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Introducciéon

Los juegos de azar han sido una temdtica no exenta de polémica o debate social, politico
o econdmico; si bien su presencia proviene de lejos en la historia. Esta presencia a lo
largo del tiempo ha conocido una importante alteracién del sector en el dltimo siglo con la
irrupcién de una gama/modalidad de juegos desconocida hasta recientes fechas, incluso
superando el tradicional cardcter presencial del juego, asi como el cardcter més social/
grupal del mismo. Asi, la expansién de las nuevas tecnologias a esta misma realidad ha
supuesto una gran revolucién en todos los sentidos; incluido la regulacién del mismo.

Més allé de estos cambios, no puede olvidarse que, en el caso espafiol, la dictadura
franquista prohibié el juego durante décadas, salvo aquellos de cardcter piblico
como la Loteria Nacional o la Quiniela de futbol. Solo a finales de la década de
los setenta del pasado siglo xx se dard inicio a la legalizacién del mismo. Desde
aquel momento a hoy, la legislacién ha procedido a su actualizacién a fin de dar
respuesta efectiva a los cambios. Entre los Gltimos hitos en la reglamentacién estatal
se halla la aprobacién de la Ley 13/2011 de Juegos de Azar; pendiente de debate
politico en la actualidad. Euskadi, por su parte, ha sido desde hace tiempo una
comunidad pionera a la hora de regularizar el sector del juego en su territorio con
la aprobacién de la normativa en 1991 (Ley 4/1991 regularizadora del juego).
Este extremo convierte a la Comunidad Auténoma de Euskadi (CAE) en un espacio de
relacién estrecha con el sector desde tiempo atrds. Sin embargo, la proyeccién de
los juegos de azar trasciende los limites del marco y debate legal.

Por todo lo anterior, precisamente, el presente trabajo de carécter sociolégico halla
lugar en abordar otras facetas del sector en el espacio social. En este caso, el principal
objetivo del andlisis de resultados del estudio troncal encargado por la Consejeria de
Seguridad del Gobierno Vasco a través de la Direccién de Juego y Espectdculos!
serd el siguiente: «Prevalencia, hébitos y perfiles de las personas jugadoras de azar
en Euskadi». Un estudio que, por su parte, entronca en los objetivos del pionero
Observatorio Vasco del Juego?, que aspira a convertirse en un referente a nivel
autondmico y estatal.

Tras conocer la percepcién de la sociedad vasca sobre el juego, parece prioritario
explorar los tipos de personas jugadoras, es decir, sus perfiles. Por un lado, resulta
necesario conocer las pautas y los hébitos de quienes juegan —a qué juegan, cémo,
cada cudnto, gasto medio—; y, por otro lado, su perfil sociodemografico. Asimismo,
resulta fundamental establecer los tipos de persona jugadora en funcién de la intensidad
o riesgo de sus conductas como forma de establecer la proporcién real de juego
problemdtico en la Comunidad Auténoma de Euskadi (CAE) y las posibles situaciones
de vulnerabilidad o riesgo. Una dltima cuestién esta de gran transcendencia social en
los Gltimos afos.

! En la pdgina web de la Direccién pueden encontrarse una amplia informacién sobre el juego. https://
www.euskadi.eus/gobierno-vasco/juego-espectaculos
2 https://www.euskadi.eus/gobierno-vasco/observatorio-vasco-juego
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Introducciéon

En este sentido, existen herramientas consolidadas para la medicién de las tipologias
de persona jugadora. En concreto la desarrollada por el Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders?, cuyo objetivo final es la medicién los problemas con
el juego. De la aplicacién de esta escala se han identificado los tipos de persona
jugadora y no jugadora segin su nivel de problemdtica sobre el juego: personas con
patologia, con problemas, en riesgo y sin riesgo (Esquema 1), de gran utilidad para
radiografiar la realidad vasca. Esta misma metodologia se aplicé en el Estado en 2015
en el «Estudio sobre prevalencia, comportamiento y caracteristicas de los usuarios
de juegos de azar en Espaia» elaborado por la Direccién General de Ordenacién
del Juego* dependiente del actual Ministerio de Consumo, asi como otros territorios
autonémicos.

La suma de esta percepcién diagndstica de cardcter objetivo, la perspectiva subjetiva y
las variables sociodemograficas aportardn una imagen real, ajustada y actualizada de
este fenémeno en Euskadi.

Esquema 1. Perfiles establecidos en DSM

Personas Personas

Personas
con con

patologia problemas

en riesgo

Fuente: Elaboracién propia.

Resulta de especial relevancia la realizacién de esta investigacién, en general, y
la aplicacién de esta escala/metodologia en particular, si consideramos que lleva
desde la década de los noventa del siglo xx aplicdndose a nivel estatal (2015),
autonémico —Andalucia, Galicia, Catalufia o Madrid— e, incluso, provincial. La
Comunidad Auténoma de Euskadi, sin embargo, no dispone de esta informacién
que puede ser una pieza de apoyo en el desarrollo y consolidacién de las politicas
pUblicas en la materia por parte de la Direccién de Juego y Espectdculos dependiente
del Departamento de Seguridad de Gobierno vasco. Asi, el presente informe se
estructura en seis capitulos diferentes. Los dos primeros se corresponden con las
explicaciones metodolégicas y contextuales, para los siguientes tres capitulos (cap. 3,
4y 5) presentarse los datos —y sus correspondientes explicaciones— extraidos de
la investigacién demoscépica, poniendo punto final a un breve apartado que recoge
las principales conclusiones que pueden obtenerse de las 1.200 respuestas de la
ciudadania vasca.

3 American Psychiatric Association (2018): Manual diagnéstico y estadistico de los trastornos mentales
Madrid: Ed. Panamericana. Edicién en la versién en castellano.
4 Para mds informacién: https://www.ordenacionjuego.es
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Objetivos y metodologia

1.1. Las herramientas de medida del juego patolégico

El punto de partida de cualquier investigacién, y especialmente en el dmbito de las
Ciencias Sociales, debe ser la definicién de los objetivos y la metodologia de trabajo a
través de la cual se procederd en el andlisis de la temdtica. En este estudio la presencia
de problemdticas vinculadas con el juego se ha detectado a partir de una herramienta
estandarizada y directamente derivada del Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders [DSM, en adelante), herramienta que toma el nombre de NODS (NORC DSM-IV
Screen for Gambling Problems).

La decisién de recurrir a esta herramienta no es casual; responde al hecho de que
la prdctica totalidad de las investigaciones que se realizan en dmbito de juego vy las
adicciones al mismo, tanto en dmbito estatal como internacional, recurre a esta misma
herramienta de medida. Se trata de un elemento de fortaleza de este campo de estudios
y que, como tal, debe ser subrayado, puesto que, por un lado, incrementa la validez
y fiabilidad de los resultados obtenidos en cada estudio y, por otro, facilita también la
comparabilidad entre todos ellos.

Sin embargo, existe un elemento de complejidad que es importante introducir: como
se ha sefalado, todas las investigaciones que se realizan recurren a un instrumento
de medida derivado del DSM. Este dltimo, resulta no ser estdtico, sino que muta y
evoluciona con los afios, para poder recoger los cambios que suceden en este dmbito.

Més en detalle, en una primera fase, el manual de referencia era el DSM-lII. Este manual
definia 9 criterios que indicaban la presencia de probleméticas vinculadas con el juego
y establecia que, cuando una persona obtenia una puntuacién positiva en 4 o mds
de ellos, podia considerarse que se trataba de un caso de juego patolégico. En ese
contexto, en dmbito estadistico se utilizaba una herramienta de medida que reflejaba
fielmente esa definicién: el SOGS.

En 1994, sin embargo, se publicé una nueva versién del DSM (DSM-IV), que introducia,
entre otros elementos, cambios de envergadura en la definicién de juego patolégico:
los indicadores de sospecha subieron de un total de 9 a 10y, sobre todo, el punto de
corte para el juego patolégico subié de 4 a 5 criterios. Se introducia, en suma, una
definicién més restrictiva de esta patologia. Como resultado, la herramienta estadistica
de deteccién hasta entonces utilizada —el SOGS— quedd en cierto modo obsoleta,
porque arrojaba lo que podriamos denominar «falsos positivos» en relacién con la
nueva definicién. Por ello, cinco afios después, en 1999, se cred una nueva herramienta
—el NODS —, que se adecuaba a las modificaciones introducidas en el DSM-IV. Desde
enfonces, esa es la herramienta que se ha venido utilizando en la gran mayoria de
estudios que se han realizado y es también la que se ha utilizado aqui.

Importante es sefialar que esta herramienta, pese a los elementos de fuerza arriba
nombrados (principalmente, elevado grado de estandarizacién, uso generalizado y
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validacién a partir de un manual clinico referente a nivel mundial), presenta también
algunas debilidades. Particularmente, se trata de un instrumento exigente y que remite
a una definicién restrictiva de la presencia de problemdticas vinculadas con el juego.
Como tal, estd, probablemente, infrarrepresentdndolas. Se trata de un elemento que hay
que tener en consideracién cuando se analizan los datos que esta arroja.

Esta dltima herramienta se compone de 17 items, que reflejan diferentes comportamientos
y actitudes problemdticas en relacién con el juego. Estos 17 items se agrupan luego en
10 categorias (las 10 categorias que el DSM-V utiliza para el diagnéstico del juego
patolégico). Como puede observarse el Cuadro 1.1, estas cubren un amplio abanico
de cuestiones, en orden creciente de intensidad o gravedad.

Cuadro 1.1. Los 17 items que conforman el NODS y su agrupacién en las 10 categorias
identificados por el DSM-IV

T

1. sHa tenido periodos de 2 o mds semanas en los que
pasase una gran cantidad de tiempo pensando en sus
experiencias con el juego o planificando detalladamente

» i . 0
1. Preocupacion futuros episodios de juego o de apuestas?

2. 3Ha tenido periodos de 2 o mds semanas en las que
pasase mucho tiempo pensando en cémo conseguir
dinero para jugar?

3. sHa tenido periodos de 2 o mds semanas en los que
necesitaba jugar con cantidades de dinero cada vez
mayores, o apuestas mayores que antes, para conseguir
la misma excitacién?

2. Tolerancia

4. 3Ha intentado alguna vez dejar, reducir o controlar su
juego?
3. Sindrome de abstinencia 5. 3En una o més de estas ocasiones de intento de dejar,
reducir o controlar su juego, zse sintié intranquilo o
irritable?

6. sAlguna vez ha intentado dejar, reducir o controlar su
conducta de juego sin poder conseguirlo?
4. Pérdida de control
7. En el caso de que fuese asi, sha sucedido 3 o mas
veces?

8. sHa jugado alguna vez como una forma de escapar de
los problemas personales?@

9. Escape 9. 3Ha jugado alguna vez para aliviar sentimientos

desagradables como culpabilidad, ansiedad,
indefensién o depresion?
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6. Recuperacién compulsiva  10. Ha tenido alguna vez un periodo en el cual si perdia
de las pérdidas dinero en el juego volvia otro dia para recuperarlo?

11. 3Ha mentido alguna vez a su familia, amigos o a otros
7 Mentir sobre cudnto juega o cudnto dinero perdia en el juego?

12. Si es asi, zesto ha sucedido 3 o més veces?

13. 3Ha extendido alguna vez un cheque sin fondos o
8. Actos ilegales cogido dinero que no era suyo de familiares u otra
persona para gastar en el juego?

14. sle ha causado alguna vez el juego problemas graves o
repetidos en su relacién con algin familiar o amigo?

15. sle ha producido el juego algin problema con los
9. Arruinar relaciones estudios, como por ejemplo perder clases o dias de
significativas escuela o suspender algin curso?

16. sle ha causado el juego la pérdida de un trabajo, tener
problemas en el trabajo o no poder aprovechar una
oportunidad profesional importante?

17. sHa necesitado alguna vez pedir dinero prestado a
un familiar, o a ofra persona, para poder salir de una
situacién econémica desesperada causada en gran
parte por el juego?

10. Mantenimiento financiero

Fuente: Elaboracién propia.

A partir de las respuestas a estos items, se crea luego una clasificacién en 4 grupos, en
funcién del nimero de categorias en las que se obtiene una puntuacién positiva. Mds
en defalle:

* O categorias: Sin problemas de juego

* 1-2 categorias: Juego de riesgo

* 3-4 categorias: Juego problema

* 5 o mds categorias: Juego patolégico

En todos los casos, se pregunta tanto en relacién al conjunto de la vida como respecto al
dltimo afo, lo cual permite identificar tanto el nimero de personas que han tenido algin

problema de juego a lo largo de su ciclo vital como aquellas que lo tienen actualmente
o recientemente.

Ninguna de las categorias anteriores contempla cudnto tiempo dedica cada persona al
juego de azar, ni el dinero que en él se gasta (sea en términos absolutos, sea en relacién
con los ingresos). Se trata de un elemento que es importante subrayar, puesto que
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implica que una persona, si no obtiene puntuacién positiva en ninguna categoria, serd
considerada automdticamente como «sin problemas de juego», al margen de cudnto
tiempo o dinero gaste en él.

En términos mds generales, un andlisis detallado de estas categorias muestra claramente
que se frata, como ya se ha apuntado, de una herramienta exigente y restrictiva,
que estd con toda probabilidad infrarrepresentando la presencia de problemdticas
vinculadas con el juego. Este mismo elemento, por ofra parte, también permite asegurar,
sin margen de duda, que cada persona que, a partir de esta herramienta, resulta tener
alguna problemdtica, efectivamente la tendrd. En otras palabras, cabe sospechar que
puedan darse varios «falsos negativos», pero ningin «falso positivo»; lo que expresa la
robustez de la herramienta por la que se ha optado.

-13-
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En este apartado, a modo de resumen, se presentan los datos més relevantes del sector
de juego que permitan ubicar la Comunidad Auténoma del Pais Vasco en el contexto
estatal. Estos mismos se refieren a cuestiones estadisticas de cardcter piblico, siendo,
a su vez elementos de comparacién entre actores. Para ello, resultan de gran interés
y utilidad las fuentes secundarias como la Direccién General de Ordenacién de Juego
(DGQJ) dependiente del Ministerio de Consumo, asi como los recogidos otros actores
como Consejo Empresarial del Juego (CEJUEGO)? junto a la Universidad Carlos |Il.

Mapa 2.1. GGR por CC.AA. en 2018

“.{r\\

>38,4

19,2 -38,4
9,6-19,2
<9,6

BE0O0

Fuente: Direccién General de Ordenacién del Juego (M.° Consumo).

La primera cuestién a abordar se corresponde con las cantidades jugadas por la
ciuvdadania de las Comunidades Auténomas en aquellos juegos presenciales. La
medicién de esta variable puede ser realizada desde diversas dpticas, lo que demuestra
la amplitud y heterogeneidad del campo de estudio. El Mapa 2.1 presenta los datos de
las Comunidades Auténomas a través del indicador Gross Gaming Revenue (GGR) y
suele asociarse con el gasto real en juego por corresponderse con el saldo restante entre
el gasto efectuado y los premios repartidos®.

En base a los datos disponibles se han establecido cuatro grupos territoriales. A la
cabeza en el indice GGR se sitéan la Comunidad de Madrid (72,2) y la Comunidad
Valenciana (68,7). En el caso de la primera se reconoce un gasto total en juego presencial
superior a los 407 millones y en la segunda de 341. Tras estas dos, en tercer lugar,

5 Para mds informacién: http://www.cejuego.com

6 Para mds informacién consultar el Glosario de t#érminos en Gémez Yéfez, J. y Landa Ferndndez, C.
(2020): Anuario del juego en Espafia 2020 Madrid: Instituto de Politica y Gobernanza de la Universidad
Carlos Ill/ CEJUEGO
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aparece Euskadi si bien dentro del segundo grupo de gasto GGR. En este caso, Euskadi
con 208 millones y un GGR de 34, se ubica a distancia del primer grupo y, a la vez,
destaca a la cabeza del segundo con cierta diferencia respecto a Galicia como cuarta
comunidad (149,1 Millones de euros). A la cola de esta clasificacién se encuentran las
dos ciudades auténomas, asi como Cantabria, Asturias y La Rioja. El dato disonante se
corresponde con las Islas Baleares por su estructura econémica y demogrdfica, aunque
como se puede apreciar en el Gréfico 2.1 no se dispone del dato en gasto absoluto’.

Grdfico 2.1. Gasto en juego presencial por CCAA en 2018 (en millones €)

450  407,1
400
350
300
250
200

5 752 635 62,4 62,1 4o,

* Islas Baleares no consta por no disponerse de datos para la fecha.

Fuente: Direccién General de Ordenacién del Juego (M.° Consumo).

La diferencia entre territorios representada por el gréfico 2.1 es bastante significativa ya
que entre las tres primeras comunidades suman el 51% del gasto realizado en 2018,
siendo Euskadi el 11% del montante global. Mientras, los Gltimos cinco ferritorios (La
Rioja, Principado de Asturias, Cantabria, Ceuta y Melilla) suman escasamente el 4%.
En clave evolutiva, el Grdfico 2.2 muestra la evolucién en el caso vasco a lo largo del
periodo 2014-2018. En este tiempo se ha producido un crecimiento del 7,6% en las
cantidades jugadas, pasando de 193 millones a los 208. Bien es cierto que 2018
—Ultimos datos contrastados disponibles— presenta cifras inferiores a 2017. Este Gltimo

afo se alcanza el maximo con mds de 218 millones de euros jugados (12,8% mas que
en 2014).

7 Por este motivo, el dato debe ser tomado con la precaucién estadistica correspondiente.
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Grdfico 2.2. Cantidades jugadas en el juego presencial y GGR en Euskadi 2014-2018 (en

millones de euros)
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200
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Fuente: Direccién General de Ordenacién del Juego (M.° Consumo).

En la actualidad, para abordar la temdtica del juego en su totalidad no debe obviarse
la transcendencia/proyeccién social y econémica adquirida por el juego online en
cualquiera de sus versiones. A este respecto, los datos disponibles sobre algunas
Comunidades Auténomas muestran como el Pais Vasco se situaba en 2019 a la cabeza
con un gasto de 155,4 millones de euros. En ese afio las cantidades jugadas online
en Euskadi duplicaban a las de Madrid (2,5 veces inferior). Este dato podria venir
vinculado a la fuerte presencia de empresas del sector del juego/apuestas online en la
CAE, surgidas en el territorio al amparo de la legislacién pionera en la materia.

Grdfico 2.3. Cantidades jugadas online por CC.AA. 2019 (en millones de euros)

180
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155,40

Euskadi Madrid Navarra Murcia La Rioja

Fuente: Anuario del Juego en Espaiia 2020 (CEJUEGO).

