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Introduccion

El juego de azar que implica apuesta econémica es un hdbito fuertemente arraigado en
nuestras sociedades que, sin embargo, no estd exento de debate social. Coexisten en el
discurso dos visiones sobre el juego: aquella que percibe el juego como algo negativo,
un generador de situaciones problemdticas (sociales e individuales); y aquella que lo
define como un entretenimiento que, bajo conductas responsables, no se diferencia de
otras formas de ocio. Este debate se intensifica y polariza al plantear la relacién de las
personas jévenes con el juego.

En este sentido, y a pesar de su relevancia social, el juego es un tema de investigacién
escasamente abordado desde el andlisis socioldgico. Si bien algunos estudios muestran
las pautas generales de la poblacién en relacién al juego, son pocos los que se focalizan
en la etapa juvenil. Entre estos, se subraya que la juventud se aleja ligeramente de estas
pautas mds cldsicas, ya que, la evolucién tecnolégica y la irrupcién de la modalidad
online hace que se desarrollen pautas diferenciadas.

Algunos antecedentes muestran que las personas jévenes juegan en mayor medida a
juegos online y menos en los formatos cldsicos (Observatorio Vasco del Juego, 2020),
aunque el juego presencial continia siendo mayoritario (Ayuntamiento de Vitoria-
Gasteiz, 2019). También nos ponen sobre la pista del aumento del juego en nuevas
modalidades como el pdker o las apuestas deportivas (Fundacién CajaNavarra,
2021). Sin embargo, aquello que resulta mds destacable es la presencia de juego
problemdtico entre las personas de 18 a 24 afos. El andlisis de la escala NODS,
que clasifica segin hdbitos de juego «sin riesgo» o «problemdticos» muestra que,
mientras que para la poblacién vasca general existe un 2,2% de juego problemdtico,
en el caso de la juventud este porcentaje asciende a 4,5%. Nos muestra también
cuestiones relacionadas con la clase social, ya que son precisamente las personas
con peor situacién econdmica las tienen un mayor peso de situaciones de riesgo
o problemdtica (Observatorio Vasco del Juego, 2020). Estos datos, sin embargo,
se analizan desde escalas cuyos items no estdn pensados para personas jévenes,
por lo que requieren de su adaptacién. Asimismo, otras investigaciones resaltan
la necesidad de un abordaje cualitativo para analizar, precisamente, el proceso
de construccién de las actitudes y comportamientos de las personas mds jévenes

(Megias Quirés, 2020).

Todas estas cuestiones muestran la necesidad de realizar un diagnéstico actualizado de
la relacién entre la juventud vasca y el juego de azar desde diferentes perspectivas y
considerando las particularidades del colectivo. Asi pues, desde el Observatorio Vasco
del Juego se presenta esta investigacién que tiene como objetivo conocer las pautas
de juego de los y las j6venes vascos/as, asi como el perfil de persona jugadora. En
este estudio, que contempla la etapa juvenil desde los 18 hasta los 30 afios, se aborda
ademés la incidencia del denominado juego patolégico o problemdtico, empleando
la escala recogida en el manual diagnéstico DSM V. La complejidad del tema exige el
uso de una metodologia mixta que, mds alléd de cuantificar el fenémeno, nos permita
analizar las l6gicas y discursos que subyacen. En consecuencia, las conclusiones de esta
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investigacién son fruto de la relacién de los resultados de la encuesta en combinacién
con 3 grupos de discusién.

Este trabajo se estructura en 4 grandes partes. En primer lugar, se definen los objetivos
y metodologia aplicada, asi como, la escala a través de la que se detecta el juego
patolégico. En segundo lugar, se analizan los resultados obtenidos a través de la
técnica cuantitativa. En tercer lugar, se presenta el andlisis cualitativo de los grupos de
discusién. Por Gltimo, las conclusiones mds relevantes de la investigacién, que ponen en
relacién los resultados obtenidos a través de ambas técnicas ordendndolos en grandes
temas.

La realizacién del presente estudio «Juventud y Juego en la Comunidad Auténoma de
Euskadi 2021» ha sido realizado por el equipo del Departamento de Sociologia y
Trabajo Social de la UPV/EHU integrado por el profesor Jonatan Garcia Rabaddn,
la profesora Iraide Ferndndez Aragén, con la asistencia de las investigadoras Aidée
Baranda Ortiz y Eva Jiménez Pérez.

-10-
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Objetivos y metodologia

En este apartado se expondrdn los pasos y medios metodolégicos que se han considerado
idéneos para obtener la informacién necesaria que permita alcanzar los objetivos
planteados a continuacién.

1.1. Obijetivos

El correcto desarrollo de cualquier proyecto de investigacién, independientemente de
su dmbito, debe contar con una detallada definicién de los objetivos de la misma, asi
como los pasos a seguir en su desarrollo. En este capitulo plantearemos los diferentes
objetivos de informacién que nos hemos propuesto conseguir con el presente proyecto.
Todos ellos se encuentran relacionados con el siguiente objetivo general que consiste
en:

ANALIZAR EN LOS HABITOS DE JUEGO DE LAS PERSONAS JOVENES (18-30 afios)
RESIDENTES EN LA COMUNIDAD AUTONOMA DE EUSKADI (CAE) DE CARA A LA
PREVENCION DEL JUEGO PROBLEMATICO

De lo anterior derivarian los siguientes obijetivos especificos:

* O1: Explorar el volumen y principales caracteristicas del juego entre las personas
j6venes residentes en la CAE.

® O2: Conocer los hébitos de juego de las personas jévenes jugadoras residentes en
la CAE.

* O3: Establecer el perfil sociodemogréfico de persona joven jugadora residente en la
CAE

® O4: Analizar los discursos de las personas jévenes jugadoras en las diferentes
modalidades de juego.

* O5: Identificar el volumen de personas jévenes jugadoras problemdticas, asi como,
los factores de riesgo y/o predictores que pudieran devenir en un problema y/o
adiccién.

1.2. Metodologia

Los obijetivos especificos planteados requieren de diferentes técnicas de andlisis
para ser abordados. En primer lugar, la cuantificacién y establecimiento de perfiles
sociodemogrdficos exige un abordaje cuantitativo, en concreto, desde la encuesta.
En segundo lugar, para el diagndstico de la proporcién de casos patoldgicos, es
necesario emplear las escalas disefiadas a tal efecto. Por Gltimo, el andlisis de
discurso se realiza a través de la metodologia cualitativa, en concreto de los grupos
de discusidn.

e
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Cuadro 1. Obijetivos, metodologia y técnica

o1 Cuantitativa Encuesta
Cuantitativa Encuesta
02
Cudlitativa Grupos de discusién
o3 Cuantitativa Encuesta
O4 Cualitativa Grupos de discusién
05 Cuantitativa Escala DSMV
Cualitativa Grupos de discusién

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacién, se describen los detalles metodolégicos de ambas aproximaciones.

1.2.1. Metodologia cuantitativa

En relacién a la encuesta, se realizaron 750 encuestas a personas entre 18 y 30 afios
residentes en la Comunidad Auténoma de Euskadi, en concreto, 250 encuesta en cada
Territorio Histérico, de cara a poder realizar un andlisis separado si fuera necesario.
Asi pues, para el andlisis de resultados, fue necesaria introducir una ponderacién para
corregir las cuotas por Territorio Histérico. Finalmente, se ofrecen resultados con un
margen de error de 3,6 para un nivel de confianza del 95%.

Ficha técnica:

* Universo: Personas entre 18 y 30 afios residentes en la CAE
* 750 encuestas
* Encuesta personal a través de encuestador/a

* Muestreo estratificado (afijacién simple) con cuotas por tamafio de hébitat, nivel de
estudios, edad y sexo.

* Seleccién de 12 puntos de muestreo.
* Ponderacién por Territorio Histérico
* Para un Nivel de Confianza del 95% y P=Q; el error es de + 3,6

* Fecha de realizacién: septiembre-octubre 2021.

El cuestionario administrado, y que se adjunta en Anexo |, contiene 50 preguntas
organizadas en 4 bloques. El primer bloque, hace referencia a la participacién y el modo
de juego; el segundo, aplica la escala DSM V para la deteccién de pautas patoldgicas

-13-
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de juego; el tercero, se adentra en la socializacién y los primeros contactos con el
juego; por Ultimo, se incluyen las variables sociodemogrdficas. También se preguntan
por otras conductas relacionadas con el juego.

Asi pues, el bloque 2, hace referencia a las preguntas contenidas en la escala que tiene
como obijetivo detectar el juego problemdtico o patolégico. El manual diagnéstico DSM V
contiene una clasificacién de trastornos mentales elaborada en 2013 por la American
Psychiatric Association!. Aqui, se enmarca el juego patolégico dentro de los trastornos
adictivos no relacionados con sustancias, y lo define en los siguientes términos:

El Juego patolégico problemdtico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o
malestar clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro
(o mds) de los siguientes criterios durante un periodo de 12 meses.

Cuadro 2. Criterios que forman del DSM-V

T -

Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez

1. Tolerancia . Y
mayores para conseguir la excitacién deseada.

Estd nervioso o irritado cuando intenta reducir o

2. Abstinencia ;
abandonar el juego.

Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o

3. Pérdida de control . . g
abandonar el juego, siempre sin éxito.

A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas

(p- ej. Reviviendo continuamente con la imaginacién
experiencias de apuestas pasadas, condicionando o
planificando su préxima apuesta, pensando en formas
de conseguir dinero para apostar).

4. Preocupaciones asociadas
al juego

A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej.

5 Bvitacicniemecional desamparo, culpabilidad, ansiedad, depresién).

Después de perder dinero en las apuestas, suele volver

6. Caza de pérdidas otro dia para intentar ganar («recuperar» las pérdidas).

7. Engafio Miente para ocultar su grado de implicacién en el juego.
8. Interferencias en los Ha puesto en peligro o ha perdido una relacién
dmbitos social, laboral y/o importante, un empleo o una carrera académica o
académico profesional a causa del juego.
Cuenta con los demds para que le den dinero para
9. Pedir dinero aliviar su situacién financiera desesperada provocada
por el juego.

Fuente: Diagnostic and statistical manual of mental disorders (5th ed.).

! American Psychiatric Associaton. (2013). Diagnostic and statistical manual of mental disorders (5th ed.).
https://doi.org/10.1176/appi.books.9780890425596
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En funcién de los criterios que cumple la persona a la que se le administra la escala
podremos hablar de diferentes niveles de gravedad: leve, cumple 4-5 criterios;
moderado, si cumple 6-7 criterios; o grave, en caso de que cumpla 8-9 criterios.

1.2.2. Metodologia cudlitativa

Se ha considerado la metodologia cualitativa la mds apropiada para la realizacién de
este estudio, como una aproximacién al conocimiento de los hébitos de juego de las
personas jGvenes y sus discursos, para su posterior inferpretacién y andlisis.

La técnica utilizada ha sido el grupo de discusién. Se han realizado tres grupos de
discusién, diferenciados por edad —de 18 a 23 afios, de 24 a 27 afos y de 28 a 30
afios—, el Unico criterio que se ha establecido a la hora de seleccionar a las personas
es que se hayan relacionado con el juego de un modo frecuente. Por otro lado, los
grupos de discusién se han planteado para personas cuya residencia se ubica en los
tres Territorios Histéricos de la Comunidad Auténoma de Euskadi (CAE)

Las siguientes tablas muestran el perfil de las personas j6venes que han participado en
los tres grupos de discusién:

Grupo n.°1: iuventud primaria (18-22 afos)

Territorio Historico “ Tipo de juego

Hombre Ruleta semanal, apuestas deportivas

V-2 Hombre Apuestas deportiva, quiniela.

V-3 Hombre Ruleta semanal, apuestas deportivas

v . Ruleta §emono|, ‘blngo, apuestas
deportivas, loteria

Araba L

Quiniela semanal, apuestas

V-5 Mujer deportivas, euromillon, loteria nacional
y casino

V6 Hombre Rasca y gana, quiniela y loteria
nacional

V-7 Hombre Ruleta semanal, apuestas deportivas

Fuente: Elaboracién propia. Juego y Juventud 2021.
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Grupo n.° 2: juventud secundaria (23-26 aios)

Territorio Historico “ Tipo de juego

B1 Hombre Quiniela, qumlg'ol, primitiva semanal,
apuestas deportivas

B-2 Hombre Apuestas deportivas, quiniela y bingo

B-3 Hombre Apuestas deportivas, bingo y quiniela.
Bikaiic B4 - Szlsg:;ive::omillén semanal, apuestas

B-5 Hombre Apuesta deportivas, quiniela, loteria

B-6 Hombre Quiniela y apuesta deportivas

B-7 Mujer Primitiva, ruleta, rasca y gana

B-8 Mujer Ruleta, apuestas deportivas y bingo

Fuente: Elaboracién propia. Juego y Juventud 2021.

Grupo n.°3: juventud terciaria (27-30 anos)

D-1 Hombre Quiniela y loteria semanal

D-2 Hombre Apuestas deportivas y quiniela

D-3 Hombre Ruleta, apuestas deportivas y bingo

D-4 Mujer Ruleta y apuestas deportivas
Gipuzkoa

D-5 Hombre Ruleta semanal, apuestas deportivas

D-6 Hombre Apuestas deportivas y quiniela

D-7 Mujer Rasca de la once

D-8 Hombre Apuestas deportivas y quiniela

Fuente: Elaboracién propia. Juego y Juventud 2021.

Los objetivos del grupo de discusién han sido los siguientes:

* Conocer cémo fueron sus inicios en el juego.

* Las diferentes fases por las que han atravesado.

* Las especificidades del juego de las personas j6venes (motivaciones, intereses...).
* La percepcién del juego y sus riesgos.

* La imagen del juego a partir de las representaciones en la publicidad de los diferentes
medios de comunicacién.

* Las medidas de control y las formas de regular el juego.
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Para obtener dicha informacién, se ha disefiado un guion de preguntas (Anexo lI),
comUn a los tres grupos que se categorizé en base a los siguientes bloques considerados
de interés:

Cuadro 3. Bloques teméticos de los grupos de discusién

BLOQUE TEMATICA

BLOQUE 1 Situacién actual: Percepcién del juego de azar.

BLOQUE 2 Edad de inicio en el juego.

BLOQUE 3 Motivacién para jugar.

BLOQUE 4 Diferencias de conducta de juego segin género.

BLOQUE 5 Impacto del COVID-19 en relacién al juego.

BLOQUE 6 Familias/Social /Personal.

BLOQUE 7 Profesionales en relacién al juego.

