténea ONCE (rascas) 3,1 3,6
Bingo 2,2 2,6
Méquinas B 2,2 2,6
Casino 2,1 2,5
Juego de cartas 1,5 1,8
Apuestas deportivas online 1,0 1,1
Casino online 0,3 0,4
Bingo online 0,1 0,1
Apuestas hipicas 0,1 0,1

Sin embargo, la participacién en las diferentes tipologias de juego no se manifiesta
homogéneamente entre la poblacién jugadora, sino que, en ocasiones, muestra
diferencias segin el sexo, la edad, el nivel de estudios y su situacién laboral. En las
preferencias de juego por sexo se observa que los hombres presentan una mayor
participacién en apuestas deportivas, tanto presenciales (?,8%) como online (2,2%), asi
como en el uso de méquinas B (4,7%) y en los juegos de cartas presenciales (3,9%). Por
otro lado, las mujeres muestran una participacién superior a la media en las loterias,
especialmente destacada en la Loteria Nacional Extraordinaria. La prdctica totalidad
de ellas afirma haber comprado algin boleto (95,5%), frente al 88,4% de los hombres.
Estas diferencias en la eleccién de juegos sugieren que los hombres tienden a preferir
actividades de apuestas deportivas y juegos de azar mds dindmicos, mientras que las
mujeres se inclinan mds hacia las loterias tradicionales y de carécter piblico.

la edad también es una variable que presenta posicionamientos diferenciados. El
grupo més joven —de 18 a 24 afios— prefiere las apuestas deportivas presenciales
(37,1%) y online (9,7%), asi como por el juego del bingo presencial (22,6%). Por otro
lado, la participacién en loterias aumenta con la edad, especialmente en el caso de la
Loteria Nacional Extraordinaria, que alcanza el 97,5% entre los mayores de 65 afios.
Este patrén de comportamiento indica que los jévenes se inclinan mds hacia juegos
inferactivos y de apuestas, mientras que los adultos mayores optan por formas de juego
més tradicionales.
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El nivel educativo, una variable que ha mostrado en ocasiones un factor discriminante,
también lo tiene en este punto. El grupo con estudios secundarios presenta una mayor
inclinacién hacia las apuestas deportivas (11,4%) y los juegos de cartas (2,0% presencial
y 2,5% online). En contraste, las personas con estudios superiores muestran una menor
participacién en estos tipos de juegos, aunque siguen prefiriendo en gran medida la
Loteria Nacional Extraordinaria (95,5%).

Finalmente, la situacién laboral resulta significativa junto a las anteriores tres. Las personas
desempleadas destacan por una mayor participacién en apuestas deportivas (10,6%) y
en juegos de cartas online (5,9%). Los estudiantes por su parte poseen la tasa mds alta
de participacién en apuestas deportivas presenciales (48,6%) y en el bingo presencial
(8,6%). Las personas jubiladas o retiradas muestran una mayor inclinacién hacia las
loterias, particularmente la Loteria Nacional Extraordinaria, donde su participacién
asciende al 96,9%. En general, las preferencias de juego varian significativamente
segln la situacién laboral, observandose que los grupos activos o en situaciones de
mayor estabilidad tienden a preferir las loterias, mientras que quienes siguen estudiando
o estdn en situacién de desempleo se inclinan hacia los juegos de apuestas y cartas.

No puede obviarse que una parte de los resultados anteriores se ven matizados por
las relaciones que se puedan establecer entre estas, aunque no son objeto de presente
informe.
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El estudio de los hdbitos de juego no debe limitarse Gnicamente a la prevalencia, es decir,
la proporcién de personas que juegan, sino que también debe considerar la intensidad de
juego, entendida como el nimero de regulares de una misma persona. La infensidad de
juego es un indicador clave para comprender mejor la complejidad del comportamiento
ludico, ya que puede ofrecer una perspectiva mds matizada sobre la posible exposicién
a riesgos asociados con el juego problemdtico, como se ha visto en anteriores informes.

En el grdfico 2 se observa que la mayoria de las personas jugadoras lo hace en un
solo juego (49,5%), mientras que una tercera parte (33,3%) juega a dos juegos. Un
menor porcentaje (10,9%) participa en tres juegos, y solo el 6,2% juega a cuatro o mds
juegos. Por lo tanto, el grupo de la poblacién jugadora (72,8%) se centra en un méximo
de dos alternativas. Esto sugiere que la intensidad de juego, medida por la cantidad de
juegos en los que se participa, es baja para la mayoria de la poblacién.

Grdfico 2. Intensidad de juego (%)

4 o mds juegos;
6,2

3
juegos;
10,9

2 juegos;
33,3

Como en cada aspecto del presente estudio, hay que tener en cuenta las diferencias entre las
distintas caracteristicas sociodemogrdficas. En este caso, las cuatro variables presentadas
muestran diferencias significativas. Los hombres tienen una mayor intensidad, pues la
tendencia es hacerlo en tres (13,4%) o mds juegos (8,8%). En cambio, las mujeres, por su
parte, se concentran mds en uno (51,4%) o dos juegos (36%). Solo el 8,5% de las mujeres
juega a tres juegos y el 4,1% a cuatro o mds juegos. La menor intensidad en la participacién
puede ser también un factor explicativo de ofros escenarios, incluida la adiccién.

En tercer lugar, el colectivo mds joven —entre 18 y 24 afios— son el grupo que mds
tiende a jugar a un solo juego (62,9%), aunque también presentan un porcentaje
relativamente alto (17,7%) de aquellos que juegan a tres juegos. El siguiente grupo
—25 a 34 afos— muestra una distribucién més equilibrada, con un 45,8% jugando
a un juego, un 31,7% a dos juegos, y el porcentaje mds alto de todos los grupos para
cuatro o mds juegos (13,3%). En el resto de grupos la tendencia también se dirige hacia
la intensidad més baja como se aprecia en la tabla 7.
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Una vez mds, el nivel de estudios también influye en los hdbitos de juego. Las personas
con estudios primarios muestran una distribucién bastante homogénea entre quienes
juegan a uno (50%) y a dos juegos (34,7%), mientras que un 11,3% juega a tres juegos.
Aquellos con estudios secundarios presentan un comportamiento algo més intenso, con
un 14,7% que juega a fres y un 9,1% a cuatro o mds. Las personas con estudios
superiores tienden a centrarse en uno (53,9%) o dos (35,5%), pero su participacién
en juegos mds intensos (tres o mds) es notablemente més baja en comparacién con los
ofros colectivos, con solo un 5,8% a tres y un 4,8% a cuatro o mds.

Finalmente, quienes siguen estudiando son el grupo que mayoritariamente responder
centrarse en un solo juego (70,6%), con una participacién minima en juegos mds
infensos. Las personas con trabajo remunerado tienen una distribucién mds equilibrada,
con un 47% que participa en un juego y un 33,7% en dos juegos, mientras que un
8,3% lo hace en cuatro o mds juegos. Los jubilados y pensionistas muestran una fuerte
inclinacién hacia el juego Unico (53,1%) y una baja actividad en cuatro o més (2,8%).
Las personas dedicadas al trabajo doméstico no remunerado, por otro lado, presentan
una alta tendencia a un doble juego (55,6%) y ninguna lo haria a cuatro o mds juegos,
lo que las sita en el extremo opuesto de la intensidad lddica.

Tabla 7. Intensidad de juego por grupos sociodemogréficos (en %)

4 o mas
|uegos

Hombre 47,5 30,3 13,4
Sexo

Mujer 51,4 36,0 8,5 4,1

18-24 62,9 11,3 17,7 8,1

25-34 45,8 31,7 9,2 13,3

35-44 46,9 35,8 8,6 8,6
Edad

45-54 42,9 38,8 12,8 5,5

55-64 51,6 33,7 9,2 54

65 53,7 32,9 11,0 2,5

. Primarios 5— 34,7 11,3 4,1

B sccundarios 46,4 29,7 14,7 9,1
estudios

Superiores 53,9 35,5 5,8 4,8

Con trabajo remunerado 47,0 33,7 10,9 8,3

Parado/a 47,6 34,5 11,9 6,0
BIEEEN Refirado/q, jubilado/a, 53,1 33,6 10,5 2,8
laboral  PENsionista, incapacitado/a

Estudiante 70,6 14,7 8,8 5,9

Trabajo doméstico no 33,3 556 11 _

remunerado
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2.2. Habitos de juego

Desde una perspectiva complementaria, el Grafico 3 compara la frecuencia de juego
en modalidades presencial y online. En general, lo presencial es mas comdn en las
categorias de menor frecuencia, mientras que el juego online tiene una presencia mayor
en categorias de mayor frecuencia. En este punto hay un claro componente de novedad,
ya que lo online se ha ido implementdndose recientemente.

Un primer dato destacable es que solo el 0,1% de las personas respondié que su
actividad de juego presencial fuera diaria, mientras que un 2,7% lo hace online. A pesar
de la reciente irrupcién de la modalidad online, su implantacién y consolidacién ha sido
répida. La categoria de jugar «una vez a la semana» muestra que el 24,9% participa
en la modalidad presencial, comparado con solo un 3% en online. Sin embargo, en la
categoria de «varias veces al afio», el 36,4% lo realiza por internet, mientras que solo el
14,1% estaba en la versién «fisica». El mayor porcentaje de jugadores presenciales se
encuentra en «una vez al afio» (47,9%), mientras que el 16,2% corresponde a internet
con esta frecuencia. Ademds, hay un 16,4%y 7,8% de no respuestas, como aparece en el
grdfico 3. Esto refleja una mayor regularidad en el juego online en frecuencias mas altas,
mientras que el juego presencial parece concentrarse en ocasiones menos frecuentes.

Grdfico 3. Frecuencia de juego (en %)

60,0

50,0 47,9

40,0 36,4

30,0 24,9

20,0 ]4/6 ]4,] ]6,2 ]6,4

8,4 7,8
10,0 o 27 4,6 3,0 . 2,8 l
0,0 — [

Todos Varias veces Unavezala Unavez Varias veces Una vez NS NC
los dias  ala semana  semana al mes al afo al afio

M Presencial Online

A la hora de desagregar los datos por variables sociodemogrdficas, se observa que
la frecuencia del juego presencial varia significativamente por cada uno de los grupos
escogidos. Asi, en relacién al sexo, los hombres tienden a participar més frecuentemente
en actividades de juego presencial. Mientras que un 6,1% de ellos juega varias veces a la
semana, solo el 3,2% de las mujeres lo hace. Ademds, la proporcién de quienes juegan
una vez a la semana es significativamente mayor entre ellos (29,5%) en comparacién
con las mujeres (20,9%). En cuanto a las Gltimas, el 52,3% reporta jugar solo una vez
al afo, lo que indica que las mujeres tienden a jugar con menos frecuencia.
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En cuanto a la edad, se observa que los grupos de edad més jévenes (18-24 y 25-34
afos) tienden a jugar varias veces a la semana, especialmente entre los més jévenes
(9,7%). En los grupos de mayor edad media, como el de 55 a 64 afios, la mayoria de
las personas (53,3%) tiene una frecuencia muy baja, lo cual es una tendencia similar en
el grupo de mayores de 65 afos (55,0%).

El nivel educativo también expresa comportamientos encontrados entre si. La poblacién con
estudios primarios o secundarios presenta una mayor tendencia hacia la participacién de
varias veces a la semana (5,3% y 6,3% respectivamente) o puntual en la semana (27,4%
y 31,5%). Las personas con estudios superiores se distinguen por una menor frecuencia
semanal (1,6% y 14,3% en el mismo orden), aunque con una mayor presencia en las
categorias de juego menos frecuentes, ya que el 58,1% reporta jugar solo una vez al afio.

Por otra parte, al analizar la situacién laboral, se observa que las personas desempleadas
presentan una tendencia més elevada a jugar varias veces a la semana (11,9%) e
incluso llama la atencién el 1,2% que juega todos los dias, en comparacién con el
resto de situaciones laborales. Por ofro lado, las personas retiradas o jubiladas tienden
a tener una intensidad mds baja, ya que el 53,5% de ellas juega solo una vez al afo,
muy similar a las personas dedicadas al trabajo doméstico no remunerado, que también
tienen una alta proporcién de participacién anual (50,0%).

Tabla 8. Frecuencia de juego presencial por grupos sociodemogréficos (en %)

w O g O
238 g
HHID:
> o "
Sexo Hombre — 6,1 29,5 8,7 12,6 43,1
Mujer 0,2 3,2 20,9 8,0 15,5 52,3
1824 — 9,7 22,6 6,5 22,6 38,7
25-34 — 4,2 18,5 8,4 19,3 49,6
Edad 35-44 — 3,8 17,5 11,3 21,9 45,6
45-54 — 3,7 36,7 11,9 10,1 37,6
55-64 — 3,8 24,5 8,2 10,3 53,3
65 0,4 5,3 23,8 4,6 11,0 55,0
; Primarios 0,3 5,3 27,4 7,5 9,3 50,2
Nivel9e  secundarios — 63 315 79 160 383
Superiores — 1,6 14,3 9.7 16,2 58,1
Con frabafo ~ 33 258 101 145 463
remunerado
Parado/a 1,2 11,9 16,7 8,3 17,9 44,0
Situacion Retirqdo_/o, jubilado/a,
laboral pensionista, — 4,9 24,6 4,9 12,0 53,5
incapacitado/a
Estudiante — 2,9 32,4 8,8 23,5 32,4

Trabajo doméstico no

= = 37,5 12,5 = 50,0
remunerado
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Al igual que en la tabla anterior, en la Tabla 9 se exponen la frecuencia del juego online
segun los diferentes grupos sociodemogrdficos. En este caso se han obtenido diferencias
estadisticamente significativas segin el sexo, el nivel de estudios y la situacién laboral,
pero no segin la edad.