En clave evolutiva, el Grdfico 2.4. muestra que las cantidades apostadas en juego
online en la CAE han aumentado de manera considerable en los Gltimos cinco afos
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analizados. En valores absolutos el gasto realizado précticamente se ha duplicado en
el dltimo lustro (crecimiento del 93%), al pasarse de los 80 millones a los mds de 155.
En este caso, a diferencia del juego presencial, la tendencia ha sido constante; en la
l6gica de progresién mostrada en las nuevas alternativas de juego online. EIl GGR, por

su parte, crece por encima del gasto absoluto ya que pasa del 7, 5 al 18,1 (crecimiento
del 241% en un lustro).

Grdfico 2.4. Apuestas online reguladas por Euskadi 2015-2019 (en millones de euros)
200,00

155,39
150,00

100,00

50,00

0,00 2015 2016 2017 2018 2019

= Cantidades apostadas - GGR
Fuente: Anuario del Juego en Espaiia (CEJUEGO).

Todos los datos previos permiten presentar Euskadi como una Comunidad donde el
juego, tanto presencial como online, tiene una presencia destacable, sin que ello deba
conllevar ninguna conclusién precipitada que lleve al estereotipo. Por ello, resulta ain
mds interesante abordar desde la éptica sociolégica el tema intentando aproximarse al
mayor nimero de cuestiones posibles; sin olvidar la dificultad que entrafia estudiar la
propia temdtica.
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Este tercer capitulo posee el cardcter nuclear del presente informe por cuanto presenta
la informacién bdsica para la realizacién de una primera radiografia general sobre
las personas jugadoras, asi como otras cuestiones periféricas, pero vinculadas a las
mismas. Los hébitos de juego, en sentido amplio, serd la linea vehicular de este tercer
punto y, para ello, se analizarén diferentes variables que permitan identificar diversos
aspectos relacionados con los mismos como: las preferencias, el tiempo dedicado, el
gasto efectuado, la modalidad de preferencia (online o presencial), cémo se juega (en
soledad o con ofras personas), las motivaciones que impulsan la apuesta, asi como la
iniciacién y el proceso socializador en esta materia. A fin de proceder a un andlisis més
detallado en este bloque, las variables serdn cruzadas con aquellas ofras de cardcter
sociodemogrdfico que permitan establecer una radiografia mucho mds precisa y 0til.

3.1. Preferencia de juego

El primer punto para abordar el tema se centra en qué juegos son los que mayor
atraccién generan en la ciudadania vasca. Los datos del presente estudio muestran
dos claros bloques diferenciados en cuanto a dicha preferencia. Tal y como se
presenta en el grafico 3.1 los mds «populares» entre vascos y vascas se corresponden
con aquellos consolidados a lo largo de tiempo, con una gran tradicién y proyeccién
social. La Loteria Nacional (41,6%) y la Loteria primitiva (40,8%) —ambos juegos
dependientes de la Sociedad Estatal de Loteria del Estado (SELAE)®— se sitoan a la
cabeza. Tras estas, a una evidente distancia, se halla el Cupén ONCE (6,9%). En un
tercer bloque, el resto juegos no llega a superar el 3%, quedando a la cola de las
modalidades por las que se pregunté los casinos (0,1%). En un principio, lo aqui
reflejado encaja con el esquema imperante en la sociedad espafiola en materia
de juego, donde las apuestas de carécter piblico han dominado el espacio de las
apuestas hasta la reciente regulacién del sector en otros espacios.

Atendiendo a las diferencias por motivos sociodemogrdficos pueden encontrarse
diferencias significativas. Las principales variables que serdn utilizados se corresponden
con aquellas consolidadas en todos los estudios de cardcter sociolégico como el sexo

(Gréfico 3.2), la edad (Gréfico 3.3), la situacién laboral (Gréfico 3.4) o los ingresos
(Ver Tabla 3.1).

En cuanto al primero de ellos —el sexo— se observa una clara diferencia entre ambos
grupos en la mayoria de los casos. Esta diferencia resulta especialmente significativa
entre los juegos més populares entre la ciudadania vasca. Las mujeres muestran una
mayor tendencia hacia su participacién en la Loteria Nacional (50,5%, frente al 32,4%
de los hombres), mientras los hombres destacan en las Loterias Primitivas (47,6%, frente
al 34,2% de las mujeres). En el Cupén de la ONCE también es un juego donde se

8 Para mds informacién sobre la empresa piblica consultar: https://www.selae.es/es/web-corporativa/
quienes-somos
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encuentras mds mujeres (?,4%), al igual que ocurre con las loterias instantdneas (1,5%
de mujeres). En el resto los hombres son mds, ya sea con mucha o poca diferencia.

Grdfico 3.1. Preferencia tipo de juego (en %)
41,6 40,8

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Del resto de modalidades merecen ser destacados los resultados de la Quiniela de
fétbol y las apuestas deportivas online. En ambos casos, el componente «deportivo»
de la apuesta genera una brecha significativa entre hombres y mujeres, haciendo que
los hombres participen por encima de la media vasca. Si en el caso de la Quiniela
el 3,4% de los hombres afirmaron haber jugado a esta, solo el 1% de las mujeres
respondié afirmativamente. La brecha resulta aln mds evidente en el caso de la apuesta
deportiva online, donde las diferencias se multiplican por 11 (0,3% mujeres frente al
3,4% de hombres). Asi, podria intuirse una reproduccién de ciertos estereotipos de
género tradicionales, como el vincular a hombres con el deporte y por tanto con los
juegos de azar vinculados a los mismos.

La edad es ofra de las caracteristicas que marca diferencias en las preferencias de
juego, tal y como se observard a lo largo del informe. Existe, en general, una importante
diferencia entre las pautas de las personas mds j6venes y las mds mayores. En este
caso, se observa que, mientras las personas mds mayores concentran sus preferencias
alrededor de los tres juegos mds populares (96,6% en total), los grupos de edad
infermedios y mds jévenes diversifican sus preferencias. Las personas mds jévenes se
concentran sobre todo en los Juegos online (19,2%) y, especificamente, el Péquer online
(3,8%). Ademds, también se decantan por los juegos de cartas, el casino, las salas
de apuesta y la loteria instantdnea. Los grupos de mediana edad, con algo menos de
variedad, prefieren las Apuestas deportivas, la Quiniela de fitbol, el Bingo y el Cupén
de la ONCE respecto a los ofros grupos.
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Grdfico 3.2. Preferencia tipo de juego por sexo (en %)

50,5

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Esto viene a mostrar que los juegos de indole tradicional estén perdiendo interés entre
las nuevas generaciones, mientras que los tipos de juegos mds actuales, en especial
los de modalidad online, tienen cada vez mayor incidencia entre la juventud, siendo
prdcticamente nula su presencia entre la poblacién total.

Grdfico 3.3. Preferencia tipo de juego por edad (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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En funcién de la situacién laboral de las personas, también se han encontrado
diferencias. Los tres juegos mds populares siguen siendo los mds comunes, aunque
entre quienes estdn estudiando lo son notoriamente en menor medida. Quienes
estudian se caracterizan frente a las otras categorias laborales por preferir los
Juegos de Cartas, el Bingo, las Salas de apuestas, el Casino o los Juegos online,
pero, sobre todo, por la Loteria instantdnea. Con el 15,4% es el segundo juego més
elegido entre estudiantes. El grupo de personas bajo la etiqueta trabajo doméstico
no remunerado son quienes mds juegan a la Loteria Nacional, con el 61,4% de
los casos. Las personas que estén en paro, ademds de jugar a los juegos mds
populares, son las que mds juegan a las Mdquinas «B» (2,7%) y a las Apuesta
deportivas (4,1%). Las personas que estdn jubiladas concentran prdcticamente sus
preferencias en los tres juegos mds populares, ademds son las que mds juegan al
Cupén de la ONCE, con mds del 10% de los casos. Las personas activas es el grupo
con mayor heterogeneidad en las preferencias.

Como se puede percibir, las preferencias de las personas estudiantes como de las
personas jubiladas estdn condicionadas por el efecto edad, correspondiendo con los
grupos de edad més j6venes y mds mayores. En el caso del trabajo doméstico no
remunerado también se aprecia diferencias que podria venir motivadas por la mayor
presencia de mujeres en este colectivo.

Grdfico 3.4. Preferencia tipo de juego por situacién laboral (en %)

M En activo  Jubilado/a, pensionista o restista  ® En paro

B Trabajo doméstico no remunerado B Estudiante

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Respecto al nivel de ingresos, las personas sin ingresos tienen una mayor variedad
de preferencias que aquellas que tienen algin ingreso. Las personas con menos de
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600€/mes son las que mds juegan a Apuestas deportivas (20%), Quiniela de Fitbol
(20%) y Cupén de la ONCE (20%), en contraposicién, es el grupo en el que menos peso
tiene la Loteria Primitiva (10%). Las Loterias primitivas tienen mayor preferencia en las
personas con ingresos mds altos, superando el 46% de los casos. En cambio, la Loteria

Nacional tiene mayor popularidad entre las personas con ingresos medios, en torno al
45% de los casos.

Segun el nivel de estudios, la preferencia por un juego u oftro es significativa. Entre las
personas con niveles de estudios primarios, las preferencias principales son los juegos
populares, aunque destacan las Md&quinas «B» con el 4,1% de los casos. Con estudios
secundarios, ademds de los juegos populares, las Apuestas deportivas (3,8%) y las
Quinielas de futbol (3,8%) tienen peso respecto a ofros grupos. Aquellas que tienen
estudios universitarios, aparte de los juegos populares, son las que més se decantan por
los Juegos de cartas (5,1).

Las personas de origen autdctono destacan porque tienen mds heterogeneizadas sus
preferencias sobre el juego que las personas de origen extranjero. Estas Gltimas destacan
por una mayor preferencia respecto a la Loteria instantdnea, los Juegos de cartas vy,
sobre todo, la Loteria Nacional (57,5%). Esto Gltimo se debe a un componente cultural,
al existir este tipo de juego en todos los paises.

Las preferencias de juego también cambian segin el tamafio del municipio en el que
viven las personas. Aquellas que viven en capitales destacan por una mayor variedad
de opciones, por ser las Gnicas que juegan en Casino y por un mayor peso en Juegos
online que otras categorias. Las personas que viven en municipios de més de 20.000
habitantes son las que mds juegan a los juegos populares. Los municipios de entre
5.000 y 19.999 habitantes destacan por ser las que mds juegan al Péquer online
(0,5%) y en las Salones de juego (1,5%). Por Gltimo, en los municipios de menor tamafio
poblacional se diferencian del resto por ser las que mds juegan a Apuestas deportivas
(6,9%), a la Quiniela de fitbol, a Juego de Cartas y Mdquinas «B». Las diferencias
pueden venir explicadas por la oferta y estrategias del sector del juego, mds que por la
propia demanda.

3.2. Tiempo dedicado a los juegos de azar

Otro de los aspectos en relacién a los hdbitos del juego es la dedicacién, es decir,
el nimero de horas semanales que emplean las personas jugadoras. El 95,1% de las
personas jugadoras invierte menos de una hora a la semana en juegos de azar y el
resto lo hace entre 1y 3 horas (Grdfico 3.5), sin embargo, estos porcentajes varian
dependiendo de tres variables: sexo, grupo de edad y situacién laboral. No puede
obviarse que, para este apartado, existe una fuerte dependencia respecto del tipo del
juego por el que se opte; ya que no requiere lo mismo la Loteria Nacional o los sorteos que
los juegos con un carécter més grupal o de apuesta. Por poner algunos ejemplos el 50%
de quienes jugaron el dltimo afo al péquer online y el 73% quienes jugaron a cartas
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le dedicaron més de 1 hora semanal; frente a un 6% de aquellos que lo hicieron en la
Loteria Nacional. No por ello, debe excluirse del andlisis esta misma cuestidn.

Grdfico 3.5. Tiempo semanal dedicado a juegos de azar (en %)

49 —

B Menos de 1 hora
Entre 1y 3 horas

95,1

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Prestando una atencién mds detallada a los datos, los hombres dedican més tiempo a
los juegos de azar que las mujeres (el 7,8% y el 2,3% respectivamente juegan entre 1
y 3 horas semanales). Dependiendo del grupo de edad, son las personas mas jévenes
quienes dedican més tiempo, con el 23,3% que dedica entre 1y 3 horas. Por el contrario,
las personas que menos juegan son las personas pertenecientes a los grupos de edad
de 45 afios en adelante, con menos del 4,7% de los casos. Por Gltimo, la situacion
laboral de las personas también marca diferencias, pues las personas en la categoria
«trabajo doméstico no remunerado» dedican en su totalidad menos de una hora. En
contraposicién, estdn quienes estudian y las personas desempleadas, que juegan entre
1y 3 horas a la semana, el 12,5% y el 13,6% respectivamente.

3.3. Gasto realizado en juegos de azar y percepcion del gasto

A la hora de analizar los hébitos de juego hay que tener en cuenta el gasto mensual que
realiza la sociedad vasca en el mismo (Grdfico 3.6). De media, algo mas de la mitad
de las personas (55%) gasta menos de 10€ al mes cuando juega, cuatro de cada diez
personas gastan de 10 a 50€ y el resto por encima de esa cifra. El nimero de personas
que reconocen invertir las cantidades superiores (cerca del 5%), a su vez, se reparten
de manera desigual. El tramo superior definido —més de 300€ semanales— muestra un
porcentaje escasamente significativo con un 0,2%. Realmente, un 1% de las personas
que respondieron reconocieron haber dedicado més de 100,01€ al mes.

Pero dependiendo de los diferentes grupos poblaciones, se encuentran diferencias
significativas en el gasto mensual en juegos de azar. El 64,6% de las mujeres gasta
menos de 10€ frente al 44,4% de los hombres. Pero a medida que aumenta la cantidad
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de dinero gastado en juegos de azar, el porcentaje de hombres aumenta respecto al de
mujeres, lo que nos indica que los hombres gastan mayor cantidad de dinero al mes en
juegos de azar que las mujeres.

Grdfico 3.6. Gasto mensual realizado en juegos de azar (en %)

55,2

3,8

I 0.7 b2
"Enfre 1y 10 euros ' Entre 10,01 y 50 ' Entre 50,01 y 100 'Entre 100,01y 300" Més de 300 euros |
euros euros euros

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

En cuanto a la edad, como muestra el Grdfico 3.7, el tramo superior de gasto —mas de
300€ — solo aparece resefiable entre la poblacién juvenil de 25 a 34 afios (1,1%). En
el siguiente escaldn de gasto, vuelve a ser la poblacién més joven, en este caso tanto
a la franja de edad 25-34 afios (1,1%) se le suma la de 18-24 (3,3%). Precisamente,
resulta significativo el porcentaje de personas tan jévenes que reconocen dedicar
entre 100 y 300 euros en juegos de azar. A los dos colectivos anteriores se le une
las personas de mds de 65 afos, quienes también aparecen en este mismo escalén
de gasto (1,3%). En contra de lo que sucede con los grupos de edad mds jévenes,
quienes también destacan por tener porcentajes superiores en el gasto de 1 a 10
euros, las personas jubiladas destacan por reconocer desembolsos superiores a los 10
euros (con el 47,1% son quienes en menor medida juegan menos de 10 euros). Por
tanto, las personas mds jévenes y las mds mayores son las que més dinero se gastan,
mientras que las personas en edades intermedias se sitGan en los tramos inferiores o
intermedios (entre 1y 50€).

Dependiendo de la situacién econémica también se encuentran diferencias significativas.
Las personas con una situacién econémica buena son las que se gastan cantidades
mds bajas en juegos de azar, frente a las personas con una situacién mala, 57,1% y
49% respectivamente. Por el contrario, las personas en una situacién econémica mala

se gastan cantidades de dinero mds altas que las personas en una situacién buena o
regular, el 12,2% se gasta mds de 50,01€ frente al 5,4% y el 1,8%.
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Grdfico 3.7. Gasto mensual realizado en juegos de azar segin la edad (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

El nivel de estudios también marca diferencias. De las personas que gastan menos de
10€ al mes, el grupo con mayor peso tiene estudios universitarios superiores (68,4%),
y el grupo con menor peso tiene estudios primarios (46,2%). De las que se gastan entre
10,01 y 50€ mensuales, el 48,4% tienen estudios primarios y el 28,1% tienen estudios
universitarios superiores. De las que gastan mds de 50€ al mes, destacan por una
mayor incidencia las personas con estudios universitarios medios (6,6%) y las que tienen
estudios secundarios (5%). En términos generales, se aprecia que las personas con un
nivel de estudios inferior gastan mayor cantidad de dinero en juegos de azar que las
personas con niveles de estudios superiores.

Se ha podido comprobar que las personas que se gastan en juegos entre 1y 10€ al mes
lo emplean principalmente en los tres tipos de juegos mds comunes, de mayor a menor
porcentaje: Loteria Nacional, Loteria Primitivas y Cupén de la ONCE. Sucede lo mismo
entre las personas que gastan entre 10.01 y 50€, aunque se invierte el orden: Loterias
Primitivas, Loteria Nacional y Cupén de la ONCE. De las personas jugadoras que se
gastan entre 50,01 y 100€ mensuales, ambas Loterias siguen siendo el principal juego
en el que lo gastan, pero las Apuestas deportivas online y las Casas de Juego o Salas
de Apuestas, superan cada una el 10% del gasto.

Por su parte, las personas que afirmaron haber gastado entre 100,01 y 300€ mensuales
concentran su gasto entre los tres juegos mds populares. Por Gltimo, solamente hay un
caso que gaste mds de 300€mensuales, dedicdndolo en Casas de Juegos o Salas de
Apuestas.
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En relacién a la percepcién del gasto que se hace en juegos de azar (Gréfico 3.8),
es decir la idea subjetiva que la persona entrevistada tiene respecto a su accién, la
mayoria consideraba que su gasto era poco (73%). El 27% restante, se reparte de
manera desproporcionada entre las cuatro restantes categorias. De estas dltimas, merece
destacarse el 2,3% de las personas que optaron por responder que su gasto era mucho
o excesivo (2,2% y 0,1% respectivamente).

Grdfico 3.8. Percepcién sobre el gasto realizado en juegos de azar (en %)

62 2,2 Poco
_\ 0,1 Regular
Bastante
18,2
A\ B Mucho
M Excesivo

73,4

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Pero esto varia entre las personas mds jvenes, para quienes el gasto es percibido
como poco, y para las mds mayores quienes perciben el gasto en mayor medida como
bastante y mucho. Entre las personas mds jévenes (18-24 afios) no se percibe el gasto
realizado en términos negativos, es decir, ningn joven respondié ni bastante, ni mucho,
ni excesivo. Por el contrario, el 0,7% de las personas de mediana edad (35-44 afios)
calificaron su gasto como excesivo. Un esquema similar presenta la franja de 55 a 64
afios, pues el 5,3% considerd haber invertido mucho en el juego; el porcentaje més
elevado dentro de esta categoria. De manera resumida podria afirmarse que, a mayor
edad, mayor percepcién subjetiva de gasto elevado, salvo en el caso de las personas
en edad de jubilacién.