BLOQUE 8 Prevencién en el dmbito familiar-social con respecto al juego.
BLOQUE 9 Publicidad.

BLOQUE 10 Propuesta de intervencién.

Fuente: Elaboracién propia.

Las profesionales que moderaron, cada uno de los grupos, mantuvieron una dindmica
abierta y semi-directiva. Todas las sesiones de los grupos de discusién fueron realizadas
previa firma de las y los participantes de un documento de consentimiento (Anexo lll). Por
dltimo, hay que sefialar que todas las sesiones de los grupos de discusién se grabaron
en audio, lo que ha permitido que se hayan podido extraer las citas textuales de cada
grupo, y posteriormente, analizarlas para la realizacién de este informe.
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En este apartado se analizan las principales cuestiones obtenidas en la encuesta «Juego
y Juventud 2021» realizada a la poblacién vasca comprendida entre los 18 y 30 afios.
Estos resultados van cuantificar y poner de manifiesto las pautas de juego de la juventud,
el nimero de personas que sufren algin trastorno de juego problemdtico, el proceso de
socializacién respecto a esta actividad lidica, la percepcién que tienen de la mismay,
por Ultimo, como ha afectado la COVID-19 a sus pautas de juego. Para un mayor nivel
de detalle y precisidn, las variables respecto al juego no solo serdn analizadas de forma
general, sino que serdn cruzadas con las diferentes variables sociodemogrdficas para
ofrecer un andlisis més adecuado a la realidad social.

2.1. Pautas del juego

2.1.1. Personas que han jugado a juegos de azar a lo largo de su vida

En primer lugar, se quiere conocer hasta qué punto estdn extendidos los juegos de azar
y las apuestas entre la juventud vasca. Del total de la muestra (n=750), el 47,5% de la
juventud vasca reconoce haber jugado a juegos de azar al menos una vez a lo largo
de su vida (Gréfico 1). Por el contrario, més de la mitad de la poblacién juvenil no ha
jugado ni apostado en ninguna ocasién. Estos datos distan de la realidad referente al
total de poblacién adulta vasca, quienes reconocian haber jugado en un 70,5% de los
casos?.

Grdfico 1. Juventud que reconoce haber jugado o no a juegos de azar a lo largo de su vida (%)

m Si
® No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2 Informe Prevalencia, hdbitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi 2020 hitps://www.euskadi.
eus/contenidos/informacion/jobe_informes_memorias/es_def/Prevalencia_Cast.pdf
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En la Tabla 1 se puede observar que esta realidad difiere entre hombres y mujeres.
Mientras casi dos terceras partes de los hombres jévenes reconoce haber jugado a
algin juego de azar al menos una vez en su vida, la misma proporcién de mujeres
niega haber jugado o apostado.

Tabla 1. Juventud que reconoce haber jugado a juegos de azar a lo largo de su vida por
sexo/género (%)

Si ha jugado 60,30 34,40
No ha jugado 39,70 65,60
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En relacién a la edad de la juventud encuestada, dividida en tres categorias, de 18
a 22 afos (Juventud Primaria), de 23 a 26 afios (Juventud Secundaria) y de 27 a
30 afios (Juventud Terciaria), ante el mismo indicador, se aprecia como a medida
que aumenta la edad, aumenta la proporcién de jévenes que ha jugado o apostado
al menos una vez en su vida, pasando del 41,9% de la J.P al 57,3% de la J.T. Por
consiguiente, al disminuir la edad, aumenta el porcentaje de jévenes que no ha
jugado ni apostado nunca, pasando del 58,1% de la J.P al 42,7% de la J.T. (Ver
Tabla 2).

Tabla 2. Juventud que reconoce haber jugado a juegos de azar a lo largo de su vida por
grupo de edad (%)

Si ha jugado 41,90 44,20 57,30
No ha jugado 58,10 55,80 42,70
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.2. Personas que han jugado a juegos de azar en el dltimo afio

Con el fin de evitar el cardcter tan general del anterior indicador se ha acotado la
misma pregunta a un periodo de tiempo mds corto, 12 meses, extrayendo que el
porcentaje de jévenes que han jugado es del 24,9% (Grdfico 2), dato que se reduce
a casi la mitad de la juventud que reconocia haber jugado al menos una vez a lo
largo de su vida.
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Grdfico 2. Juventud que reconoce haber jugado a juegos de azar en el dltimo afo (%)

m Si
H No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Respecto al sexo/género (Tabla 3), ambos grupos poblacionales muestran una mayor
incidencia de quienes no han jugado durante el Gltimo afio, pero en el caso de las
mujeres este porcentaje es mayor que el de los hombres lo que significa, por tanto, que
las mujeres han jugado en menor medida que los hombres en el Gltimo afo (15,2%
frente a 34,4%), siendo estas diferencias significativas. Este dato, junto al de personas
que reconocen haber jugado a juegos de azar a lo largo de su vida, muestra que el
juego juvenil esté masculinizado.

Tabla 3. Juventud que reconoce haber jugado a juegos de azar en el dltimo afo por sexo/
género (%)

Si han jugado 34,40 15,20
No han jugado 65,60 84,80
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La diferente etapa de la juventud vuelve a arrojar diferencias en cuanto al hecho
de haber jugado o no en el dltimo afio (Tabla 4). Quien mds ha jugado ha sido la
juventud terciaria (31,5%) superando la media, seguida de la juventud primaria
23,7%) aunque ligeramente por debajo de la media. Por consiguiente, la juventud

q 9 P | 9 |
perteneciente a la etapa secundaria es quien mds se ha abstenido de jugar con
el 80,5%.
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Tabla 4. Poblacién joven que reconoce haber jugado a juegos de azar en el dltimo afio
por grupo de edad (%)

18.22afs |  2326afios |  27-30 aies

Si han jugado 23,70 19,50 31,50
No han jugado 76,30 80,50 68,50
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Ademds, a la hora de conocer qué jévenes han jugado, o no, en el dltimo afo, se
han encontrado diferencias significativas segin el dltimo nivel de estudios cursado. En
la Tabla 5 se aprecia como la juventud que tiene estudios secundarios o bachillerato
(37,9%) y la que tiene un ciclo formativo (27,3%) presentan un porcentaje de juego mds
alto que la media (24,9%). Por el contrario, aquellas personas con estudios universitarios
son los que menos participan en juegos de azar (17,6%). Las personas que siguen
estudiando (23,6%) es el grupo que se mantiene mds cerca de la media poblacional.

Tabla 5. Juventud que reconoce haber jugado a juegos de azar en el dltimo afio por nivel
de estudios (%)

Estudios Estudios Siguen
secundarios o | Ciclo formativo . o e o
bachillerato universitarios estudiando

Si han jugado 37,90 27,30 17,60 23,60
No han jugado 62,10 72,70 82,40 76,40
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.3. Modalidad de juego

Una de las hipétesis mds habituales en lo referente a las personas jévenes y los juegos
de azar es aquella que hace alusién al auge de los juegos de modalidad online debido
a sus caracteristicas estructurales como la accesibilidad y la inmediatez, entre otras. Por
ello se ha preguntado sobre el modo en el que juega la juventud (Gréfico 3). El 69,1%
juega de manera presencial, el 10,1% juega online y el 20,8% lo hace de ambas
maneras. Esta realidad discrepa del conjunto de la poblacién ya que, en el Informe
de 2020 del Observatorio Vasco del Juego, ya citado, solo el 1,4% de quienes jugaban
lo hacia Gnicamente de manera online y el 93,2% lo hacia de manera presencial.

Esto muestra un cambio de tendencia en la forma de jugar, las nuevas generaciones
poco a poco se van desprendiendo de los juegos presenciales, sobre todo, los més
tradicionales, y optan cada vez mds por aquellos que se juegan de manera online,
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accesibles gracias al auge y expansién de la tecnologia. Pero, a pesar de este
crecimiento, los juegos presenciales contindan siendo los més habituales.

Grdfico 3. Modalidad de juego (%)

M Presencial
B Online
® Ambos

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Las diferencias entre sexo/género (Tabla 6) también son evidentes en la modalidad de
juego. Aunque ambos prefieren la modalidad presencial, las mujeres prefieren este tipo
de modalidad en mayor medida que los hombres, 84,2% y 62,3% respectivamente, en
tanto que los hombres juegan mds de manera online, 10,8% frente a 8,8%, y de ambas
formas, 26,9% frente al 7% de las mujeres.

Tabla 6. Modalidad de juego por sexo/género (%)

Presencial 62,30 84,20
Online 10,80 8,80
Ambos 26,90 7,00
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La eleccién de la modalidad de juego también presenta diferencias significativas por
situacién ocupacional (Tabla 7). Son, en su mayoria, quienes estudian y quienes trabajan
las que prefieren el juego presencial, 73,8% y 71,7% respectivamente. Las personas
desempleadas, aunque siguen escogiendo mayoritariamente el juego presencial,
prefieren el juego online (20%), en comparacién al resto de categorias. Por Gltimo, y
de manera muy destacable, estdn los y las j6venes que estudian y trabajan al mismo
tiempo, que despuntan sobre el resto por ser quienes juegan en mayor medida a ambas
modalidades (57,9%) y ser su modalidad més frecuente.
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Tabla 7. Modalidad de juego por situacién laboral (%)

| o | Y vckodoris Joenpiatora

Presencial 73,80 42,10 71,70 65,00
Online 9,50 — 11,30 20,00
Ambos 16,70 57,90 17,00 15,00
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.4. Frecuencia de juego presencial

La frecuencia es otro de los indicadores que ayudan a comprender y entender mds este
fenémeno, ya que tiene un cardcter més especifico y ayuda a comprender la intensidad
de juego. Para ello se ha optado por analizar tanto la frecuencia de juego presencial,
como la de juego online, indagando en la frecuencia medida en dias mensuales y
semanales.

En este apartado, en concreto, se va a analizar la frecuencia de juego presencial. En el
Grdfico 4 se observa que mds de la mitad de la juventud (55,4%) que juega a juegos
de azar presenciales lo hace un dia al mes més o menos. Casi un cuarto (23,2%)
lo hace 1-4 dias al mes, el 19% juega 2-3 dias a la semana vy el resto (2,4%) juega
practicamente de forma diaria.

Grdfico 4. Frecuencia de juego presencial (%)

55,4
23,0
19,1
12 1,3
Un dia al mes 2-4 dias 2-3 dias 4-5 dias 6 o mds dias
mds o menos al mes a la semana a la semana a la semana

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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La dnica caracteristica sociodemogrdfica que muestra diferencias significativas respecto
a la frecuencia de juego presencial es el sexo/género. Dicha variable (Tabla 8) indica
que las mujeres juegan con menor frecuencia que los hombres. Aquellas que juegan
un dia al mes més o menos suponen el 84,3%, el doble que los hombres, 42,7%, y a
medida que la frecuencia de juego aumenta, disminuye el porcentaje de mujeres, siendo
nula la presencia de mujeres que juega diariamente. Por el contrario, la presencia de
hombres que juego diariamente es baja, pero existente.

Tabla 8. Frecuencia de juego presencial por sexo/género (%)

Un dia al mes mds o menos 42,70 84,30
2-4 dias al mes 29,10 9,80
2-3 dias a la semana 24,80 5,90
4-5 dias a la semana 1,70 —

6 o mds dias a la semana 1,70 =
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.5. Frecuencia juego online

Respecto a la frecuencia del juego online (Gréfico 5), casi una tercera parte juega un
dia al mes mds o menos y casi otra tercera parte juega entre 2 y 4 dias al mes. El resto lo
hace semanalmente, destacando que més del 12% de la juventud juega practicamente
de forma diaria.

Grdfico 5. Frecuencia de juego online (%)
30,7

29,8
27,4

6,5 5,6
Un dia al mes 2-4 dias 2-3 dias 4-5 dias 6 o mas dias
mds o menos al mes a la semana a la semana a la semana

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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Al contrario que en la frecuencia de juego presencial, en el juego online no se observan
diferencias significativas en cuanto al sexo/género, pero si se aprecian respecto a
los diferentes grupos etarios (Tabla 9). De las personas que juegan un dia al mes mds
o menos destaca la J.P, de 18 a 22 afios, con el 52%, frente al resto de personas de
otras edades. A medida que aumenta la frecuencia de juego aumenta la edad de los
jugadores, a excepcién de la Gltima categoria, la méxima frecuencia de juego que hace
alusién al juego diario, donde vuelve a destacar la J.P (12%).

Tabla 9. Frecuencia de juego online por grupos de edad (%)

Un dia al mes mds o menos 52,00 8,30 20,00
2-4 dias al mes 24,00 50,00 25,00
2-3 dias a la semana 12,00 41,70 40,00
4-5 dias a la semana = — 15,00
6 o mads dias a la semana 12,00 — =
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

El nivel de estudios de los y las j6venes también presenta diferencias significativas
respecto a la frecuencia de juego online (Tabla 10). Lo més notable en este punto
son las personas que siguen estudiando, que, respecto a las personas que ya han
acabado sus estudios, independientemente de su nivel son, por un lado, las que juegan
con menor frecuencia (54,5%) pero también las que lo hacen con mayor frecuencia
(13,6%). Este indicador puede estar influenciada por la variable edad ya que las
personas que siguen estudiando son, principalmente, aquellas de menor edad. Ademés,
entre quienes han acabado sus estudios, al aumentar el nivel educativo, disminuye la
frecuencia de juego.

Tabla 10. Frecuencia de juego online por nivel de estudios (%)

Secundarios Ciclo Estudios Siguen
o bachillerato | formativo | universitarios | estudiando

Un dia al mes més o menos 5,60 14,20 27,30 54,50
2-4 dias al mes 44,40 42,90 18,20 22,70
2-3 dias a la semana 27,80 42,90 54,50 9,10
4-5 dias a la semana 22,20 — = =

6 o mds dias a la semana = = = 13,60
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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2.1.6. Preferencias de juego

Este apartado va a tratar las preferencias de juego de la juventud vasca, es decir,
cudles son los juegos por los que se sienten més atraidos y, consecuentemente, en los
que mds emplean su tiempo y su dinero. Con el fin de proporcionar un andlisis més
exhaustivo se van a diferenciar segin si son juegos presenciales u online. En primer
lugar, las preferencias de juego de la juventud vasca son muy variadas, existiendo
una gran diversidad de opciones. De aquellos que son de modalidad presencial
(Gréfico 6), los que mds intereses suscitan son la Loteria Nacional, escogida por el
27%, las apuestas deportivas con el 17,5% y los juegos de casino con el 16,9%.