Las diferencias segin el sexo reflejan que los hombres muestran una mayor frecuencia
en la participacién en juegos online en comparacién con las mujeres. Un 3,7% de los
hombres reporta jugar todos los dias y un 14,8% lo hace varias veces a la semana.
En contraste, ninguna mujer reporta jugar todos los dias y solo un 11,1% juega varias
veces a la semana. Ademds, mientras que el 48,1% de los hombres juega varias veces
al afio, entre las mujeres esta cifra es nula, pero un 33,3% juega una vez al afio. Cabe
destacar que el 55,6% de las mujeres no responde o no sabe, lo que indica una posible
falta de participacién o conocimiento sobre la frecuencia de juego online.

Por ofro lado, las personas con estudios superiores muestran una mayor tendencia a
jugar todos los dias (8,3%) en comparacién con aquellas con estudios secundarios o
primarios, quienes no reportan ninguna actividad diaria en el juego online. Sin embargo,
en el grupo de quienes poseen estudios secundarios, un 22,2% juega varias veces a la
semana, mientras que solo un 8,3% de quienes tienen estudios superiores reporta esta
frecuencia. Las personas con estudios secundarios muestran la mayor frecuencia en el
rango de «varias veces al afo» (55,6%).

Por ¢ltimo, la situacién laboral indica que las personas desempleadas son las que mds
frecuentemente juegan online, ya que el 16,7% lo hace todos los dias y un 33,3% varias
veces a la semana. Ademds, el 50,0% reporta jugar varias veces al afio. Por otro lado,
entre las personas con trabajo remunerado, un 16,7% juega varias veces a la semana
y un 33,3% lo hace varias veces al afio. Entre las personas retiradas o jubiladas, la
mayoria (75,0%) juega solo una vez al afio, mientras que quienes se dedican a los
estudios presentan una mayor tendencia a jugar varias veces al afio (66,7%).

Los hombres y las personas desempleadas y con estudios secundarios tienden a participar
con mayor frecuencia en juegos online, mientras que las mujeres y las personas con
estudios primarios o jubiladas reportan menor actividad o una participacién ocasional,
siendo mds comunes las respuestas de «una vez al afo» o la falta de respuesta.
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Tabla 9. Frecuencia de juego online por grupos sociodemogrdficos ( en %)

0 0
2 &%

[]
8| >E
£ c 9
[ e

s Hombre 3,7 14,8 3,7 3,7 48,1 11,1 11,1 3,7
oo Mujer o = 1 =1 = Taa] = |55c
18-24 — 15,4 — 7,7 38,5 23,1 7.7 7.7
25-34 — 42,9 14,3 — 42,9 - — _
35.44 = = 1= —  _— 500 500
Edad
45-54 10,0 — — — 50,0 — 10,0 30,0
55-64 — — — — — 100 — —
65 — — — — — 66,7 — 33,3
. Primarios — — — — — 33,3 — 66,7
B socundarios — 22| go| 50| e | 56| 50| —
estudios
Superiores 8,3 8,3 — — 25,0 250 16,7 16,7
Somiebeio e | aa | = | e | e | 128 | 20e
remunerado
Parado/a 16,7 33,3 — = 50,0 — = =
laboral jubilado/aq, _ . _ . . 750 _ 950
pensionista, ! !
incapacitado/a
Estudiante = = — 33,3 66,7 — = =

El gasto en juegos de azar y apuestas es otro indicador de la relevancia del fenémeno
que se aborda en este informe y que ha sido abordado en el cuestionario, ya que
permite saber cuénto de implicada esta la poblacién en este tipo de actividad. El
grdfico 4 refleja el gasto semanal que realiza la poblacién vasca jugadora tanto en
los presenciales como online, mostrando claras diferencias entre ambas modalidades.
La mayoria de las personas encuestadas, en ambos casos, gastan menos de 10€ a la
semana. Aproximadamente el 85% de quienes participan en juegos presenciales se
encuentran en este rango, mientras que, en el caso del juego online, es alrededor del
75% también reporta gastar menos de 10€.

Sin embargo, al observar los intervalos superiores de gasto, se evidencian diferencias.
En el intervalo de gasto entre 10 y 50€, el juego online registra una proporcién mds
alta, con mas del 25% de las personas jugadoras en este rango, en comparacién con un
porcentaje mds bajo en el juego presencial (13,4%). A partir de los intervalos de gasto
superiores (entre 50,01€ y 100€, y entre 100,01€ y 300€), los datos reflejan que la
tasa de personas que gastan dichas cantidades es notablemente menor, y se observa
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que solo una pequefia proporcién de las personas jugadoras online invierten estas
cantidades. En ofro punto, précticamente no hay registros de gasto en estos intervalos
en el juego presencial.

Grdfico 4. Gasto semanal por modalidad (en %)

85,8

70,3

0,4 24 0,3

Menos de 10 € Entre 10y 50 €  Entre 50, 01 y 100€  Entre 100,01 y 300€

M Presencial [ Online

En la Tabla 10 se encuentran las diferencias en gasto en juego presencial segin
los diferentes grupos sociodemogrdficos, encontrdndose Unicamente diferencias
estadisticamente significativas por sexo. Se detecta que un mayor porcentaje de mujeres
(88,5%) reporta gastar menos de 10€ en comparacién con los hombres (82,8%), lo
que indica una tendencia predominante entre ellas a concentrar su gasto en este rango
més bajo. Por otro lado, los hombres muestran una mayor inclinacién a realizar gastos
superiores; por ejemplo, el 15,8% declara gastar entre 10 y 50€, mientras que solo el
11,3% de las mujeres se encuentra en este rango de gasto. Esta diferencia se acentia
en categorias de gasto mds elevadas: el 0,8% de los hombres reporta invertir entre
50,01 y 100€, frente al 0,2% de las mujeres, y aunque en la categoria de gasto mds
alto (entre 100,01 y 300€) el 0,6% de los hombres indica participar en ella, ninguna
mujer reporta gastar en este rango. En resumen, aunque la tendencia mayoritaria entre
ambos grupos se concentra en el nivel més bajo de gasto, un pequefio grupo de hombres
destaca por niveles de gasto intermedios y altos.
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Tabla 10. Gasto semanal en juego presencial por grupos sociodemogréficos (en %)

Menos de | Entre 10 | Entre 50, 01 Entre 100,1
10€ y 50€ y 100€ y 300€

Hombre 82,8 15,8
Sexo
Mujer 88,5 11,3 o,2 _
18-24 81,7 15,0 3,3 —
25-34 89,7 9,5 0,9 —
35-44 80,8 18,6 — 0,6
Edad
45-54 85,0 14,0 0,5 0,5
55.64 84,7 15,3 _ _
65 89,5 10,1 0,4 —
' Primarios 83,8 15,9 0,3 —
B sccundarios 83,6 14,9 1,0 0,5
estudios
Superiores 90,4 9,2 — 0,3
Gen elogi® 85,0 13,8 0,7 0,5
remunerado
Parado/a 78,0 22,0 = —
Retirado/a,
Situacién |ub||qdq/o, 89 5 10,2 0,3 _
laboral  pensionista,
incapacitado/a
Estudiante 82,4 17,6 — —
Trabajo doméstico 88,9 11 _ _

no remunerado

La tabla 11 expone el gasto en juego online por grupos sociodemogrdficos, sin embargo,
el andlisis estadistico no ha arrojado diferencias significativas entre ninguna de las
categorias, seguramente debido al tamafio tan reducido de la muestra. No obstante, y
en linea con ofros datos, algunas tendencias se perciben, produciéndose un gasto mds
elevado que se concentra entre los hombres y las personas mds jévenes.
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Tabla 11. Gasto semanal en juego presencial por grupos sociodemogréficos (en %)

Hombre 58,3 41,7
Sexo
Mujer 100 —
18-24 — 100
2534 33,3 66,7
Edad 35-44 100 —
4554 100 —
65 100 —
Primarios 100 —
Nivel de estudios Secundarios 72,7 27,3
Superiores 66,7 33,3
Con trabajo remunerado 66,7 33,3
Situacién laboral Parado/a 100 -
Retirado/aq, jubilado/aq, 100 —

pensionista, incapacitado/a

Abordar el tema de los hébitos y la prevalencia del juego implica no olvidar los motivos
que la ciudadania vasca aduce para proceder a realizar alguna. Asi el principal motivo
expresado para la modalidad presencial es «para ganar dinero», con un 42,6%.
Mientras, en el caso del juego online, esta razén también es importante, aunque menos
frecuente, alcanzando un 24,1%. La «tradicién» es otro factor destacado en el juego
presencial, con un 39,6%, aunque apenas influye en el juego online; lo que puede
venir motivado por el peso de las loterias. En contraste, el motivo mds comin para
participar en juegos online es la diversién, citado por un 34,5% de las personas. Este
aspecto solo es referenciado por el 6,2% en lo presencial. Ademds, en el juego online,
el 10,3% de las personas no sabe por qué juega, comparado con solo un 0,3% en el
juego presencial. Otros motivos como «porque juegan mis amigos» (5,4% presencial y
4,9% online), «para apoyar iniciativas benéficas» (2,3% presencial y 0,8% online), y
«para evitar el aburrimiento» (1,1% online) tienen menor relevancia. Finalmente, en el
caso del juego virtual hay un considerable porcentaje (20,7%) de personas que optan
por no responder, lo que resulta de especial interés.
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Grdfico 5. Motivo por el que juegan segin la modalidad (en %)
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En la siguiente tabla se muestran los motivos antes citados, desglosados por sexo,
edad, nivel educativo y situacién laboral para el caso de la modalidad online. Los
hombres destacan como el grupo més inclinado a jugar «para ganar dinero» (46,9%),
mientras que las mujeres presentan un porcentaje inferior en este motivo (38,9%). Sin
embargo, las mujeres participan en mayor medida «por tradicién» (43,9%), superando
a los hombres en esta categoria (35,1%). Entre ambas opciones suman el grupo mads
importante, siendo residuales el resto. Por lo tanto, hombres y mujeres apuestan por los
aspectos econdmicos y tradicionales; lo que engarza con el factor cultural del juego.
Otro elemento a resaltar es que las mujeres son mds propensas a jugar «porque juegan
mis amigos/as» (6,3%) y «para apoyar iniciativas sociales» (2,8%) que los hombres
(4,3% y 1,6%, respectivamente). En cambio, el entretenimiento parece ser un motivo
més significativo entre los hombres (8,8%) que entre las mujeres (3,7%).

Lla edad parece marcar una diferencia en cuanto a los dos principales incitadores al
juego. Por ejemplo, entre la juventud la diversién es importante (32,3%) y lo hacen
menos «para ganar dinero» (25,8%). Este motivo es el mds mencionado en el grupo
de 25 a 34 afos, con un 56,3%. La tradicién es especialmente significativa entre las
personas mayores de 65 afos, quienes reportan jugar por este motivo en un 54,1%,
muy por encima de otros grupos de edad. En este mismo grupo etario, destaca también
el juego «para apoyar iniciativas sociales», con un 5,7%; a diferencia del resto.

A la hora de analizar los motivos de juego en relacién al nivel educativo, se observa
que las personas con estudios primarios participan méds «por tradicién» (52,2%) en
comparacién con quienes tienen estudios secundarios o superiores, con un 30,0% y
39,2%, respectivamente. Las personas con estudios secundarios son las que mds juegan
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«para ganar dinero» (48,1%), seguidas de cerca por quienes tienen estudios superiores
(40,5%). Ademds, quienes tienen estudios superiores son las mds propensas a jugar
«porque juegan mis amigos/as» (8,7%) y «para apoyar iniciativas sociales» (3,6%).

En términos de situacién laboral, las personas desempleadas destacan por jugar
principalmente «para ganar dinero» (53,6%); lo que podria tener cierta I6gica como via
de mejora de las condiciones personales. En segundo lugar, y a diferencia, aparece «para
divertirse» (10,7%). El escenario es de una mayor proporcién en ambos motivos respecto
a quienes tienen empleo remunerado. Las personas jubiladas, por su parte, tienden a
jugar més «por tradicién» (51,5%) y «para apoyar iniciativas sociales» (5,2%), reflejando
una inclinacién hacia estos motivos en comparacién con otros grupos. Los estudiantes
destacan por jugar «para divertirse» (32,4%) y presentan el porcentaje mds alto en esta
categoria. Quienes se dedican a trabajos domésticos muestran una alta tendencia a
jugar «por tradicién» (44,4%) y un porcentaje elevado en la categoria de «otros motivos»
(11,1%), lo que indica la diversidad de razones para jugar en este grupo.