Ademds, dependiendo del tamafio del municipio donde viven, esta percepcidn
también varia. Como se puede observar en la Tabla 3.4, donde constan las categorias
estadisticamente significativas, a medida que el gasto se percibe como mayor, aumenta
el porcentaje de los municipios mds pequefos y viceversa.

3.4. Modalidad de juego

De la misma manera, es relevante conocer el modo en el que juegan las personas,
es decir, si lo hacen online o presencialmente. Los datos nos indican que tan solo el
1,4% de las personas encuestadas juega Gnicamente juegos online y el 93,2% lo hace
Unicamente de manera presencial, el resto de las personas encuestadas se divide entre
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ambas modalidades (Grdfico 3.9). El porcentaje de juego online (tanto exclusivo, como
predominante) no llega al 3%, pero se hallan diferencias estadisticamente significativas
segun el sexo, la edad, la situacién laboral, los ingresos mensuales, el nivel de estudios
y el tamafio de municipio. En ofras palabras, no todas las personas jugadoras se
comportan igual, siendo un punto esperable por lo que supone el juego online en cuanto
a conocimientos y necesidades tecnolégicas.

Grdfico 3.9. Modalidad de juego (en %)

1,4 1,3 1,2 2,8
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Solo online Mayor Igual Mayor Solo presencial
proporcién proporcién proporcién
online entre online y presencial
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

La primera distincién se evidencia en la diferencia por sexos. Los hombres que juegan solo
online, o en mayor proporcién online, son cerca del 4% (1,7% y 2,2% respectivamente),
mientras que entre las mujeres supone el 1,7% (1,2% y 0,5%, respectivamente).
Precisamente, por este motivo las mujeres destacan en el espacio presencial. Con esto,
si bien adn de manera minoritaria, se puede decir que el juego online es una modalidad
con mayor presencia masculina.

Grdfico 3.10. Modalidad de juego por sexo (en %)

B Solo presencial
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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Respecto a la edad de las personas (Grdfico 3.11), la variable que puede representar
mejor las diferencias en este punto, corrobora la hipétesis y sensacién generalizada.
La edad se muestra como la variable més discriminante en este punto. En la modalidad
online destacan las personas mds jévenes (2,7% de quienes tiene 18 a 24 afios) frente
al reducido 0,9% de las personas mayores de 65 afos. Ambos colectivos muestran
los datos mds extremos, con lo que se confirma la importancia de contar con recursos
y conocimientos en nuevas tecnologias a la hora de jugar online. Por otro lado, el
porcentaje de personas que juegan presencialmente aumenta a medida que aumenta
la edad, pasando del 83,9% entre las mds jévenes al 91,1% entre las mds mayores.
Este punto puede encontrar también vinculacién con la tipologia de juego «favorita»
de acuerdo a los tramos edad; a més edad mayor presencia de juegos de cardcter
presencial como la Loteria o la Quiniela.

Grdfico 3.11. Modalidad de juego segin la edad (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Dentro de las diferentes categorias que hacen referencia a la situacién laboral, el trabajo
doméstico no remunerado juega Unicamente en la modalidad presencial. A pesar de
que todas las categorias juegan en mayor proporcién presencialmente, son las y los
estudiantes quienes destacan por un porcentaje méds elevado en el juego online con el

6,7%.

Los ingresos mensuales de las personas encuestadas también marcan diferencias
significativas entre una modalidad de juego u otra. Aunque la modalidad presencial
o mayormente presencial sigue siendo la elegida, despuntan aquellas personas con
ingresos inferiores a 600€, ya que en el 28,6% de los casos juegan mayormente online.
Esto se debe a que en su mayoria son personas jévenes.

La formacién académica muestra que las personas con estudios universitarios son las
que mds juegan en la modalidad presencial o principalmente presencial, entre el 96% y
el 100% de los casos. La modalidad online va aumentando a medida que disminuye el
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nivel de estudios, siendo las personas sin estudios o estudios primarios las que mds juegan
online o mayormente online, 6,7%. Estas afirmaciones deben tomarse con precaucién
por cuanto la poblacién mds joven, aquella que mayor propensién reconoce hacia
el juego online, se encuentra en fase de estudio y, por ello, producen las diferencias.
Resulta necesario poner en relacién las diferentes variables sociodemogrdficas. El tamafio
de municipio también es relevante ya que las personas que viven en municipios mds
pequefios son las que menos juegan Unicamente presencialmente (87,5%), aumentando
asi el porcentaje de personas que juegan online en menor o mayor medida.

A pesar de la presencia de los juegos online en los medios de comunicacién, y tras lo
que se podria esperar dada la situacién derivada de la pandemia, el juego presencial
sigue teniendo mayor peso en el contexto vasco, especialmente entre las mujeres y
las personas de mayor edad. Bien es cierto que, otros datos evidencian el progresivo
crecimiento de los primeros, especialmente, en la primera década.

3.5. Compaiiia durante el juego

Las personas encuestadas, que afirman haber participado alguna vez en juegos de azar,
reconocen que la forma més habitual en la que suelen jugar es de manera individual,
con casi la mitad de los casos (Gréfico 3.12). El 20% de las jugadoras y los jugadores
realizan esta actividad en compaiiia de otra persona. El resto se reparte entre el 15%
que apuesta en grupo y un 13% que juega, a veces, solo y, a veces, con otras personas.
Las respuestas recogidas en esta investigacién parecen contradecir, en cierta manera,
el extendido estereotipo de juego en cuadrilla por parte de la ciudadania vasca; es
decir, una participacién en juegos de azar con un carécter social. Sin embargo, esta
afirmacién debe ser matizada a través de su correspondiente andlisis mediante las
variables socio-demogrdficas.

Grdfico 3.12. Compahia durante el juego (en %)

A veces solo, a veces con
ofras personas; 12,8

En grupo;15,3 —_ Solo; 49,6

Con ofra persona; 22,2 —/

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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A pesar de que hombres y mujeres juegan principalmente en soledad, los hombres
lo hacen en mayor medida (55% y 44%, respectivamente). Las mujeres, por el
contrario, juegan con ofra persona en mds ocasiones que los hombres, 25% y
19% correspondientemente, por lo que el componente social del juego resulta més
significativo entre estas Gltimas.

Respecto al grupo de edad, el porcentaje de personas que juegan solas aumenta a
medida que aumenta la edad. Quienes mds juegan con ofra persona son las personas
de 25 a 34 afios, que lo hacen mds que en solitario, 37,6% y 35,5% respectivamente.
En grupo, destacan las personas j6venes de 18 a 24 afios, ya que casi la mitad juega
de esta manera.

Grdfico 3.13. Compahia durante el juego segin edad (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Respecto a la situacién laboral, quienes més juegan en soledad son las personas
jubiladas, con el 57,8% de los casos; por el contrario, quienes menos lo hacen son las y
los estudiantes, con un 6,3% del total. El colectivo de personas trabajadoras domésticas
no remuneradas, con una de cada tres personas, son quienes mds juegan con ofra
persona. Las y los estudiantes con el 37% de los casos, son quienes mds juegan en
grupo y la manera mds comdn la que juegan, seguida de a veces en soledad, a veces
con ofra persona, con el 31%.

Los ingresos sugieren que a medida que aumenta la cantidad percibida, aumenta el
porcentaje de personas que juegan solas (el 60,6% de los casos para las personas
que ganan mds de 2.500€), mientras que las personas que no tienen ingresos o son
inferiores a 600€ son las que mds juegan en grupo, 24,1% y 38,5% respectivamente.
Esta variable puede estar condicionada por la edad, siendo las personas que menos
ingresos perciben las j6venes.
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Grdfico 3.14. Compahia durante el juego segun situacién laboral (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

El nivel de estudios marca diferencias significativas en la compaiia durante el juego,
aunque en todos los casos la mayoria juega en soledad. Las personas que més juegan
solas son las que tienen estudios primarios (57,8%), las que lo hacen con ofra persona
son las personas sin estudios (34,9%), las personas que mds juegan en grupo tienen
estudios universitarios superiores (21,4%) y las personas que més juegan a veces solas,
a veces acompafiadas son las que tienen estudios secundarios (16,7%).

Grdfico 3.15. Compaiia durante el juego por nivel de estudios (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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Por Gltimo, se encuentra el tamafio del municipio, una variable significativa para la
presente cuestidn, por cuanto las relaciones sociales y la socializacién puede presentar
rasgos diferentes entre ciudades y municipios de menor entidad poblacional. Esta
variable nos indica que a medida que disminuye el tamafio del municipio aumentan las
probabilidades de que una persona juegue sola hasta situarse en el 60% de los casos;
o con ofra persona. Por el contrario, vivir en capitales hace que las personas jueguen
més en grupo (19%) o, a veces solas, a veces acompanadas (16,1%).

Por otra parte, hay que destacar que el tipo de juego varia segin la compaiia. Cuando
se juega en soledad, los juegos més elegidos son los mds populares, aunque aumenta
el porcentaje de personas que juegan a la Loteria Primitiva y al Cupén de la ONCE. Lo
més destacable de jugar con ofra persona es que la Loteria Nacional aumenta hasta
el 61,2% y al jugar en grupo, los Juegos de Cartas y las Casas de Juegos o Salas de
apuestas son la 3.° y 4. opcién con el 5,9% y 5,1% respectivamente. Quienes juegan
a veces solos, a veces con otras personas, la Quiniela de fitbol adquiere importancia
situdndose en tercera posicién con el 4,8% de los casos.

3.6. Motivaciones para jugar

Los juegos de azar o las apuestas resultan «atractivas» por los premios/beneficios
que estos pueden tener, pero el paso del tiempo, ciertos organismos también han
dado difusién a cierto cardcter social de los juegos (apoyo a ONG's, proyectos de
cooperacién, etc.). Por ello, en el cuestionario se introdujo una cuestién sobre las
motivaciones que llevan a las personas a invertir alguna cantidad econémicas. Asi,
el principal aliciente expresado por la ciudadania consiste en el obtener beneficios
econémicos, es decir, ganar dinero con el 65,8% de los casos. Esta afirmacién resulta
evidente, no obstante, cabe destacar la consolidacién y presencia social del juego
que hace que la tradicién sea la segunda motivacién para jugar (18,6%), llegando
a convertirse en un hdbito, e incluso, en una costumbre. La tercera de las opciones
de respuesta mds citadas fue el juego por diversién (12,5%) de gran interés para el
posterior estudio, pues el «beneficio» se sitia en un plano mds psicolégico/personal
que material econdmico. Finalmente, ha de ser destacado que solo el 3,1% de la
poblacién vasca encuentra estimulo en el apoyo de la iniciativa social.
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Grdfico 3.16. Motivo por el que juega (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Pero estas motivaciones cambian dependiendo de las caracteristicas sociodemogrdficas
p 9

de las personas. En el caso del sexo, aunque ganar dinero sigue siendo la motivacién

principal de ambos grupos, lo es en mayor medida en los hombres (69,1%), como lo es

jugar por diversién (14,1%). En cambio, para las mujeres la tradicién (24,2%) y apoyar

iniciativas sociales (3,7%) son motivaciones con mayor peso que para los hombres, lo

que puede fener relacién con la tipologia de juegos preferida entre ellas.

Grdfico 3.17. Motivo por el que juego por sexo (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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Dependiendo del pais de origen, las motivaciones para jugar cambian (Grdfico 3.18).
Ganar dinero es la principal motivacién para los dos grupos, pero para las personas
nacidas en el Estado es mds importante que para las nacidas en otro pais, 66%
frente a 44,2%. Jugar por diversién también es mds frecuente entre personas nacidas
en el Estado que fuera, 12,5% y 9,3%. En cambio, quienes han nacido en otfro
pais juegan por tradicién en mayor medida, 41,9% y 17,4% respectivamente. La
motivacidn para apoyar iniciativas sociales tiene mayor peso entre las personas de
origen extranjero que de origen estatal.

Grdfico 3.18. Motivo por el que juega segin pais de origen (en %)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

la edad también marca diferencias significativas en cuanto a las motivaciones.
Ganar dinero tiene mds relevancia entre las personas de 35 a 44 afos, el 71,2% de
los casos, seguidas por el resto de personas de mds edad. En cambio, la diversién
es la principal motivacién para las y los j6venes de 18 a 24 afos. La tradicién es
una motivacién para las personas de 25 a 34 afos y de 35 a 44 ahos. Apoyar
a iniciativas sociales es importante para las personas de mayor edad (4,3%), lo
que evidenciaria, a su vez, un cambio en la imagen hacia el juego con el paso del
tiempo.

Segun la situacién laboral, unas motivaciones tienen mayor peso que otras. Ganar
dinero es mds importante para personas trabajadoras (67,5%) y pensionistas
(66,5%) que para empleados/as de hogar y estudiantes. La diversidn, en cambio,
es una motivacién para estudiantes (43,8%) y empleados/as de hogar (20,8%). Por
tradicién juegan el 30% de quienes trabajan en el hogar, el 21% de quienes estdn
en paro, el 15% de las personas jubiladas y el 12,5% de las estudiantes.
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Independientemente del tamafo del municipio, ganar dinero es el principal motivo
para jugar. Pero en el caso de las personas encuestadas que viven en municipios de
més de 20.000 habitantes es mds relevante que para el resto, ya que es la motivacién
del 87% de quienes juegan. Jugar por diversién lo hacen en el 22,6% de las personas
que viven en las capitales, el 12,5% de las que viven en municipios de menos de 5.000
habitantes, el 6,6% de las que viven en municipios de menor tamafio (5.000-20.000
habitantes) y el 3,9% de las que viven en localidades de mas de 20.0000. Jugar por
tradicién como motivacién lo hace, en mayor medida, el 26,5% de las personas que
viven en las capitales. Para apoyar a iniciativas sociales como motivacién, con un
peso ligeramente superior entre las personas que residen en municipios mds pequefios
que las que residen en las capitales vascas, asi como otras urbes vascas de mayor
tamano.

3.7. Iniciacion al juego

Otro de los aspectos de gran transcendencia para poder obtener una radiografia
completa sobre el tema que se estd tratando se halla en el momento en que las
personas han vivido su primera experiencia directa en el juego, es decir, el primer
momento en que toman la decisién de realizar algin tipo de apuesta. En este sentido,
los datos del presente estudio muestran cémo una cuarta parte de la poblacién (24,7%)
reconocian haberse iniciado antes de los 18 afios, dato que cabe resaltar debido a
que en la normativa actual estd prohibido para menores de edad (Grafico 3.19). El
23,3% empezd con una edad comprendida entre los 18 y 24 afios, el 29,2% entre
los 25 y 34 afios, el 8,7% entre 35 y 44 afios y el 14,1% con més de 45 afos. No
obstante, estos mismos datos —como en anteriores ocasiones— deben ser matizados
a través de las variables sociodemogréficas més significativas.

Grdfico 3.19. Edad a la que se inicié el juego (en %)

Mds de 45 afos 14% Menos de 18 afios 25%

35 - 44 anos 9%~\

\‘18 - 24 anos 23%

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020

25 - 34 anos ZQ%J
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Sobre el sexo, se observa que los hombres se iniciaron en el juego antes que las
mujeres. Destacando el alto porcentaje de hombres que comenzaron a jugar siendo
menores de edad 35,8% frente a 13,9% de las mujeres y el porcentaje de mujeres
que comenzaron mds tarde de los 45 afos, 20,1% frente al 7,7% de los hombres.
En el caso de la edad, por su parte, se aprecia una dindmica en la que a medida
que esta avanza disminuye el porcentaje de personas que se inician en el juego
més temprano (Grdfico 3.21). Una explicacién puede venir motivada por el largo
periodo de prohibicién del juego durante la dictadura franquista. Asimismo, en
este punto hay que tener en cuenta que los datos pueden presentarse/ser limitados,
debido a las personas de menor edad actual resulta imposible que respondan a
franjas superiores.

Grdfico 3.20. Edad a la que se inicié en el juego por sexo (en %)

8949 B Hombre
31,7 Mujer
24,7 ZLl0
22,0
20,1
IEA 12,3
7,7

Menos de 18 afios 18-24 afios 25-34 anos 35-44 afios ' Mds de 45 afios

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020

Grdfico 3.21. Edad a la que se inicié en el juego por edad actual (en %)

& B 1824 afnos M 25-34 anos 35-44 anos
45-54 afos 55-64 aios Mds de 65 afios
38,3
30
2
20,3

Menos de 18 18-24 afios 25-34 afios 35-44 afios Mds de 45 afios

anos

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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La situacién laboral de las personas jugadoras nos indica que los y las estudiantes
p V9 9 Y
son quienes, en mayor medida, 46,7%, se han iniciado en el juego siendo menores
de edad, dato que, como se ha mencionado anteriormente, puede estar sesgado por
q p 9 P
la variable edad. Seguido, estdn las personas en paro, con el 36% de los casos
9 P P Y
quienes trabajan con el 28%. Por el contrario, quienes més tarde se iniciaron en el
juego son quienes se dedican al trabajo doméstico no remunerado y las personas
jubiladas pensionistas, datos que probablemente también estén sesgados por la
variable edad actual.

Grdfico 3.22. Edad a la que se inicié en el juego segun situacién laboral (en %)

46,7 | En activo

40 37,7 Jubi|odo/o,
pensionista o rentista

31,1 302 En paro, buscando
trabajo

28,8
B Trabajo doméstico
22 no remunerado
Estudiante
14,6
6,7 6i 57 8i 6,7
T T I T 1

Menos de 18  18-24 afios  25-34 afios 35-44 afios  Mds de 45

anos anos

28,8

27,5

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020

La poblacién sin ingresos es la que, en mayor medida, se inicia en el juego siendo
menor de edad, 46,4% de los casos. Este dato, puede estar sesgado por la edad y la
situacién de estudiante. De hecho, la situacién econémica de las personas también hace
que varie la edad en la iniciacién al juego. Los datos sugieren que a peor situacién
econémica mds probable es que las personas se inicien antes en el juego, sobre todo,
siendo menores de edad.

La variable nivel de estudios indica que las personas jugadoras con estudios primarios
(24,4%) y secundarios (28,1%) se iniciaron en el juego siendo menores de edad
en mayor medida que el resto de personas con ofros niveles de estudio. En edades
intermedias, 18 a 34 afios, se iniciaron las personas con estudios universitarios (28%)
en mayor porcentaje que el resto. Las personas que mds tarde se iniciaron, con mds de
45 afios, son las personas sin estudios, con mds del 46% de los casos.