Asimismo, cada tipo de juego tiene un componente innato diferente. Mientras la Loteria
es un juego de tradicién, las apuestas deportivas son un tipo de apuestas en el que
no solo influye el azar, sino que un conocimiento previo puede favorecer o no las
posibilidades de ganar o perder. Por el contrario, los juegos de casino son, en su
mayoria, puramente azarosos. Por Gltimo, se encuentran los juegos més solidarios como
los sorteos de la Cruz Roja (0,6%) y de la ONCE (2%), los cuales son los menos
seleccionados entre la juventud.

Grdfico 6. Preferencias de juego presencial de la juventud vasca (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Las diferencias entre sexo/género en las preferencias de juegos presenciales son
evidentes (Tabla 11). En primer lugar, las mujeres prefieren muy por encima de los
hombres la Loteria Nacional, 62,7% y 12% respectivamente, pero también la quiniela,
los rascas de la ONCE vy el Bingo, aunque con menos diferencia. Por el contrario,
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los hombres prefieren aquellos juegos de Casino, las Mdquinas B y, sobre todo, las
apuestas deportivas (24,8%) primera opcién de los hombres, donde la presencia de las
mujeres es inexistente.

Tabla 11. Preferencias de juego presencial de la juventud vasca por sexo/género (%)

Loteria Nacional 12,00 62,70
La primitiva 8,50 11,80
Quiniela o El quinigol 6,00 5,90
Otras apuestas deportivas 24,80 -
Sorteos ONCE — —
Rascas ONCE — 3,90
Sorteo Cruz Roja 0,90 -
Méquinas B 16,20 2,00
Juegos de casino 22,20 3,90
Péquer presencial 2,60 —
Bingo 3,40 9.8
Rifas y sorteos populares 1,70 —
Otros 1,70 —
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Las diferentes franjas efarias expresan diferencias significativas (Tabla 12). La Loteria
Nacional, y su componente tradicional, hace que a medida que aumente la edad,
aumente el nimero de personas que juegan al mismo, pasando del 8,2% de la juventud
primaria al 44,9% de la juventud terciaria, sucediendo lo mismo con la primitiva. Por
el contrario, estdn quienes prefieren los juegos de casino, siendo la juventud primaria
(36,1%) quien mds juega a este tipo de juegos y siendo la juventud terciaria quien
menos juega (2,9%). La juventud secundaria destaca respecto a las otras franjas de
edad por jugar mds a las mé&quinas B, ademés de ser su juego favorito junto a la Loteria
Nacional, (23,7%); a sorteos benéficos como los de la ONCE y la Cruz Roja; a la
quiniela (7,9%); y al bingo (7,9%).
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Tabla 12. Preferencias de juego presencial de la juventud vasca por grupo de edad (%)

T s 2 2026 om0 | 2730 oo

Loteria Nacional 8,20 23,70 44,90
La primitiva 3,30 10,50 14,50
Quiniela o El quinigol 3,30 7,90 5,80
Otras apuestas deportivas 23,00 7,90 17,40
Sorteos ONCE — — —
Rascas ONCE — 2,60 1,50
Sorteo Cruz Roja — 2,60 —
Méquinas B 11,50 23,70 7,20
Juegos de casino 36,10 13,20 2,90
Péquer presencial 3,30 — 1,50
Bingo 4,90 7,90 4,30
Rifas y sorteos populares 3,30 — —
Otros 3,10 — -
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Ademés del sexo/género y la edad, la situacién laboral también establece
diferencias significativas entre las preferencias de juego presencial de la juventud
vasca (Tabla 13). Quienes més juegan a la Loteria Nacional son las personas en
activo (36,6%) y las desempleadas (37,5%) en comparacién con quienes estudian
(7,9%) y quienes estudian y trabajan (15,8%), sucediendo lo mismo con la primitiva,
aunque con porcentajes moderadamente mds bajos. Las apuestas deportivas son
mds frecuentes entre quienes estudian (26,3%) y quienes estudian y trabajan (21%),
al igual que los juegos de casino, escogidos por el 34,2% de la juventud que estudia
y el 26,3% que estudia y trabaja, datos que indican ser, para ambos grupos, su
juego preferido. Tanto el bingo como las Mdquinas B son juegos escogidos por
todos los grupos, aunque en mayor medida por la juventud desempleada con el
18,2% y el 12,5% respectivamente.

En cuanto a las preferencias de juegos online, hay un tipo de juego que destaca
frente al resto: las apuestas deportivas. Seis de cada 10 personas que juegan online
lo hacen a este tipo de apuestas. Seguido estd la Primitiva con el casi 10% de los
casi y el casino online con el 9% de los casos. Por el contrario, los juegos online que
menos escoge la juventud vasca son el Slot online (1,7%) y el Bingo online (2,7%) (ver
Grdfico 7).
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Tabla 13. Preferencias de juego presencial de la juventud vasca por situacién laboral (%)

B

Loteria Nacional 7,90 15,8 36,60 37,50
La primitiva 2,60 5,30 11,80 18,80
Quiniela o El quinigol 7,90 — 6,50 —
Otras apuestas deportivas 26,30 21,10 15,10 6,30
Sorteos ONCE - — — —
Rascas ONCE — — 2,20 —
Sorteo Cruz Roja — — 1,10 —
Méquinas B 13,20 5,30 11,80 18,80
Juegos de casino 34,20 26,30 10,80 6,30
PSquer presencial 2,60 — 1,10 —
Bingo 5,30 5,30 3,20 12,50
Rifas y sorteos populares - 10,50 — —
Otros — 10,50 — —
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Grdfico 7. Preferencias de juego online de la juventud vasca (%)
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Nacional  primitiva  El quinigol online online online online deportivas

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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Las principales diferencias a la hora de escoger un juego u ofro se vuelven a dar,
principalmente, segin el sexo/género de las personas (Tabla 14) y segin su situacién
laboral (Tabla 15). En el caso de las preferencias de juego online, las mujeres vuelven
a escoger la compra de boletos de Loteria Nacional y la Primitiva en mayor medida
que los hombres, siendo la primitiva junto al bingo online sus dos preferencias
mayoritarias, después de las apuestas deportivas, con el 22,2%, mientras que ellos no
juegan al bingo online. Por el contrario, los hombres destacan en el resto de tipologias
de juego, con las apuestas deportivas (60% y 6% frente al 44%), el péquer (6%), el
casino (10%) y el slot (2%), siendo la presencia de mujeres que juegan a estos Gltimos
juegos nula.

Tabla 14. Preferencias de juego online de la juventud vasca por sexo/género (%)

Loteria Nacional 6,00 11,10
La primitiva 8,00 22,20
Quiniela o El quinigol 8,00 —
Péquer online 6,00 —
Bingo online — 22,20
Casino online 10,00 —
Slot online 2,00 —
Apuestas deportivas 60,00 44,40
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Las apuestas deportivas es la modalidad de juego online mayormente escogida por
todos los individuos, pero despuntan aquellos que estudian y trabajan simultdneamente
(72,7%), sobre todo, respecto a quienes estdn en situacién de desempleo (28,6%),
quienes prefieren con el mismo porcentaje el bingo online y la quiniela o el quinigol.
Destaca la juventud que trabaja por ser los Gnicos en escoger el péquer online
(10,3%) y la que estd en desempleo por el slot online (14,3%). El casino online es
escogido, de manera notable por los y las estudiantes (36,4%) y por quienes estudian
y trabajan (9,1%).
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Tabla 15. Preferencias de juego online de la juventud vasca por situacién laboral (%)

o —— e e

Loteria Nacional 10,30

La primitiva — 18,20 13,80 —
Quiniela o El quinigol — - 6,90 28,60
Péquer online — — 10,30 —
Bingo online — - - 28,60
Casino online 36,40 9,10 = =
Slot online — — — 14,30
Apuestas deportivas 54,50 72,70 58,60 28,60
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.7. Dinero gastado en juegos de azar y apuestas

Otra de los indicadores que ayudan a comprender el fenémeno de los juegos de
azar y apuestas es el gasto econémico que se realiza. En este apartado, ademds de
diferenciar entre el gasto que se hace en juegos presenciales y en juegos online, se va
a diferenciar entre dinero semanal y dinero mensual debido a que, como se ha visto
anteriormente, hay personas que juegan de manera semanal y personas que juegan de
manera mensual.

La juventud vasca gasta semanalmente, de media, 13,13€, y 45,67€ mensualmente en
juegos presenciales. Estas disimilitudes se deben a que las personas tienen diferentes
preferencias de juego, que requieren unas u otras cantidades, y a su frecuencia de juego,
ya que como se acaba de mencionar, para aquellos que juegan ocasionalmente es mds
facil manifestar su gasto mensual, mientras que para quienes juegan diariamente es mds
fécil calcular la cantidad semanal. En el Grdfico 8, se han agrupado las cantidades
econdmicas en categorias, donde se puede ver que la gran mayoria de la juventud
(74,9%) gasta 5€ o menos a la semana y, en el extremo opuesto, el 2,6% gasta mds

de 100€.
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Grdfico 8. Dinero gastado semanalmente en juegos de azar presenciales (%)

501-10¢ [ 6.6
10,01-50¢ [N 11.7

50,01-100¢ [ 4.2

Més de 100€ F 2,6

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

El sexo/género es la nica variable que muestra diferencias en el comportamiento
de la juventud vasca a la hora de gastar una u otra cantidad de dinero semanal en
juegos de azar y apuestas (Tabla 16). Los hombres son los que gastan mayor cantidad
de dinero, siendo las mujeres, casi en su totalidad (96%) quienes gastan menos de
5€. Al calcular la media se obtiene que los hombres gastan 17,3€ semanales y las
mujeres 3,7€.

Tabla 16. Dinero gastado semanalmente en juegos de azar presenciales por sexo/
género (%)

5€ o menos 65,50 96,00
5,01-10€ 8,80 2,00
10,01 - 50€ 16,80 —
50,01 -100 6,20 —
Mas de 100€ 2,70 2,00
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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La cantidad de dinero gastado mensualmente en juegos presenciales sigue un patrén
muy parecido al del dinero semanal. La mayoria (61,2%) de la juventud emplea 10€
o menos al mes, el 20% gasta entre 10 y 50€ y asi hasta la categoria més alta de
dinero, que son mds de 500€, quienes suponen Unicamente el 0,6% (ver Gréfico 9).
En este caso, no se aprecian diferencias significativas entre los diferentes grupos
poblacionales atendiendo a sus caracteristicas sociodemogrdficas.

Grdfico 9. Dinero gastado mensualmente en juegos de azar presenciales (%)

50,01 - 100€ - 7,6

100,01 - 500€ 10,6

Mas de 500€ | 0,6

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

El panorama en cuanto a las mismas variables, dinero empleado semanal y mensualmente,
pero referente a los juegos online cambia ligeramente. De media, la juventud gasta
19,72€ semanalmente y 64,66€ mensualmente en juegos de azar y apuestas online,
datos ligeramente superiores que en el caso de los juegos presenciales.

En el Gréfico 10 se observa los porcentajes de poblacién segin el dinero gastado
semanalmente en juegos de azar y apuestas online. El 55,6% de la poblacién joven se
gasta 5€ o menos, mientras que, en la categoria de mayor cantidad de dinero gastado,
més de 100€ el porcentaje se reducen hasta el 3,8%.
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Grdfico 10. Dinero gastado semanalmente en juegos de azar online (%)

5€ o menos —5516

50,01-100¢ [} 2.9

Més de 100€ F 3,8

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Las principales diferencias en el gasto econémico semanal en juegos de azar y apuestas
online son el grupo de edad y el nivel de estudios de la juventud. En el primer caso,
Tabla 17, se observa que, a mayor edad, mayor es la cantidad de dinero gastado en
juegos de azar. La J.P es el grupo de edad que gasta menores cantidades econémicas
semanales respecto al resto de grupos de edad. Por el contrario, un gran porcentaje
de la J.S gasta entre 10 y 100€ (32,4%) y la J.T es el Gnico grupo que emplea més de
100€ en juegos y apuestas online (2,5%). Esto puede estar relacionado con el mayor
poder adquisitivo que se va obteniendo a medida que se dejan los estudios y se va
entrando en el mercado laboral. Para un mayor nivel de detalle se ha calculado la
media, obteniendo que la J.P gasta 7€, la J.S 30,2€ y la J.T 27,9€, siendo, por tanto,
la J.S la que mds dinero emplea semanalmente en juegos online.

El nivel de estudios (Tabla 18) expone que quienes siguen estudiando son quienes
menos dinero gastan en juegos de azar y apuestas online, lo que puede estar
influenciado por la edad y por un poder adquisitivo inferior. Ademds, se observa
que, a medida que el nivel de estudios terminado es més alto, la cantidad monetaria
empleada de manera online es mds baja siendo, por tanto, aquellos/as jévenes
que cuentan con estudios secundarios o bachillerato quienes mds dinero emplean
semanalmente en esta modalidad de juego. Igualmente, se ha calculado la media y
se ha extraido que quienes siguen estudiando gastan 3,7€, quienes poseen estudios
universitarios 6€, un ciclo formativo 8,6€ y estudios secundarios o bachillerato, con
un gran repunte, 49,6€.
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Tabla 17. Dinero gastado semanalmente en juegos de azar online por grupos de edad (%)

5€ o menos 60,90 66,60 42,90
5,01 -10€ 26,10 — 9,50
10,01 - 50€ 13,00 16,70 38,10
50,01 - 100 — 16,70 —

Mas de 100€ - - 9,50
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 18. Dinero gastado semanalmente en juegos de azar online por nivel de estudios (%)

Secundarios o Estudios Siguen
Ciclo formativo
bachillerato universitarios estudiando

5€ o menos 33,30 62,50 63,60 68,40
5,01 -10€ — 12,50 18,20 26,30
10,01 - 50€ 44,40 25,00 18,20 5,30
50,01 - 100 11,10 — — -
Mds de 100€ 11,10 = = =
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En el Gréfico 11 se indica la cantidad de dinero gastado mensualmente en juegos de
azar y apuestas online. Cabe destacar que no hay persona que gastan més de 500%€,
por lo que no aparece en el grdfico. No obstante, hay que resaltar el 19,8% de la
poblacién que emplea entre 100 y 500€ mensuales en esta forma de entretenimiento,
aunque la mayoria (43,6%) sigue gastando menos de 10€, franja inferior.
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Grdfico 11. Dinero gastado mensualmente en juegos de azar online (%)

10€ o menos 43,6

50,01 - 100€ 10,5

100,01 - 500€ 19,8

l

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

A este respecto, se encuentran diferencias segin el nivel de estudios de las personas
y su situacién econémica familiar autopercibida. En el primero caso, Tabla 19,
quienes siguen estudiando son los que menos dinero gastan mensualmente en juegos
de azar y apuestas online el 72,2% gasta menos de 10€. Le siguen las personas con
estudios universitarios, quienes destacan en cantidades intermedias de dinero. Por
dltimo, quienes tienen un nivel de estudios mds inferior, secundarios o bachillerato,
son quienes gastan mds dinero en juegos online, el 56,3% gasta entre 100 y 500€,
seguidos de los que poseen un ciclo formativo, el 25% gasta la misma cantidad.
Esto se confirma con la obtencién de la media, la cual es de 1,4€ para quienes
siguen estudiando, 27,6€ para quienes tienen estudios universitarios, 44,4€ para
quienes tienen ciclo formativo y 157,5€ para quienes tienen estudios secundarios o
bachillerato.
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Tabla 19. Dinero gastado mensualmente en juegos de azar online por nivel de estudios (%)

Secundarios o Estudios Siguen
Ciclo formativo
bachillerato universitarios estudiando

10€ o menos 6,30 50,00 45,50 72,20
10,01 - 50€ 12,50 25,00 36,40 27,80
50,01 - 100€ 25,00 — 18,20 -
100,01 - 500€ 56,30 25,00 — -
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Por otro lado, en la Tabla 20 se observa la cantidad de dinero gastado en juegos de
azar online segin la situacién econémica percibida en el hogar. Destacan aquellas
personas con una situacién mala por ser las que mds, y Gnicamente, gastan entre 100 y
500€. Aquellas con una situacién econédmica buena son las que menos gastan menores
cantidades de dinero, aunque con algunas diferencias respecto a las que consideran
tener una situacién regular en casa. De media, quienes tienen una situacién mala gastan
128, 1€, quienes la perciben como regular 63,8€ y como buena 61,8€.