Tabla 12. Motivos para jugar presencialmente por grupos sociodemogrdficos (en %)

©
o -2 = i .0
g1 B|E, | 5| 58| 2| 3
S f | BY | E|g8| 53| s
o g (1) 3 ] Qe ., c O '5 c
£ = 20 8 S g 0D =.0
o] e o= - 8.2 n_g S =
o o g £ s a-.- oo I-Il.=
e8| 5| E°| | a3 | 58| 5
e | * | & £ | %2 3
g
S Hombre 46,9 8,8 4,3 35,1 1,6 0,2 04 20 04 02
exo
Mujer 38,9 3,7 6,3 43,9 2,8 = 1,1 26 02 04
18-24 25,8 32,3 12,9 24,2 1,6 1,6 — 1,6 — —
25-34 56,3 10,9 8,4 227 — — 08 — 08 —
Edad 35-44 44,1 5,0 56 429 0,6 = 06 06 — 0,6
. 45-54 514 5,0 7,3 33,0 0,5 — 05 23 -— —
5564 46,2 3,8 54 38,2 2,2 — — |36 |= 0,5
65 30,7 1,8 1,1 54,1 5,7 — 1,8 35 1,1 04
; Primarios 38,2 1,6 1,9 52,2 1,9 — 06 25 09 03
Nivelde ¢\ \dorios 481 99 56 300 18 03 13 25 — 05
estudios
Superiores 40,5 55 87 392 3,6 — 03 1,9 03 —
Contabalo 49 43 71 359 10 - 05 17 02 03
remunerado
Parado/a 53,6 10,7 9,5 250 — — — 12 — —
Retirado/a,
Situacion 1UPilado/a, a3 0 9n 1o 515 52 _ 15 34 09 03
laboral .pen5|on|.stc|,
incapacitado/a
Estudiante 32,4 32,4 59 235 — 2,9 - 29 - —
Trabajo
domésticono 44,4 = — 444 — = - 11,1 = =
remunerado
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Por ofra parte, la siguiente tabla muestra los mismos cruces, aunque para los juegos de
modalidad online. Entre las variables sociodemogréficas la edad no muestra diferencias
significativas. En primer lugar, los hombres juegan principalmente «para divertirse»
(45,5%), mientras que una proporcién menor lo hace «para ganar dinero» (27,3%) y
«porque juegan mis amigos/as» (?,1%). En el caso de las mujeres, se destaca que el
14,3% juega «para ganar dinero» y la misma proporcién lo hace por otros motivos,
mientras que un 71,4% selecciona la opcién «No Contesta», lo que sugiere una mayor
incertidumbre o falta de participacién activa en los juegos online en comparacién con
los hombres.

En segundo lugar, en el nivel educativo las personas con estudios secundarios juegan
principalmente «para divertirse» (42,1%) y «para ganar dinero» (26,3%), mientras
que una pequeia proporcidn lo hace «por otros motivos» (5,3%). Un 15,8% de este
grupo no estd seguro del motivo por el cual juega. Las personas con estudios superiores
reportan una distribucién mds equilibrada entre los motivos «para ganar dinero», «para
divertirse» y «porque juegan mis amigos/as», todos con un 33,3%. No se reportan
datos significativos para quienes tienen estudios primarios, ya que la totalidad de este
grupo selecciona la opcién «No Contesta» (100%), lo que podria venir explicado por
la muestra del grupo.

Y, en un tfercer lugar, la situacién laboral. Esta indica que las personas con empleo
remunerado juegan mayormente «para divertirse» (50%) y en menor medida «para
ganar dinero» (27,8%), con un 11,1% que lo hace «porque juegan mis amigos/as» y la
misma proporcién en «No Contesta». Las personas desempleadas también reportan jugar
«para ganar dinero» (25%), pero la mayoria selecciona la opcién «No Sabe» (75%),
lo que podria reflejar una mayor incertidumbre respecto a los motivos para participar
en juegos online. En cuanto a los/las jubilados/as o pensionistas, la totalidad de este
grupo selecciona «No Contesta», lo que nuevamente sugiere una baja participacién en
juegos online. Quienes estudian, por su parte, juegan tanto «para ganar dinero» como
«para divertirse» (33,3% en cada motivo) y un 33,3% lo hace por otros motivos, sin
reportar incertidumbre ni respuestas no contestadas en este grupo.
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Tabla 13. Motivos para jugar online por grupos sociodemogréficos (en %)

£
] (] o & oy =
€ £ R 8 T
S g E o E 2 5% 25
c ] = 0 g O c 20w
0= (3 0 D)= a o
= "0 .Z a o E g- o g
4 o 20 L)
Hombre 27,3 45,5 9,1 — — 136 4,5
Sexo
Mujer 14,3 = = = 14,3 — 714
1824 16,7 33,3 16,7 — 8,3 25,0 -
25-34 60 40 = — — — —
35-44 = — — - = - 100
Edad
45-54 20 80 — — — _ _
55-64 — — — — = — 100
65 — — — — — — 100
Primarios — — — — — — 100
BN sccundarios 263 | 42,1 _ - 53 158 10,5
estudios
Superiores 33,3 33,3 33,3 — — — —
Con frabajo 7 g 5 11,1 — — = 1
remunerado
Situacién Parado/a 25,0 = = = — 750 =
laboral jybilado/a, B B B . I I
pensionista
Estudiante 33,3 33,3 = = 33,3 = =

Lla informacién ofrecida hasta ahora debe ser completada con ofro tema como la
compaiia durante el juego, diferenciando entre juego online y juego presencial. Se
observa que jugar en solitario es lo comin tanto en el juego presencial (33,7%) como
en el online (50%), lo cual puede verse influido por la fuerte presencia de los sorteos
de loteria entre las preferencias de la poblacién vasca. Jugar con familiares solo se
da en el juego presencial (30,6%), al igual que jugar en pareja (?,5%). El 16,2% de
quienes juegan presencialmente y el 11,8% de quienes lo hacen online lo hacen en
cuadrilla, y se reduce hasta casi el 3% cuando solo es con una amistad. El hecho de
que haya un considerable porcentaje de personas que optan por la «colaboracién»
muestra también el componente social que han venido mostrando los datos anteriores.
Finalmente, destaca, nuevamente, un alto de porcentaje de NC en el caso del juego
online. Esta cuestidn ha sido un elemento constante en el juego virtual por internet que
requeriria un estudio mucho més detallado.
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Grdfico 6. Compahia durante el juego segin la modalidad (en %)

50,0

33,7
30,6 26,5
16,2
11
18 9,5 7’3 5 9
. 2,9 2,829 g
[] -

En solitario  Con algin  Con amigos  En pareja Con Con un/a Otros NC
familiar compafieros  amigo/a
de clase,
trabajo

M Presencial Online

La tabla 14 refleja cémo varia la compaiiia en base a las variables sociodemogrdficas
empleadas en los puntos anteriores. En general, tanto hombres como mujeres prefieren
jugar en solitario, aunque los hombres lo hacen con mayor frecuencia (42,7%) que
las mujeres (25,4%). Las mujeres, por su parte, tienden a jugar mds con familiares
(38,2%) y en pareja (10,9%) en comparacién con los hombres, quienes eligen con
mayor frecuencia jugar con amigos (19,6%). Por lo tanto, el grado de vinculos sociales
de las mujeres se muestra superior al de los hombres.

Las personas mds j6venes (18-24 afios) prefieren jugar en grupo, especialmente con
amigos (54,8%), lo cual corresponde a la etapa vital y la importancia del grupo de
pares. Mientras, a medida que aumenta la edad, se incrementa la tendencia a jugar en
solitario o con algdn familiar. Las personas de mayor edad (65 afios o més) muestran
una marcada preferencia por jugar con familiares (43,5%) y en solitario (38,9%).

El nivel educativo también influye en las preferencias de compafia. Quienes tienen
estudios primarios tienden mds a jugar en solitario (42,4%) y con familiares (39,3%),
mientras que las personas con estudios superiores participan mds con compafieros de
trabajo o estudio (14,9%) en comparacién con el resto. Por otro lado, la situacién
laboral también condiciona el tipo de compaiia. Las personas con empleo remunerado
juegan mayoritariamente en solitario (29,5%) o con familiares (27,1%), mientras que
quienes estdn en busqueda de empleo prefieren jugar con amigos (23,8%). Las personas
jubiladas o retiradas optan por el juego en solitario (40,1%) o con familiares (40,7%),
y quienes se dedican al trabajo doméstico no remunerado muestran una marcada
preferencia por jugar en solitario (55,6%). Las y los estudiantes, en cambio, prefieren
jugar en grupo, especialmente con amistades (42,9%).
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Tabla 14. Compaiia durante el juego presencial por grupos sociodemogréficos (en %)

0 o 0 8 o
= O > - o=
£ | 85 | E| gifg |g2| @
° 2 o 8% SE -4
i g E c E () E O c
& | 9% | 8 A o
. Hombre 42,7 2,7 19,6 5,1 22,2 7,8
exo
Mujer 25,4 3,0 13,2 9,3 38,2 10,9
18-24 11,3 3,2 54,8 1,6 24,2 4,8
25-34 26,7 3,3 25,8 11,7 15,8 16,7
Edad 35-44 33,8 0,6 15,0 12,5 25,0 13,1
‘ 4554 32,6 37 13,8 9.6 294 11,0
55-64 38,9 59 114 9.7 28,1 5,9
65 38,9 0,7 9.8 0,7 43,5 6,3
Primarios 42,4 0,3 8,1 1,9 39,3 8,1
DNIVEREEN . cundarios 28,4 41 22,1 5,6 287 11,2
estudios
Superiores 31,4 3,9 16,8 14,9 24,3 8,7
Con frabafo 29,5 3,6 17,0 12,0 | e
remunerado
Parado/a 39,3 3,6 23,8 1,2 20,2 11,9
Retirado/a,
Sifuacion | jubilado/a, 40,1 0,9 102 0,9 407 7,
laboral  pensionista,
incapacitado/a
Estudiante 22,9 5,7 42,9 2,9 22,9 2,9
Trabajo doméstico 556 _ . 11 22,2 11

no remunerado

La tabla 15 muestra la compaiiia durante el juego en lineq, revelando diferencias significativas
segln el sexo, la edad y la situacién laboral. Nuevamente, los hombres tienen una clara
preferencia por jugar en solitario (65,4%), seguido por jugar con amigos (15,4%), mientras
que las mujeres no reportan jugar solas ni con amigos, mostrando una mayor tendencia a
hacerlo en pareja (12,5%) o con «otros» (12,5%), con un 75% que no contesté (NC). Este es
un patrdn reiterado en la modalidad online, tal como se ha observado en los puntos anteriores.

Por grupos de edad, las personas jévenes (18-24 afios) tienden a jugar principalmente
en solitario (58,3%) o con amigos (33,3%), mientras que quienes tienen entre 25 y 34
afios muestran una inclinacién hacia el juego en solitario (66,7%) o en pareja (16,7%).
En los grupos de mayor edad, como el de 35-44 y 65 afios o mds, la mayoria no
contesté sobre su compahia en el juego online. Entre quienes tienen entre 45 y 54 afios,
el 55,6% juega en solitario.
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En cuanto a la situacién laboral, quienes tienen un empleo remunerado tienden
mayoritariamente a jugar en solitario (52,2%) o con amigos (13,0%), mientras que las
personas desempleadas muestran una preferencia mds marcada por el juego en solitario
(80,0%) o en pareja (20,0%). Las personas jubiladas o pensionistas no reportan jugar

online, y las y los estudiantes tienen una distribucién repartida entre jugar en solitario
(33,3%), con amistades (33,3%) o con algin amigo/a (33,3%).

Tabla 15. Compaiiia durante el juego online por grupos sociodemogréficos (en %)

En Con un/a E
n pareja
solitario amlgo/a amlgos

Hombre 65,4 15,4 = 11,5
Sexo

Mujer _ _ _ 12,5 12,5 75,0

18-24 58,3 8,3 33,3 = = =

25-34 66,7 = — 16,7 = 16,7

35-44 = = — — = 100
Edad

45-54 55,6 = — — — 44,4

55.64 _ _ _ _ 10— _

65 = = = = = 10—

Primarios 14,3 — — — 28,6 57,1
NIVelde s ¢ darios 60,0 5,0 10,0 5,0 — 20,0
estudios

Superiores 57,1 - 28,6 - - 14,3

Con trabajo 5, 5 _ 13,0 43 43 261

remunerado
Situacién Parado/a 80,0 — — 20,0 — —
laboral Retirado/a,

jubilado/a a a a a . e

Estudiante 33,3 33,3 33,3 — — —

2.3. Criptomonedas

La investigacién llevada a cabo por el OVJ en 2024 ha incluido un apartado especifico
vinculado a las criptomonedas. Estas se hallan en pleno debate social sobre cémo
caracterizarlas. Desde ciertos sectores no se consideran como un activo econémico al
uso, como pudieran ser las acciones bursdtiles, pero tampoco se ubican entre los juegos
de azar tal y como se entienden en la actualidad. No obstante, las criptomonedas
implican tanto riesgo como azar de cantidades econémicas. Aiadido a lo anterior, en
los dltimos afios también se ha producido un considerable crecimiento de la presencia de
las mismas, especialmente en algunas capas sociales, y la consolidacién del debate en
los medios de comunicacién. Sirva a modo de ejemplos la creacién de criptomonedas
por parte de algunos paises para financiar su actividad. A su vez, se ha de mencionar
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que en el estudio «Percepcién social y valoracién del juego en Euskadi» realizado por
el propio Observatorio Vasco del Juego casi la mitad de la poblacién consideraba las
criptomonedas (43,3%) un juego de azar. El cuestionario del estudio actual incluyé
varias preguntas para ver qué escenario es el que se plantea en el caso vasca respecto
a esta nueva realidad.