En términos generales, las personas que viven en municipios de menos de 20.000
habitantes se iniciaron en el juego antes que las personas que viven en capitales o
pueblos mds grandes de 20.000 habitantes. Las personas que residen en capitales, en
comparacién con el resto, son las que se iniciaron con una edad mds avanzada.
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Las personas jugadoras vascas, de forma mayoritaria, tuvieron su primera experiencia
con la Loteria Nacional, 39,7%, con la Loteria primitivas, 21%, y la Quiniela de fitbol,
18,1%. Pero la primera experiencia varia segin los colectivos. Las mujeres comenzaron
con la Loteria Nacional (55,2%) y la Loteria primitiva (23,3%) en mayor medida que los
hombres, que comenzaron principalmente con la Quiniela de fitbol (31%). A medida
que aumenta la edad, aumenta el porcentaje de personas que comenzaron el juego
con la Loteria Nacional, en cambio, con las Médquinas «B» pasa lo contrario, mientras
que es muy frecuente que las personas j6venes comenzaran el juego con ellas, las mds
mayores apenas se iniciaron en el juego con las mismas.

Las personas jubiladas (50,4%) y trabajadoras del hogar (67,4%) son las que se
iniciaron, en mayor medida, con la loteria Nacional, en cambio, son las que menos lo
hicieron con los Juegos de cartas, al contrario que quienes estudian.

Dependiendo del nivel de estudios, la Loteria Nacional sigue siendo el principal juego
con el que se iniciaron en el juego, aunque mds comin entre quienes no tienen estudios
(61,1%). Las personas que tienen estudios secundarios son las que mds prefirieron comenzar
con la Loteria Primitiva (26,3%). Las que tienen estudios universitarios destacan por ser
practicamente los nicos en haber comenzado con las Apuestas deportivas (2,4%).

Por otro lado, la iniciacién al juego se hizo, en uno de cada tres casos, en soledad, en
otro de cada tres casos con amistades o personas conocidas vy, el resto, con familiares
o con pareja. Pero se observan ligeras diferencias en funcién de distintas variables. En
primer lugar, los hombres se iniciaron al juego acompafiados de amistades (31,1%) o
en soledad (32,5%)en mayor medida que las mujeres, que lo hicieron, sobre todo, con
familiares. A medida que aumenta la edad, aumenta el porcentaje de personas que se
iniciaron al juego en soledad, mientras que, al disminuir la edad, aumenta el porcentaje
de los que lo hicieron con amistades.

El colectivo estudiantil destaca por el nimero significativo de personas que se iniciaron
con amistades (68,8%), mientras que en muy pocos casos lo hicieron en soledad.
Frente a estos, las personas bajo la etiqueta trabajo doméstico no remunerado destacan
por haber comenzado a jugar con familiares y las personas jubiladas por hacerlo
en soledad (6,3%). Finalmente, las personas procedentes de Espafia, en comparacién
con las procedentes de otros paises, se iniciaron, mds, junto a familiares (28,1%) y
amistades (31,9%) y, menos, en soledad (31,7%) o con pareja (8,7%).

3.8. Socializacion

En términos sociolégicos, se denomina socializacién al «proceso mediante el cual el bebé
indefenso se convierte en una persona con conciencia de si misma y con inteligencia,
capaz de manejar las formas culturales en las que nacié. La socializacién entre los
jévenes permite que se desarrolle el fenémeno mds amplio de la reproduccién social,
el proceso por el cual las sociedades mantienen continuidad estructural a lo largo del
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tiempo» (Giddens, 2018:389). Este proceso se divide en fases y, concretamente, la
primera y segunda fase se desarrollan en la infancia y la adolescencia, donde las
cuestiones (hdbitos, valores, capacidades) aprendidas durante estas fases formardn
parte de manera profunda de la persona y, en consecuencia, son delicadas en lo que
se refiere a las costumbres. Asi, el andlisis de este apartado se centrard en los hdbitos
de juego observados y adquiridos en las primeras fases del desarrollo, tomando en
cuenta a la familia y amistades como agentes de socializacién.

El 79% de las personas encuestadas afirma haber visto durante su infancia y/o
juventud jugar a algin familiar, esto quiere decir que la sociedad vasca socializa en
el juego, lo que acaba normalizéndolo. A modo de resumen, los colectivos con tasas
mds significativas se corresponden con los hombres, las personas mds jévenes, las
personas laboralmente activas, aquellas con una situacién econémica buena, quienes
poseen estudios secundarios o superiores, las de origen autéctono y quienes residen
en capitales. En comparacién con el resto, estos colectivos han sido socializados en
mayor medida en el juego que el resto. Ademds de la familia, el entorno también
actia como agente socializador. El 68,8% de las personas encuestadas afirma haber
visto durante su infancia y/o juventud jugar a alguna amistad o persona préxima a
la familia.

El 85% de las personas encuestadas vio jugar a sus familiares durante su infancia y/o
adolescencia a la loteria, el 2% a mdquinas, el 0,9% a bingos y el 12,1% a ofro tipo
de juegos. Las personas de mds de 65 afos son las que mds vieron a sus familiares
jugar a la loteria, mientras que las jévenes son las que més vieron jugar a maquinas.
Las personas de origen espafiol, respecto a las originarias de otros paises, vieron mds
jugar a la loteria, pero bastante menos al bingo. A medida que tamafio del municipio
crece, aumentan las posibilidades de haber visto jugar a familiares a la Loteria. Por
otro lado, el 72,9 % de las personas jugadoras vio jugar a sus familiares durante su
infancia y/o adolescencia a la Loteria, siendo el resto de opciones minoritarias, lo
que vuelve a apuntar a la consolidacién y fuerte presencia de los juegos de azar de
cardcter publico.

Este porcentaje tan alto de haber observado a algin familiar y/o amistad jugar a la
loteria (Ver Tablas 3.11 y 3.12 en anexos) hace que sea actualmente el juego mds
elegido entre la poblacién jugadora vasca. Ademds, haber vivido una socializacién
en el mismo hace que tenga un componente cultural y, por tanto, sea jugado por
tradicidn.
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En el capitulo anterior se ha efectuado una panordmica general de los tipos y hébitos
de juego en la Comunidad Auténoma del Pais Vasco. En este vamos a acercarnos
al fenémeno desde ofra perspectiva y examinamos los perfiles de las personas
jugadoras.

Para ello, en primer lugar intentamos cuantificar qué porcentaje de la poblacién de
Euskadi es jugadora; después de este acercamiento general, focalizamos la miradaen la
poblacién que no solamente es jugadora, sino que tiene problemdticas vinculadas con
el juego; en tercer lugar, ponemos ambos elementos en relacién e intentamos observar
qué relacién existe entre el juego globalmente considerado y el juego problemético;
y, por Ultimo, examinamos en detalle las caracteristicas sociodemogrdficas de la
poblacién con probleméticas de juego.

4.1. Poblacién jugadora

Como se ha sefialado, ante todo, queremos saber hasta qué punto estd extendido el
juego en la sociedad vasca. Un primer indicador que nos ayuda a contestar a esta
pregunta es el porcentaje de poblacién que, en el dltimo afio, ha jugado o apostado
por lo menos una vez. Es cierto que se trata de un indicador muy generalista, puesto
que sitda en la misma categoria a personas que han jugado una Unica vez y a aquellas
que lo hacen habitualmente, pero resulta Gtil para ofrecer una primera imagen de la
extensién del juego en la sociedad. En este sentido, los datos que asi se obtienen
dibujan una imagen muy clara y muestran que el juego estd muy presente en la
sociedad vasca: el 70,5% de la poblacién ha jugado o apostado por lo menos una
vez en el dltimo afo, mientras que el 29,5% no ha jugado ni apostado a nada en ese
mismo periodo.

Es interesante observar que, si estos datos se analizan en funcién del sexo, apenas
aparecen diferencias entre mujeres y hombres: entre ellas, ha jugado o apostado
el 69,5% del total, frente al 71,6% entre ellos. Se trata de un resultado a destacar,
puesto que matiza el estereotipo social que afirma que los hombres son jugadores
en mucha mayor medida que las mujeres: a partir del andlisis realizado, en efecto,
podemos afirmar que es cierto que juegan més, pero las diferencias son minimas.

Con un mayor nivel de detalle, y precisamente para hacer frente al carécter inespecifico
del indicador arriba utilizado, se ha diferenciado entre personas que, en el dltimo afio,
han jugado a un Unico juego, a dos juegos o a fres o mds juegos. Puede observarse
asi que, aunque el grupo mds numeroso es el primero (el 44,3% de la poblacién que
ha jugado lo ha hecho Gnicamente en una modalidad), también hay una importante
proporcién que ha jugado a dos juegos (35,7%) y a tres y mds juegos (20,1%). Se trata
de unos resultados que confirman que el juego tiene una presencia muy significativa en
la sociedad vasca.

_43 -



Observatorio Vasco del Juego 2020

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
(OBSERVATORIO VASCO

Prevalencia, habitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi DeLIUEGO

Prevalencia y perfiles de persona jugadora en la CAE

Grdfico 4.1. Poblacién que, en el Gltimo afio, ha jugado o apostado por lo menos una vez,
por sexo (en %)

B No ha jugado ni apostado

Ha jugado o apostado al
menos una vez

70,5 69,5 71,6

Total Mujeres Hombres

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Si estos datos se desagregan en funcién del sexo, se observan diferencias significativas
entre mujeres y hombres: el porcentaje de personas que han jugado a un Gnico juego es
significativamente mds elevado entre ellas (48,2% del total frente al 40,2% entre ellos,
una proporcién el 20% mds elevada), mientras que, en el otro extremo, la proporcién de
personas que han jugado a fres o mds juegos es sensiblemente mayor entre ellos (23,5%
del total frente al 16,8% en el caso de las mujeres, un porcentaje el 40% mayor).

Estos datos indican que, aunque apenas hay diferencias entre mujeres y hombres en lo
que respecta al porcentaje de poblacién jugadora (Gréfico 4.1), cuando se utiliza un
indicador que permite captar, en parte, la intensidad del juego, los resultados cambian
y aparecen diferencias significativas en funcién del sexo (Grdfico 4.2) La existencia de
un estereotipo social que considera que los hombres son jugadores en mayor medida
que las mujeres, entonces, estd en realidad captando justamente esta realidad, una
realidad que, como se aclara en detalle mds adelante (ver apartado 4.4), remite a la
existencia de una estructura de género y unas identidades de género que modulan los
gustos, aficiones y comportamientos de mujeres y hombres, impulsando mayormente el
acceso al juego entre ellos.

Paralelamente, cabe preguntarse si las preferencias de juego también varian en
funcién del sexo y la intensidad de juego. En este sentido, a partir del andlisis
efectuado puede observarse que, entre quienes juegan Unicamente a un juego, el
favorito es la Loteria Nacional, y lo es tanto en el caso de los hombres como de
las mujeres (lo escogen el 53,0% y 68,4% del total respectivamente), mientras que
en segunda posicién se encuentra la Loteria Primitiva, nuevamente tanto entre ellos
como entre ellas (22,3% y 12,9% respectivamente). Entre quienes juegan a dos
juegos o a tres y mds juegos, por el contrario, los datos se invierten: el juego
favorito es la Loteria Primitiva (escogida por el 63,1% de los hombres y el 43,0% de
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las mujeres que juegan a dos juegos y por el 51,0% y 56,9% respectivamente de
quienes juegan a tres o mds juegos) y en segunda posicién se encuentra la Loteria
Nacional (juego favorito del 15,4% de los hombres y el 30,5% de las mujeres que
juegan a dos juegos y por el 13,3% y 12,5% respectivamente de quienes juegan a
tres o mds juegos). En estos casos, en suma, aunque se identifican ciertas diferencias
entre unas y ofros (en términos generales, comparativamente, la Loteria Nacional
tiene mds aceptacién entre ellas y la Primitiva entre ellos), la fotografia no cambia
de forma sustancial en funcién del sexo.

Grdfico 4.2. Poblacién que, en el Gltimo afio, ha jugado o apostado por lo menos una vez,
segun el n.° de juegos a los que ha jugado (en %)

B Ha jugado a un solo juego

20,1 16,8 23,5 B Ha jugado a 2 juegos

Ha jugado a 3 o mds juegos

Total Mujeres Hombres

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Si se observa qué juego se encuentra en tercera posicién, por el contrario, tales
diferencias aparecen con mayor claridad: en el caso de las mujeres, de hecho, en
todos los casos hallamos el Cupén de la ONCE (escogido por el 4,3% de las que
juegan a un solo juego, el 11,9% de las que juegan a dos juegos y el 12,5% de
quienes juegan a tres o mds juegos). En el caso de los hombres, por el contrario, el
Cupén de la ONCE aparece en tercera posicién Gnicamente entre quienes juegan
a un solo juego (lo escoge el 3,0% del total), mientras que entre quienes juegan
a dos juegos hallamos la quiniela de futbol (juego favorito del 4,7% del total) y
entre quienes juegan a tres o mds juegos la quiniela y las apuestas deportivas
online (ambas con un 6,1%). En este 0ltimo caso, por otra parte, las diferencias
encontradas remiten claramente a una estructura de género en la que, por un lado,
tradicionalmente el deporte se ha definido y configurado como un espacio masculino
y, por otro, la identidad femenina se ha constituido como «ser para otros y a través
de los otros», lo cual puede ayudarnos a comprender por qué un juego vinculado
con el deporte tiene més aceptacién entre ellos y un juego relacionado con la ayuda
a personas en dificultad la tiene entre ellas.
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4.2. Poblacion con alguna problematica de juego

En el apartado anterior hemos intentado cuantificar qué porcentaje de la poblacién
del Pais Vasco es jugadora; en este acercamos la mirada y focalizamos el andlisis en
las personas que no solamente juegan, sino que lo hacen de manera problemdtica. Tal
como se ha explicado con detalle en la metodologia, la presencia de tales problemdticas
se ha detectado mediante el NODS (NORC DSM-V Screen for Gambling Problems),
una herramienta estandarizada y directamente derivada del Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders.

Antes de presentar los resultados asi obtenidos, es importante recordar que el NODS es
una herramienta de alta calidad, que, sinembargo, presentatambién algunas debilidades,
vinculadas principalmente con el hecho de que es muy exigente y restrictiva y, por ello,
estd seguramente infrarrepresentando la presencia de problemdticas relacionadas con
el juego. Se trata de algo que es importante tener presente a la hora de interpretar los
resultados que esta arroja.

Grdfico 4.3. Poblacién que ha tenido alguna problemdtica vinculada con el juego en su
vida, segin el NODS (en %)

2,2
0,5
Alguna problemética Juego de riesgo Juego problema Juego patolégico
de juego

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Dicho esto, a partir del andlisis efectuado, se ha podido constatar que, en Euskadi,
segin el NODS, el 2,2% de la poblacién tiene o ha tenido algin tipo de problemdtica
vinculada con el juego en su vida. Mds en detdlle, el 1,2% (n=14) es o ha sido
jugadora de riesgo, el 0,5% (n=6) jugadora con problema y el 0,5% (n=6) jugadora
patolégica. Se trata de cifras reducidas, que, sin embargo, como ya se ha sefalado,
pueden explicarse a partir del cardcter altamente exigente y restrictivo del instrumento
de deteccién utilizado. A esto, ademds, debe afadirse otro elemento que también pude
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contribuir a la infra-deteccién: el hecho de que se trata de temas muy sensibles, en
relacién a los cuales cabe esperar cierta reticencia, por parte de quien los vivencia,
a ponerlos en conocimiento de la persona que realiza la entrevista. El llamado efecto
de deseabilidad social. Ambos elementos nos llevan a considerar que el porcentaje
de personas realmente afectadas serd, en realidad, mayor de lo que los datos pueden
reflejar.

Si los resultados obtenidos se desagregan en funcién del sexo, puede observarse que,
en el caso del juego de riesgo y del juego problemdtico, la prevalencia es mayor entre
los hombres que entre las mujeres (1,6% frente al 0,8% en el primer caso y 1,0% frente
al 0,0% en el segundo). Estos datos encuentran respaldo en la literatura especifica vy,
ademds, como se verd mds adelante (ver apartado 4.4), pueden facilmente explicarse a
partir de la estructura de género y su impacto en las identidades de mujeres y hombres.
En lo que respecta al juego patoldgico, por el contrario, no se aprecian diferencias en
funcién del sexo (la prevalencia se sitda en el 0,5% en ambos casos). Se trata de un
resultado que contradice la mayoria de la evidencia cientifica disponible y que, por lo
tanto, debe tomarse con cautela, particularmente porque, en la muestra analizada, el
nimero total de personas jugadoras patolégicas identificadas es muy reducido (n=6).

Grdfico 4.4. Mujeres y hombres que han tenido alguna problemética vinculada con el
juego en su vida, segin el NODS (en %)

2,9 Muijeres
B Hombres
14 1,6
1,0
0,8
0,5 0,5
00 I
Alguna problemética Juego de riesgo Juego problema Juego patolégico

de juego

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Se ha sefialado mds arriba que el porcentaje de personas con problemdticas de juego
estd siendo, probablemente, infrarrepresentando en este tipo de andlisis. Este es un primer
elemento que nos obliga a matizar cierta posible sensacién de que las problemdticas
vinculadas con el juego son algo residual en la CAE. Otro elemento que hay que
considerar es que, incluso tomando los datos obtenidos como referencia exacta, si estos
se extrapolan al conjunto de la poblacién de Euskadi, puede observarse que, aunque el
porcentaje es reducido, el volumen de poblacién afectada es importante.
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En este sentido, puede estimarse que casi 10.000 personas son o han sido jugadoras
patolégicas en algin momento de su vida, mdas de 8.000 son o han sido jugadoras
problema y mdas de 21.000 son o han sido jugadoras de riesgo. Es decir, que, incluso
a partir de una herramienta exigente y restrictiva como la que aqui se ha utilizado, se
calcula que més de 40.000 personas han tenido algin tipo de problemdtica vinculada
con el juego a lo largo de su vida (Tabla 4.1). Si ademds se considera que la presencia
de problemdticas relacionadas con el juego no afecta de forma negativa Gnicamente a
la persona que las tiene, sino que impacta, indirecta pero intfensamente, también en su
entorno familiar mds cercano, entonces puede estimarse que el volumen de poblacién
afectada serd en realidad mayor.

Tabla 4.1. Estimacién del n.° de jugadores/as de riesgo, con problemas y patolégicos/as

Euskadi
Juego patolégico 9.762
Juego problema 8.650
En riesgo 21.639
TOTAL 40.051

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020 y Eustat. Estadistica
municipal de habitantes 2020.

Grdfico 4.5. Poblacién que ha tenido alguna problemética vinculada con el juego en e
dltimo afio, segin el NODS (en %)

1,0
0,2
0,1
Alguna Juego de riesgo Juego problema Juego patolégico
problemdtica de
juego

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Si el andlisis se limita al dltimo afio, la prevalencia de probleméticas vinculadas con
el juego disminuye significativamente. Se trata de un resultado esperable, puesto

_48 -



Observatorio Vasco del Juego 2020

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
(OBSERVATORIO VASCO

Prevalencia, habitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi DeLIUEGO

Prevalencia y perfiles de persona jugadora en la CAE

que se reduce el arco temporal de referencia. A esto, ademds, debe afadirse que,
al tratarse, como ya se ha apuntado, de cuestiones muy sensibles y que pueden
generar estigma, cuando la pregunta no se refiere al pasado sino al presente es
particularmente complejo que quien las padece se atreva a recocerlas frente a quien
realiza la entrevista.