Tabla 20. Dinero gastado mensualmente en juegos de azar online por situacién percibida
del hogar (%)

10€ o menos 57,10 39,50
10,01 - 50€ — 7,10 34,20
50,01 - 100€ — 21,40 7,90
100,01 - 500€ 100 14,30 18,40
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.8. Motivo por el que juegan

La juventud vasca se ve atraida hacia los juegos de azar y las apuestas por diversas
razones. El principal incentivo que empuja a la juventud vasca a jugar de manera
presencial es la posibilidad de ganar dinero (59%), seguida de la diversién (26,2%).
De manera menos destacable se encuentra la tradicién (6,5%) y el hecho de que sus
amigos/as también jueguen (4,4%). Los atractivos que menos peso tienen son el riesgo
(1,4%) y apoyar iniciativas sociales (0,9%) (Ver Grdfico 12).
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Grdfico 12. Motivo por el que se juega presencialmente (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Pero quienes juegan no se comportan igual ni tienen el mismo estimulo a la hora de
jugar de manera presencial. Las principales disimilitudes se dan en por sexo/género
y grupo de edad. En el caso del sexo/género (Tabla 21), aunque el hecho de ganar
dinero sigue siendo el principal motivo para ambos grupos, lo es, ligeramente, mds
para las mujeres (60,8% frente a 58,6%). En el caso de la diversidn, pierde peso entre
las mujeres (13,7%), mientras que los hombres contindan escogiéndolo como segunda
opcién (31,9%). En cambio, la segunda opcién para las mujeres es la tradicién (19,6%),
motivo irrelevante para los hombres (0,9%). El resto de categorias, a excepcién del
echo de que tus amigos también jueguen, son inexistentes para las mujeres.
hecho de que t gos también jueg tentes para | |

Tabla 21. Motivo por el que se juega presencialmente por sexo/género (%)

Para ganar dinero 58,60 60,80
Para divertirme 31,90 13,70
Porque juegan mis amigos/as 3,40 5,90
Por tradicién 0,90 19,60
Para apoyar iniciativas sociales 0,90 —
Para vivir el riesgo/ponerme a prueba 1,70 —
Otros 2,60 —
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

-39.



Observatorio Vasco del Juego 2021

JOKOAREN
EUSKAL BEHATOKIA
OBSERVATORIO VASCO

Juventud y juego en la Comunidad Auténoma de Euskadi BRLIUEGO

La juventud vasca y el juego: perspectiva cuantitativa

La edad también marca diferencias significativas a la hora de jugar por un motivo u otro
(Tabla 22). Aunque el hecho de ganar dinero es el principal empuje para la juventud,
lo es més para la J.T (70,4%). La diversién, en cambio, es més importante para la J.P
(39%), pero sigue siendo la segunda opcién para los tres grupos etarios. La J.S destaca
por ser quienes mds juegan por tradicién (13,2%) que supone el 8,5% para la J.Ty es
inexistente para la J.P.

Tabla 22. Motivo por el que se juega presencialmente por grupo de edad (%)

Para ganar dinero 54,20 47,40 70,40
Para divertirme 39,00 31,60 12,70
Porque juegan mis amigos/as 1,70 5,30 5,60
Por tradicién = 13,20 8,50
Para apoyar iniciativas sociales 1,70 — —
Para vivir el riesgo/ponerme a prueba 3,40 - -
Otros — 2,60 2,80
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Los motivos por los que juegan online se acotan, pero el principal sigue siendo la
posibilidad de ganar dinero (61%) seguido de jugar para divertirse (32,8%). El 2,5%
lo hace porque sus amistades juegan y el 0,9% por tradicién. El resto lo hace por otros
motivos (ver Grdfico 13).

Grdfico 13. Motivo por el que se juega online (%)

61,0
32,8
2,5 O 9 218
| L ||
Para ganar dinero  Para divertirme Porque juegan Por tradicién Oftros

mis amigos/as

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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La situacién laboral de quienes juegan es la Gnica variable que muestra diferencias
en las motivaciones que les conducen a jugar de manera online (Tabla 23). Quienes
juegan para ganar dinero en mayor medida son quienes estudian y trabajan (20,90%)
y quienes trabajan (75,9%) frente a quienes estudian (27,3%) y quienes no tienen
trabajo, que son inexistentes. Por diversién lo hacen en mayor medida las personas
desempleadas (83,3%) y las que estudian (72,7%). Las personas desempleadas lo
hacen también porque juegan sus amistades (16,7%), mientras que el resto de grupos
no se ven empujadas a jugar por ese motivo.

Tabla 23. Motivo por el que se juega online por situacién laboral (%)

Para ganar dinero 27,30 90,90 75,90

Para divertirme 72,70 9,10 17,20 83,30
Porque juegan mis amigos/as — — — 16,70
Por tradicién — — — —
Otros — — 6,90 —
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.9. Compadia durante el juego

De la juventud que reconoce haber jugado el Gltimo afio a juegos de azar presencialmente,
el 42,6% reconoce que lo ha hecho en cuadrilla, siendo esta la forma mds habitual. El
26,7% ha jugado de manera individual, el 15,6% con una amistad, el 9,4% con algin
familiar y el 5,7% en pareja (ver gréfico 14).

Grdfico 14. Compaiiia durante el juego presencial (%)

m Solo

Con algtn familiar

m Con un/a amigo/a

426 m Con tu pareja
En grupo

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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La variable sexo/género (Tabla 24) indica que los hombres juegan de manera individual
en un porcentaje mayor que las mujeres, 31% y 17,6%respectivamente, y en grupo
47,4% y 29,4%, pero también prefieren hacerlo con alguna amistad (18,1% frente a
11,8%). Por el contrario, las mujeres destacan por jugar cominmente con familiares
(29,4% frente al 0,9% de los hombres) y en pareja (11,8% frente al 2,6%).

Tabla 24. Compaiia durante el juego presencial por sexo/género (%)

Solo/a 31,00 17,60
Con algin/a amigo/a 18,10 11,80
En grupo 47,40 29,40
Con algin familiar 0,90 29,40
En pareja 2,60 11,80
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La edad (Tabla 25) también establece diferencias significativas. A la hora de jugar en
solitario destaca la J.T (38,6%) frente a los otros grupos, siendo su manera mds habitual
de jugar. Jugar con alguna amistad es més comin entre la J.P (25%), como lo es jugar en
grupo (55%). Quienes juegan con algdn familiar son la J.T (17,1%) en mayor medida,

al igual que en pareja (8,6%).

Tabla 25. Compafia durante el juego presencial por grupo de edad (%)

Solo/a 13,30 25,60 38,60
Con algin/a amigo/a 25,00 12,80 8,60
En grupo 55,00 48,70 27,10
Con algin familiar 5,00 5,10 17,10
En pareja 1,70 7,70 8,60
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

la compaiiia a la hora de jugar de manera online cambia entre la juventud. En este
caso, la manera mds habitual de jugar es individualmente (50,6%), seguido de en
grupo (35,3%) y con alguna amistad (16,9%). De manera muy poco frecuente se juega
con algin familiar, en pareja o de otra forma (Grdfico 15).
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Gréfico 15. Compaiiia durante el juego online (%)
1,8

1,8 ge

m Solo

Con algin familiar

25,3 Con un/a amigo/a
m Con tu pareja
16,9 En grupo
m Ofros

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La principal variable sociodemogréfica que muestra diferencias en este comportamiento
es el sexo/género (Tabla 26). A pesar de que el juego online individual es lo més
habitual, lo es mds para los hombres 52,1% frente a 42,9% de las mujeres), como lo es
jugar con algin amigo o en grupo. Por el contrario, las mujeres juegan en pareja (28,6%)
y con algin familiar (14,3%) en tanto que no es una opcidn para los hombres.

Tabla 26. Compaiia durante el juego online por sexo/género (%)

Solo 52,10 42,90
Con un/a amigo/a 16,70 14,30
En grupo 29,20 -
Con algin familiar — 14,30
En pareja - 28,60
Otros 2,10 —
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.1.10. Uso de tipsters

En los diferentes tipos de juegos de azar, existen aquellos que dependen Gnicamente
del azar como las loterias, el bingo o las rifas. Pero, por otro lado, existen aquellos
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juegos en los que la estadistica o un conocimiento previo del juego aumentan la
posibilidad de ganar. Esto es el caso de juegos como el pdquer o las apuestas
deportivas. Respecto a este Gltimo, existe una figura llamada tipster que se encarga
de estudiar las estadisticas de juego y, argumentando la informacién que recoge, se
encarga de ofrecerla a aquellas personas que apuestan frecuentemente a cambio de
dinero.

La juventud vasca utiliza este recurso en el 10,9% de los casos (Grdfico 16), pero
varia segun las caracteristicas sociodemogrdficas de las personas. Segin el sexo
género (Tabla 27) se puede comprobar que la poblacién que sigue a algin tipster es
completamente masculina, al no haber ninguna mujer que utilice este recurso.

Grdfico 16. Juventud vasca que sigue a algin tipster

m Si
m No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 27. Juventud vasca que sigue a algun tipster por sexo/género (%)

Si 15,30 —
No 84,70 100
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Ademds del sexo/género, el grupo etario de las personas también marca diferencias
significativas. A medida que son mds j6venes, el uso de los tipsters aumenta, utilizando
este recurso el 19,7% de las personas j6venes en etapa primara (J.P) y el 5,3% en etapa
terciaria (J.T) (Ver tabla 28).
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Tabla 28. Juventud vasca que sigue a algin tipster por grupo de edad (%)

I T Y T

19,70 6,70 5,30
No 80,30 93,30 94,70
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.2. Juego problematico

Hasta ahora se ha visto qué porcentaje de poblacién joven es, o no, jugadora en
Euskadi y cudles son sus hdbitos y comportamientos respecto a los juegos de azar
y las apuestas. En el presente punto, en cambio, se va a tratar el perfil de persona
jugadora diferenciando entre aquellas que son jugadoras patolégicas, es decir, tienen
alguna problemdtica con el juego, y las jugadoras no patolégicas, las que no tienen
ninguna problemdtica. El andlisis se va a realizar con la ayuda de la herramienta DSM
V Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, anteriormente explicada, que
a partir de las respuestas a 9 criterios va a separar entre persona jugadora patolégica
y jugadora no patolégica y, a su vez, diferenciar la gravedad de la misma.

Del total de personas jévenes que reconoce haber jugado en los Gltimos 12 meses
(n=187), el andlisis arroja que el 96,8% (n=181) de la juventud jugadora no tiene
ningdn problema relacionado con el juego. De hecho, el 85,1% declaré no identificarse
con ninguno de los criterios de la encuesta, el 4,2% se identificé con un criterio, el 4,7%
con dos y el 2,8% con tres. Por el contrario, el 3,2% (n=6) de la juventud jugadora tiene
un problema patolégico con el juego. De ese porcentaje, el 1,6% es jugador/ leve, el
1,1% es jugador/a moderado/a y el 0,5% es jugador/a grave (ver Tabla 29).

Tabla 29. Juego patolégico segon DSM V (%)

Jugador no Jugador patolégico

patologico Jugador leve Jugador moderado Jugador grave

1,6 1,1 0,5
3,2

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

96,8

Teniendo en cuenta que el cuestionario DSM V Gnicamente fue respondido por el 24,9%
(n=187) de la juventud encuestada, j6venes que han jugado a juegos de azar y/o
apuestas en el Gltimo afio, el valor porcentual de jévenes jugadores/as patolégicos/as
disminuiria al contabilizar a la juventud que no ha jugado en el dltimo afio. Por tanto, al
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tener en cuenta el total de la muestra (n=750) el porcentaje de jévenes en una situacién
problemdtica con respecto al juego seria del 0,8%.

A partir del andlisis efectuado, se obtiene que de los 9 criterios bdsicos de DSM V
el més seleccionado fue la Caza de pérdidas con el 13,9% de los casos, haciendo
referencia a la pregunta: Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro
dia para intentar ganar («recuperar» las pérdidas); seguido de las preocupaciones
asociadas al juego con 16 casos que suponen el 8,5% que alude a: A menudo tiene
la mente ocupada en las apuestas (p. ej. reviviendo continuamente con la imaginacién
experiencias de apuestas pasadas, condicionando o planificando su préxima apuesta,
pensando en formas de conseguir dinero para apostar) (ver Tabla 30).