El primer elemento a destacar es que un porcentaie significativo de la ciudadania vasca sabe
o dice saber qué son las criptomonedas. El 69,6% de las respuestas afirmativas vendria a
confirmar el crecimiento e implantacién de esta nueva realidad, aun por caracterizar.

Grdfico 7. Poblacién que conoce lo que son las criptomonedas (en %)

NS; 6

Respecto al conocimiento de las criptomonedas se han encontrado diferencias
estadisticamente significativas segin las diferentes variables. Asi, los hombres reconocen
ser mds conocedores de las mismas, con un 76,9% frente al 62,9% de las mujeres. La
edad revela que a mayor edad menor es el porcentaje de personas que saben lo que
son, pasando del 87,6% de jévenes entre 18 y 24 afos al 45,1% de la poblacién
mayor de 65 afos. El nivel de estudios también aporta diferencias al indicarse que poseer
estudios superiores hace que aumente las probabilidades de conocer las criptomonedas,
seguido de quienes poseen estudios secundarios (76,8%) y notablemente alejado de
quienes tienen estudios primarios (47,9%). En cuanto a la situacién laboral, destacan las
personas dedicadas al trabajo doméstico, con un 90,9% de conocimiento de las mismas,
seguida de quienes estudian (82,8%), En contraposicién, y muy ligado a la edad, estén
las personas jubiladas y las pensionas, con apenas un 47% que reconocen saber lo que
son.
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Tabla 16. Poblacién que conoce lo que son las criptomonedas por grupos sociodemogréficos

(en %)
__“““
Sexo Hombre 76,9 19,9
Mujer 62,9 28,4 8,7
18-24 87,6 11,2 1,1
25-34 81,7 13,1 52
Edad 35-44 80,6 16,0 3,4
45-54 82,4 15,5 2,1
55-64 65,7 27,8 6,6
65 45,1 43,3 11,6
Primarios 47,9 45,1 7,0
Nivel de estudios  Secundarios 76,8 16,2 7,0
Superiores 83,8 12,5 3,7
Con trabajo remunerado 80,1 15,4 4,4
Parado/a 73,5 24,8 1,8
Situacién laboral  Jubilado/a, pensionista 47,0 42,0 11,0
Estudiante 82,8 15,5 1,7
Trabajo doméstico no remunerado 90,9 9,1 —

A pesar de la considerable proyeccién social adquirida por las criptomonedas, solo
un grupo minoritario reconoce haber invertido dinero en este producto. Del grupo de
personas conocedoras de estas, el 4,9% afirmé haber dado un paso mds. Desde otra
perspectiva mds general, solo el 3,4% del total de la poblacién adulta vasca tiene
inversiones en las monedas virtuales. A pesar de que dentro de quienes han invertido
en criptomonedas, el 41,6% no ha empleado dinero en el dltimo afio, hay un notable
10,6% que reconoce haber invertido cantidades considerables, superiores a los 500€.

Grdfico 8. Poblacién que ha invertido en criptomonedas (%)

NC; 1,2 si; 4,9
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Nuevamente, y con un patrén muy similar al anterior, se han encontrado diferencias entre
los diferentes grupos sociodemogréficos. En la tabla 17, se observa como los hombres
invierten més que las mujeres, 6,8% frente al 2,8%, respectivamente. Igualmente, las
personas adultas de menor edad son quienes més invierten en criptomonedas (12,8%
y 8,8%) mientras que las personas de edad mds avanzada apenas invierten en esta
modalidad (1,4%). Como cabia esperar por su conocimiento de las mismas, son las
personas con estudios superiores quienes hacen una mayor inversién en criptomonedas
(6,4%). Por Gltimo, y dependiendo de la situacién laboral, son las personas desempleadas
quienes mds invierten con un 12%.

Tabla 17. Poblacién que ha invertido en criptomonedas por grupos sociodemogréficos (en %)

| | si_ | No | NC |
Hombre 6,8 91,9 1,4
Sexo
Mujer 2,8 96,2 1,0
18-24 12,8 85,9 1,3
25-34 8,8 90,4 0,8
35-44 2,4 94,5 3,0
Edad
4554 6,3 93,8 —
55-64 1,5 96,9 1,5
65 1,4 98,6 -
Primarios 2,2 96,8 1,1
Nivel de estudios  Secundarios 5,4 92,6 2,0
Superiores 6,4 93,6 —
Con trabajo remunerado 5,0 93,7 1,3
Parado/a 12,0 86,7 1,2
Situacién laboral  Jubilado/a, pensionista, 1,8 98,2 —
Estudiante 4,3 93,6 2,1
Trabajo doméstico no remunerado — 90,0 10,0

Por dltimo, destacar que no se ha encontrado una asociacién entre el consumo de juegos
de azar y la inversién en cripfomonedas. Probablemente, sea muy dificil de asociar, ya
que como se mencionaba al principio del presente capitulo, la prevalencia de juego es
muy alta, llegando a précticamente la totalidad de la poblacién adulta vasca.
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La socializacién, entendida como un proceso a través del cual el individuo consolida
una identidad en el grupo, y especialmente la que se lleva a cabo en el dmbito del juego
de azar, es un fenémeno complejo y de gran relevancia en el estudio de los hdbitos
en la sociedad en la materia. Desde los primeros contactos con estas actividades,
ya sea a través del entorno familiar, social o cultural, las personas comienzan a
desarrollar actitudes y percepciones sobre los juegos de azar que pueden influir en su
comportamiento futuro. Los inicios no solo estdn marcados por la experiencia individual,
sino también por las dindmicas sociales que rodean la prdctica, como la presién de
grupo o las expectativas sociales.

Estudiar cémo y cuéndo las personas se inician en los juegos de azar, asi como la
compaiiia con la que se insertan en esta prdctica, es clave para comprender la evolucién,
incluso para el proceso de implementacién de politicas publicas. En este contexto, la
socializacién no es solo un proceso de aprendizaje, sino también un factor que puede
influir en la percepcién del riesgo y en la manera en que el individuo interactia a lo
largo de su vida con esta realidad social.

3.1. Inicio en el juego

El primer indicador, y quizd uno de los mds relevantes, es la edad de inicio. En lineas
generales, la media se sitéa en los 22,8 afos, es decir, por encima de la edad legal
establecida en la actualidad. Sin embargo, este dato es ligeramente superior en la
modalidad virtual —juego online—, que se sitia en los 26,5 afios. De todas formas, los
datos muestran la existencia de un grupo considerable de personas que accedieron al
juego con menos de 18 afios. Una vez més, el juego online muestra un patrén diferenciado,
ya que supera en mds de 3 puntos (20,6%) a la modalidad presencial (17,1%).

Gréfico 9. Edad de inicio de juego Gréfico 10. Edad inicio de juego online
presencial (en %) (en %)
B Menor de edad I Mayor de edad B Menor de edad [ Mayor de edad
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La tabla 18 presenta el perfil sociodemogréfico de las personas que se iniciaron en el
juego siendo menores edad, distinguiendo entre las modalidades presencial y online.
Estos datos estédn desagregados por las variables sexo, edad actual, nivel de estudios
y situacién laboral. Cabe destacar que la participacién en el juego online muestra
algunos vacios de informacién debido a la baja representatividad de ciertos grupos,
lo que sugiere que los casos disponibles en esta modalidad no son lo suficientemente
significativos para ciertos segmentos, y en consecuencia pierdan significatividad.

En la diferencia entre hombres y mujeres se observa que ellos presentan una mayor
prevalencia de inicio en ambas modalidades cuando son menores de edad. El 24,8%
comenzaron a jugar presencialmente con menos de 18 afios, mientras que el 23,5%
se iniciaron en el juego online en esa misma situacién. En el caso de las mujeres, la
proporcién de aquellas que comenzaron a jugar de forma presencial siendo menores
es significativamente menor, con un 9,70%, y no se reportan datos suficientes para el
juego online, lo que podria estar relacionado con la baja representacién de este grupo
en esta modalidad.

En el caso de la edad, el grupo mds joven muestra una prevalencia notablemente alta
en el inicio del juego online, con un 66,7% de los encuestados afirmando este hecho.
En cuanto al juego presencial, este grupo también registra una alta proporcién de inicio
(34,3%), aunque significativamente inferior a la anterior. Conforme aumenta la edad,
se reduce la proporcién de personas que comenzaron a jugar siendo menores. En el
rango de 25 a 34 afios, el 23,8% de los individuos reporta haber iniciado en el juego
presencial durante la minoria de edad, pero no hay datos para el online. Esta tendencia
de disminucién continGa en las franjas etarias mayores: el 14,8% en el grupo de 35 a
44 aos, el 19% en el grupo de 45 a 54 arios, el 19,3% en el grupo de 55 a 64 afios
y solo un 7,6% en el grupo de mayores de 65 afios. Sin poder determinar los factores
detonantes reales, esta distribucién sugiere que los mds jévenes, especialmente aquellos
entre 18 y 24 afos, son los que mds se iniciaron en el juego online antes de la mayoria
de edad, mientras que los grupos de mayor edad predominan en el juego presencial, lo
que tendria légica por la répida irrupcién de la modalidad virtual y su relacién con las
Redes Sociales y nuevas tecnologias.

En un tercer lugar, las personas con estudios superiores son quienes presentan una tasa
mds elevada (22%), seguido por quienes tienen formacién secundaria (16,8%) y primaria
(12,6%). En cuanto al juego online, solo se reportan datos para quienes tienen estudios
secundarios, con un 30,8% afirmando haber comenzado a jugar online siendo menores
de edad. Esto sugiere una cierta correlacién entre un nivel de estudios intermedio y una
mayor propensién a iniciarse en el juego online durante la adolescencia.

La situacién laboral también proporciona informacién interesante sobre los patrones que
aborda este punto. Los y las estudiantes son, de lejos, el grupo con mayor prevalencia
de inicio en el juego presencial (40,5%). Quienes trabajan presentan un porcentaje de
inicio del 18,6% en juegos presenciales y del 15,4% en juegos online, lo que indica
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una participacién relativamente alta en ambas modalidades. Por ofro lado, las personas
desempleadas muestran una mayor propensién a haberse iniciado en el juego presencial
(20,4%) en comparacién con otras situaciones laborales. Las personas jubiladas y/o
pensionistas tienen una baja prevalencia en ambos tipos de juegos, con un 10% de
inicio en el juego presencial y un dato minimo en el juego online. Tampoco puede
obviarse en el presente caso el factor regulatorio en la materia. Asimismo, el grupo
dedicado al trabajo doméstico no remunerado reporta un 16,7% de inicio en el juego
presencial, sin datos relevantes para el juego online.

Tabla 18. Edad de inicio segin la modalidad (en %)

Menor de Menor de
edad juego | edad juego
presencial online

Hombre 24,80 23,50
Sexo

Mujer 9,70 0,00

18-24 34,30 66,70

25-34 23,80 0,00

35-44 14,80 0,00
Edad

4554 19,00 0,00

55-64 19,30

65 7,60

Primarios 12,60 0,00
Nivel de estudios  Secundarios 16,80 30,80

Superiores 22,00 0,00

Con trabajo remunerado 18,60 15,40

Parado/a 20,40 0,00
EITRITRE Refirado/a, jubilado/a, pensionista, 10,00 50,00

incapacitado/a

Estudiante 40,50

Trabajo doméstico no remunerado 16,70

Los agentes socializadores, como la familia, la escuela o las amistades, entre otros,
desempefian un papel crucial en la incorporacién de las personas a diversas actividades,
incluidos los juegos de azar e influyen en las dindmicas de participacién y en los hdbitos
que se desarrollan en forno a esta préctica. El grafico 11 que se presenta a continuacién
refleja cémo varia la compaiiia en el primer contacto con los juegos de azar, diferenciando
entre aquellos iniciados en forma presencial y aquellos iniciados en linea.

En primer lugar, se observa que el inicio en solitario es significativamente mds comdn en
los juegos online, con mds de la mitad de las personas reportando haber comenzado
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de esta manera, mientras que el juego presencial muestra un 26,7% de inicios en
solitario. Esta tendencia sugiere que la naturaleza virtual y por tanto individual del
juego online facilita una mayor desconexién del entorno social en el primer contacto
con los juegos de azar. Cuando el foco de atencién se pone en algin amigo o alguna
amiga es mds frecuente en el juego presencial, con un porcentaje superior (23,7%),
frente al 5,7% de personas que lo hicieron en linea. En cuanto al inicio en cuadrilla/
grupo de amigos/as, el juego presencial predomina con un 21,5%, frente al 16,6%
en el juego online. Esta diferencia refuerza la idea de que el juego presencial tiene un
mayor componente social, especialmente en entornos grupales. El inicio del juego con
familiares también muestra una clara diferencia. Casi el 30% de las personas empezaron
a jugar en compaiia de familiares en el entorno presencial, mientras que su presencia
es inexistente en la modalidad online, lo que sugiere que los juegos presenciales suelen
estar mds vinculados a actividades familiares o encuentros en los que se normaliza la
participacién en el juego de azar. Lo mismo sucede con la pareja y con compaferos/as
de trabajo o estudios, pese a acompafar en una baja proporcién (6,5% y 13,3%) solo
aparecen presentes en la modalidad presencial.