En cualquier caso, y con estas limitaciones, a partir del andlisis efectuado se desprende
que el 0,8% de la poblacién ha tenido algin tipo de problemdtica vinculada con el
juego en el (ltimo afio. Més en detalle, el 0,6% (n=8) ha sido jugadora de riesgo, el
0,1% (n=1) jugadora problema 0,2% (n=3) jugadora patolégica.

La desagregacién de los datos en funcién del sexo, puede observarse que, en todos los
casos —y como cabia esperar por los resultados previos— la prevalencia es mayor entre
los hombres: 0,9% frente al 0,3% en caso del juego de riesgo; 0,2% frente al 0,0% en
caso del juego problema; y 0,3% frente al 0,0% en lo que respecta al juego patolégico

(Gréfico 4.6).

Grdfico 4.6. Mujeres y hombres de la CAE que han tenido alguna problemética vinculada
con el juego en el Gltimo afio, segin el NODS (%)

1,4
0,9
Mujeres
0,3 0,3 0,3 B Hombres
0,2
0,0 0,0
Alguna Juego de riesgo Juego problema Juego patolégico
problemdtica de

juego
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Extrapolado al conjunto de la poblacién, los resultados obtenidos permiten estimar
que, en Euskadi, casi 5.000 personas han sido jugadoras patolégicas en el Gltimo afio,
més de 2.000 jugadoras problema y més de 11.000 jugadoras de riesgo. Es decir,
que se calcula que mds de 18.000 personas tienen, o han tenido muy recientemente,
algin tipo de problemdtica vinculada con el juego en esta Comunidad.
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Tabla 4.2. Estimacién del n.° de jugadores/as patolégicos/as, con problemas y de riesgo
mediante el NODS en Euskadi. Datos referidos al conjunto de la vida y al dltimo

ano
I YT
Juego patolégico 4.480
Juego problema 2.195
En riesgo 11.715
TOTAL 18.390

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020 y Eustat. Estadistica
municipal de habitantes 2020.

Una vez presentada esta fotografia de cardcter general, cabe analizar el ndmero y
porcentaje de respuestas afirmativas a cada uno de los 17 items contemplados en el
NODS (Tabla 4.3). En este caso, se proporcionan Gnicamente datos referidos al conjunto
de la vida, sea porque, como ya se ha sefialado, el tema tratado dificulta especialmente
que se puedan obtener respuestas sinceras cuando la pregunta se refiere especificamente
a la actualidad; sea porque este Gltimo ha sido un afo peculiar, fuertemente marcado
por el Covid-19 y no es, por lo tanto, una referencia adecuada. El cardcter reducido de
la muestra, ademdés, es también la razén de que, en este caso, no se presenten datos
desagregados por sexo.

A partir del andlisis realizado, se descubre asi que, a lo largo de la vida, los items
porcentualmente més relevantes son: «3Ha intentado alguna vez dejar, reducir o controlar
su juego?» (1,4%), «3Ha tenido alguna vez un periodo en el cual si perdia dinero en
el juego volvia ofro dia para recuperarlo» (1,2%), «3Ha tenido periodos de 2 o mds
semanas en los que necesitaba jugar con cantidades de dinero cada vez mayores, o
apuestas mayores que antes, para conseguir la misma excitacién@» (1,0%), «sHa tenido
periodos de 2 o mds semanas en los que pasase una gran cantidad de tiempo pensando
en sus experiencias con el juego o planificando detalladamente futuros episodios de
juego o de apuestas? (1,0%), «zHa mentido alguna vez a su familia, amistades o
a ofras personas sobre cudnto juega o cudnto dinero perdia en el juego2» (0,9%),
«En una o mds de estas ocasiones de intento de dejar, reducir o controlar su juego,
sse sintié intranquilo o irritable2» (0,8%), «2Alguna vez ha intentado dejar, reducir o
controlar su conducta de juego sin poder conseguirlo?», (0,8%), «3Ha jugado alguna
vez para aliviar sentimientos desagradables como culpabilidad, ansiedad, indefensién
o depresién?» (0,8%), «3Ha jugado alguna vez como una forma de escapar de los
problemas personales?» (0,8) y «sHa tenido periodos de 2 o més semanas en los que
pasase mucho tiempo pensando en cémo conseguir dinero para jugare» (0,7%).

Por el contrario, los items numéricamente menos relevantes han sido: «3le ha causado
alguna vez el juego problemas graves o repetidos en su relacién con algin familiar o
amistad?» (0,3%) y «3Ha necesitado alguna vez pedir dinero prestado a un familiar, o
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a ofra persona, para poder salir de una situacién econémica desesperada causada en
gran parte por el juego?» (0,2%). A estos deben afadirse, ademés, otros 3 items en
los que no se ha registrado ninguna respuesta afirmativa. Se trata de: «3Ha extendido
alguna vez un cheque sin fondos o cogido dinero que no era suyo de familiares u otra
persona para gastar en el juego?», «zle ha producido el juego algin problema con los
estudios, como por ejemplo perder clases o dias de escuela o suspender algin curso2»
y «sle ha causado el juego la pérdida de un trabajo, tener problemas en el trabajo o
no poder aprovechar una oportunidad profesional importante2».

Como puede observarse, la frecuencia con la que se da cada item es, en cierto modo,
inversamente proporcional a su gravedad —los items que reflejan las situaciones mds
graves sontambién aquellos que tienen menor prevalencia—, unresultado correspondiente
con lo esperado y que encuentra confirmacién también en un estudio anélogo realizado
en Galicia en 2001 (Becofia, 2004), lo cual incrementa su fiabilidad.

Tabla 4.3. Poblacién que ha contestado afirmativamente a alguno de los 17 items del
NODS, con referencia al conjunto de la vida

En la vida

1. 3Ha tenido periodos de 2 o mds semanas en los que pasase una gran
cantidad de tiempo pensando en sus experiencias con el juego o 12 1,0
planificando detalladamente futuros episodios de juego o de apuestas?

2. 3Ha tenido periodos de 2 o més semanas en las que pasase mucho o 07
tiempo pensando en cémo conseguir dinero para jugar? !

3. 3Ha tenido periodos de 2 o més semanas en los que necesitaba jugar
con cantidades de dinero cada vez mayores, o apuestas mayores que 13 1,0
antes, para conseguir la misma excitacién?

4. 3Ha intentado alguna vez dejar, reducir o controlar su juego? 17 14

5. 4En una o mds de estas ocasiones de intento de dejar, reducir o controlar ;4 g
su juego, 3se sintié intranquilo o irritable? ’

6. 3Alguna vez ha intentado dejar, reducir o controlar su conducta de juego 10 08
sin poder conseguirlo? !

7. En el caso de que fuese asi, 3ha sucedido 3 o mds veces? 7 0,6

8. sHa jugado alguna vez como una forma de escapar de los problemas o 08
personales ’

9. 3Ha jugado alguna vez para aliviar sentimientos desagradables como 10 08
culpabilidad, ansiedad, indefensién o depresién? ’

10. sHa tenido alguna vez un periodo en el cual si perdia dinero en el juego 14 12
volvia otro dia para recuperarlo? ’

=51 -



JOKOAREN

EUSKAL BEHATOKIA
(OBSERVATORIO VASCO
DELJUEGO

Prevalencia, habitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi

Observatorio Vasco del Juego 2020 é

Prevalencia y perfiles de persona jugadora en la CAE

N

11. 3Ha mentido alguna vez a su familia, amigos o a otros sobre cudnto 1 0.9
juega o cudnto dinero perdia en el juego? '

12. Si es asi, zesto ha sucedido 3 o mds veces? o) 0,5
13. 3Ha extendido alguna vez un cheque sin fondos o cogido dinero que no 0 00
era suyo de familiares u ofra persona para gastar en el juego? '
14. sle ha causado alguna vez el juego problemas graves o repetidos en su 3 03
relacién con algin familiar o amigo? ’
15. sle ha producido el juego algin problema con los estudios, como por 0 00
ejemplo perder clases o dias de escuela o suspender algin curso? ’
16. sle ha causado el juego la pérdida de un trabajo, tener problemas en el 0 00

trabajo o no poder aprovechar una oportunidad profesional importante?

17. 3Ha necesitado alguna vez pedir dinero prestado a un familiar, o a otra
persona, para poder salir de una situacién econémica desesperada 3 02
causada en gran parte por el juego?

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Tal como se detalla en la metodologia, los 17 items del NODS se agrupan luego en
10 categorias. En lo que a estas respecta, se observa que, para el conjunto de la
vida, los items porcentualmente mds relevantes son: recuperacién compulsiva de las
pérdidas (1,2%), preocupacién (1,1%), tolerancia (1,0%), escape (1,0%), sindrome
de abstinencia (0,8%), pérdida de control (0,6%) y mentir (0,5%). Por el contrario, las
categorias menos relevantes son: arruinar relaciones significativas (0,3%), mantenimiento
financiero (0,2%) y actos ilegales (0,0%).

Gréfico 4.7. Poblacién de la CAE que ha obtenido puntuacién positiva en alguna de las
diez categorias del NODS, con referencia al conjunto de la vida (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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También en este caso, y como cabia esperar, se trata de resultados en gran parte
similares a los que arroja el estudio realizado en Galicia en 2001 (Becofia, 2004),
lo cual constituye un elemento de robustez de los mismos. El hecho de que se trate de
resultados «légicos», en los que los comportamientos mds graves son también los menos
frecuentes, contribuye a respaldar la fiabilidad de los datos encontrados.

4.3. Selacién entre poblacién jugadora y poblacién con alguna problemdtica
e juego

En los apartados anteriores se ha cuantificado, por un lado, el conjunto de poblacién
jugadora y, por ofro, la poblacién que no solamente juega, sino que tiene o ha tenido
problemdticas de juego. En este ponemos ambos elementos en relacién e intentamos
examinar cudl es el vinculo entre los dos.

Para ello, ante todo cabe preguntarse cudl es la incidencia del juego problemdtico
sobre el juego total. Como puede observarse en el grafico que aparece a continuacién,
si consideramos jugadora a toda persona que, en el Gltimo afio, ha jugado o apostado
por lo menos una vez, observamos que Unicamente un porcentaje muy reducido de
ese total tiene alguna problemdtica de juego (2,8%). Se trata, de todas formas, de un
porcentaje superior al detectado con respecto al conjunto de la poblacién, cuando ese
porcentaje no superaba el 2,2%.

Grdfico 4.8. Poblacién que tiene o ha tenido un juego problemdtico sobre el total de la
poblacién jugadora, por sexo (en %)

3,6

Total Muijeres Hombres

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Si estos datos se desagregan por sexo, como se puede ver en el gréfico anterior, se
descubre que el porcentaje de personas que tienen o han tenido un juego problemdtico
sobre el total de la poblacién jugadora es superior en el caso de los hombres (3,6%)
que de las mujeres (2,1%). Puesto que el porcentaje de poblacién jugadora no cambia
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significativamente en funcién del sexo (Grdfico 4.1), estos datos reflejan simplemente la
mayor presencia de juego problemdtico entre los hombres.

Tal como se ha apuntado mds arriba, identificar como jugadora a toda la poblacién
que, en el dltimo afio, ha jugado o apostado, aunque solo sea una vez, sitda en
una misma categoria realidades muy distintas. Por ello, es interesante examinar el
porcentaje de personas que tienen o han tenido un juego problemdtico sobre el
total de la poblacién jugadora, en funcién del nimero de juegos a los que cada
persona ha jugado. Se descubre asi que este porcentaje es muy bajo tanto en el
caso de personas que han jugado Gnicamente a un juego (0,8%) como en referencia
a aquellas que han jugado a dos juegos (1,7%), pero que se incrementa de forma

muy significativa entre aquellas que han jugado a tres o mds juegos (donde alcanza
el 8,3% del total).

Grdfico 4.9. Poblacién que tiene o ha tenido un juego problemdtico sobre el total de la
poblacién que, en el Gltimo afio, ha jugado a uno, dos o tres y més juegos

(en %)
8,3
1,7
0,8
_ e— ]
Ha jugado a un solo juego Ha jugado a 2 juegos Ha jugado a 3 o mds juegos

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Se trata de unos resultados muy interesantes, que ponen de manifiesto la existencia
de una correlacién entre el juego y el juego problemdtico, por lo menos cuando existe
cierta intensidad de juego. En ausencia de datos longitudinales, sin embargo, resulta
imposible determinar la secuencia temporal de los hechos: es decir, que no se puede
saber si el hecho de jugar a mdltiples juegos es algo preexistente a la problemdtica y
que ha contribuido a generarla o un simple reflejo de la misma.

Cuando estos datos se desagregan por sexo, una vez mds se observa que, tanto en
el caso de quienes han jugado a un Unico juego como en el de quienes han jugado a
tres o mds, el porcentaje de personas que tienen o han tenido un juego problemdtico
sobre el total de la poblacién jugadora es mayor entre los hombres (1,2% frente a 0,5%
en un caso y 10,3% frente a 5,6% en el otro). La dnica excepcién se encuentra entre
quienes han jugado a dos juegos, donde la presencia de juego problemdtico resulta
ser ligeramente superior entre las mujeres (2,0% frente a 1,3% entre los hombres). Este,
de todas formas, es un dato que con toda probabilidad no refleja la realidad, sino que
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remite al margen de error existente en cualquier encuesta y al efecto del azar que se
amplifica en el marco de una muestra muy reducida como esta.

En un mayor nivel de profundidad, lo que resulta realmente interesante de estos datos
es la fotografia que dibujan en relacién con quienes han jugado a tres o mds juegos.
En este caso, en efecto, puede observarse cémo, entre los hombres, el porcentaje de
quienes tienen o han tenido un juego problemdtico llega practicamente a duplicar el
de las mujeres. Se trata de un dato importante: en la sociedad vasca, no solamente
jugar a tres o mds juegos es un comportamiento mds comin entre ellos que entre ellas,
como hemos visto mds arriba (Grdfico 4.2), sino que, en el caso de los varones, existe,
ademds, una correlacién mucho mds estrecha entre este comportamiento y la presencia
de problemdticas vinculadas con el juego. Se trata de un elemento de interés y que,
probablemente, se explica a partir de una estructura de género determinada, que tiende
a potenciar, en el caso de los hombres, la asuncién de conductas de riesgo, algo que
podria dificultar el mantenimiento del control cuando se juega con cierta intensidad. Se
trata, de todas formas, de una hipétesis que deberd confirmarse en futuros estudios.

Grdfico 4.10. Mujeres y hombres que tienen o ha tenido un juego problemdtico sobre el
total de mujeres y hombres que, en el Gltimo afio, han jugado a uno, dos o
tres y mds juegos (en %)

Mujeres B Hombres 10,3
5,6
2
0,5 1,2 a 1,3
Ha jugado a un solo juego Ha jugado a 2 juegos Ha jugado a 3 o més juegos

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Por dltimo, se pone en relacién la presencia de probleméticas de juego con el tipo de
juego jugado. Los resultados asi obtenidos deben interpretarse con cautela dada la
muestra en ocasiones muy reducidas?; aun asi, resultan particularmente interesantes.
Més en detalle, a partir del andlisis efectuado, aparece claramente cémo la presencia
de problemdticas de juego varia ampliamente en funcién del juego al que se juega:
alcanza los niveles mdximos en el caso del péquer online, las salas de apuestas, las
apuestas deportivas online, el casino, el bingo y las tragaperras. Por el contrario, se
sitba en niveles minimos en el caso del cupén de la ONCE vy las loterias; asi como

9 Al no contarse con una muestra estadisticamente significativa no resuelta apropiado el andlisis
pormenorizado de los mismos.
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en «otros juegos online y «otros»'°. Estos datos sugieren que, si bien ningln juego es
automdtica y necesariamente problemético, existen, sin embargo, algunas modalidades
que parecen tener una mayor capacidad de generar adicciones.

También en este caso, en ausencia de datos longitudinales, resulta imposible determinar
con seguridad la secuencia temporal y causal de los hechos: es decir, que no puede
afirmarse con seguridad que jugar al péquer online, o acudir a las salas de apuestas,
a los casinos, etc., sea algo que precede la aparicién de problemdticas de juego y que
contribuye a generarlas, y no un efecto de las mismas. Aun asi, la primera posibilidad
parece sin duda la mds probable.

Grdfico 4.11. Poblacién que tiene o ha tenido un juego problemdtico sobre el total de la
poblacién que ha jugado a diferentes tipos de juego
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Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

4.4. Perfil sociodemogrdfico de la poblacién con alguna problemdtica de juego

Por ¢ltimo, se analiza el perfil de las personas que han tenido alguna problemética
vinculada con el juego en sus vidas, atendiendo a variables sociodemogréficas clave,
como sexo, edad, nivel formativo, situacién laboral y econémica y clase social. Se
trata de una informacién que puede resultar de utilidad a la hora de perfilar, disefiar e
implementar politicas especificas.

En este caso, teniendo en cuenta el cardcter muy reducido de la muestra, se hace
referencia Unicamente a los datos para el conjunto de la vida. Por la misma razén, el
andlisis se focaliza principalmente en el conjunto de personas que han tenido algunas
problemdticas de juego, y solo en ocasiones puntuales se hace referencia, de forma

10 Como en ocasiones anteriores, los datos deben ser tomados con precaucién producto de la escasa
muestra de las categorias.
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diferenciada, a las subcategorias de riesgo/problema!’ por un lado, y patologia
propiamente dicha, por ofro.

Dicho esto, empezamos observando el efecto de la variable sexo, efecto que, en parte,
ya se ha examinado a lo largo del capitulo pero que, por su relevancia, es importante
retomar aqui con mayor detalle. En lo que a esta variable respecta, entonces, se observa
que la presencia de problemdticas de juego es mds elevada entre los hombres que entre
las mujeres (2,9% del total, frente al 1,3% entre ellas). Este dato, que encuentra amplia
confirmacién en la literatura especifica, puede comprenderse a partir de un andlisis de
la estructura e identidad de género. Mds en detalle, por un lado, hay que considerar
que, histéricamente, los hombres han tenido un mayor acceso y control sobre el dinero,
lo cual ha facilitado su libre acceso al juego y las apuestas y, con ello, también la posible
emersién de problemdticas con ello relacionadas. Paralelamente, también hay que
considerar —y seguramente este sea el elemento clave en el contexto contemporéneo—
que la estructura de género tiende a potenciar, en el caso de los hombres, pero no de
las mujeres, conductas vinculadas con la bisqueda del riesgo, la emocién, el peligro y
la adrenalina. Esto impulsa, en el caso de los hombres, la asuncién de comportamientos
de riesgo de diverso tipo —desde un mayor consumo de alcohol y otras drogas hasta
formas de conducir temerarias, deportes extremos, etc.—. En este marco, también puede
impulsar su acceso al juego y favorecer, ademds, un juego mds «desmedido» y menos
controlado. Se trata de elementos que es importante tener en cuenta a la hora de disefar
politicas especificas. Paralelamente, sin embargo, también es importante que se tenga
en cuenta que las problemdticas de juego no son patrimonio exclusivo de los hombres,
sino que, aunque sea en menor medida, también afectan a las mujeres, y su realidad
especifica también debe contemplarse en el disefio de estas politicas.