Tabla 30. Poblacién que ha contestado afirmativamente a alguno de los 9 criterios de

DSM V
I S ) R
Tolerancia 8 4,3
Abstinencia 9 4,8
Pérdida de control 5 2,6
Preocupaciones asociadas al juego 16 8,5
Evitacion emocional 5 2,5
Caza de pérdidas 26 13,9
Engafio 4 2,1
Interferencias en los &mbitos social, laboral y/o académico 3 1,6
Pedir dinero 1 0,5

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En la siguiente tabla (Tabla 31) se analiza el perfil de las personas que han tenido
alguna problemética vinculada con el juego en el dltimo afio, atendiendo a variables
sociodemogrdficas como sexo, grupo de edad, nivel educativo, situacién laboral y
econdémica o pais de origen. Ademds, se ha afiadido la modalidad de juego. Se trata de
una informacién que puede resultar de utilidad a la hora de perfilar, disefiar e implementar
medidas de prevencién de juego hacia la juventud. Las variables independientes que
marcan diferencias significativas son el nivel de estudios, la situacién econédmica del
hogar autopercibida y la modalidad de juego. El resto de variables, aunque van a ser
igualmente analizadas y muestran diferencias, no son estadisticamente significativas.

La primera variable sociodemogrdfica es el sexo/género, la cual indica que las personas
jdvenes que presentan alguna patologia de juego son en su totalidad son hombres
(4,6%), no registrando ningdn caso en el que la persona se identifique como mujer. Esto
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se debe, a que como se ha visto con anterioridad, el juego juvenil estd intensamente
masculinizado. De los diferentes grupos de edad, quienes pertenecen a la J.S son los
que han presentado tener més problemas con el juego (6,7%), frente a la J.P (3%)
y la J.T (1,3%). El nivel de estudios, una de las variables que presenta diferencias
significativas, expone que aquellas personas con estudios secundarios o bachillerato
son jugadores/patolégicos en mayor medida que el resto, 10,4% frente a un 3,3%
de quienes siguen estudiando, también por encima de la media. El hecho de tener
estudios de ciclo formativo o estudios universitarios ejerce de factor de proteccién al no
encontrarse ningln caso.

La situacién laboral muestra que la juventud que estudia y trabaja simultdneamente es la
que presenta mayor indice de juego patolégico (10,5%), seguido de quienes estén en
paro (5,3%) y quienes trabajan (2,8%). En este caso, el hecho de ser estudiante parece
que no se relaciona con ser jugador patolégico, lo que puede estar asociado al grupo
de edad (J.P). El nivel de ingresos, o cantidad econédmica disponible mensualmente,
arroja que quienes tienen entre 101 y 500€ son quienes presentan un mayor porcentaje
de jugadores patoldgicos. Le siguen quienes tienen menos de 100€ (4,4%) y quienes
tienen mds de 1001€ (3,7%). Por el contrario, aquellas personas que poseen entre
501 y 1000€ no tienen ningin problema con el juego. La situacién econdmica del
hogar autopercibida pone de manifiesto que quienes creen que en su casa hay una
situacién econdmica regular son los que han tenido en el dltimo afio mds problemas
con el juego (8,9%), le siguen quienes tienen una situacién econémica buena (1,5%),
aunque por debajo de la media. En contraposicién, estédn quienes creen tener una
situacién mala, que no tienen ninguna problemética derivada del juego. Ser de origen
extranjero desempefia un papel de proteccién, ya que la muestra no ha encontrado a
ninguna persona con problemdticas de juego, siendo el 3,6% de los casos personas
autéctonas.?

En dltimo lugar estd la modalidad de juego. Esta variable es la que representa una
mayor asociacién con el hecho de tener, o no tener, alguna patologia de juego. Aquellas
personas que solamente juegan de forma presencial no han tenido ninguna problemética
con el juego durante el dltimo afo. En cambio, el 5,3% de quienes han jugado de forma
online son jugadores patolégicos y, de forma muy destacable, el 12,8% de quienes han
jugado de ambas formas.

Por tanto, a partir de la a DSM-V se deduce que aquellos jugadores patolégicos son
hombres que combinan ambas modalidades de juego, que tienen estudios secundarios
o bachillerato y perciben su situacién econémica como regular.

3 El pais de origen tiene una representacién muestral equivalente a la realidad demogrdfica de
la CAE (12%), (?e acuerdo a la estadistica municipal de habitantes de Eustat 2020. A lo largo del
informe se han realizado andlisis bivariados con dicha variable, no encontrédndose diferencias
significativas en los hébitos y comportamientos de juego. Aun asi, se ha creido conveniente su
infroduccién en este apartado al ser una variable sociodemogréfica transversal a los estudios
sociolégicos.
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Tabla 31. Caracteristicas sociodemogréficas de las personas jugadoras patolégicas y no
patolégicas

Jugador/a no Jugador/a
patolégico patologico
3,2

TOTAL 96,8

Hombre 95,4 4,6
Sexo/género

Mujer 100 -

18-22 aros Q7 3
Edad 23-26 anos 93,3 6,7

27-30 anos 98,7 1,3

Secundarios o bachillerato 89,6 10,4

Ciclo formativo 100 —
Nivel de estudios

Estudios universitarios 100 —

Sigue estudiando 96,7 3,3

Estudiante 100 —

Estudia y trabaja 89,5 10,5
Situacién laboral

Trabajador/a 97,2 2,8

En paro 94,7 5,3

100€ o menos 95,6 4,4

Entre 101 y 500€ 94,7 5,3
Ingresos mensuales

Entre 501 y 1000€ 100 -

Mads de 1001€ 96,3 3,7

Mala 100 —
ﬁituocién econémica del ks 911 8,9

ogar

Buena 98,5 1,5

Espana 96,4 3,6
Pais de origen

Oftro pais 100 —

Presencial 100 —
Modalidad de juego Online 94,7 53

Ambos 87,2 12,8

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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2.3. Socializaciéon

2.3.1. Inicio en el juego

Uno de los aspectos que mds interesa en el presente estudio es la iniciacién en el juego
por parte de la juventud, es decir, como es ese primer contacto con los juegos de azary
las apuestas. Del 47,5% de personas encuestadas que reconocia haber jugado al menos
una vez en su vida, la media de edad de inicio en el juego se sita en 18,38 afos., pero
si miramos en porcentajes, el 31,8% de la juventud se inicié en el juego siendo menor
de edad (Gréfico 17). Pero este dato no es el mismo para toda la poblacién y varia
segun las caracteristicas sociodemogrdficas de la juventud.

Grdfico 17. Edad de inicio en el juego (%)

B Menor de edad
B Mayor de edad

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La primera disimilitud se encuentra segin el sexo/género de las personas jugadoras
(Tabla 32). El porcentaje de mujeres que tuvieron su primera experiencia con los juegos
de azar siendo menor de edad es del 16,5%, dato muy inferior al de hombres (41,2%).
Esto puede estar relacionado con las pautas y comportamientos inculcados en el proceso
de socializacién en el que los hombres adolescentes estdn condicionados a vivir el
riesgo, mientras que a ellas se les ensefia a mantener la cautela.

Tabla 32. Edad de inicio en el juego por sexo/género

Menor de edad 41,2 16,5
Mayor de edad 58,8 83,5
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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La segunda variable que muestra diferencias significativas en la edad de inicio es la
edad actual de la juventud. En la Tabla 33 se observa que a medida que aumenta la
edad actual, el porcentaje de personas que se inician en el juego siendo menor de
edad se reduce. Esto indica que las generaciones mds jévenes se inician cada vez més
temprano en el juego, suponiendo la J.P la mitad de los casos los que se inician siendo
menor de edad (50%), muy alejado del 15,8% de la J.T.

Ofra de las variables que muestra diferencias es el nivel de estudios (Tabla 34). El nivel de
estudios indica que aquellas personas con estudios universitarios se iniciaron en el juego
siendo mayores de edad en mayor medida que el resto (80,7 % frente al 71.6% de personas
con estudios secundarios o bachillerato, al 62,8% de personas con ciclo formativo y al
57% de personas que siguen estudiando). Esta variable puede estar Influenciada por la
variable edad, mostrando a aquellos que siguen estudiando como los mds jévenes y al
resto, con estudios terminados, con las edades intermedias y més altas.

Tabla 33. Edad de inicio en el juego por grupo de edad (%)

Menor de edad 50,0 35,0 15,8
Mayor de edad 50 65,0 84,2
Total 100 100 100

Tabla 34. Edad de inicio en el juego por nivel de estudios (%)

Secundarios o Estudios Siguen
Ciclo formativo
bachillerato universitarios estudiando

Menor de edad 28,4 37,2 19,3
Mayor de edad 71,6 62,8 80,7 57
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Un aspecto relevante en la informacién sobre la primera experiencia con los juegos de
azar es la modalidad con la que se inicié. Desde 2012, con la regulacién de los juegos
de azar y apuestas online, el paradigma referente a los mismos cambié, aumentando
la presencia de la modalidad online, sobre todo, entre la juventud. De hecho, el 9,2%
de los y las jugadores/as reconoce haber tenido su primera experiencia con un juego
o apuesta de modalidad online (Gréfico 18). Cabe resaltar que de las personas que
se iniciaron en el juego online, la gran mayoria, lo hizo con las apuestas deportivas
(52%), seguido, muy de lejos, del péquer online (12%). Por ofro lado, las personas que
se iniciaron de manera presencial, el 24,6% lo hizo con juegos de casino y el 18,7% lo
hizo con apuestas deportivas no dependientes de la SELAE.
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Grdfico 18. Modalidad de inicio en el juego (%)

B Online

B Presencial

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

El dltimo aspecto sobre la iniciacién en el juego es saber si estaban o no en compaiiia
(Grafico 19). La gran mayoria reconoce que se encontraba con varias amistades (54%),
seguido de quienes que estaban con algdn familiar (16,8%) y con solo un/a amigo/a
(16,3%). Las personas que dicen estar solas en ese momento suponen un 9,4% vy las que
dicen estar en aquel momento con su pareja un 3%. Por tanto, la primera experiencia
de la juventud vasca es estando acompafiados, por lo general, de amigos, aunque es
bastante destacable aquellos que se encontraban con algin familiar. Por el contrario,
iniciarse en el juego de manera individual no es comdn entre la juventud.

Grdfico 19. Compaiiia durante el inicio en el juego (%)
3,005

m Solo
16,8 Con algin familiar
16,3 Con un/a amigo/a

m Con tu pareja

Con varios/as amigos/as
54,0 9

m Otros

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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la compaiia en la primera experiencia con el juego también difiere segin el sexo/
género y la edad. En el primer caso, Tabla 35, se puede observar como los hombres
se iniciaron en mayor medida que las mujeres de manera individual (11,5% frente a
6,3%), con alguna amistad (21% frente a 7,1%) y con varias amistades (57,7% frente a
47,2%). Por el contrario, las mujeres lo hicieron con algin familiar (29,1% frente a 9,7%)
o con su pareja (8,7%). A grandes rasgos, los hombres comenzaron acompaiiados de
amistades o individualmente, mientras que las mujeres prefieren acompafadas, bien
sea con varias amistades o con familiares.

Tabla 35. Compafiia durante el inicio en el juego por sexo/género (%)

Solo 11,50 6,30
Con un/a amigo/a 21,10 7,10
Con varios/as amigos/as 57,70 47,20
Con algin familiar 9,70 29,10
Con tu pareja - 8,70
Otros — 1,60
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En la tabla 36 se aprecian estas diferencias, pero por grupos de edad. En general, a
mayor edad, mayor es la proporcién de jugadores que se iniciaron en solitario (15,3%),
con algdn familiar (24,1%) o con su pareja (3,6). Y a menor edad, mayor es el nimero
de personas que tuvieron la primera experiencia acompanados de alguna (24,3%) o
varias amistades (54,8% para la J.P y 65% para la J.S).

Tabla 36. Compaiiia durante el inicio en el juego por grupo de edad (%)

Solo 7,80 3,00 15,30
Con un/a amigo/a 24,30 13,00 11,70
Con varios/as amigos/as 54,80 65,00 45,30
Con algin familiar 9,60 16,00 24,10
Con tu pareja 1,70 3,00 3,60
Otros 1,70 — —
Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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2.3.2. Agente socializador I: familia

Como agente socializador primario, la familia es crucial en los comportamientos y
hdbitos que adquiere la persona en su nifiez y, que luego, representa en el futuro.
Como se ha podido observar en el anterior apartado, la familia ha estado presente en
el primer contacto con los juegos de azar y las apuestas en una destacable proporcién.
Por ello, es conveniente seguir analizando como se ha comportado la familia respecto
a esta forma de entretenimiento y hasta qué punto ha sido, y es, participe de esta
actividad lédica.

El primer aspecto a analizar es la relacién entre la familia y la infancia. Para ello,
en el cuestionario se realizé la siguiente pregunta: Durante tu infancia, 3Recuerdas
haber visto jugar a algin familiar a juegos de azar? El 78,6% de la poblacién juvenil
confirmé que si, el resto no tenia el recuerdo de haber visto a algin familiar jugar
(Gréfico 20).

Grdfico 20. Recuerdo de ver algin familiar jugar durante su infancia (%)

m Si
B No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En esta ocasién, las diferencias significativas encontradas son en relacién al nivel de
ingresos y al origen de las personas. El nivel de ingresos mensuales determina que, a
mayor cantidad de dinero percibida, menor es el porcentaje de personas que recuerda
haber visto jugar a sus familiares durante la infancia (ver Tabla 37). El pais de origen
(Tabla 38), por otro lado, sefala que ver a familiares jugar durante la infancia es mds
comun para las personas de origen espafiol que para el resto (81,2% frente al 60%),
lo que demuestra que esta préctica de ocio estd mds normalizada en Espafia que en
ofros paises.
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Tabla 37. Recuerdo de ver algin familiar jugar durante su infancia por ingresos mensuales (%)

- Entre 101 y 500€ | Entre 501 y 1000€ | Mas de 1001€

79,60 81,90 79,30 67,10
No 20,40 18,10 20,70 32,90
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 38. Recuerdo de ver algin familiar jugar durante su infancia por pais de origen (%)

= R RO = =

Si 81,20 60,00
No 18,80 40,00
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Con el objetivo de conocer la situacién actual, es decir, si los padres y/o madres saben
si sus descendientes juegan o no, se les pregunté directamente (ver Grdfico 21). El
82,2% respondié afirmativamente, lo que deja entrever, nuevamente, la normalizacién
del juego en la sociedad. Por otro lado, el 17,3% dijo que no porque no habia salido el
tema y el 0,3% no estaba seguro. Por Gltimo, el 0,3% afirmé que sus padres no saben
que juega porque les ha mentido sobre ello.

Grdfico 21. Sus padres y/o madres saben que juegan a juegos de azar (%)

03. .03

Al

m Si
No, no ha salido el tema
No, porque les miento

B No estoy seguro/a

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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De nuevo, los ingresos mensuales marcan diferencias significativas. En este caso, en
referencia a si los y las progenitores saben, o no, si sus hijos e hijas juegan a juegos de
azary apuestas (Tabla 39), expone que a mayor nivel de ingresos los padres y las madres
son més conocedores/as de que sus descendientes juegan. Ademdés, aquellas personas
que ingresan entre 100 y 500€ mensuales son los que ocultan a sus progenitores que
juegan.