De esta forma, los entornos sociales parecen apuntar a un impacto significativo en el
inicio, con diferencias notables entre las modalidades presencial y online. El primero
tiende a estar mds ligado a la socializacién, ya sea con familiares, amigos/as o
compaiieros/as, mientras que el segundo muestra una tendencia mds individual, con un
mayor porcentaje de personas que comienzan a jugar en solitario.

Grdfico 11. Compaiiia durante el inicio de juego segin la modalidad (en %)

60 53,2
50
40
30 26,7 26,3
23,7 21,5
20 16,6 13,3
10 5,7 6,5 . 6,5
g [ | ||
En solitario Conun/a  Con varios/as Con familiar/es Con su pareja Con Ofros
amigo/a amigos/as comparieros/as
de clase, de
trabajo..
M Inicio juego presencial Inicio juego online

La tabla 19 indica las diferencias en el juego presencial atendiendo a los diferentes grupos
sociodemogrdficos. Por una parte, los hombres tienden a iniciarse en solitario en mayor
medida que las mujeres (31,7% frente al 21,8%). Asimismo, estos presentan un porcentaje
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superior de inicio con varios/as amigos/as (29,5% frente al 13,9% en mujeres), lo
que indica una mayor inclinacién a participar en grupos masculinos en actividades de
juego. En contraste, las mujeres se inician en mayor proporcién con familiares (31,2%
en mujeres frente a 21,1% en hombres), y con la pareja (?,4% en mujeres frente a 3,4%
en hombres), por lo tanto, un patrén diferenciado por cuestién de género. Ademds, las
mujeres también tienden a comenzar a jugar en compaiia de comparieros/as de clase
o trabajo en mayor medida que los hombres (17,3% frente a 9,2%).

Por otra parte, al analizar las diferencias por edad, los jévenes de entre 18 y 24 afios
muestran una fuerte tendencia a iniciarse en el grupo de amistades (47,8%), reflejando
un claro componente social en su primera experiencia de juego. A medida que aumenta
la edad, el inicio en solitario crece considerablemente, siendo mds frecuente entre las
personas de 45 a 54 afios (40,4%). Por otro lado, las personas de 65 afios o mds
tienden a iniciarse en mayor medida con familiares (32,6%) y con su pareja (16,5%), lo
que resalta la importancia de los lazos familiares y de pareja en las etapas de vida més
avanzadas. Las personas en el grupo de 35 a 44 afios destacan por un mayor inicio

en compania de compafieros/as de clase o trabajo (20%), similar a quienes estdn en el
grupo de 25 a 34 afios (20,9%).

Respecto al nivel de estudios, quienes poseen un nivel de estudios primarios son quienes
mds se inician en el juego en solitario (30,1%) y con familiares (30,1%), lo que puede
reflejar una relacién mds personal o familiar con el juego. En el caso de quienes
tienen estudios secundarios, hay un mayor porcentaje de inicio con varios/as amigos/
as (24,8%), lo que podria sefialar la importancia del entorno social en esta etapa
educativa. Aquellos con estudios superiores destacan en el inicio con compafieros/as
de trabajo o estudios (21%), lo que sugiere una mayor interaccién social en contextos
laborales o académicos formales.

Finalmente, al observar la situacién laboral, quienes se dedican al trabajo doméstico
no remunerado presentan un patrén particular, con un porcentaje elevado de inicio
en solitario (60%), mientras que no hay representacién en las categorias de inicio con
amigos/as. Entre quienes tienen trabajo remunerado, se observa un equilibrio entre
diferentes tipos de compaiia, destacando el inicio con familiares (25,7%) y con varios/
as amigos/as (23,5%). Las personas desempleadas y estudiantes muestran una tendencia
notable a iniciar con varios/as amigos/as (26,4% y 48,6% respectivamente), lo que
sugiere una influencia social importante en estos contextos. Las personas jubiladas o
retiradas se inician en mayor medida con familiares (30,2%) y con la pareja (15,4%),
lo que refleja nuevamente el peso de las relaciones cercanas en las etapas posteriores
a la vida laboral.

En conclusién, los datos indican que los patrones de iniciacién en los juegos de azar
varian de manera significativa segin el sexo, la edad, el nivel educativo y la situacién
laboral. Estos factores determinan tanto si las personas inician en solitario o en compaiiia,
como la naturaleza de la compaiia, destacando el papel fundamental de los agentes
socializadores.
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Tabla 19. Compaiia durante el inicio en el juego presencial por grupos sociodemogréficos

(en %)
C Con
En -on Con Con compaiieros/as
o . rios/as ore su P
solitario amigo/a ::1. os/as familiar/es areia de clase, de
'9 '9 parei trabajo..
s Hombre 31,7 5,2 29,5 21,1 3,4 9,2
D i 218 64 13,9 31,2 9,4 17,3
18-24 9,0 13,4 47,8 16,4 3,0 10,4
25-34 16,3 7,0 32,6 20,9 2,3 20,9
Edad 35-44 27,6 4,7 20,0 24,1 3,5 20,0
a 45-54 40,4 4,3 20,7 26,4 1,0 7,2
55-64 27,1 5,1 20,3 26,0 5,1 16,4
65 24,7 5,6 12,0 32,6 16,5 8,6
_ Primarios 30,1 5,6 16,3 30,1 11,8 6,2
Nivelde © ¢ darios 27,4 6,4 24,8 24,8 4,1 12,5
estudios
Superiores 22,9 5,3 21,9 24,5 4,4 21,0
. "°b‘;j° 26,9 6,4 23,5 25,7 2,1 15,4
remunerado
Parado/a 30,8 1,1 26,4 22,0 5,5 14,3
Retirado/a,
Situacien  1UPilado/a, 262 56 13,1 302 154 9.5
laboral .pen5|on|‘sto,
incapacitado/a
Estudiante 13,5 10,8 48,6 13,5 — 13,5
Trabajo
doméstico no 60,0 — — 20,0 20,0 —
remunerado

En relacién a la compaiiia durante el primer contacto con el juego online (Tabla 20) solo
se han encontrado diferencias entre hombres y mujeres. Asi, los primeros mencionan
haber estado solos (55,6), con alguna amistad (27,8%) o en cuadrilla (16,7%), mientras
que ellas estaban solas (50%) o en otra compaiia diferente a amistades y/o familiares
(50%). Una vez mds, los hdbitos en materia de juego presentan comportamientos
diferenciados.
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Tabla 20. Compaiia durante el inicio en el juego online por grupos sociodemogréficos

(en %)
T e
solitario | amigo/a amiges/as
Hombre 55,6 27,8 16,7 —
Sexo )
Mujer 50,0 = — 50,0
18-24 28,6 42,9 28,6 —
25-34 42,9 14,3 28,6 14,3
Edad 35-44 100 — - —
4554 100 = — _
55-64 :
Primarios 100 — — —
Nivel de estudios Secundarios 50,0 28,6 14,3 7,1
Superiores 57,1 14,3 28,6 —
Con frabajo 53,8 15,4 23,1 7,7
Situacién laboral Parado/a 100 _ _ _
Estudiante 25,0 75,0 — —

El grafico 12 presenta cudles son los juegos mds habituales con los que la poblacién
entrevistada reconocia haberse iniciado. El grupo formado por las diferentes loterias
es, con diferencia, el juego méds popular con una participacién cercana al 60%. Este
extremo indica no solo el predominio respecto a otros, también lo enraizadas que
estén estas en la sociedad vasca. La Quiniela y las apuestas deportivas ocupan el
segundo y tercer lugar, con una participacién notable pero considerablemente menor
que las primeras, situdndose en el 17,2% y 5,5%, respectivamente. El conglomerado
de alternativas integradas bajo la marca del grupo ONCE, el bingo y las mdaquinas
B aparecen en el inicio del mas del 3% de la poblacién jugadora, lo que refleja una
menor preferencia por estos juegos en comparacién, aunque con el tiempo se consoliden
como opciones. Otros juegos, como el Casino y los juegos de cartas, muestran una
socializacién reducida, con valores que rondan el 2%. De esta forma, el grdfico revela
que las loterias, juegos tradicionales, y aquellos relacionados con el deporte, dominan
en términos de socializacién, mientras que las opciones mds modernas, como el bingo o
el casino, tienen una baja acogida en la poblacién analizada. Este patrdn sugiere una
mayor afinidad hacia los juegos presenciales de mayor tradicién en la regién.
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Grdfico 12. Juego con el que se inici6 presencialmente (en %)
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La tabla 21, por su parte, proporciona un andlisis del tipo de juego con el que la
poblacién vasca dio sus primeros pasos, desglosada por sexo, edad, nivel de estudios y
situacién laboral. En el caso de la primera variable, se observa que los hombres tienden
a iniciarse en mayor medida en opciones como la quiniela (27,4%) y en las apuestas
deportivas (2,7%). Los juegos de cartas y las mdquinas tipo B también tienen su espacio,
aunque con porcentajes menores, del 3,6% y 4,6%, respectivamente. No obstante, la
mayor cantidad de menciones se la llevan las Loterias SELAE (42,9%). En contraste, las
mujeres tienen una mayor inclinacién hacia estas dltimas, con un porcentaje mucho més
elevado, del 72,3%. Otras formas de juego como las apuestas deportivas, el bingo
y las méquinas tipo B tienen una menor prevalencia con tasas inferiores al 5% de las
menciones.

La edad vuelve a evidenciar diferencias por grupos. Las personas mds jévenes se inician
mayormente en las apuestas deportivas (25,4%) y en el casino (20,9%), mientras que
las Loterias SELAE se encuentran por debajo de la media (22,4%). En consecuencia,
a medida que aumenta la edad, las Loterias SELAE se vuelven mds frecuentes. En el
siguiente escalén de edad, la quiniela (7%) y las apuestas deportivas (15,6%) destacar
respecto a ofros grupos y, ademds, las loterias SELAE crecen hasta un 45,3%. De 35 a
54 afios, las quinielas y las loterias se adpan a los puestos de cabeza. Finalmente, en
las personas mayores de 65 afos, la Loteria SELAE es el tipo de juego mds frecuente,
con un 76,8%, siendo minima la participacién en cualquiera de los otros juegos. Siendo
este el escenario, se puede entender que el peso de la tradicién o los cambios en el
mercado estén explicando parte de los datos.

Como ocurria en los ofros dos casos, el nivel de estudios también influye en el tipo de
juego con el que se inicia la poblacién. Las personas con estudios primarios muestran
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una mayor fendencia a participar en la Loteria SELAE, con un 64,9%, seguidas de
las quinielas, con un 16,7%. El colectivo con formacién secundaria se inicia también
principalmente en la Loteria SELAE, pero el porcentaje desciende al 54,2%, mientras
que el 16,4% se inicié en la quiniela y el 5,4% en las apuestas deportivas. En tercer
lugar, las personas universitarias destacan por iniciarse en la Loteria SELAE (55,6%),
aunque el porcentaje de quienes se iniciaron en las apuestas deportivas (8,9%) es mds
elevado en comparacién con los grupos con menor nivel educativo.

La situacién laboral juega un papel importante en el tipo de juego presencial que
marca el inicio en el juego. Las personas con trabajo remunerado presentan una
mayor inclinacién por la Loteria SELAE (52,6%) y la quiniela (21,6%), mientras que
las apuestas deportivas y ofros juegos como el bingo y las méquinas B tienen una
menor incidencia. Las personas desempleadas muestran una distribucién mds variada,
aunque también predominan la Loteria SELAE (48,9%) y la quiniela (8,9%), con una
incidencia significativa en otros juegos como las maquinas B (5,6%) y el casino (7,8%).
Entre las personas jubiladas, pensionistas o retiradas, la Loteria SELAE domina, con un
74,7%, y ofros tipos de juego, como las quinielas (13,2%) y el bingo (3,3%), tienen una
menor relevancia. En cuanto a los estudiantes, las apuestas deportivas destacan con un
38,9%, seguidas por la Loteria SELAE (19,4%), mientras que ofros juegos tienen una
menor participacién. Las personas dedicadas al trabajo doméstico no remunerado no
presentan datos relevantes en cuanto a los juegos con los que se iniciaron, dado que el
100% de ellas indicé haberse iniciado exclusivamente en la Loteria SELAE.