Ofra variable muy relevante es la edad: la presencia de problemdticas de juego se
incrementa paulatinamente conforme disminuye la edad, llegando a ser, entre j6venes
de entre 18 y 24 afios, 5 veces mayor que entre personas de 65 o mds afios (4,5%
frente al 0,9%). Se trata de unos datos preocupantes, sea por lo que implican en el
contexto actual, sea porque indican que, si la tendencia no cambia, con el paso de
los afos y las décadas, el volumen de poblacién con problemdticas de juego en la
CAE ird aumentando gradualmente. Cabe preguntarse por qué razén entre la juventud
la presencia de problemdticas de juego es tan elevada. Como es habitual en ciencias
sociales, con toda probabilidad la respuesta no remite a un Gnico elemento, sino a una
combinacién de varios factores. Entre ellos, cabe sefalar, ante todo, el tipo de juegos a los
que mayoritariamente acceden j6venes y mayores y, mds concretamente, el hecho de que,
como se ha sefialado a lo largo de este informe, las personas jévenes acceden en mayor
proporcién a juegos que pueden tener una mayor capacidad de generar dependencia. En

" La decision de fundir en un Gnico grupo las subcategorias de riesgo y problema remite, por un lado, al
cardcter muy reducido de la muestra antes sefialado y, por otro, al hecho de que estos son quizds los grupos
mds relevantes en el marco de este andlisis, puesto que son aquellos en los que més facilmente puede llegar
a incidirse mediante politicas especificas, mientras que en el caso del juego patolégico tal vez esto sea mas
complejo y se requiera necesariamente de una intervencién individualizada desde salud.
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este sentido, a partir del andlisis efectuado ha podido comprobarse que, entre personas
mayores, Unicamente el 1,5% del total nombra como su juego preferido alguno de los 6
que se asocian a mayores niveles de juego problemdtico'?. Entre la poblacién joven, por
el contrario, este porcentaje sube al 15,3% del total, una proporcién 10 veces mayor.
Este parece ser un elemento clave para explicar la mayor presencia de problemdticas de
juego en esta franja etaria. Otro elemento a sefalar remite al contexto social y econémico
en el que la poblacién mds joven ha crecido y se ha socializado: un contexto en el que
la existencia de una fuerte presién al éxito individual (y mds concretamente, en lo que
nos ocupa, al éxito econémico), coexiste con una creciente inseguridad justamente en
la esfera laboral y econémica, con creciente desregularizacién del mercado de trabajo
y crisis econdmicas que se suceden. En este sentido, el juego puede experimentarse no
como un pasatiempo lidico, sino como una via facil para conseguir esa riqueza que
socialmente se anhela, pero dificilmente se consigue, lo cual también puede contribuir a
favorecer la aparicién de problemdticas con ello vinculadas.

En lo que respecta al nivel educativo, se observa que el hecho de tener estudios superiores
constituye un elemento protector frente a la aparicién de problemdticas vinculadas
con el juego (tiene algin problema de juego el 1,2% de la poblacién con estudios
universitarios frente al 2,4% y 2,7% de la poblacién con estudio primario o secundarios
respectivamente). Se trata de un dato importante y en relacién al cual seria interesante
profundizar mediante andlisis de tipo cualitativo. En su ausencia, se avanza la hipétesis
de que este efecto protector de los estudios puede remitir, por lo menos en parte, a la
variable clase social.

Respecto a la situacién laboral, se observa que la presencia de probleméticas de juego
se incrementa, por un lado, entre estudiantes (3,4%) y, por ofro, entre personas en
paro (4,7%). Lo primero remite claramente al efecto de la variable edad, ampliamente
analizado mas arriba; lo segundo, por el contrario, es un dato novedoso sobre el cual
puede ser Util detenerse brevemente y en relacién al cual es posible avanzar alguna
hipétesis explicativa, pendiente de corroboracién en futuros estudios. En este sentido,
para comprender por qué hallarse en paro se correlaciona con una mayor presencia
de problemdticas de juego, hay que tener en cuenta que, como se ha sefialado en el
capitulo tercero, la principal razén que empuja las personas a jugar o apostar es la
esperanza de ganar dinero (esto es asi para 7 de cada 10 personas jugadoras). Es
fécil intuir cémo esta esperanza puede adquirir mayor fuerza en contextos econémicos
precarios —como, justamente, el desempleo—, facilitando la emersién de un juego
compulsivo y, desde alli, de probleméticas con ello relacionadas.

Esta hipdtesis encuentra confirmacién si se analizan los datos referidos a la situacién
econdémica: Unicamente a partir de esa consideracién, en efecto, puede comprenderse
por qué tener una situacién econémica que se percibe como buena o muy buena actia

12 |a referencia se corresponde con los datos reflejados en el gréfico 4.11, en el que se mencionan el
péquer online, las salas de apuestas, las apuestas deportivas online, el casino, el bingo y las maquinas «B»
como los grupos que concentran mds respuestas.
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como elemento protector frente a la emersién de problemdticas de juego (estas, de
hecho, afectan al 1,3% de las personas que se hallan en tales situaciones, frente al 3,2%
en situaciones econdmicas que se perciben como regulares, malas o muy malas).

Un razonamiento andlogo puede aplicarse también a la clase social, para explicar
por qué la aparicién de problemdticas de juego se incrementa conforme se baja en el
escalafén social, alcanzando su punto maximo en contextos de clase media baja o baja
(2,8% del total, frente al 1,7% en clases medias altas o altas).

Tabla 4.4. Caracteristicas  sociodemogrdficas de las personas que han sido jugadoras
patolégicas, problema y de riesgo alguna vez en la vida (% vertical, distribucién)

Riesgo o ac Alguna
_
2,4 0,5 2,9

Hombre
Sexo
Mujer 0,8 0,5 1,3
18-24 anos 4,5 0,0 4,5
25-44 1,9 0,8 2,8
Edad
45-64 1,6 0,5 2,1
65 o mds afnos 0,6 0,3 0,9
Primarios o inferiores 1,7 0,7 2,4
Nivel educativo Secundarios 1,8 0,9 2,7
Universidad 1,2 0,0 1,2
Activo/a 2,0 0,7 2,6
Jubilado/a, pensionista 0,6 0,0 0,6
Situacién laboral En paro 2,8 1,9 il
Trabajo doméstico no 0,0 0,0 0,0
remunerado
Estudiante 3,4 0,0 3,4
Situacia Buena o muy buena 0,7 0,6 1,3
ifuacion
econémica Regular 2,9 0,2 3,2
sl Mala o muy mala 1,6 1,6 3,2
Alta o media alta 1,7 0,0 1,7
Clos.e .SOC|0| Media 1,2 0,7 1,9
percibida
Media baja o baja 2,8 0,0 2,8
TOTAL 1,7 0,5 2,2

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.
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Por dltimo, es importante sefialar que, aunque en este apartado se ha intentado
presentar un perfil sociodemogrdfico de las personas con problemdticas de juego y
se han avanzado algunas hipétesis explicativas de los datos presentados, al tratarse
de cuestiones que, como ya se ha sefialado, pueden ser particularmente Utiles para el
disefio de politicas especificas, se recomienda que vuelva a profundizarse en ello en
estudios futuros.
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Tras repasar los hdbitos de juego presentes en la poblacién vasca y estimar los perfiles
clasificados segun la intensidad con la que se relacionan con el juego, este apartado
se destinard a comprender en mayor medida el perfil de persona jugadora que tiene o
ha tenido una relacién de riesgo con el juego. Asi, ademds de conocer el volumen del
problema y el tipo de juego que generd el problema, se analizardn las cuestiones que
rodean al juego problemdtico: otras adicciones o problemdticas asociadas; presencia
de problemas en el entorno familiar; o tratamientos/recursos empleados para superar
dichas adicciones.

5.1. Juego problemdtico declarado

Menciondbamos ya en el apartado anterior que, segin las estimaciones realizadas
en base a los NODS, el 2,2% de la poblacién tiene o ha tenido algin tipo de
problemdtica vinculada con el juego en su vida. Realizamos esta misma pregunta de
manera directa y, descubrimos, que solo un 1% de la poblacién afirma tener o haber
tenido a lo largo de su vida una relacién problemdtica con el juego, un porcentaje un
1,2% inferior al atribuido por la escala. Se trata de una pregunta muy afectada por
el efecto de la deseabilidad social o la necesidad de dar una buena imagen ante una
pregunta comprometida, por lo que no es de extrafar esta infrarrepresentacién de la
problemdtica en el juego. Resulta igualmente interesante el andlisis que se observa en
el siguiente grdfico 5.1, donde se contrasta a las personas que a través de la escala
se han considerado «con problemas con el juego» con las personas que afirman o
declaran tener problemas.

Grdfico 5.1. Poblacién con problemética vinculada al juego y problemética declarada por
sexo (en %)

Mu]er 50%

Hombre 61,1%

Total 57,7%

mSi No

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Entre las personas que han puntuado en la escala como «poblacién con problemas
vinculados al juego», el 42,3% afirma tener o haber tenido problemas, mientras
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el 57,7% no cree tenerlos. Existen diferencias entre los puntos de vista de mujeres
y hombres, las mujeres son conscientes en mayor medida de su problemética
(50%) mientras que solo el 38,9% de los hombres reconoce su conducta como
problemdtica.

Ademds de tratar de estimar la proporcién de poblacién vasca con problemdticas
en relacién al juego, el andlisis realizado nos muestra especificamente qué juego o
juegos generaron dicha problemdtica (Grdfico 5.2). Resulta un indicador interesante
para el andlisis de la adiccién o, especificamente, qué juegos generan una mayor
probelmdtica. En este sentido, observamos que el 40% de la poblacién que afirma
tener problemas con el juego sefiala las mdquinas tipo B como el juego con el que
ha tenido problemas. El 13,3% sefiala el Bingo y el 26% destaca el juego online,
ya sean las apuestas deportivas o el péquer. También aparecen, aunque en menor
medida, los juegos de casino, las casas de apuestas o la quiniela.

Grdfico 5.2. Juego de azar problemdtico (en %)

40

13,3 13,3 13,3

I R
I I | .

Méquina Bingo Apuestas Péquer Juegode  Casasde Quinielade Cupén

tragaperras deportivas  online casino juegos o fotbol ONCE
online salas de
apuestas

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

También en el tipo de juego encontramos diferencias significativas en el andlisis por
sexo. En concreto, entre las mujeres destacan las mdquinas tipo «B» (50%) y el bingo
y el cupén de la ONCE (25% en ambos casos) como los juegos problemdticos. Estos
porcentajes se situan por encima de la media de la muestra poblacional. Mientras,
los hombres, sefialan una mayor gama de juegos de azar como problematicos.
En primer lugar vuelven a constar las méquinas de tipo «B» (37%), seguidas por
las apuestas deportivas y el péquer online (18% en ambos casos). La significativa
presencia del Cupén de la ONCE y del Bingo entre las respuestas de las mujeres
contrasta con la ausencia del primero entre los hombres y la reduccién al 9% del
segundo; lo que vuelve a apuntar una manera diferenciada de entender el juego
entre hombres y mujeres.
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Grdfico 5.3. Juego de azar problemdtico por sexo (en %)

Bingo 9%
Cupén ONCE Mdquinas
25% . A o "BII
Quiniela de fitbol 9% 37%

Casas de juegos o
salas de apuestas

9%

Péquer online -

18%
Bin%o / Mdéquinas _ Apuestas
25% "B" 50% deportivas online 18%
Mujeres Hombres

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

5.2. Problemdticas asociadas al juego

Es habitual en los discursos y andlisis entorno al juego, vincular las adicciones sin
sustancia con otras problemdticas como las psicolégicas, otros consumos y/o adicciones
(drogas legales e ilegales) o con problemas similares en el entorno familiar. Respecto
a esta Gltima cuestién, y como ya avanzamos en el tercer capitulo, la familia es un
agente fundamental en el proceso de socializacién. Las conductas observadas en las
primeras fases de socialziacién en el dmbito familiar tienen una mayor probabilidad de
naturalizarse y reproducirse en la madurez (o adolescencia). Asi, se torna fundamental
conocer los antecedenctes familiares de la poblacién general y, especialmente, los
de aquellas personas que muestran conductas problemdticas o arriesgadas en torno
al juego. En este sentido, preguntamos si «alguien de su entorno familiar ha tenido
problemas con los juegos de azar» (Gréfico 5.4).

Gréfico 5.4. Problemas de juego en el entorno familiar general/personal (en %)

14,5

76,5 0%

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Personas con problemdticas

Poblacién general

mSi  No mNs/Nc
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Los resultados muestran que, el 23,3% de la poblacién afirma que alguien entre
familia y allegados ha tenido problemas con el juego, un porcentaje muy por encima
del 2,2% atribuido por la escala NODS que, ya deciamos, es muy restrictiva.
Sin embargo, este 23% se eleva significativamente en el caso de la poblacisin
categorizada como «con probemdticas vinculadas al juego» entre las que el 85,5%
afirma tener familiares con problemas en este dmbito. Parece claro que existe
una relacién entre las conductas de riesgo con el juego en el entorno familiar y
las personales. Ademds de la familia, la adiccion sin sustancia suele vincularse a
los problemas psicolégicos. En este sentido, los datos muestran que el 1,9% de la
poblacién vasca «padece actualmente» problemas psicolégicos, mientras que un
porcentaje significativamente mayor de las personas con problemdticas de juego,
los sufre un10%.

Grdfico 5.5. Problemas psicolégicos general/personal (en %)

Personas con problemdticas 90,9

Poblacién general 97,9 0,2

BSi  No mNs/Nc

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

Por 0tlimo, ponemos en relacién las problemdticas de juegos con otras adicciones.
Preguntamos a las personas encuentadas si «zHa recurrido a ayuda profesional
parar controlar alguna adiccién?» (Gréfico 5.6). El 2,7% de la poblacién vasca ha
necesitado ayuda para controlar una adiccién, mientras que el 13,4% de las personas
con probleméticas asociadas al juego lo han requerido.
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Grdfico 5.6. Necesidad de ayuda para controlar adiccién general/personal (en %)

Personas con problemdticas 86,6

Poblacién general [, 97,3

mSi mNo

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

En relacién a dichas adicciones (Gréfico 5.7), las mds mencionadas son el tabaco (67,7%),
drogas o sustancias ilegales (11,1%), el juego (10,5%) o el alcoholismo (8%).

Grdfico 5.7. Otras adicciones (en %)

67,7
11,1 10,5 8,1
B s
Tabaquismo Sustancias Juegos de azar Alcoholismo NS/NC
ilegales o
drogas

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020.

En conclusién, comprobamos la necesidad de aproximarnos de las actitudes més
problemdticas hacia el juego de las dos formas: una mds indirecta o atribuida (a través
de la escala) y otfra mds directa. Esta segunda nos aporta informacién mds detallada y
nos muestra que son las maquinas tipo B, el Bingo y el juego online, las que generan han
generado una mayor problemdtica. Otra cuestién que cabe destacar es la importancia
del contexto familiar, ya que existe una fuerte asociacién entre las conductas de riesgo
con el juego en el entorno familiar y las personales. Una herencia envenenada fruto
de la socializacién que se convierte en un drea de trabajo fundamental de cara a la
intervencion.
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A lo largo de las pdginas anteriores se ha procedido a realizar un andlisis de los datos
extraidos del estudio de PREVALENCIA, HABITOS Y PERFILES DE LAS PERSONAS
JUGADORAS EN EUSKADI realizado a 1.200 personas residentes en Euskadi y que es
una primera radiografia sobre el juego en la CAE, mds allé de la opinién piblica sobre el
mismo. Asi este segundo informe se inserta en el recorrido iniciado en 2019 con el primer
informe sobre la «Percepcién social y los hébitos de juego de la sociedad vasca.

Desde hace varias décadas la Administracién autonédmica vasca ha mostrado un gran
interés y atencién hacia este tema, siendo pionera en miltiples cuestiones a nivel estatal.
Precisamente, este documento se inserta en esa misma tendencia, en la que la creacién
del Observatorio Vasco del Juego representa un nuevo hito. El fin de este centro constituye,
a través de sus investigaciones e informes, una fuente privilegiada de informacién, tanto
estadistica como demoscépica con la que ser una herramienta de gran utilidad para que
los poderes publicos implementen las medidas politicas correspondientes y eficaces.

En el presente caso, como bien se apuntaba al inicio de este documento, el objetivo
final del mismo ha consistido en radiografiar la relacién de la ciudadania vasca con el
juego, abordando cuestiones tan diversas como la socializacién del juego, los perfiles
de las personas jugadoras o las problemdticas que se pueden generar; entre otros. Este
tipo de informacién pretende arrojar algo mds de luz sobre un tema cuya imagen social
suele verse envuelta por fuertes debates y polémicas socio-politicas.

De las paginas anteriores hay ciertas ideas que merecen ser destacadas en esta Gltima
parte, como resumen de todo lo previamente descrito. Euskadi es, en términos estadisticos,
una Comunidad donde la presencia del juego es evidente en su sentido mds amplio.
La ciudadania vasca juega y lo hace de manera significativa —poco mas del 29% no
ha jugado en el Gltimo afio— aunque haria falta un mayor nimero de estudios en otros
territorios para poder proceder a una comparativa més certera. Sin embargo, tampoco
se puede obviar la fuerte presencia de empresas del sector arraigadas en el ferritorio,
junto con ofros factores de cardcter social o tradicional como las apuestas deportivas
(pelota, regatas, etc.) que poseen un cardcter tractor en ello. Atendiendo a los datos
del estudio lo que se destaca es el liderazgo indiscutible de los juegos dependientes
del organismo pdblico Loterias y Apuestas del Estado. Mds del 40% de la poblacién
vasca ha afirmado haber jugado a la Loteria Nacional o la Loteria Primitiva, a una gran
distancia del tercer juego mds mencionado (Cupén de la ONCE). No es un hecho que
deba pasarse por alto, ya que demuestra una tendencia al juego més «tradicional,
aunque la edad presente un fuerte cardcter discriminatorio a la hora de privilegiar
algunas alternativas respecto a otras. Precisamente, esto mismo es lo que ocurre con el
juego online, en cualquier de sus opciones. Frente al reducido 1,4% de personas que
reconocieron haber participado y apostado en algin juego via internet, esta tasa se
dispara entre la poblacién mds joven; especialmente por debajo de los 25 afios. Todo
ello apuntaria a una dependencia respecto a ciertos recursos/habilidades para elegir
entre juegos de azar. Esta misma situacién se ha podido percibir en ofras situaciones
mds, que superan la clave econémica como Gnica razén para apostar o no.
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Junto a lo anteriormente dicho, de las respuestas de la ciudadania vasca destaca el dato
sobre el gasto realizado, ya que la mayoria de las personas (75%) afirmaron haber
gastado menos de 50€ mensuales, si bien los hombres se sitéan por encima de esa cifra
de manera mds que destacable. En el caso del colectivo que invierte por encima de esa
cantidad, por su parte, tiene lugar por la irrupcién de otras alternativas como casinos
o apuestas deportivas, es decir, aquellos que no son los principales y tradicionales.
En este sentido parece que existe un esquema de juego/apuesta consolidado en la
sociedad vasca por el gasto y la preferencia de juego.