Tabla 39. Sus padres y/o madres saben que juegan a juegos de azar por ingresos
mensuales (%)

100€ o Entre 101y | Entre 501y Mas de
menos 500€ 1000€ 1001€

75,90 81,90 89,10 96,20
No, no ha salido el tema 23,50 16,70 10,90 3,80
No, porque les miento = 1,40 = =
No estoy seguro/a 0,60 — — —
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.3.3. Agente socializador II: entorno

Otro de los agentes socializadores es el entorno, compuesto por amigos y otros agentes,
condiciona y moldea el comportamiento de las personas en el proceso de socializacién,
por lo que también es necesario ver su implicacién en el dmbito de los juegos de azary las
apuestas. Al realizarse las mismas preguntas que en el caso de la familia, se ha obtenido
que el 67,9% de las personas encuestadas recuerda haber visto durante su infancia jugar
a alguien de su entorno, por ende, el 32,1% niega recordarlo (Gréfico 22).

Grdfico 22. Recuerdo de ver a alguien de su entorno jugar durante su infancia (%)

m Si
m No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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Este recuerdo no se manifiesta homogéneamente entre la juventud ya que existen varias
variables que distorsionan esta realidad, entre ellas: el sexo/género, los ingresos
mensuales y el pais de origen. El sexo/género (Tabla 40) manifiesta que los hombres
percibieron en mayor medida que las mujeres esta conducta en su entorno durante
su infancia (71,8% frente al 63,8%). En el nivel de ingresos (Tabla 41) solo aquellas
personas con menos de 100€ mensuales estdn por encima de la media, no habiendo
visto a nadie de su entorno jugar en el 40,1% de los casos. Por Gltimo, ser de origen
espafol (Tabla 42) hace que durante la infancia se haya estado més expuesto a ver
jugar a alguien del entorno que siendo de ofro pais (69,4% frente al 56,7%).

Tabla 40. Recuerdo de ver a alguien de su entorno jugar durante su infancia por sexo/
género (%)

Si 71,80 63,80
No 28,20 36,20
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 41. Recuerdo de ver a alguien de su entorno jugar durante su infancia por ingresos
mensuales (%)

Entre 101 y Entre 501 y

59,90 80,60 78,30 75,30
No 40,10 19,40 21,70 24,70
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 42. Recuerdo de ver a alguien de su entorno jugar durante su infancia por pais de
origen (%)

I N T

Si 69,40 56,70
No 30,60 43,30
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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En relacién al entorno, y al igual que en la familia, también se ha preguntado si es
conocedor/a de que juegan a juegos de azar en la actualidad. El 97% afirma que su
entorno si sabe que juega a juegos de azar, en el 2,6% de los casos no ha salido el
tema y el 0,5% no estd seguro/a (Gréfico 23).

Grdfico 23. Su entorno sabe que juega a juegos de azar (%)

2,6 0,5
7

mSi B No estoy seguro/a

No, no ha salido el tema

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Esta realidad cambia segin el sexo/género de las personas y segin su nivel de ingresos.
Respecto al sexo/género (Tabla 43), las mujeres manifiestas en mayor medida que su
entrono si conoce que juegan (98,4% frente al 96,1% de los hombres) o que no estén
seguras (1,6%). Por el contrario, los hombres manifiestan que no ha salido el tema 3,9%.
Segun ingresos mensuales, a pesar de que la gran mayoria declara que su entono si que
sabe que juegan, destacan las personas que ganan mas de 1.000€ mensuales porque
no estdn seguras (3,8%) o porque no ha saldo el tema (1,95%). En el 7,3% de los casos
de quienes ganan entre 501 y 100€ no ha salido el tema, a igual del 1,8% de quienes
perciben menos de 100€ al mes (ver tabla 44).
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Tabla 43. Su entorno sabe que juega a juegos de azar por sexo/género (%)

Si 96,10 98,40
No, no ha salido el tema 3,90 —
No estoy seguro/a = 1,60
Total 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 44. Su entorno sabe que juega a juegos de azar por ingresos mensuales (%)

100€ o Entre 101y | Entre 501y Mas de
menos 500€ 1000€ 1001€

98,20 100 92,70 94,20
No, no ha salido el tema 1,80 — 7,30 1,90
No estoy seguro/a = = = 3,80
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

2.3.4. Agente socializador lll: medios de comunicacién

Los medios de comunicacién son uno de los agentes de socializacién secundaria. En la
era de la tecnologia, los medios de comunicacién cada vez cobran mds importancia,
convirtiéndose en un agente social de gran relevancia que, continuamente, esté
expulsando informacién que contribuye y moldea el comportamiento, sobre todo, de
la juventud. Por ello, es de gran interés afadir esta realidad en este estudio, sobre
todo, haciendo hincapié en la publicidad. La publicidad relacionada con los juegos
de azar y las apuestas ha dado lugar a un debate politico y social en los Gltimos
anos. Por ello, en la encuesta, se realizaron varias preguntas respecto a este tema. La
primera, y més general, es si alguna vez han visto algdn anuncio publicitario sobre
juegos de azar y apuestas (Grdfico 24). El 95,8% de la juventud vasca respondié
afirmativamente a esta pregunta, mientras que solo un 4,2% negaba haber visto
publicidad relacionada con los juegos de azar. Ademés, independientemente del
grupo sociodemogréfico al que pertenecen, esta visién estaba generalizada entre
toda la juventud vasca.
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Grdfico 24. Poblacién joven que ha visto algin anuncio publicitario sobre juegos de azar
y apuestas (%)

4,2

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

m Si
®m No

Con el objetivo de ahondar mds en esta cuestién, se pregunté dénde habian visualizado
estos anuncios publicitarios, dejando la pregunta abierta a mdltiples respuestas. La
plataforma mds repetida ha sido la televisién, con el 93,5% de los casos, seguida de
anuncios en internet con el 73%, las redes sociales con el 63% y carteles en la calle
25,8% (Grdfico 25). Los y las jévenes que han visto estos anuncios en otros lugares
declararon haberlo hecho en equipaciones deportivas y en la radio. Por Gltimo, se
pregunté sobre qué eran esos anuncios y la gran mayoria afiadié: apuestas deportivas,
bingo, juegos de casino y loteria de navidad.

Grdfico 25. Plataformas donde han visto anuncios publicitarios de juegos de azar y
apuestas (%)

Televisién

Redes Sociales

Carteles en la calle

Otros § 1,0

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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2.3.5. Percepcién del juego

El dltimo punto del capitulo de socializacién es la percepcién del juego. En este apartado
se va a exponer cémo la juventud vasca define los juegos de azar y las apuestas y qué
opinién tiene sobre los mismos. El Grdfico 26 expone los porcentajes de respuesta a
cada definicién dada, ademés de la opcién «otros» que se dejé abierta. El 61,3%
de la juventud percibe el juego como algo peligroso, el 21,6% cree que es un simple
pasatiempo y el 3,5% dice que es algo que da ilusién a la vida. De las personas que
lo definen como «otro» (13,1%), se han agrupado las respuestas en categorias y las
definiciones mds numerosas son: el juego como algo adictivo/vicioso (48,8%), el juego
como una estafa/un engafo (12,6%), depende de la apuesta y/o la gente (10,3%) y el
juego como una lacra social/un problema (7%).

Grdfico 26. Definicién de juegos de azar para la juventud vasca (%)

Como un simple pasatiempo _ 21,6

Algo que da ilusién a la vida l 3,5

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

La definicién del juego cambia segin si la persona es, o no, jugadora (Gréfico 27).
Las personas que no juegan lo definen como algo peligroso en el 66,2% de los casos,
muy por encima de las personas que juegan, 46,9%. Por el contrario, las personas que
juegan lo perciben en mayor medida como un simple pasatiempo (43,6%) o como algo
que da ilusién a la vida (6%), datos por encima de quienes no juegan, 14,3% y 2,6%
respectivamente.
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Gréfico 27. Definicién de juegos de azar para la juventud vasca segun si es o no jugadora (%)

66,2
Algo peligroso

Como un simple pasatiempo

Algo que da ilusién a la vida

Otro

3,0

B No juegan B Sj juegan

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

En cuanto a la opinién del juego de las personas entrevistadas el 64,8% lo percibe
como algo negativo, el 31,6% se muestra indiferente y el 3,6% cree que es algo positivo
(Grdfico 28). La opinién de la juventud, Gnicamente difiere segin el nivel de estudios
(Tabla 45) y la ideologia (Tabla 46). Quienes tienen estudios universitarios son el
grupo que tiene una opinién mds negativa, 75,7%, frente al 66,5% de quienes siguen
estudiando, al 55,2% de quienes poseen un ciclo formativo y al 52% de la juventud que
tiene estudios secundarios o bachillerato. Los y las jévenes que muestran una postura
més indiferente hacia los juegos de azar y las apuestas son quienes tienen estudios
secundarios o bachillerato (43,2%) o un ciclo formativo (40,6%). Por dltimo, quienes
tienen una visién positiva de los mismos son quienes tienen estudios secundarios y
bachillerato (4,8%) y quienes siguen estudiando (4,3%), aunque muy cerca de quienes
tienen un ciclo formativo (4,2%).

La ideologia condiciona significativamente la opinidn sobre los juegos de azar y las
apuestas. Aquellos que tienen una opinién negativa se posicionan de izquierdas en
el 71,9% de los casos, de derechas en el 65% y de centro en el 56,1%. La postura
mds indiferente la tienen los de centro con el 39% de los casos, muy seguida de los
de derechas con el 35% y algo mds alejados los de izquierdas con el 24,5%. Por
dltimo, quienes ven el juego como algo positivo son los de centro con el 4,8% y los de
izquierdas con el 3,7%.
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Grdfico 28. Opinién de la juventud vasca sobre los juegos de azar (%)

3,6

B Negativa B Positiva

Indiferente

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 45. Opinién de la juventud vasca sobre el juego por nivel de estudios (%)

Secundarios o Estudios Siguen
Ciclo formativo
bachillerato universitarios estudiando

Negativa 52,00 55,20 75,70 66,50
Indiferente 43,20 40,60 22,10 29,20
Positiva 4,80 4,20 2,30 4,30
Total 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.

Tabla 46. Opinién de la juventud vasca sobre el juego por ideologia (%)

I T T

Negativa 71,80 56,10 65,0
Indiferente 24,50 39,10 35,0
Positiva 3,70 4,80 —

Total 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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2.4. Impacto de la Covid-19 en relacion con el juego

El confinamiento derivado de la pandemia de la Covid-19 y las medidas que se fomaron
respecto al cierre y limitaciones del ocio modificaron la forma de jugar de la juventud
vasca. Quienes mds lo sufrieron fueron aquellos locales y tipologias de juego presencial,
debido al mencionado cierre y posteriores limitaciones de aforo. Debido a esto se ha
creido oportuno, a la hora de preguntar sobre el posible cambio de frecuencia de
juego, diferenciar entre quienes juegan presencialmente y online.

Los datos sugieren que la gran mayoria de la juventud vasca jugd menos, siendo
més elevado este porcentaje en quienes jugaban presencial (53,7%) que en quienes
jugaban online (49,7%). Seguidamente estdn quienes jugaron lo mismo que antes de
la pandemia con el 30,5% de quienes juegan presencialmente y el 26,5% de quienes
juegan de manera online. Destaca el 14,4% de la juventud que durante la pandemia
jugd més que antes de manera online, reduciéndose la misma situacién al 2,7% en el
caso de los que juegan de manera presencial (Ver Grdfico 29).

Grdfico 29. Situacién respecto al juego después de la pandemia (%)

No, no jugaba antes de la pandemia 12,8
y tampoco durante 9,4

No, he jugado lo mismo que 30,5
antes de la pandemia 26,5
£ A : 2,7
Si, jugué mds durante la pandemia 144
49,7
0,3
Si, empecé a jugar durante la pandemia
B Jyego presencial B Juego online

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Juventud 2021.
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Para conocer los hdbitos y discursos sobre el juego de las personas j6venes residentes
en la Comunidad Auténoma de Euskadi (CAE) desde un enfoque cudlitativo, y a través
de la técnica de los grupos focales, se ha analizado el discurso de las personas jévenes
jugadoras entre los 18 y 30 afios. Este examen, pondrd de manifiesto, al igual que en
capitulo anterior, la realidad en la juventud vasca sobre las pautas de juego, el proceso
de socializacién, la publicidad, la percepcién del juego que tienen de la misma, las
diferencias de juego y género vy, por dltimo, como ha afectado la COVID-19 a las pautas
de juego.

3.1. Pautas del juego
A) Juventud primaria (18-22 afios)

Respecto a la identificacién de los distintos tipos de juego, tanto en sus modalidades
presencial, como online, los y las jévenes en este grupo de edad expresan conocimiento
y opiniones homogéneas.

Conocen la ruleta, bingo, loterias y apuestas deportivas como juego presencial y los
juegos de cartas y apuestas deportivas, como modalidad online. En base a esto, en sus
prdcticas se decantan por la ruleta, péker y apuestas deportivas. Llama la atencién, a
este respecto, como las apuestas deportivas son la Unica tipologia de juego practicada en
ambas modalidades, siendo, ademds, como se analizard en el apartado de publicidad,
la mds presente en su imaginario y précticas habituales.

«A mi presencial se me viene a la cabeza pues, lo que es tragaperras, la Ruleta, y online
més igual el tema Pdker, tema cartas. [...] Y eso, Loteria también presencial». (V-1)

Pese a que ambas modalidades de juego estdn presentes en sus prdcticas habituales,
dicen decantarse por el juego presencial. Esto se debe al factor socializador que los
juegos de azar ejercen sobre el ocio en la juventud, considerdndolo mds adictivo y
peligroso. Pese a ello, representan la franja de edad que mds consume juego online,
por lo que podria considerarse que esta modalidad también estd muy presente, aunque
de forma mds oculta, ya que es mas dificil de detectar (Mendoza Pérez, K., Morgade,
M., Mérquez, R. y Gimeno, Ch. (2021).

«No, pero igual puede ser que... Aunque lo online esté regulao que... O sea, que debe
ser también al azar, yo, como que imaginate, la Ruleta, por ejemplo, me fio més si lo
juego presencial, que online. [...] que igual no tiene nada que ver, pero siempre me ha
dado més la sensacién de que lo online, eh... Va a ser como més “para ellos”, 3No@».