Sin duda, la Loteria SELAE es el tipo de juego presencial predominante en la sociedad
vasca, especialmente entre las mujeres, las personas mayores, quienes poseen estudios
primarios y las personas jubiladas. Otros juegos, como las quinielas y las apuestas
deportivas, tienen una mayor incidencia entre los hombres, las personas jévenes y
quienes tienen estudios superiores o se encuentran en una situacién laboral activa o en
desempleo.
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Tabla 21. Juego con el que se inicié presencialmente por grupos sociodemogrdficos (en %)

cartas

v
]

O
2.2
s
20
2§
<'U

Juegos de

Magquinas B
Loterias

s Hombre 30 274 97 36 14 46 26 429 48
R e 44 74 15 04 54 21 17 723 46

1824 75 30 254 — 60 30 209 224 11,9

2534 31 70 156 31 47 23 47 453 14,1
o 35.44 48 208 42 18 48 24 — 583 30
. 45.54 48 284 34 48 19 58 — 481 29

5564 1,1 201 11 11 29 34 11 638 52

65 34 127 11 04 30 22 — 768 04
‘ Primarios 52 167 20 03 46 36 — 649 26
Nivel de ¢ darios 51 164 54 28 36 38 36 542 5]
estudios

Superiores 06 188 89 26 22 22 26 556 64

Con trabajo 28 216 54 23 38 35 24 526 56

remunerado

Parado/a 6,7 8,9 6,7 5,6 — | 56 78 48,9 10,0
Situacign 1UPllado/a, 33 132 13 07 33 26 03 747 07
laboral pensionista,

Estudiante 13,9 56 389 — 56 28 — 194 13,9

Trabajo

doméstico no — = = = = = = 100 =

remunerado

El gréfico 13 muestra el juego con el que se iniciaron las personas en el juego online.
Aunque esta modalidad es reciente, cuenta ya con varios afios de trayectoria que permite
ver su implementacién en el imaginario social. En este caso, los resultados marcan una
impronta diferenciada respecto a lo visto en la modalidad presencial. En este caso,
los juegos del grupo publico SELAE (4,4%) —también presentes en el dmbito digital—
pasan a posiciones secundarias. Asi pues, el predominio lo adquieren los juegos de
cartas (50,1%), seguido de las apuestas deportivas (34,1%). De manera menos notable
se encuentra el casino (2,4%).
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Grdfico 13. Juego con el que se inicié online (en %)
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En cuanto a las diferencias entre los distintos grupos sociodemogrdficos, las Gnicas

diferencias significativas halladas han sido en relacién al sexo; siendo conscientes del
9

reducido nimero de la muestra. Las mujeres, en su totalidad, se iniciaron con la loteria

primitiva, mientras que los hombres no mencionan esta tipologia, y, en su caso, destacan

los juegos de cartas online (52,9%), seguido de las apuestas deportivas online (35,3%)

y ofros juegos (11,8%).

Tabla 22. Juego con el que se inicié presencialmente por grupos sociodemogrdficos (en %)

Apuestas Loteria
A Juego de . e Otros juegos
deportivas : primitiva
. cartas online . online
online online

Hombre 35,3 52,9 — 11,8
Sexo

Mujer — — 100 —

18-24 60,0 40,0 — =

25-34 33,3 33,3 16,7 16,7
Edad

35-44 = 100 — =

45-54 = 100 — =

Primarios — 10 — -
vael.de Secundarios 27,3 63,6 9,1 =
estudios

Superiores 5— 33,3 — 16,7

Con trabajo 231 615 _ 15,4
Situacion remunerado
laboral Parado/a 33,3 33,3 33,3 —

Estudiante 66,7 33,3 — —
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3.2. Normalizaciéon en el entorno

El hecho de ser una prdctica tan arraigada y normalizada en nuestra sociedad
es importante a la hora de entender el fenémeno sobre el que versa la presente
investigacién. Prueba de ello es el alto porcentaje de personas que recuerdan haber
visto jugar o apostar a algin familiar durante su infancia y/o juventud (66,8%). Es
decir, 7 de cada 10 vascos y vascas recuerdan haber visto a algdn familiar realizando
esta préctica mientras eran menores de edad (ver grdfico 14). Este fenémeno entronca
directamente con lo que se ha abordado en materia de socializacién e inicio en el
juego. Con una tasa como la anterior, es normal que las nuevas generaciones hayan
naturalizado el juego; incluso a pesar de las limitaciones publicitarias establecidas
desde hace tiempo.

Grdfico 14. Recuerdo de haber visto a algin familiar jugar durante su infancia y/o
juventud (en %)

0,2
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La tabla 23 refleja la distribucién de respuestas ante el recuerdo de la participacién
de algdn familiar en juegos de azar durante su infancia y/o juventud, desglosada por
diversas categorias sociodemogrdficas. A diferencia de otras ocasiones, el fenémeno
apunta a una generalizacién ya que la diferencia entre mujeres y hombres se reduce
a 4 puntos (64,8% y 68,8%, respectivamente) entre los dos grupos, aunque con cifras
superiores al 60%. Esta no es estadisticamente significativa, lo que indica que el
recuerdo de haber presenciado este comportamiento en el entorno familiar no varia
considerablemente entre hombres y mujeres.

Respecto a los grupos de edad, los datos muestran que la juventud tiende a recordar
este comportamiento en mayor medida, posiblemente por su cercania en el tiempo. Por
ejemplo, en el grupo de 18 a 24 afios, el 79,8% de las personas reporta haber visto a un
familiar jugar, mientras que, en el grupo de 45 a 54 afos, esta cifra desciende al 77,8%.
A medida que aumenta la edad de las personas encuestadas, este porcentaje disminuye
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de manera progresiva. El grupo de 65 afios o mas muestra el menor porcentaje, con solo
el 42,5% afirmando haber tenido esa experiencia en comparacién con el 56,9% que no
lo recuerda. No podria, sin embargo, afirmarse que las generaciones previas limitaran
mds su comportamiento, por el factor memoria tan importante en acontecimientos como
el presente.

En relacién con el nivel educativo, las personas con estudios superiores son las que més
recuerdan haber visto a un familiar jugar, con un 77,5%, seguidas por quienes tienen
estudios secundarios, con un 69,4%. En cambio, aquellos con nivel educativo primario
tienen un menor porcentaje de recuerdo, con un 54,5%.

Finalmente, al observar la situacién laboral, las personas con trabajo remunerado
y quienes siguen estudiando destacan como los grupos con mayor prevalencia
del recuerdo, con un 77,8% y un 79,3%, respectivamente. Por otro lado, quienes
estdn retirados o son pensionistas tienen el porcentaje mds bajo, con un 44,6%. Las
personas desempleadas también muestran un alto nivel de recuerdo, con un 68,1%,

mientras que aquellas que se dedican al trabajo doméstico no remunerado reportan
un 63,6%.

Tabla 23. Recuerdo de haber visto a algin familiar jugar durante su infancia y/o juventud
por grupos sociodemogréficos (en %)

Hombre 68,8 31,0

Sexo
Muijer 64,8 35,0
18-24 79,8 20,2
25-34 71,9 28,1
Edad 35-44 76,7 23,3
4554 77,8 22,2
55-64 72,7 27,3
65 42,5 56,9
Primarios 54,5 44,9
Estudios  Secundarios 69,4 30,6
Superiores 77,5 22,5
Con trabajo remunerado 77,8 22,2
- Parado/a 68,1 31,9
fgggfgfn Retirado/a, jubilado/a, pensionista, incapacitado/a 44,6 54,8
Estudiante 79,3 20,7
Trabajo doméstico no remunerado 63,6 36,4
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Si a la sociedad vasca se le hace la misma pregunta, aunque cambiando el actor de
referencia de la familia a las amistades o al entorno social mds préximo, el porcentaje
disminuye considerablemente. El 42,3% recuerda haber visto a alguien de su entorno
social jugar durante su infancia y/o juventud (ver gréfico 15).

Grdfico 15. Recuerdo de haber visto a alguna amistad jugar durante su infancia y/o
juventud (en %)

0,3
°_-01

BWSi MNo NS NC

La tabla siguiente refleja el recuerdo de haber observado a alguna amistad jugar durante
la infancia y/o juventud, desglosada por sexo, grupos de edad, nivel de estudios y
situacién laboral.

Aunque la diferencia sea mayor que en el caso familiar, el 47,7% de los hombres recuerda
haber visto a alguna amistad jugar, mientras que un 52,0% no tiene ese recuerdo. En el
caso de las mujeres, el porcentaje de quienes si recuerdan es menor, con un 37,4%, y un
62,1% no recuerda haber observado dicha conducta en su circulo cercano.

El andlisis por grupos de edad muestra que las personas j6venes de entre 18 y 24
afos son las que mds recuerdan haber visto a amistades jugar, con un 52,8%. En los
grupos de 25 a 34 y 45 a 54 afos, la proporcién de quienes recuerdan es similar,
rondando el 50%. Sin embargo, a partir de los 35 afios, este porcentaje disminuye
ligeramente, hasta alcanzar un 45,1% en el grupo de 35 a 44 afos y un 46,0% en
el de 55 a 64 afios. En la poblacién mayor de 65 afios, solo el 25,6% conserva este
recuerdo, mientras que el 73,4% no tiene memoria de ello, lo que refleja una tendencia
decreciente con la edad.

En cuanto al nivel de estudios, las personas con educacién terciaria son las que mds
recuerdan haber visto a sus amistades jugar, con un 48,4%. Les siguen quienes tienen
estudios secundarios, con un 43,2%, y quienes poseen estudios primarios, con un
35,8%. El porcentaje de quienes no recuerdan aumenta a medida que desciende el
nivel educativo, siendo mayor entre las personas con estudios primarios (63,1%).
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Por situacién laboral, las personas con trabajo remunerado presentan un 48,6% de
recuerdos de haber visto a amistades jugar, seguidas por quienes estén desempleadas,
con un 44,2%. En el caso de las personas retiradas, jubiladas o pensionistas, solo
un 29,2% recuerda esta experiencia, mientras que un 69,7% no lo hace. Entre el
estudiantado, el 46,6% tiene este recuerdo, y destaca el caso de las personas dedicadas
al trabajo doméstico no remunerado, de las cuales el 60,0% manifiesta haber visto a
amistades jugar durante su infancia o juventud.

Tabla 24. Recuerdo de haber visto a algin familiar jugar durante su infancia y/o juventud
por grupos sociodemogréficos (en %)

Hombre 47,7 52,0
Sexo
Mujer 37,4 62,1
18-24 52,8 47,2
25-34 51,6 48,4
35-44 45,1 54,9
Fdad 4554 50,0 50,0
55-64 46,0 53,5
65 25,6 73,4
Primarios 35,8 63,1
:it\(;illigse Secundarios 43,2 56,6
Superiores 48,4 51,6
Con trabajo remunerado 48,6 51,4
Parado/a 44,2 55,8
Etsgfn Retirado/a, jubilado/a, pensionista, incapacitado/a 292 69,7
Estudiante 46,6 53,4
Trabajo doméstico no remunerado 60,0 40,0
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Tras la presentacién de la prevalencia de juego en Euskadi y de los hdbitos y perfiles
de quienes juegan, el presente capitulo se va a destinar repasar los datos sobre las
problemdticas asociadas al juego en Euskadi. Esta es una de las cuestiones que adquiere
mayor grado de relevancia a la hora de abordar el tema de los juegos de azar debido
a las consecuencias personales, sociales y politicas que genera.

4.1. Poblacion con alguna problematica de juego DSM-V

En esta ocasién, para obtener los resultados que se presentan en el gréfico 14 se ha
utilizado la escala DSM-V, la cual describe al juego patolégico como «una conducta de
juego persistente y des-adaptativa que genera un malestar clinicamente significativo»4.
Esta esté ampliamente reconocida a nivel internacional y ha sido empleada en diferentes
escenarios y campos cientificos. Desde esta perspectiva, y a través de 9 criterios, se
establece que una puntuacién de 1 a 3 en la escala (de respuestas afirmativa a los
criterios) se consideraria un posible juego problemdtico, representando una conducta
de juego excesiva, experimentando algin problema derivado de esta actividad, pero
sin un impacto muy significativo. En esta categoria los sintomas pueden ser variados,
puede tener problemas familiares o sentirse culpable por haber invertido demasiado
tiempo o demasiado dinero en un episodio de juego, etc... Una puntuacién igual o
mayor a 4 se consideraria trastorno del juego, pudiendo diferenciarse en tres niveles
segUn la puntuacién: trastorno del juego leve (entre 4 y 5 criterios), moderado (entre 6
y 7) o grave (8 0 9).

Items escala DSM-V:

1. Has tenido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para
conseguir la excitacién deseada.

2. Has estado nervioso o irritado cuando has intentado reducir o abandonar el juego.

3. Has hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre
sin éxito.

4. A menudo has tenido la mente ocupada en las apuestas (p. ej. reviviendo experiencias

de apuestas pasadas, planificando su préxima apuesta, pensando en formas de
conseguir dinero para apostar...).

5. A menudo has jugado cuando sentias desasosiego (p. ej. culpabilidad, ansiedad,
depresién).

6. Después de perder dinero en las apuestas, has vuelto a jugar otro dia para intentar
ganar y asi recuperar el dinero perdido.

7. Has mentido para ocultar tu grado de implicacién en el juego.

4 The American Psychiatric Association (APA). Diagnostic and Statistical manual of Mental Disorders (fifth
edition). Washington DC, 2013.
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8. Has puesto en peligro o ha perdido alguna relacién importante, un empleo o una
carrera académica o profesional a causa del juego

9. Cuentas con los demds para que te den dinero para aliviar tu grave situacién
financiera provocada por el juego.

Tras el andlisis de la escala DSM-V, las personas que estdn en situacién de juego
patolégico (leve, moderado o grave) representan el 0,8% de la muestra total, a las cuales
se les podria afiadir otro 0,7% de personas en fase de posible juego problemdtico. Por
lo tanto, si bien el 1,5% de la ciudadania vasca podria hallarse en alguna de las fases
del considerado juego problemdtico, solo el 0,1% se corresponderia con su estadio mds
grave e intenso. En resumen, los resultados del estudio, como se menciona més arriba,
confirman que quienes juegan y apuestan lo hacen de una manera responsable (98,5%).