No puede olvidarse asimismo cémo las respuestas han mostrado datos concordantes y
disonantes, en cierta forma, con algunas de las ideas establecidas socialmente como la
del juego en grupo y la apuesta exclusiva para obtener beneficio econémico. Respecto
al primero, en este informe se ha podido constatar como en lineas generales el juego
suele realizarse de manera solitaria, lo que tendria cierta I6gica sabiendo cuales son
las principales preferencias y sus condicionamientos; como en el caso de lo Loteria
Nacional. No obstante, mujeres y poblacién joven son dos de los grupos en los que
menor porcentaje presenta el juego en solitario, lo que mostraria el cardcter social/
colectivo que proyecta el juego entre estos. La motivacién por la apuesta, por otra parte,
ha confirmado la idea extendida de que se juega para obtener réditos econémicos. Una
vez mds, el segmento juvenil presenta algin rasgo distintivo. En este caso, el principal
motivo sigue siendo el econdmico, al que se afiade la diversién con lo que entronca
claramente con el cardcter més social que le dan las y los jévenes.

La radiografia mds general sobre el juego en Comunidad Auténoma del Pais Vasco
no puede obviar ofros dos temas de gran transcendencia: la edad de iniciacién y el
proceso de socializacién en el juego. Una importante parte de la poblacién vasca
(70%) afirmé haber visto en el entorno familiar, en algin momento de su infancia,
jugar o apostar. Esto supone que desde una edad temprana se produce un contacto
estrecho con un espacio limitado —legalmente— a ciertos sectores en base a la edad,
aportando asi los recursos necesarios para poder comprender el funcionamiento del
espacio. Posiblemente en esa afirmacién halla explicacién el hecho de que exista un
porcentaje nada desdefiable de personas entrevistadas que afirmaron haber realizado
algdn tipo de apuesta antes de haber cumplido la mayoria de edad. Ese mismo inicio
también presenta diferencias en base a las variables sociodemogrdficas, como el hecho
de que sea una iniciacién en solitario, salvo entre las mujeres (con familiares) y la
juventud (con amistades); entre otros ejemplos. Este estudio no ha profundizado mds
en este frente, pues no era el objetivo, pero una vez percibido este dato en futuras
investigaciones podré adentrarse mds.

A pesar de lo mencionado previamente, el punto de mayor atencién se sitia en la vertiente
negativa que puede generar el juego, es decir, la dependencia o ludopatia. Como
estudio preliminar, que necesitard de un monogréfico especifico sobre esta materia, los
resultados son Utiles para poder extraer unas primeras conclusiones generales. Entrando
en materia, el porcentaje de personas que, a lo largo de su vida, ha tenido algin
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grado de problema con el juego se sitia en el 2,2%, siendo el 0,5% quienes se sitian
en la categoria de juego patoldgico; la més severa dentro de la escala. Estos datos se
reducen sensiblemente cuando la problemdtica se restringe al dltimo afio. Asi el 1%
tuvo algun tipo de problemdtica y el 0,2% desarrollo el juego patolégico, en base a la
herramienta metodolégica consolidada para la medicién de este tipo de situaciones.
Siendo porcentajes reducidos, en comparacién a la tasa de personas jugadoras en el
dltimo afio (70%), en valores absolutos representan 18.000 vascas y vascos con algin
grado de problemdtica en base a la escala NODS.

Sin embargo, el sexo y la edad de las personas entrevistadas presenten diferencias en
este espacio. La cantidad de hombres con algin grado de problemdtica es 2,2 veces
mayor que en las mujeres (2,9% frente al 1,3%). Con ello, se escenifica que el juego
es un espacio mds donde los roles de género parecen estar consolidados; como ha
venido siendo demostrado a lo largo del resto de puntos de cardcter mds descriptivos.
La segunda de las variables discriminantes, la edad, presente rasgos que merecen
una mayor atencién por parte de las autoridades politicas. En base a las respuestas
del estudio, la franja de edad més joven (18-24 afos) multiplica por cinco los casos
problemdticos respecto a las personas en edad de jubilacién (més de 65 afos). Sin
ser argumentos definitivos, la socializacién y el acceso a una gama més amplia de
juegos de azar pueden ser dos razones por las que se da esta misma situacién. En
cierta manera, ambas razones se interrelacionan ya que el colectivo juvenil ha tenido
mayores oportunidades de ser socializado en el entorno familiar y de las amistades en
el juego, ante la existencia de una mayor cantidad de alternativas; situacién que no se
daba escasas décadas antes. Esta afirmacién se refuerza cuando el riesgo de caida en
problemdtica de juego se multiplica por diez entre quienes jugaban regularmente a un
juego (0,8%) frente quienes lo hacian en més de tres (8,3%). No por ello, la existencia
de una mayor alternativa de juegos de azar es negativa, sino las posibles deficiencias
en la socializacién en esta esfera, asi como los controles que las administraciones
pUblicas podan desarrollar sobre algunos sectores. Precisamente, los resultados de
la investigacién diferenciaban entre alternativas de juegos que podrian derivar en
situaciones de riesgo; entre las opciones mds (Loteria y ONCE) y menos extendidas
(juego online o casinos) en la sociedad vasca.

El presente informe supone un aporte mds en la construccién del conocimiento sobre
los juegos de azar en la sociedad vasca, esperando que sea también de herramienta
a imitar por ofros ejecutivos autondmicas con lo que crear un mapa detallado para la
comparacién. Sin duda alguna, el recorrido investigador ain es largo y necesario,
pues las continuas transformaciones del sector hacen necesario seguir abordando su
aproximacién desde el mayor nimero de frentes posibles, y poniendo mayor atencién
sobre teméticas mucho mds centradas. La construccién continua de este conocimiento
mutuo permite derribar «mitos», «prejuicios» y clarificar los escenarios tanto para el
sector empresarial, las administraciones pdblicas, como la opinién pdblica.
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Realizacién: El estudio «Prevalencia, hdbitos y perfiles de las personas jugadoras en
Euskadi 2020» ha sido realizado por el equipo del Departamento de Sociologia y
Trabajo Social de la UPV/EHU integrado por el profesor Jonatan Garcia Rabaddn,
las profesoras Iraide Fernandez Aragén y Julia Shershneva, con la asistencia de las
investigadoras Paola Damonti y Aidée Baranda Ortiz.

Trabajo de Campo: Entrevistas individuales realizadas a presencialmente mediante

cuestionario estructurado entre los dias 13 de octubre y el 29 de octubre de 2020 por
la red de campo de CPS.

Universo: Poblacién de 18 y mds afios de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.
Tamaiio muestral: 1.200 entrevistas en sendas muestras provinciales de 400.

Disefio 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 provincial y con las mismas condiciones probabilisticas,
los errores respectivos son +/- 4,89% para los datos de Alava-Araba, Bizkaia y
Gipuzkoa.

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

EUSTAT.
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Tabla 3.1. Preferencias de juego (1)(2)
13 0,6 13 0,1 40,8 18 0,1 09 22 08 68 0.9 06

TOTAL , 41,6
SEXO
Hombre 1,6 0,8 1,8 0,3 47,6 3,4 0,3 1,8 3,4 32,4 0,0 4,2 1,8 0,5
Muijer 1,0 0,5 0,8 — 34,2 0,3 0,0 0,0 1,0 50,5 1,5 9.4 0,0 0,8
GRUPOS EDAD
1824 — — 7.7 3,8 26,9 — 3,8 7.7 11,5 11,5 7.7 — 19,2 —
25-34 57 - 4,5 - 25 6,8 - 4,5 - 40,9 3,4 6,8 2,3 -
35-44 1,5 2,2 - - 57,4 2,2 - - 2,9 30,9 0,7 2,2 - -
45-54 — — — — 47,7 1,9 — — 3,9 41,3 — 5,2 — —
55-64 1,3 1,3 — — 42 1,3 — — 1,3 40,1 — 10,2 0,6 1,9
>65 0,5 — 1 — 33,2 — — — 1,4 54,3 — 9,1 — 0,5
SITUACION LABORAL
En activo (3) 1,2 0,5 1,5 - 46,9 2,9 0,2 1,2 2,7 35,2 0,5 59 0,7 0,5
Jubilado/a, pensionista o
Jubrad /a, p 1,3 0,9 0,4 - 33,8 - - - 1,8 50,4 - 10,5 0,4 0,4
En paro 2,7 1,4 — - 46,6 4,1 — 1,4 — 38,4 — 2,7 2,7 —
Trabajo doméstico no _ _ 19 _ 19.2 _ _ _ 3.8 615 3,8 58 _ 3,8
remunerado
Estudiante — 7.7 7.7 7.7 7.7 — — 7.7 7.7 23,1 15,4 7.7 7.7 —
INGRESOS MENSUALES
Sin Ingresos 8 4 4 4 20 4 - 4 4 28 8 8 4 -
Menos de 600€ — — — — 10 20 — — 20 30 — 20 — —
De 601€ a 1.000€ 2,8 - - - 38,9 - - - 1,4 43,1 1,4 9.7 0,7 2,1
De 1.001€ a 1.300€ 0,5 — 0,5 — 41,5 1,1 — — 3,3 48,1 — 4,9 — —
De 1.301€ a 1.800€ 0,7 — 1,3 — 51,3 4,6 — 0,7 1,3 31,6 — 7,2 1,3 —
De 1.801 € a 2.500€ - 3,7 1,2 - 46,3 1,2 - - 2,4 41,5 - 3.7 - -
Més de 2.500€ — — 6,9 — 51,7 — — 6,9 — 24,1 — 10,3 — —
NIVEL DE ESTUDIOS
gip estudios/Sin concluir 3.2 _ 16 _ 29 16 _ _ 597 _ 3.2 16 _
rimaria
Estudios Primarios 0,9 0,9 0,9 — 42,2 — 0,5 0,5 42,2 — 9 0,9 1,9
Estudios Secundarios 1,7 0,7 0,3 0,3 43,3 3,8 0,3 1,7 3,8 36,3 1 5,5 1 -
Estudios Univ. Medios 1,8 — 1,8 — 35,7 — — — 3,6 50 — 7.1 — —
Estudios Univ. Superiores — 1,3 3,3 — 41,3 1,3 — — 2,7 39,3 1,3 8 1,3 —
ORIGEN
Estado 1,2 0,7 1,1 0,1 41,9 1,9 0,1 1 2,3 40,8 0,3 7 1 0,5
Otro — — 5 — 22,5 — — — — 57,5 10 5 — —
TAMANO MUNICIPIO
Capitales 0,8 1,5 1,5 0,4 38,5 1,5 - 1,2 2,7 42,3 1,5 4,6 1,9 1,5
>20.000 hab. 1,8 = 1,3 = 44,7 0,9 = 0,4 1,3 43 = 6,6 = =
5.001 - 20.000 hab. 1 0,5 - - 40 1,5 0,5 1,5 2 41,5 1 9,5 1 —
<5.000 hab 2,3 1,1 3,4 - 37,9 6, - 3,4 35,6 - 8 - 1,1

(1) La suma del 100% se corresponde por linea
(2) Solo se han afiadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba Chi-Cuadrado
(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020 _74-
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Tabla 3.2. Tiempo dedicado a juegos de azar (1)(2)

TOTAL 95,1 4,9
SEXO

Hombre 92,2 7,8
Mujer 97,7 2,3
GRUPOS EDAD

18-24 76,7 23,3
25-34 91,5 8,5
35-44 91,7 8,3
45-54 98,8 1,2
55-64 95,3 4,7
>65 98,2 1,8
SITUACION LABORAL

En activo (3) 95,4 4,6
Jubilado/a, pensionista o rentista 96,8 3,2
En paro 86,4 13,6
Trabajo doméstico no remunerado 100 -
Estudiante 87,5 12,5

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.3. Gasto al mes realizado en juegos de azar (1)(2)

Entre 1y |Entre 10,01 y |Entre 50,01 y | Entre 100,01 | Mas de
10 euros 50 euros 100 euros | y 300 euros | 300 euros

TOTAL 55,2 40,0

SEXO

Hombre 45,4 47,3 6,1 0,7 0,5
Mujer 64,7 32,9 1,6 0,7 —
GRUPOS EDAD

1824 63,3 33,3 0,0 3,3

25.34 65,2 23,9 8,7 1,1 1,1
35-44 56,2 41,1 2,7 — —
4554 54,2 44,6 1,2 — —
55.64 60,1 37,0 2,9 — —
>65 47,1 45,8 57 1,3 —
SITUACION ECONOMICA (3)

Buena 57,1 37,5 4,8 0,6 —
Regular 53,7 44,5 1,8 — —
Mala 49,0 38,8 6,1 4,1 2,0
NIVEL DE ESTUDIOS

oS @3 w4 a3 - -
Efl‘;‘iﬁgs 46,2 48,4 3,6 1,3 _
Esetzfri\?ijurios 52,1 42,9 4.4 0.6 -
Estuctios Univ 57,4 36,1 6,6 . .
Ez‘gjrii";‘ré’s“i“ 68,4 28,1 2,9 0,6 _

(1) La suma del 100% se corresponde por linea
(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba

Chi-Cuadrado
(3) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.4. Percepcién del gasto realizado en juegos de azar (1)(2)

 —ri iz e e

TOTAL 34 18,2 6,2 2,2

GRUPOS EDAD

1824 80 20 — — —

2534 77 .4 18,3 2,2 2,2 —

35-44 70,3 21,4 6,2 1,4 0,7
45-54 73,4 13,6 10,7 2,4 —

5564 74,3 13,5 7 5.3 —

>65 72,1 22,7 4,8 0,4 —

TAMANO MUNICIPIO

Capitales 76,4 15,5 3,9 4,2 —

>20.000 hab. 79,3 18,5 0,9 1,3 —

5.001 = 20.000 hab. 71,2 18,9 9.4 — 0,5
<5.000 hab 53,9 24,7 19,1 2,2 -

(1) La suma del 100% se corresponde por linea
(2) Solo se han afiadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba

Chi-Cuadrado
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020

Tabla 3.5. Modalidad de juego (1)(2)

Solo Mayor Igual proporcion Mayor Solo
online proporcion | entre onliney | proporcién resencial
online presencial presencial |P

TOTAL 1,3 1,2 2,8 93,2
SEXO

Hombre 1,7 2,2 2,2 4,8 89,1
Mujer 1,2 0,5 0,2 0,7 97,4
GRUPOS EDAD

18-24 3,2 6,5 6,5 6,5 77 .4
25-34 2,2 2,2 1,1 6,5 88,2
35-44 0,7 3,4 6,2 89,7
45-54 1,2 1,8 0,6 0,6 95,8
55-64 1,7 1,7 0,6 2,3 93,7
>65 0,9 - - 0,4 98,7
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- MGYO.I" Igual prop.orcién Mayo.r‘
online | Proporcion | entre onliney | proporcién e sania]
online presencial presencial
SITUACION LABORAL
En activo (3) 1,4 1,8 2,0 5,0 89,8
,Lulr)eiLaﬁcl?c/o, pensionista 20 _ _ 0.8 97.2
En paro - 3,7 1,2 — 95,1
Trabajo doméstico no _ _ _ _ 100
remunerado
Estudiante 6,3 = — = 93,8
INGRESOS MENSUALES
Sin Ingresos 3,4 — — 3,4 93,1
Menos de 600€ — 28,6 — = 71,4
De 601€ a 1.000€ 2,0 — — — 98,0
De 1.001€ a 1.300€ 0,5 — — 2,6 96,9
De 1.301€ a 1.800€ — 1,2 4,3 6,2 88,2
De 1.801 € a 2.500€ 2,3 1,1 1,1 — 95,4
Més de 2.500€ 8,8 — — 59 85,3
NIVEL DE ESTUDIOS
ﬁiinme;tiuadios/sm concluir 47 16 _ _ 938
Estudios Primarios 0,9 0,4 0,4 0,9 97,3
Estudios Secundarios 0,9 1,9 1,9 54 89,9
Estudios Univ. Medios — — — — 100
Estudios Univ. Superiores 2,3 — 1,7 2,9 93,1
TAMANO MUNICIPIO
Capitales 1,3 0,6 1,9 1,6 94,5
>20.000 hab. 1,3 1,3 0,4 3,5 93,4
5.001 - 20.000 hab. 1,9 — 0,5 3,3 94,4
<5.000 hab — 57 3,4 3,4 87,5

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(3) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.6. Compaiiia durante el juego (1)(2)

A veces solo, a
Con ofra
veces con otras
persona
personas
22,2 15,3

TOTAL 49,6 12,8
SEXO

Hombre 55,0 19,0 15,6 10,5
Mujer 44,4 25,3 15,1 15,1
GRUPOS EDAD

18-24 23,3 6,7 46,7 23,3
25-34 35,5 37,6 19,4 7,5
35-44 49,0 20,4 12,2 18,4
45-54 42,9 23,8 16,1 17,3
55-64 61,6 15,7 14,0 8,7
>65 55,5 23,1 11,8 9,6
SITUACION LABORAL

En activo (2) 46,3 23,4 16,6 13,8
Jubilado/a, pensionista o rentista 57,8 19,9 11,6 10,8
En paro 52,5 16,3 18,8 12,5
Trabajo doméstico no remunerado 47,2 32,1 11,3 9.4
Estudiante 6,3 25,0 37,5 31,3
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 44,8 20,7 24,1 10,3
Menos de 600€ 38,5 15,4 38,5 7.7
De 601€ a 1.000€ 58,0 21,3 10,7 10,0
De 1.001€ a 1.300€ 46,6 28,8 12,0 12,6
De 1.301€ a 1.800€ 49,1 27,0 10,1 13,8
De 1.801 € a 2.500€ 37,9 25,3 21,8 14,9
Mas de 2.500€ 60,6 6,1 15,2 18,2
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on otra
veces con ofras
persona
personas