(V-1)
A este respecto, es destacable la figura del Tipster. «El Tipster es un pronosticador, es

decir, una persona que escribe prondsticos sobre diferentes eventos deportivos para
que otros apostantes puedan hacer una apuesta con mds garantia de éxito [...] Suelen
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regalar o vender sus prondsticos siempre que sean empleados en una casa de apuestas
particular. [...] El Tipster se lleva una comisién, y la casa de apuestas gana algo de
trafico y el depésito/apuestas de nuevos jugadores». (Juventud y juegos de azar, una
visién general del juego en las personas jévenes. Injuve, 2019).

En este grupo de edad, Gnicamente los hombres, valoran esta figura como confiable
y segura, admitiendo ser utilizada de forma recurrente en sus apuestas y entendida
como una fuente fiable de ingresos. No suelen utilizar la opcién premium, es decir, de
pago, pero si se encuentran en varios grupos de Telegram con diferentes Tipsters. Estos
jévenes son llamados a través, principalmente, de la red social Instagram, donde estos
pronosticadores se anuncian y, en ocasiones, incluso se dirigen a su farget mediante
mensaje privado, haciendo la comunicacién mds personal, y por tanto, generando una
mayor sensacién de seguridad y confianza en ellos.

«Yo también estoy en varios grupos de Telegram, de Tipsters, y no pago por ninguno,
no tengo Premium, pero si que funcionan, la verdad que si». (V-6)

Todas las formas y modalidades de juego mencionadas se dan, casi Unica y
exclusivamente a través de apuestas con dinero en juego. A penas practican juegos
donde la competitividad sea el dnico aliciente, como se observard mds adelante, pese
a que la diversién es una de las mayores motivaciones para jugar.

Afirman, por tanto, que las cantidades de dinero apostadas han ido variando segin la
edad, y en este caso, estaria estrechamente relacionado con el capital disponible en
cada momento vital. Nos encontramos frente a edades muy tempranas de inicio en el
juego (en torno a los catorce afios), cuando apostaban una media de 1€ - 2€, mientras
que, en la actualidad, oscilan entre los 10€ - 20€. De este modo, se observa cémo, si
realmente la diversién fuera la Gnica motivacién para realizar apuestas en juegos de
azar, las cantidades se mantendrian, mientras que, por el contrario, han aumentado con
el paso de los afos, ya que, de algin modo, tal y como se observa en referencia a la
figura del Tipster, perciben el juego de azar como una forma rdpida y fiable de ganar
dinero.

No obstante, a este respecto, cabe sefalar que este grupo de edad presenta las
cantidades apostadas mds bajas de todos ellos y ellas.

«Pues, yo cuando empecé, también era de echar eurillos, y ahora, pues... Si salgo un
dia de fiesta y digo: “jJobar! Con veinte euros no hago nada”, pues le echo quince, y
salgo con cinco y me voy a mi casa, o salgo con cincuenta y me compro una limusina.
(V-7)

En relacién a la cantidad de dinero apostado, tanto de forma general, como en una
sesién de juego continua, se observa cémo las mujeres, en este caso, expresan haberse
sentido tentadas de continuar pese a estar superando los limites que ellas mismas se
habian marcado para esa ocasién, como regla general en su forma de juego.
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Expresan sentir emocién, asi como una percepcién de ganancia clara, lo que les ha
llevado, en diferentes ocasiones, a llevar el juego «hasta el final».

De este modo, si bien parecen mostrar cierta conciencia sobre sus propios limites a
la hora de apostar dinero con el juego, la realidad es que a través de las estrategias
de persuasién que se dan en los salones de juegos y casinos, se han visto inmersas
e inmersos en una sucesién de apuestas a las que no sentian capacidad de poner
freno. Cabe sefalar, por tanto, que a este respecto parece que los espacios fisicos, es
decir, la modalidad presencial de las apuestas, suponen un factor clave en cuanto a
establecimiento y ruptura de los propios limites.

«Eso a mi me ha pasao en el Bingo. [...]No he parao. Pero porque veia que ganaba».

(V-4)
]

«A mi a la Ruleta. Que... Los colores, no sé, me encanté y dije: “jPues tengo que
seguirl”. Y, ademds estuve ahi, a punto de ganar, varias veces, y no gané al final,
porque mi novio me dijo: “Vdmonos”, pero, si... O seq, yo estaba dispuesta a seguir,
hasta ganar». (V-5)

La motivacién para jugar estd dividida entre la diversién y la posibilidad de ganar
dinero. En ambos casos, refieren que el ver a las ofras personas del grupo pasdndoselo
bien, o consiguiendo dinero mediante las apuestas, les incité para empezar a jugar.

«Como todo, como todas las adicciones pues un poco porque te gusta, porque ves a
ofra persona que se lo pasa bien, porque tus amigos van, y para ver cémo es» (V-5)

]

«Yo porque, le vi a algin amigo que gana cien euros echando un euro y digo: “jJoder!”
[...] “jQué cabrén!” Y... Pues al final vas td detrés...». (V-7)

En el juego presencial, sefialan que el alcohol puede jugar un papel importante, ya que
en los salones de juego ofrecen muchas facilidades para que las personas que acuden
a jugar tengan acceso a bebidas alcohdlicas.

«[...] Y luego, bueno, yo, fijate, creo que hay... Que el alcohol puede estar también
bastante arraigado a eso. [...] El hecho de estar, igual, en tu... En tu sitio de la Ruleta,
con una copa... De hecho, a las personas bastante viciadas a eso, directamente les
traen los camareros las copas, y las ponen ahi gratis, y para que sigan ahi...». (V-6)

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

En esta franja de edad, se establece una diferencia respecto al grupo anterior, con una
mayor presencia de loterias y una menor presencia del juego online, aunque también
es cierto que se mantiene una alta jugabilidad en salones de juego y casinos y apuestas
deportivas.
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«Pues lo que han comentao mis compaiieras: Loterias, las apuestas deportivas es, yo
creo, lo que mds se ve, lo que la gente méds juega. Y luego aqui, en las ciudades,
imagino, que la Ruleta, los salones de juego... Tira mucho, todas esas cosas...».
(B-1)

Se decantan por el juego presencial, siendo los salones de juego lugares muy frecuentados,
incluso, puntos de reunién, como se verd mds adelante en el apartado de socializacién.
Por ello, desde edades tempranas (14-18 afios), comenzaron a realizar apuestas de
forma asidua, sobre todo, en la ruleta. Actualmente, muestran mayor preferencia por
las apuestas deportivas, pero diversifican sus apuestas en diferentes juegos, como la
ruleta y las loterias.

Respecto al juego online, se trata de una préctica que aparecié después de que la
mayoria de integrantes del grupo comenzara a jugar, o al menos, de sus primeros
contactos con el juego. Es considerado, mayoritariamente, como una modalidad de
juego que se acerca mds a lo patoldgico, cuya prdctica se asocia con la adiccién y
se aleja de las experiencias que el juego presencial reporta, como es compartir en
grupo las ganancias, asi como la diversién y adrenalina que derivan de las apuestas.
(Mendoza Pérez, K., Morgade, M., Mérquez, R. y Gimeno, Ch. (2021).

Por ello, si bien es cierto que algunos lo han incorporado como parte de su rutina
con el juego, no se trata de una prdctica que se integre de forma tan natural, y
puede que esto afecte, entre otros factores (como el hecho de entender el juego
como elemento sociabilizador y los salones de juego como puntos de encuentro), a
que el juego online no sea practicado con tanta asiduidad como el juego presencial,
asi como con menor frecuencia que en la franja de edad anterior (18-22 afios).

Dentro de los juegos mds habituales, se hace especial mencién a las apuestas
deportivas, ya que reconocen haber atravesado periodos de mayor actividad,
llegando a apostar grandes cantidades de dinero, incluso cuando ni siquiera
conocian el deporte o equipos que disputaban un partido en el momento de la
apuesta. Todo esto, pone de manifiesto cémo la presencia de mdquinas de apuestas
deportivas (estilo Reta, Kirolbet...) inducen a incrementar la frecuencia con la que
se juega, dado su fdcil acceso, sobre todo, en jévenes ya habituados a este tipo de
prdcticas.

«O seaq, yo, me dio una época, que apostaba a la Liga Femenina de Fitbol de Rumania,
de, que yo decia... [...] “3Qué cofio hago?” Y era porque, como era algo instantdneo,
yo iba, y me tomaba, yo qué sé, una cafia y: “jVengal 3Quién juega? Pues la Liga
Israeli...Pues venga, pues a esa”, y ya... Y Jugaba». (B-8)

No obstante, si bien reconocen estos momentos como criticos, o «de preocupacidny, si
se les pregunta de forma directa, no perciben haber puesto en riesgo ninguna relacién o
situacién en sus vidas a causa del juego, aunque si observan y reconocen esta realidad
en casos cercanos.
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«No, pero yo conozco gente que si. O sea... Un amigo de mi ex, por ejemplo, buff...
Pero es que le echaron hasta de su casa. [...] Y estuvo durmiendo en casas de amigos
y asi... Y pidiendo dinero». (B-7)

Su discurso oscila con ambivalencia entre entender el juego como un entretenimiento, asi
como una via para ganar dinero, y una prdctica peligrosa que puede entrafiar muchos
riesgos a nivel personal y social. Su forma de relacionarse con las apuestas difiere de
ofros casos mds j6venes, ya que las nuevas inclusiones, como la figura del Tipster, la
identifican como «una estafas. Unicamente uno de ellos utiliza de forma habitual este tipo
de recursos, y alega, no obstante, que no recurre a cualquier figura que se le presente.

«Bueno, las pautas... [...] Es una estafa, digo yo, en realidad». (B-1)

«Hay que conocerles bien. [...] Porque hay mucho vendehimos, también... Hay que
tener cuidao... Pero si... Yo por ejemplo si que llegué a conocer a gente que es buena
en ello, y puedes ganar dinero». (B-2)

En cuanto a la cantidad de dinero apostado, en contraposicién a las personas mds
jdvenes, reconocen que las cantidades eran mayores durante sus inicios (desde los
catorce afos), oscilando en apuestas comprendidas entre 10€ - 20 € hasta 80€ -
100€. Coinciden, mayoritariamente, en que, pese a disponer de un mayor capital en la
actualidad (a través del empleo), prestan mds atencién al dinero que apuestan, tratando
de controlar su involucracién en el juego.

Refieren que, enla actualidad, tratan de no repetir comportamientos compulsivos, e incluso
«preocupantes» que les llevaron en momentos vitales anteriores a perder cantidades
de dinero considerables, aunque, de todos modos, no han llegado a considerarlo un
problema serio, en ningin caso.

«Yo veinte euros. Tenia veinte, y echaba los veinte. El total». [...] (B-8)

«Yo... Pues... Si ella veinte, yo diez. [...] O seq, yo nunca me he ido con la cartera,
con, me lo voy a inventar, con cien euros y me he vuelto a cero, o seq, no. O seq, yo
siempre tenia que ver que en la cartera habia algo para volver a casa. O seq, no se me
ha ido hasta ese punto la ollax. (B-4)

La motivacién para jugar estd dividida entre la diversién y la posibilidad de ganar
dinero. En el juego presencial, sefialan que el ambiente creado en los salones de juego
(bebidas alcohdlicas més econdmicas, comida, iluminacién, misica) ejerce influencia
sobre ellos y ellas a la hora de apostar

«Si, al final no hay mucha iluminacién y eso hace que te puedas centrar en lo tuyo y
no te mire todo el mundo, y eso hace que no mires al otro... Al final, si solo te ponen el
foco iluminando a lo que son las Cartas, la Ruleta o lo que seq, estds a eso, y no a los
demds...». (B-5)

«Si... Y el botellin de cerveza a un euro... [...] No sé... Y te pone el tio de la barra, que
al final es amigo tuyo, te pone las canciones que ti quieres». (B-7)
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C) Juventud terciaria (27-30 afios)

En este grupo, reconocen la misma tipologia y modalidades de juego que en los
anteriores. Al igual que en la juventud secundaria, las apuestas deportivas y la Loteria
tienen una gran presencia en su cotidianeidad.

Como elemento distintivo, se destaca el equilibrio entre la modalidad presencial y
online, en cuanto a su prdctica se refiere. Si bien es cierto que el juego presencial
continda ganando un protagonismo mayor, en este caso, su modalidad online también
es practicado de forma habitual, llegando, incluso, a considerarlos de forma indistinta.

«Yo, para mi, me es totalmente indiferente, porque estdn las dos tanto... O seq, estd
todo... Lo mismo que estd presencial, estd online, o sea que... Para mi es indiferente».
(D-8)

No obstante, la presencia del juego online no llega a ser tan alta como en la juventud
primaria, aunque si supone una opcién mucho mds escogida y practicada que en la
juventud secundaria. En este caso, el juego online es entendido para propésitos similares
que el juego presencial, pero de forma mds accesible en momentos que esta primera
modalidad no estuviera disponible, como ocurrié durante el confinamiento por COVID-19,
como se verd en su apartado correspondiente.

Este tipo de relacién con el juego presencial no se da de forma homogénea en el grupo,
pero si llama la atencién cémo denota un juego, a priori, més estudiado y controlado
que en los casos anteriores. Se muestran conscientes de la realidad que rodea a los
juegos de azar, en cuanto a imposibilidad de ganar dinero con él, y la facilidad de
adiccién que este supone. Sin embargo, rescatan la idea de que, observando los
distintos tipos de juego, se pueden desarrollar estrategias para conseguir dinero, y que
la imposibilidad de llevar esta practica a cabo se da por parte de los salones de juego
y casinos, y no por el hecho de que esta estrategia sea dificilmente desarrollable.

Esta percepcidn lleva a la utilizacién de la figura del Tipster, aunque, al igual que en
grupo anterior (23 — 26 afios) de forma poco generalizada. Unicamente, un hombre ha
utilizado esta figura, alegando que conoce el dmbito en el que los Tipsters desarrollan
sus estrategias, y que no cualquiera de estas le sirve como referente en las apuestas.

«A ver, yo no fanto con cosas puUblicas, tan conocidas, pero si que he estado con
gente, y teniamos algoritmos propios que nos... Que nos daban ese tipo de cosas, y
con el que realmente se podia ganar. El problema es que no pude... O seq, si lo usas
consistentemente no te dejan, sin mds. [...] Entonces, ya me he dado cuenta de eso y
ahora solo juego por diversién, un dia pa’ echar cuatro euros, pero... Es, es imposible
ganar dinero ahi. [...]». (D-8)

Sus inicios en el juego, al igual que ocurre en la juventud primaria, suponian unas
apuestas con menor dinero en juego. Estas cantidades han sido aumentadas dado un
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mayor poder adquisitivo en la actualidad, derivado de un cambio en sus momentos
vitales, y la llegada de los trabajos remunerados. Sin embargo, el porcentaje respecto
al total es menor. Esta realidad rescata, ademds, la percepcidn que en este grupo se
tiene del juego, como un medio para experimentar diversién, adrenalina y como forma
de ocio.