Grdfico 16. Poblacién que ha tenido alguna problemdtica vinculada con el juego en los
Gltimos 12 meses, segin DSM-V (en %)

0,7
0,4
0,3
I :
Posible juego Juego patolégico Juego patoldgico Juego patolégico
problemético leve moderado grave

Sin embargo, y aun teniendo en cuenta que la gran mayoria juga de manera responsable,
hay que tener en cuenta que, en el caso de una estimacién poblacional, es decir, si estos
datos se aplicasen al conjunto de la poblacién adulta de Euskadi, en torno a 28.0005
personas se encontrarian afectadas en alguno de los puntos anteriores. Bien es cierto
que la mitad aproximada de ellas — 13.000 - tendrian la consideracién de posible
juego problemdtico, y por tanto alejados de una consideracién real de problemdtica.
Las Gltimas se corresponderian con un factor en grado de transicién. De este modo, y
de acuerdo a los resultados de la escala DSM-V, en Euskadi serian 15.000 personas
mayores de edad las que adquieren la consideracién de juego patoldgico. Este mismo
nivel se reparte en tres escalones dependiente de la intensidad de la afeccién del
mismo. El 0,1% de juego patolégico previamente mencionado supondria que, con

5 Datos calculados a partir de la poblacién residente mayor de 18 afios a 1 de enero de 2024. Consultar:
https://www.ine.es/jaxiT3/Tabla.htm2t=56940&L=0
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esta estimacidn, el méximo grado de severidad se compondria de 2.000 personas
aproximadamente.

Unavez presentados los datos generales, merece la pena realizar un andlisis desagregado
de cada uno de los items que compone la escala DSM-V (ver tabla 25). Asi, se descubre
que el item mds mencionado, con un total de 13 respuestas afirmativas es «Después
de perder dinero en las apuestas, has vuelto a jugar ofro dia para intentar ganar y asi
recuperar el dinero perdido», seguido muy de cerca con 12 respuestas afirmativas «Has
tenido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir
la excitacién deseada» y «A menudo has tenido la mente ocupada en las apuestas (p.
ej. reviviendo experiencias de apuestas pasadas, planificando su préxima apuesta,
pensando en formas de conseguir dinero para apostar...)». En cambio, los items con los
que menos se han identificado han sido «Cuentas con los demds para que te den dinero
para aliviar tu grave situacién financiera provocada por el juego» y «Has puesto en
peligro o ha perdido alguna relacién importante, un empleo o una carrera académica o
profesional a causa del juego» con 1y 2 respuestas afirmativas, respectivamente.

Tabla 25. Prevalencia de cada item que compone el DSM-V

[+)
% sobre % sobre

poblacion

poblacion
jugadora

Has tenido la necesidad de apostar cantidades de dinero 12 192 1
cada vez mayores para conseguir la excitacién deseada. ’

Has estado nervioso o irritado cuando has intentado
; . 8 0,8 0,7
reducir o abandonar el juego.

Has hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o 5 04 0.4
abandonar el juego, siempre sin éxito. ! !

A menudo has tenido la mente ocupada en las apuestas

(p. &j. reviviendo experiencias de apuestas pasadas, 12 19 1
planificando su préxima apuesta, pensando en formas de !

conseguir dinero para apostar...).

A menudo has jugado cuando sentias desasosiego (p. €j. 7 07 06
culpabilidad, ansiedad, depresién). ! !

Después de perder dinero en las apuestas, has vuelto a

jugar ofro dia para intentar ganar y asi recuperar el dinero 13 1,2 1,1
perdido.

Has mentido para ocultar tu grado de implicacién en el 10 1 08
juego. !

Has puesto en peligro o ha perdido alguna relacién
importante, un empleo o una carrera académica o 2 0,2 0,2
profesional a causa del juego

Cuentas con los demés para que te den dinero para aliviar 1 01 01
tu grave situacién financiera provocada por el juego. ! !
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En la tabla 26 se presentan los resultados correspondientes a las diferencias entre las
distintas variables sociodemograficas. Mdas en detalle, después de aplicar la escala
DSM.-V, se observa que los hombres sufren en mayor medida las consecuencias negativas
del juego. Su presencia, supera la media total de la poblacién. En base a dicha escala
solo hay un minimo porcentaje de mujeres que se hallen en alguna de las fases y se
corresponde con el 0,2% en un posible juego problemdtico. En el resto de las categorias
ellas no tienen presencia, frente al 2,8% total de los hombres. El 1,2% de ellos se
encontrarian en la fase previa, pero otro 1,6% en las fases de juego patolégico siendo
especialmente destacable el 0,8% moderado y el 0,2% grave al duplicar la tasa media
poblacional.

En cuanto a la edad, la juventud es el grupo que destaca por padecer un posible
juego problemdtico (6,5%), aunque luego no parece tener presencia en los estadios
mds graves. Esto puede estar indicando que las personas que estén accediendo a
los juegos de azar presentan estadios de riesgo mds tempranos; aunque sin caer en
adicciones més severas. Los datos previamente presentados —modalidad de juego,
edad de acceso, ...— tienen consonancia con este mismo hecho. Frente a lo anterior,
quienes si se encuentran ante un juego problemdtico son, especialmente, las personas
entre 35 y 55 afios; es decir, aquellas personas en la fase laboralmente «estable» o
plena. En el tramo de edad de 35-44 el juego patolégico moderado destaca (2,5%)
sobre el resto, a diferencia de las personas entre 44 y 55 afios que se reparte entre el
juego patoldgico leve (0,5%) y grave (0,5%).

El nivel de estudios se constituye como un factor de prevencién del juego problemdtico.
Como se indica en la tabla 26 las personas con estudios superiores son las que menor
indice de afeccién problemdtica del juego presentan. Solo el 0,3% de este colectivo y
en una fase de posible juego problemético. En el ofro extremo, quienes tienen estudios
primarios se encuentran en una peor situacién, con un porcentaje de juego patolégico
grave tres veces por encima de la media (1,5%), de los cuales el 0,3% estd en la fase
mds grave. De esta forma, todo apunta a que una mayor formacién académica supone
un menor riesgo de dependencia respecto al juego.

Finalmente, la situacién laboral, a pesar de no arrojar diferencias estadisticamente
significativas, deja ver que las personas en desempleo son quienes se encuentran en
mayor situacién de riesgo, aunque quienes tienen mayor porcentaje de patologias son
las personas activas.
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Tabla 26. Estimacién del n° de personas que han jugado en el dltimo afio con algin
trastorno derivado del juego segin caracteristicas sociodemogrdficas (en %)

Posible juego LD Juego Juego
roblematico patolégico | patolégico patolégico
P leve moderado grave
1,2 0,6 0,8 0,2

Hombre
Sexo
Mujer 0,2 0 0 0
18-24 6,5 0 0 0
25-34 0 0 0 0
35-44 0 0 2,5 0
Edad
45-54 0,5 0,5 0 0,5
55-64 0 0 0 0
65 0,7 0 0 0
Primarios 0,9 0 1,2 0,3
vael.de Secundarios 0,8 0,8 0 0
estudios
Superiores 0,3 0 0 0
Con trabajo 0,9 0,3 0.7 0,2
remunerado
Parado/a 1,2 0 0 0
Retirado/a,
Situacien  [UPilado/a, 0,6 0,3 0 0
laboral pensionista,
incapacitado/a
Estudiante 0 0 0 0
Trabajo
doméstico no 0 0 0 0
remunerado
TOTAL 0,7 0,3 0,4 0,1

4.2. Juego problematico declarado

Para completar la informacién del punto anterior, el cuestionario incluia una pregunta
mds detallada sobre el tema. De esta forma, el 1,4% de la muestra afirma haber tenido
problemas de juego excesivo o dependencia con algin juego a lo largo de su vida. Este
porcentaje es una aproximacién al fenémeno, dependiente de otras muchas variables
que requeririan andlisis complementarios. No por ello, el dato deja de ser un reflejo
complementario a lo analizado a través de la escala DSM-V.
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Gréfico 17. Poblacién que afirma haber tenido problemas con el juego o algin tipo de
dependencia (en %)

NC; 0,3 —Sii 1.4

En la siguiente tabla, se muestra este mismo dato desagregado por sexo, edad, nivel de
estudios y situacién laboral. En primer lugar, los datos reflejan que los hombres reportan
una incidencia significativamente mayor de problemdtica o dependencia, con un 2,6%,
en comparacién con las mujeres, que se reduce al 0,3%. El andlisis por grupos de edad
muestra que no se reportan casos de dependencia o problemdtica en las personas més
i6venes, de entre 18 y 34 afios. Sin embargo, el porcentaje comienza a incrementarse en
los grupos de mayor edad. En el grupo de 35 a 44 afios, el 1,9% de las personas reconoce
haber enfrentado algin tipo de intensidad en la adiccién. Este porcentaje aumenta a
3,4% en el grupo de 45 a 54 afios, siendo el valor més alto registrado entre los grupos
etarios. A partir de los 55 afios, el porcentaje disminuye de manera considerable, con un
0,5% en el grupo de 55 a 64 afios y un 0,9% en las personas mayores de 65 afos. Por
lo tanto, hay un cierto patrén de comportamiento diferenciado.

El tercero de los elementos clasificatorios como el nivel de estudios, las personas con
formacién primaria son quienes mds reconocen haber tenido problemas de juego, con un
2,3% de estas. En el caso de quienes poseen estudios secundarios, la prevalencia es del
1,7%, mientras que las personas con estudios superiores no reportan casos de problemdtica
o dependencia del juego. El nivel educativo podria ser un factor de proteccién ante este
tipo de situaciones, al reducirse la tasa segin avanza el grado de formacién.

En cuarto lugar, las personas desempleadas presentan el mayor porcentaje en la
problemdtica, con un 5,3%. Este dato es significativamente més elevado en comparacién
con el resto de grupos, lo que podria indicar que el desempleo es un factor de riesgo
importante en la aparicién de estas situaciones negativas. Entre las personas con
trabajo remunerado, el 1,2% reconocia escenarios perjudiciales vinculados al azar y
las apuestas, mientras que, en las personas jubiladas, pensionistas o incapacidades, el
porcentaje es inferior al 1%. No se encuentran casos de dependencia o problemdtica
entre los estudiantes, ni entre quienes se dedican al trabajo doméstico no remunerado.
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Los hombres, las personas de mediana edad, aquellas con estudios primarios y
quienes se encuentran en situacién de desempleo son los grupos mds afectados por la
problemdtica o dependencia del juego en Euskadi. Estos datos sugieren la necesidad
de desarrollar politicas preventivas y de apoyo dirigidas especialmente a estos sectores
de la poblacién.

Tabla 27. Poblacién que afirma haber tenido problemas con el juego o algin tipo de
dependencia por grupo sociodemogrdfico (en %)

Problemadtica o dependencia
de juego

Sexo Hombre 2,6
Mujer 03
18-24 0,0
25-34 0,0
Edad 35-44 1,9
4554 3,4
55-64 0,5
65 0,9
Primarios 2,3
Nivel de estudios Secundarios 1,7
Superiores 0,0
Con trabajo remunerado 1,2
Parado/a 5,3
Situacién laboral Jubilado/a, pensionista, 0,8
Estudiante 0,0
Trabajo doméstico no remunerado 0,0

Cuando se les consulta por la tipologia de juego en la que se desarrollé dicha afeccién,
las tipologias de juego mencionadas, de mayor a menor son: Mdquinas B, Apuestas
deportivas online, Casas de apuestas y el Casino, tanto en su modalidad presencial
como online. Ademds, el 1,4% (N=16) de la poblacién reconoce haber recurrido a
ayuda profesional para controlar alguna adiccién, de los cuales el 8,6% era por juegos
de azar, el 27,8% por alcoholismo, el 58,3% por tabaquismo, el 2,6% por sustancias
ilegales o drogas y el 2,7% por otras adicciones. Por otro lado, y acerca de los dafios
derivados del juego, el 7,5% de la poblacién encuestada conoce a alguien de su
entorno que ha tenido problemas con los juegos de azar y apuestas. El mismo dato,
pero aplicado a su entorno social mds cercano, aumenta hasta el 16,7%.
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Como elemento complementario de valor afiadido, el presente informe permite realizar
una comparacién longitudinal respecto a la prevalencia y los hdbitos de juego en los
dltimos afos. En un ciclo de cuatro afios que, por ofra parte, han supuesto ciertos cambios
en el panorama normativo en materia de juego en Euskadi, como la implementacién de
los controles de acceso a los salones de juego y casas de apuestas. No se puede obviar
tampoco el factor disruptivo que supuso la pandemia de la COVID-19, cuyo reflejo se
dejé sentir en los datos del primer estudio realizado. Por todo ello, la lectura de las
diferencias debe realizarse desde una éptica matizada. En los siguientes parrafos se
hard un repaso de los cambios acaecidos en alguno de los principales items incluidos
en los dos cuestionarios.