NIVEL DE ESTUDIOS
Sin estudios/Sin concluir Primaria 42,9 34,9 7,9 14,3
Estudios Primarios 57,8 23,8 12,1 6,3
Estudios Secundarios 48,1 18,9 16,4 16,7
Estudios Univ. Medios 50,8 25,4 10,2 13,6
Estudios Univ. Superiores 43,9 21,4 21,4 13,3
TAMANO MUNICIPIO
Capitales 45,0 19,9 19,0 16,1
>20.000 hab. 48,9 28,4 10,9 11,8
5.001 - 20.000 hab. 52,8 18,9 16,0 12,3
<5.000 hab 59,6 22,5 12,4 56

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.7. Motivo por el que juega(1)(2)

g Un reto Para estar con Para apoyar oy Ha sido un
|| e | overden | 0 | SRS e, £ one reien | "
0,1 0,7 3,1 0,2

TOTAL 64,8 12,5 18,6

SEXO

Hombre 69,1 14,1 0,2 1,2 2,2 12,7 0,5
Mujer 60,9 10,7 — 0,5 3,7 24,2 =
GRUPOS EDAD

18-24 50,0 50,0 = = = = =
25-34 57,4 12,8 — 2,1 — 27,7 —
35-44 71,2 7.5 = = = 21,2 =
4554 68,0 11,2 — 1,8 1,8 17,2 —
55-64 67 .4 7.6 0,6 = 7.0 17,4 =
>65 61,9 14,7 — 0,9 4,3 17,7 0,4
SITUACION LABORAL

En activo (3) 67,5 10,5 — 0,9 2,0 18,9 0,2
Jubilado/a, pensionista o rentista 66,8 11,5 — 0,8 5,1 15,4 0,4
En paro 60,5 14,8 1,2 — 2,5 21,0 -
Trabajo doméstico no remunerado 45,3 20,8 = = 3,8 30,2 =
Estudiante 43,8 43,8 = = = 12,5 =
ORIGEN

Estado 66,0 12,5 0,1 0,8 2,9 17,4 0,3
Otro 44,2 9.3 — — 4,7 41,9 —
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 48,7 22,6 — 0,6 1,0 26,5 0,6
>20.000 hab. 87,0 3,9 = - 2,2 7,0 —
5.001 - 20.000 hab. 63,2 6,6 = 0,9 6,1 23,1 =
<5.000 hab 68,2 12,5 1,1 2,3 4,5 11,4 =

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020 -81 -
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Tabla 3.8. Edad a la que comenzé a jugar (1)(2)

Menos de 18-24 35-44 Mas de
18 anos anos anos 45 anos

TOTAL 24,7 23,3 14,1
SEXO

Hombre 35,8 24,7 26,6 5,1 7.7
Mujer 13,9 22,0 31,7 12,3 20,1
GRUPOS EDAD

18-24 60,0 36,7 - - -
25-34 38,3 36,2 24,5 - -
35-44 27,2 29,9 32,0 6,1 4,8
45-54 30,0 21,2 32,4 7,1 9.4
55-64 20,3 22,7 30,2 9,3 17,4
>65 12,1 14,2 30,2 15,9 27,6
SITUACION LABORAL

En activo (3) 28,8 27,5 28,8 6,5 8,3
Jubilado/a, pensionista o rentista 15,4 16,9 31,1 14,6 22
En paro 36,3 21,3 27,5 7,5 7,5
Trabajo doméstico no remunerado 9.4 17 30,2 57 37,7
Estudiante 46,7 40 6,7 — 6,7
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 46,4 14,3 32,1 — 7,1
Menos de 600€ 14,3 42,9 21,4 7,1 14,3
De 601€ a 1.000€ 17,3 14 24,7 14 30
De 1.001€ a 1.300€ 26 21,9 36,5 7,3 8,3
De 1.301€ a 1.800€ 31,3 30 29,4 3,1 6,3
De 1.801 € a 2.500€ 29,2 30,3 18 9 13,5
Mas de 2.500€ Se,8 15,2 36,4 3 12,1
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L lmrlalalalas
18 aiios afos afos 45 aios
SITUACION ECONOMICA (4)

Buena 25,3 26,5 26,9 8,2 13,1
Regular 20,1 19,7 34,9 8,7 16,6
Mala 45,8 8,3 22,9 16,7 6,3
NIVEL DE ESTUDIOS

Sin estudios/Sin concluir Primaria 17,7 8,1 16,1 11,3 46,8
Estudios Primarios 24,4 18,7 30,2 11,6 15,1
Estudios Secundarios 28,1 27,1 27,4 6 11,4
Estudios Univ. Medios 20 28,3 33,3 8,3 10
Estudios Univ. Superiores 23,6 26,4 33,3 8,6 8
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 23,6 20,4 28,4 12,1 15,3
>20.000 hab. 23,5 22,2 32,2 52 17
5.001 - 20.000 hab. 29,1 24,9 25,8 8,9 11,3
<5.000 hab 21,1 32,2 32,2 5,6 8,9

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afiadido aquellas variables con significacién del 95% (p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
(4) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.9. Juego con el que tuvo la primera experiencia(1)(2)

| [Méquinas“B[Bingo|Juego de cartas| Casino | Loteria primitiva | Ap. Deportivas Salas de apuestas| Quiniela fithol | Loteria Nacional  Loteria instanténea | Cupén ONCE |iuego online] Otros |
4,8 3,5 4,3 0,4 21 0,6 0,1 1 1 3,1 0,4 1,5

TOTAL 18,1 39,7

SEXO

Hombre 8,8 2 5,8 0,8 18,4 1,3 0,3 2 31 24,9 - 2 0,8 2
Mujer 0,8 4,8 2,5 23,3 — — — 5,6 55,2 1,8 4,1 — 1
GRUPOS EDAD

1824 20,7 3,4 10,3 6,9 10,3 3,4 — 6,9 13,8 17,2 6,9 — — —
25-34 7.4 8,5 4,3 1,1 14,9 3,2 1,1 5.3 7.4 33,0 53 3,2 2,1 1,1
35-44 8,7 2,2 5,1 - 31,2 - - - 17,4 31,2 0,7 2,9 - -
45-54 1,9 4,4 3,8 — 27,8 — — 0,6 17,7 38,6 — 1,9 — 2,5
55-64 2,5 3,1 3,8 - 18,8 - - - 24,4 38,8 - 5 0,6 3,1
>65 2,9 1 3,3 — 14,8 — — — 20,1 54,5 — 2,9 — 0,5
SITUACION LABORAL

En activo (3) 57 4 4,5 0,5 23 0,7 — 1,7 16,9 34,4 1,4 3,1 0,5 2,6
Jubilado/a, pensionista o rentista 2,1 1,3 3.4 = 16,1 = = = 22,9 50,4 = 3,0 0,4 0,4
En paro 11,7 6,5 2,6 - 29,9 1,3 1,3 - 20,8 23,4 - 2,6 - -
Trabajo doméstico no remunerado - 4,3 4,3 - 15,2 - - - 4,3 67,4 — 4,3 — -
Estudiante - 6,3 18,8 6,3 12,5 6,3 - 6,3 6,3 18,8 12,5 6,3 — -
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos - 22,2 3,7 3,7 3,7 7,4 — 3,7 11,1 37 - 7,4 - —
Menos de 600€ 8,3 - - - 8,3 — - - 50 16,7 - 16,7 - -
De 601€ a 1.000€ 4,5 4,5 4,5 - 19,5 - - - 9,8 51,1 0,8 3 0,8 1,5
De 1.001€ a 1.300€ 2,2 2,2 3,2 - 23,2 1,1 - 1,1 20,5 37,3 1,6 4,9 - 1,6
De 1.301€ a 1.800€ 8,6 3,9 59 - 27 - - 0,7 17,1 30,3 1,3 1,3 - 8.3
De 1.801 € a 2.500€ 3,8 0,0 7.7 - 12,8 - - 25,6 47 4 - 1,3 - -
Més de 2.500€ 10,0 6,7 6,7 — 23,3 — — 6,7 20 23,3 — 3,3 — —
SITUACION ECONOMICA(4)

Buena 3,2 2,8 4 0,2 22,5 0,2 - 1,3 16,8 42,3 0,8 3,6 0,4 1,5
Regular 5,9 3,7 4,1 0,7 18,5 0,7 - 0,7 19,6 39,5 1,5 2,2 0,4 1,8
Mala 17,4 8,7 6,5 — 19,6 2,2 2,2 — 19,6 19,6 — 4,3 — —
NIVEL DE ESTUDIOS

Sin estudios/Sin concluir Primaria 5,6 = 5,6 = 13 = = = 9.3 61,1 = 3,7 1,9 =
Estudios Primarios 6,7 3,8 4,8 0,5 19,5 - 0,5 0,5 18,1 39,5 1 4,3 - 1
Estudios Secundarios 5,6 4,9 8 0,7 26,3 0,7 — 2 19,1 32,2 1,3 2,6 — 1,6
Estudios Univ. Medios - 5,5 5,5 - 14,5 1,8 - - 12,7 52,7 - 1,8 - 3,6
Estudios Univ. Superiores 2,5 0,6 4,9 - 16,6 0,6 - 0,6 22,7 42,3 1,2 Al 1,2 1,8
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 7,8 1,4 2,7 0,7 17 0,3 — 1,7 16 43,2 1, 4,1 0,7 2
>20.000 hab. 1,9 5,7 4,3 0,5 33 1 0,5 - 14,4 34,9 1,4 1,9 - 0,5
5.001 - 20.000 hab. 3,5 3,5 59 - 16,3 1 - 1,5 24,3 37,6 0,5 3,5 0,5 1,5
<5.000 hab 4,5 3,4 4,5 - 14,8 - - 1,1 21,6 45,5 - 2,3 - 2,3

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena

(4) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020 -84-
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Tabla 3.10. Compaiia durante la primera experiencia(1)(2)

Estaba solo Fon Con pareja Con amigos/as
familiares o conocidos/as
S 9,3 31,1

TOTAL 27,2

SEXO

Hombre 35,9 20,7 2,5 40,9
Mujer 29,3 33,8 15,5 21,3
GRUPOS EDAD

18-24 13,8 27,6 — 58,6
25-34 28 21,5 97 40,9
35-44 29,1 22,7 10,6 37,6
45-54 31,2 31,8 8,3 28,7
55-64 41,5 22,6 8,5 27,4
>65 33,8 33,3 10 22,9
SITUACION LABORAL

En activo (3) 32,9 25,1 7,8 34,3
Jrzt::l!;io/o, pensionista o 35,3 30,2 94 251
En paro 31,2 27,3 7.8 33,8
Trabajo demésfico no 26,7 33,3 24,4 15,6
Estudiante 6,3 25 — 68,8
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 29,6 25,9 3,7 40,7
Menos de 600€ 30,8 23,1 7.7 38,5
De 601€ a 1.000€ 46,7 21,9 11,7 19,7
De 1.001€ a 1.300€ 28,6 31,9 11,5 28
De 1.301€ a 1.800€ 26,8 26,1 10,5 36,6
De 1.801 € a 2.500€ 26,3 26,3 7,5 40
Mas de 2.500€ 31,3 21,9 9,4 37,5
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I N
NIVEL DE ESTUDIOS

g:?me::iuqdiOS/Sin concluir 315 27 8 16,7 241
Estudios Primarios 34 26,5 13 26,5
Estudios Secundarios 34,9 24,3 7,9 32,9
Estudios Univ. Medios 24,6 42,1 5,3 28,1
Estudios Univ. Superiores 28,7 28 55 37,8
ORIGEN

Estado 31,7 28,1 8,3 31,9
Oftro 48,8 14 23,3 14
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 34,8 25,4 7.7 32,1
>20.000 hab. 28,4 26 16,8 28,8
5.001 - 20.000 hab. 31,2 30,7 54 32,7
<5.000 hab 37,2 27,9 5,8 29,1

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) Solo se han afiadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.11. Recuerdo de juego de familiares durante la infancia y/o juventud(1)(2)

TOTAL 79 21
SEXO

Hombre 81,9 18,1
Mujer 76,2 23,8
GRUPOS EDAD

18-24 83,3 16,7
25-34 87 13
35-44 79 21
45-54 82,9 17,1
55-64 80 20
>65 71,7 28,3
SITUACION LABORAL

En activo (3) 83,6 16,4
Jubilado/a, pensionista o rentista 74,2 25,8
En paro 79 21
Trabajo doméstico no remunerado 64,7 35,3
Estudiante 75 25
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 64,3 35,7
Menos de 600€ 100

De 601€ a 1.000€ 63,8 36,2
De 1.001€ a 1.300€ 84 16
De 1.301€ a 1.800€ 88,1 11,9
De 1.801 € a 2.500€ 81,6 18,4
Mas de 2.500€ 81,8 18,2
SITUACION ECONOMICA (4)

Buena 82,4 17,6
Regular 73,1 26,9
Mala 75,5 24,5
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NIVEL DE ESTUDIOS

Sin estudios/Sin concluir Primaria 63,5
Estudios Primarios 71,5
Estudios Secundarios 86,7
Estudios Univ. Medios 75
Estudios Univ. Superiores 82,4
ORIGEN

Estado 80,9
Otro 42,9
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 74,3
>20.000 hab. 65,2
5.001 - 20.000 hab. 63,8
<5.000 hab 72,4

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

36,5
28,5
13,3
25

17,6

19,1
57,1

25,7
34,8
36,2
27,6

JOKOAREN

EUSKAL BEHATOKIA
(OBSERVATORIO VASCO
DELJUEGO

(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba

Chi-Cuadrado
(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
(4) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.12. Recuerdo de juego de amistad o persona préxima a la familia durante la

infancia y/o juventud (1)(2)

TOTAL 68,8 31,2
SEXO

Hombre 77,7 22,3
Mujer 60 40
SITUACION LABORAL

En activo (3) 71,1 28,9
Jubilado/a, pensionista o rentista 64,6 35,4
En paro 75,6 24,4
Trabajo doméstico no remunerado 51 49
Estudiante 100

INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 78,6 21,4
Menos de 600€ 92,9 7,1
De 601€ a 1.000€ 57,2 42,8
De 1.001€ a 1.300€ 70,6 29,4
De 1.301€ a 1.800€ 77,4 22,6
De 1.801 € a 2.500€ 52,3 47,7
Més de 2.500€ 90,6 9,4
NIVEL DE ESTUDIOS

Sin estudios/Sin concluir Primaria 45,9 54,1
Estudios Primarios 68,8 31,2
Estudios Secundarios 72,7 27,3
Estudios Univ. Medios 72,1 27,9
Estudios Univ. Superiores 68,8 31,2
ORIGEN

Estado 69,8 30,2
Otro 50 50

(1) La suma del 100% se corresponde por linea
(2) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba

Chi-Cuadrado
(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.13. tipo de juego mds frencuente en la familia (1)(2)

| Loteria_| Mdquinas | Bingos | Ofros |
2

TOTAL 85 0,9 12,1
GRUPOS EDAD

18-24 88 8 — 4
25-34 85,2 1,2 2,5 11,1
35-44 84,1 6,2 — 9.7
45-54 84,3 0,7 0,7 14,3
55-64 78,5 1,5 1,5 18,5
>65 90,9 - 0,6 8,5
SITUACION LABORAL

En activo (3) 85,1 2,2 — 12,7
Jubilado/a, pensionista o rentista 89,8 — 0,5 9.6
En paro 79,4 6,3 3,2 11,1
Trabajo doméstico no remunerado 69,7 — 6,1 24,2
Estudiante 84,6 = — 15,4
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 63,2 10,5 10,5 15,8
Menos de 600€ 78,6 7,1 — 14,3
De 601€ a 1.000€ 86,3 — 2,1 11,6
De 1.001€ a 1.300€ 89,2 1,9 — 8,9
De 1.301€ a 1.800€ 87,1 1,4 0,7 10,8
De 1.801 € a 2.500€ 85,9 2,8 - 11,3
Més de 2.500€ 68 — — 32
SITUACION ECONOMICA (4)

Buena 85,9 1,2 0,2 12,6
Regular 87,4 1,9 1 9,7
Mala 68,4 5,3 53 21,1
ORIGEN

Estado 85,9 1,9 0,2 12,1
Otro 61,1 — 22,2 16,7
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 90,8 2,4 0,8 6
>20.000 hab. 81,3 1,7 0,6 16,5
5.001 - 20.000 hab. 83,6 — 1,2 15,2
<5.000 hab 77,6 4,5 — 17,9

(1) La suma del 100% se corresponde por linea
(2) Solo se han afiadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba

Chi-Cuadrado
(3) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena
(4) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona
Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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Tabla 3.14. Tipo de juego més frecuente en amistades o personas préximas a la familia(1)(2)

|| loteria |Mdquinas| Casinos | Bingos | Otros |

TOTAL 72,9 9 0,2 1,4 16,4
SEXO

Hombre 61,3 13,5 0,3 0,6 24,2
Mujer 87,7 3,3 — 2,5 6,6
GRUPOS EDAD

18-24 34,8 17,4 = 4,3 43,5
25-34 58,6 18,6 - 4,3 18,6
35-44 71,6 20,6 1 = 6,9
45-54 80,5 53 - - 14,2
55-64 76,2 3,8 = 1 19
>65 78,7 1,4 2,1 17,7
SITUACION LABORAL

En activo (3) 75,4 11 0,3 0,7 12,6
Jubilado/a, pensionista o rentista 76,9 1,9 — 1,9 19,2
En paro 58,9 19,6 — 1,8 19,6
Trabajo doméstico no remunerado 76 — 8 16
Estudiante 33,3 13,3 = 6,7 46,7
INGRESOS MENSUALES

Sin Ingresos 45,5 18,2 — 9,1 27,3
Menos de 600€ 75 8,3 = — 16,7
De 601€ a 1.000€ 76,8 3,7 — — 19,5
De 1.001€ a 1.300€ 81,3 3,1 - 0,8 14,8
De 1.301€ a 1.800€ 77,3 13,4 — — 9,2
De 1.801 € a 2.500€ 77,8 6,7 2,2 - 13,3
Mas de 2.500€ 50 14,3 = 7,1 28,6
SITUACION ECONOMICA (4)

Buena 77,6 8,1 0,3 0,6 13,4
Regular 71,9 7,9 — 2,8 17,4
Mala 45,7 22,9 — 2,9 28,6
TAMANO MUNICIPIO

Capitales 76,2 11,9 0,5 = 11,4
>20.000 hab. 80 4 - 1,3 14,7
5.001 - 20.000 hab. 66,7 9,1 — 3 21,2
<5.000 hab 59,7 11,3 - 1,6 27 4

(1) La suma del 100% se corresponde por linea

(2) En activo incluye a personas trabajadoras por cuenta propia o ajena

(3) Solo se han afadido aquellas variables con significacién del 95%(p=0.05) en la prueba
Chi-Cuadrado

(4) Hace referencia a la situacién econémica percibida por cada persona

Fuente: Elaboracién propia. Estudio Observatorio Vasco del Juego 2020
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