Lo primero que se ha observado en esta comparativa de casi un lustro es que el porcentaje
de personas que reconocen haber jugado ha aumentado. En este ciclo 2020-2024 ese
crecimiento ha sido de mds de quince puntos, del 70,5% a 85,8%. Recuperando la
idea mencionada previamente, este hecho podria venir explicado en una parte por el
parén provocado producto de las medidas restrictivas de la pandemia. Otra explicacién
a destacar de este crecimiento puede venir del cambio metodolégico implementado en
2024. En el segundo estudio se propuso proceder a un esfuerzo mayor por parte del
equipo encuestador, para hacer hincapié en ciertas modalidades de juego como Loteria
Nacional Extraordinaria (como se intuia por los estudios previos). En cuanto a este
hecho, en ocasiones anteriores, el equipo investigador habia observado que la loteria
de Navidad, por ejemplo, no se consideraba como un juego de azar por parte de la
ciudadania vasca. Ademds, en el estudio de 2024 la fecha de realizacién del trabajo
de campo se adelanté a febrero, con el objetivo de mantener un alto recuerdo de juego
en los sorteos extraordinarios de El Gordo y El Nifo.

Gréfico 18. Prevalencia de juego 2020 y 2024

85,80%

70,50%

2020 2024
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Pese a este cambio, los hdbitos y perfiles de juego siguen siendo muy similares. Los
juegos dependientes de la SELAE y la ONCE contindan siendo los mayoritarios, ademds
de seguir teniendo mayor presencia el juego presencial que en online. Tras los datos
obtenidos en este estudio, se confirma también que hay juegos de hombres y juegos de
mujeres, pero, sobre todo, un nuevo factor diferencial: la edad. La modalidad online
sigue sin salir de la esfera juvenil, mientras que las loterias siguen sin llegar a la misma.
Al igual que en ofros dmbitos y procesos sociales, todo apunta a la consolidacién
de una doble brecha, como son la generacional y digital. Con las correspondientes
precauciones metodoldgicas, se puede afirmar que las nuevas tecnologias estdn
marcando un hito de transformacién a la hora de proceder en la lectura de los
resultados demoscépicos. A pesar de lo anterior, el ciclo 2020-2024 no ha generado
comportamientos significativamente diferenciados.

Tabla 28. Prevalencia de juego por tipologia, comparativa 2020-2024 (en %)

Loteria Nacional Extraordinaria * 92,2
Loteria Primitiva 40,8 37
Cupén ONCE 6,9 16,6
Loteria Nacional semanal * 6,3
Apuestas deportivas — 6,1
Quiniela 2,2 5,2
Loteria instantdnea ONCE 0,8 3,6
Bingo 0,6 2,6
Mdquinas B 1,3 2,6
Casino 0,1 2,5
Juego de cartas 1,3 1,8
Apuestas deportivas online 1,8 1,1
Casino online — 0,4
Bingo online — 0,1
Apuestas hipicas — 0,1
Juegos online 0,9 —

*En el afio 2020 se pregunté por la Loteria Nacional (41,6%) sin especificar si era la Extraordinaria o la
Semanal
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En relacién al inicio en el juego, el dato mds destacable es el nimero de personas que
comienzan a jugar siendo menores de edad. En 2020, la cifra se situaba en el 25% (no
se procedié a la distincién por modalidades) y, actualmente, esta cifra ha disminuido al
17,1% en el juego presencial y al 20,6% en el juego online. La presencia del tema en el
debate politico y pdblico, las medidas de control de acceso u ofro tipo de cuestiones han
podido ser causantes de este cambio. Ademds, en 2020, el 60% del grupo de 18 a 24
afios reconocié haberse iniciado en el juego siendo menor de edad. En 2024, este dato
se ha reducido al 34,6% en el juego presencial, pero continia en tasas muy parejas a
2020 (60,6%) en el caso del juego online. Al no haber incluido la distincién en 2020,
no se podrian exiraer conclusiones firmes del cambio, pero si apuntar a tendencias. Un
dato positivo afiadido, vinculado a los anterior, es la reduccién del nimero de personas
que reconoce haber visto durante su infancia/o juventud jugar a familiares y amistades,
pasando de un 79% a un 66,8% y de un 68,8% a un 42,3%, respectivamente. Este
hecho vendria a ser expresién de un cierto cambio en las dindmicas de socializacién,
asi como de concienciacién por parte de los dos actores.

No se puede olvidar que la referencia a los juegos de azar suele llevar pareja el
debate sobre sus efectos perjudiciales. En cuanto a estos, por desgracia, a la hora
de medir la problemdtica, el cambio de la herramienta de medicién hace dificilmente
comparables los resultados. En el afio 2020 se usé la escala NODS, mientras que en
el afio 2024 se ha optado por la DSM-V, siguiendo la estela de otras organizaciones
cientificas e instituciones pUblicas como la Direccién General de Ordenacién del juego
del Ministerio de Derechos sociales, consumo y Agenda 2030. Esta dltima es una
herramienta mds precisa y detallada para la medicién de los grados de dependencia.
Este cambio se debe a que el NODS estaba basado en la escala DSMHV, previa al
DSM-V, la cual ha sido actualizada. Entre los cambios destacan el concepto, pasando
de ser «Juego patolégico» a «Trastorno de juego». Ademds, en la actualidad se clasifica
como «trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos» mientras que
anteriormente estaba en la categoria de «trastornos del control de impulsos». Este cambio
de herramienta no solo permite una evaluacién mds precisa y relevante del trastorno,
sino que permite comparar los resultados con los obtenidos en ofras investigaciones
realizadas a nivel estatal. Asi, el porcentaje de personas con alguna problemética
derivada del juego era del 1% en 2020. Cuatro afios més tarde, en 2024, este dato
asciende al 1,5%. Esta variacién se sustenta en el cambio de escala de medicién, ya
que, en este caso, un 0,7% se considera como «posible juego problemético».

No obstante, a la pregunta directa sobre afeccién directa por motivos de juego excesivo
o dependencia, ha pasado del 1% de respuestas afirmativas en 2020 al 1,4% en
2024. Estos datos van en consonancia con los resultados arrojados por las herramientas
aplicadas en cada estudio, mucho més escrupulosas en la medicién de los casos
patolégicos.
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Una vez analizados los datos de la presente investigacién, los siguientes pdrrafos
recogen algunas de las principales conclusiones siguiente el mismo esquema empleado
a lo largo de las paginas anteriores.

A) Prevalencia, Habitos y Perfiles de juego en Euskadi

Este punto aborda los principales elementos definitorios para la consecucién de la
radiografia del actual escenario en materia de juegos de azar en Euskadi. La prevalencia,
los hdbitos y los perfiles obtenidos en este estudio facilitan esa mejor comprensién del
fenémeno.

Respecto a la prevalencia del juego, salvo excepciones puntuales, mayoritariamente la
sociedad vasca juega o ha jugado en alguna ocasién alo largo de su vida. Esta afirmacién
viene siendo constatada desde los primeros estudios realizados por el Observatorio
Vasco del Juego. No obstante, el aspecto mds destacable son las diferencias existentes
entre juegos y modalidades.

La diferenciacién implementada en esta ocasién entre los sorteos extraordinarios (Gordo
Navidad y El Nifio) y semanales de la Loteria ha supuesto un cambio en el mapa visto
hasta ahora. Aunque los sorteos de la SELAE —junto a los del grupo ONCE— sigan
siendo los que copan los primeros puestos, la intensidad ha cambiado. Para la prdctica
totalidad de la ciudadania vasca su contacto con el azar ha sido a través de los sorteos
extraordinario de la loteria. Como consecuencia los patrones y hébitos del juego se ven
condicionados. La inversién econémica y en tiempo, asi como la frecuencia son bajas,
en linea con lo que requiere la apuesta de loterias, quinielas-primitivas o sorteos de la
ONCE. La prevalencia del resto de opciones difiere mucho entre si, pero empieza a
destacar aquellos juegos que se hallan en la modalidad online. El juego por internet ha
ido ganando posiciones, especialmente en el colectivo joven.

Al igual que se verd en otras muchas facetas que abarca el estudio los hombres,
las personas mds jévenes y aquellas con estudios primarios o secundarios tienden a
participar con mayor frecuencia en juegos presenciales. A medida que aumenta la edad
o el nivel educativo, y en situaciones como el retiro o la jubilacién, la frecuencia de
juego disminuye. Con ello, no solo se constata un perfil de persona jugadora presente
en el imaginario social, sino que constata que las variables sexo, edad y nivel educativo
son las que mejor vienen a explicar las diferencias.

Los motivos principales para jugar varian significativamente entre los formatos presencial
y online, siendo el entretenimiento més relevante en el online y el dinero y la tradicién
en el presencial.

Finalmente, este bloque temdtico incluyo una referencia sobre las criptomonedas.
Los datos expresan que son conocidas, pero no se consideran como una alternativa
para apostar, invertir... La poblacién vasca que posee «acciones» en alguna de
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las criptomonedas existentes es minoritario. Al igual que con otros temas, en las
criptomonedas se ha constatado el factor generacional como elemento diferenciador
en el uso de estas.

B) Socializacién en el juego en Euskadi

El segundo de los puntos de la presente investigacién abordaba un tema escasamente
abordado cuando se habla del émbito de los juegos de azar. Al igual que en el punto
anterior, son dos los principales subtemas en los que se adentraba este dmbito.

La primera referencia en materia de socializacién se refiere a la edad de inicio en los
juegos de azar. Desde una perspectiva global la edad media se sitia en los 22,8 afios;
lo que supone que estd dentro de lo establecido por las actuales normativas vigentes.
Sin embargo, con los datos obtenidos de esta investigacién se constata que todavia una
de cada cinco personas (20%) aposté siendo menor de edad. Los datos sugieren que la
iniciacién en el juego durante la minoria de edad es més frecuente entre los hombres,
la juventud, el colectivo estudiante y quienes tienen estudios secundarios o superiores.
Asimismo, se ha detectado un factor diferenciador fundamentado en la modalidad de
juego online. En particular, esta se caracteriza por una fuerte presencia de j6venes de
entre 18 y 24 afos, aunque los datos en este dmbito son limitados y podrian no ser
representativos en todas las categorias analizadas. El juego presencial, por su parte,
presenta una distribucién mds amplia en términos de edad y situacién laboral, aunque
igualmente predomina en los hombres y jévenes.

La segunda referencia afiadida al punto anterior se referia a la normalizacién del juego,
desde una perspectiva histérica. Los datos vistos en las pdginas anteriores explicaban
cémo una mayoria significativa afirmaba recordar, como en su infancia/juventud, habia
visto a familiares o amistades apostar. De esta forma, la imagen de normalizacién
del juego se consolida en el imaginario social, como parte de esa construccién de la
identidad cultural.

Asi, desde la doble perspectiva, la informacién del presente estudio confirma la idea de
que los juegos de azar estdn culturalmente arraigados en la sociedad vasca y no solo
por su prevalencia, también por haberse consolidado en el imaginario desde la etapa
vital més temprana a través del proceso de socializacién primaria.

C) Problematica en el juego en Euskadi

El tercero de los bloques sobre los que versa el actual informe se refiere a la problemética
en el juego. Este tema tiene un fuerte impacto y proyeccién social y politico. Por todo
ello, las administraciones pdblicas han ido haciendo mdltiples esfuerzos por gestionar
el sector del azar.
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Se ha de recordar que, en esta ocasidn, se ha empleado el indice DSM-V'y, por lo tanto,
no se puede proceder a una comparacién respecto 2020. A pesar de esto son varias las
conclusiones que se pueden extraer del empleo de esta nueva metodologia. En primer
lugar, en base a las respuestas dadas el 1,5% de la poblacién vasca se encontraria en
alguno de los estadios de la escala, es decir, 28.000 personas si se extrapola a valores
absolutos. No obstante, solo el 0,1% de la poblacién se hallaria en el estadio mas
grave de los recogidos por el DSM-V. Mientras, el 0,7% serian quienes estuvieren en
un estadio previo a alguna de las problemdticas reales. En segundo lugar, se produce
cierta coincidencia entre los datos que recoge el DSM-V y el porcentaje de personas que
declaran algin tipo de problema o dependencia respecto del juego en este estudio. El
nimero de personas que reconocen abiertamente algin tipo sufrir o haber sufrido algin
tipo de dependencia se sitia en el 1,4%. Esta Gltima afirmacién cobra un sentido mayor
al ser la propia persona entrevistada la que verbaliza la situacién directamente, con lo
que ello supone en cuanto a efectos o estigmas sociales.

Como complemento a todo lo anterior, resulta destacable las diferencias que se
producen en base a los cruces con las variables sociodemogréficas. Como se ha ido
comprobando a lo largo del informe el sexo, la edad, el nivel de estudios y la situacién
laboral se muestran como variables que marcan diferencias. En este punto, tanto en los
resultados del DSM-V, como en la problemdtica de juego declarada, los hombres y el
colectivo juvenil son los dos colectivos que tener en consideracién por el impacto de la
problemdtica en los dos grupos. Junto a lo anterior, no puede obviarse que el crecimiento
de la modalidad online empieza a convertirse en dmbito de especial atencién en esta
materia, en relacién también con las criptomonedas.
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