«Cinco, diez, semanales. Pero bueno, depende. Si vas al Casino, igual, con los am...
Las amigas o tal, te gastas un poco mds, si viene Navidad te compras los ocho boletos. ..
(Rie). Depende». (D-7)

Las emociones experimentadas a través del juego les ha llevado a «perder el control»
en deferminadas situaciones, pese a, como se sefiala en epigrafes anteriores, ser
conscientes de los riesgos y peligrosidad que los juegos de azar entrafian. Sefialan
que cierfos juegos concretos, como la ruleta, les ha inducido a sentir emocién al jugar,
asi como enfado, llegando a «picarse» y, por ende, sentir la motivacién de continuar
apostando a un ritmo frenético e irracional.

«Si, te picas. Y en la Ruleta, sobre todo». [...] (D-7)

«Te calientas y cien, doscientos, y dices: “Eh, eh, eh” Y luego te das cuenta y dices:
“5Qué ha pasao?”»(D-8)

A este respecto, destaca cémo pese a reconocer haber gastado cantidades de dinero
fuera de sus propios limites, no perciben haber experimentado un problema preocupante
y real con el juego, aunque, del mismo modo que ocurre anteriormente, si sefialan casos
cercanos que se han visto en este tipo de situaciones.

«Y no directamente tener problemas directamente yo con esa persona, pero ver que esa
persona tiene problemas y, entre comillas, avisérselo, o decirselo y luego, realmente
tener problemas porque se lo estds diciendo, pero no... O sea, no problemas mios con
alguien, sino ver que una persona los tiene, y al final, pues acabas...». (D-8)

Todo esto, lleva a observar cémo las précticas con el juego, si bien son percibidas como
controladas, en diversas ocasiones difieren de esta realidad sentida, por lo que existiria
cierta ruptura entre el imaginario sobre qué es considerado un problema con el juego,
y sus propias experiencias, donde han excedido los limites que, de forma propia, se
habian marcado.

Ademds, es en este tipo de discursos donde se observa una clara normalizacién
de los juegos de azar y las prdcticas que en ellos se dan, ya que, si bien expresan
concienciay preocupacién, a nivel social, sobre cémo el juego afecta a la poblacién,
no se identifican como parte activa de esta circunstancia, incluso, cuando, han
reconocido realizar apuestas de forma habitual, habiendo, o no, excedido sus
propios limites.

La motivacién para jugar estd dividida entre la diversién y la posibilidad de ganar
dinero, coinciden, como se verd més adelante, en que comenzaron por diversién y
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porque sus iguales jugaban a las apuestas deportivas, pero que, con el paso del tiempo,
su objetivo se ha inclinado hacia ganar dinero, también. Para ellos y ellas, el juego por
diversién implica menor cantidad de dinero en juego, mientras que, si el objetivo es
tener ganancias, se apuestan mayores cantidades

«Para mi hay como dos tipos: primero es uno, es como el que ha dicho él, con las
apuestas de uno, cinco euros que es, pues por pasdrtelo bien, como decia antes, pues
para echar todos, cada uno a un galgo, 3No? Y quien gane ha ganao. Y luego ya,
cuando te pones a hablar de dinero serio que ahi es cuando si es pa’ ganar dinero que
es cuando apuestas cincuenta, cien, doscientos euros». (D-8)

3.2. Socializacion

Una persona ha de aprender a jugar y es ahi donde los «otros «significativos (los
iniciados) juegan un papel clave, bien como introductores presenciales en el juego
(acompanantes) o bien como introductores simbdlicos (referentes).

Prdcticamente en todos los casos la iniciacién al juego es, un primer momento, un
acto social, en una edad donde el grupo de pares juega un papel fundamental en la
organizacién del ocio y del tiempo libre y la conformacién de la personalidad. Son
especialmente relevantes los locales que sirven alcohol, porque permiten reproducir
l6gicas bien consolidadas y legitimadas en el ocio adulto como es el consumo de alcohol
en bares al que ahora se afade, el juego en sentido amplio.

A) Juventud primaria (18-22 afios)

Segin las y los j6venes, de este intervalo de edad, en la mayoria de los entornos
familiares de los participantes de este estudio estd normalizado jugar de forma
puntual o habitual a determinados juegos como las primitivas, las quinielas, los
rascas, etc. Desde la infancia, han observado (y participado en) el juego como parte
de las dindmicas familiares, en sus diferentes variantes (Loteria, Bingo, Quinielas,
Tragaperras). No son catalogadas como algo negativo, sino mds bien como parte
de la socializacién en momentos sefialados (Navidades, tras los entrenamientos
deportivos). Afirman que los juegos, dentro de casa, se han dado tanto con apuestas
con dinero, como sin él.

«En mi casa siempre se ha jugao al Bingo en Nochevieja. [...] Eso y luego la Loteria, y
las Quinielas. (V-2)

]

«Yo me acverdo que soliamos, cuando haciamos deporte escolar, que siempre con
los padres ibamos, o sea, acabdbamos el partido, o lo que fuese, el sébado, y luego
nos ibamos a tomar un pintxo y a hacer la Quiniela. [...] Con los padres, hablo».

(V-1)
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La edad de inicio del juego oscila en una horquilla entre los 16 - 18 afios, y varia segin
el tipo de juego, asi en los salones de juego se inicia hacia los 16 afios y en el caso de
los Casinos a partir de los 18 afos.

«A los diecisiete por una promocién de estas de una casa online de apuestas deportivas,
me lo dijo un amigo, me meti con él a la promocién y, pues, desde ahi... De vez en
cuando. (V-2)

]

«Yo también, yo... Bueno, hace un afio, o dos, mds o menos, pues una vez que ibamos
a ver un partido de fitbol y dijimos: “Va, pues apostamos”. [...] Porque creiamos que
iban a ganar, apostamos, nos ganamos unos eurillos, y encima, nos lo pasamos bien.
[...]Y asi fue. Y ganamos, ganamos... Y ya... (rie). Pues bueno, te enganchas un poco».
(V-3)

«Yo no me acuerdo muy bien, creo que, con dieciocho, diecinueve, que fui con mi novio
a la Ruleta y desde entonces pues de todo... Casinos, Ruleta, Reta, lo que sea (rie). [...]
Es que la Ruleta fue el punto de inflexidn (rie)». (V-5)

Prdcticamente en todos los casos la iniciacién al juego es, un primer momento, un
acto social, en una edad donde el grupo de pares juega un papel fundamental en la
organizacién del ocio y del tiempo libre y la conformacién de la personalidad. La forma
de juego es en grupo cuando se da de forma presencial. Sin embargo, el juego online
lo practican de forma individual. Conciben acudir a los salones de juego y/o casinos
como una opcién para sociabilizar y compartir con el grupo las emociones que el juego
suscita.

«Al Reta igual mds sola, pero a lo demds, acompafiada. Rule y asi, acompafiada.»
(V-4)

«A Casinos acompafiao, y luego, pues lo que es online solo». (V-2)

Expresan actitudes contrapuestas en cuanto compartir con sus padres y madres sus
hdbitos con el juego. Estdn quienes cuentan abiertamente sus apuestas y no consideran
que a sus padres y madres valoren de forma negativa sus hdbitos de jugo, justificéndolo
en que «es su dinero» y no apuestan grandes cantidades de dinero

«Mis padres si. Saben alguna apuesta que he hecho y demds y... Siempre me han dicho
que es mi dinero y que me organice yo como quiera. [...] Entonces no le ponen ninguna
pega». (V-2)

«Yo cuando echo apuestas al Reta o asi, se lo ensefio, pero, bah... Como tampoco es

mucho dinero ni nada, y es mi dinero, pues tampoco pasa nada. [...] Si fuera mucho,
si que me dirian algo». (V-4)

Por ofro lado, algunos jévenes no han compartido con sus padres y madres sus hdbitos
respecto al juego, ya que no consideran que sus que tengan el juego como una prdctica
normalizada, por lo que lo valorarian de forma negativa.
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«O seaq, si que sabe pues que de vez en cuando yo le echo una apuesta deportiva. [...]
Ni que sabe que tengo online, ni que voy al Casino, ni... Todo eso, no». (V-1)

]

«No es una cosa que me guste hablar con mis padres». (V-4)

Afirman conocer casos de personas cercanas que hayan tenido problemas con el juego,
en cuanto pérdida de grandes cantidades de dinero se refiere.

«Yo sé de conocido, mds que de amigo, conocido. De... Que aposté cantidades de...
Pues todo el sueldo, en dos dias, en apuestas. [...] Y ahi se dieron cuenta sus padres y
sé que sus padres hablaron con, con algin especialista o algo, y sé que estuvo viniendo
aqui, no sé si eran tipo charlas o asi, y... Y bueno, tampoco lo dejé del todo, redujo,
pero no lo dejé del todo, y entonces luego ya si que... Estuvo més... En algin centro de
reinsercién, digamos». (V-2)

No recomendarian el juego de azar como una préctica a llevar a cabo, pese a expresar
que les reporta diversién y la posibilidad de ganar dinero, motivos por los que lo
practican con asiduidad.

«Yo lo pintaria més como: “Es malo, eh... Puedes acabar adicto, esto conlleva que
puedes perder mucho dinero, puedes perder amigos, familiares...” Y lo pintaria como
algo negativo, para que los nifios perciban eso como algo negativo». (V-3)

Como medio para comunicar los peligros y riesgos que perciben en la préctica del
juego, optan por las charlas en colegios e institutos.

«Yo creo que la facilidad que tienes, o seq, 10 vas a cualquier bar, por ejemplo, cuando
salimos de farra, hay un bar, que se suele ir ahi a echar la noche, y al lao, tienes la
méquina de Kirolbet. [...] O sea... Y entonces la gente que estd bebiendo algo, que estéd
aburrida se va ahi a la mdquina. [...] O seq, es que lo tienes facilisimo». (V-1)

Ademds, se critica la facilidad de acceso al juego de azar, en cuanto a modalidad
presencial se refiere (salones de juego, Reta).

«O seq, yo infervendria en, en los colegios. [...] Porque cuando ves eso, eres consciente...
[...] Al igual que hacen con la droga, o con el alcohol, pues eso que te venga una
persona...». (V-1)

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

Estos jévenes reconocen, cémo desde la infancia, han observado (y participado en)
el juego como parte de las dindmicas familiares, en sus diferentes variantes (Loteria,
Bingo, Quinielas, cartas), al igual que en el grupo anterior, no lo catalogan como
algo negativo, sino mds bien como parte de la socializacién en momentos sefalados
(Navidades) o como dindmicas familiares habituales.
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«Si, y ver en Navidad la mesa del salén llena de décimos como si eso fuera... como si
fueran gratis... Vamos, toda la vida!». (B-4)

]

«Todas las semanas. O seaq, yo lo que estaba comentando a él, yo tengo un grupo
ahora mismo con mi familia de “Pelotilla familiar”, se llama. [...] Y yo cada vez que
jugaba el Athletic, ponemos dinero todos, todas las semanas, y el que gana se lo lleva,
y si no gana nadie, pues bote, y para la siguiente. [...] O sea, y yo lo tengo siper
normalizado... Tengo, tengo un grupo de WhatsApp». (B-8)

Afirman que los juegos, dentro de casa, se han dado tanto con apuestas con dinero,
como sin él.

«Y mi abuela en navidades, todas las navidades, bueno, aparte de que tenemos un Bingo
de menti, bueno, de juguete en casa, eh... Y al principio, obviamente, de pequefios,
obviamente jugdbamos con garbanzos, pero ahora... Ahora ya no». (B-7)

La edad de inicio del juego oscila en una horquilla entre los 14-19 afos, y varia segin
el tipo de juego y género (los chicos, empezaron a jugar antes que las chicas).

«Mmm... Pues tema ruleta, yo creo que, desde los dieciocho, antes no. Y... Luego, el
Euromillén, puff... Yo creo que echo desde los quince afios». (B-4)

«Yo creo que, o sea exactamente no me acuerdo, pero, lo mismo, nosotros saliamos
de entrenar y, yo qué sé, el Reta, pues un euro para diez partidas [...] Tendria catorce
afos, quince...».(B-3)

«[...] Apuestas deportivas y juegos de azar... Yo creo que, a los dieciocho, diecinueve,
si, también». (B-8)

]

«Yo creo que empecé con dieciséis o asi, que cogimos lonja en Santutxu, y teniamos un
salén de juegos al lao, entonces empezamos a ir ahi a jugar a la ruletax. (B-6)

Los inicios en la préctica con juegos de azar se dieron en grupo, pero en la actualidad
también se da, de forma reiterada, individualmente.

«Primero acompaifiada, y si que ha habido veces que igual me pillaba, o no me pillaba,
de pasada, y... De entrar. O sea, yo me acuerdo que hacia aqui précticas, en la zona
del Casco Viejo, y... Como siempre me dejaba el fren quince minutos antes, pues me
tomaba el café en el salén y pues echabax. (B-8)

La motivacién que les impulsé a iniciarse en el juego es el hecho de ver jugar a sus iguales,
pero también tener salones de juego cerca de sus casas, o puntos de encuentro, ha
influenciado indudablemente en que se introdujeran en las apuestas y juegos de azar.

«[...] Yo empecé con amigas. A mi me pasa parecido a lo que ha comentado ella (XXX),

que mi punto de encuentro con mis amigas era el salén de juegos, entonces claro... Te
sobraba un euro de una cerveza, o de lo que fuese, pues venga... Pues lo echo». (B-8)
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Ademds, expresan actitudes contrapuestas en cuanto compartir con sus padres y madres
sus hdbitos con el juego. Estdn quienes cuentan sus apuestas, asi como el hecho de
que acuden habitualmente a salones de juego, pero se reservan cierta parte de la
informacién y se sefiala que sus padres y madres no ven de forma positiva el juego (pese
a haber compartido anteriormente que ellos y ellas también lo practican en diferentes
modalidades)

«Yo, a ver, como lo mio nunca ha llegado a ser una adicciédn, si que es verdad que con
bastante normalidad: “Qué, 3A dénde vas?”, “Nada, he quedao con estas en el salén de
juegos”. Y si que es verdad, que habia ocasiones que, claro, pues igual ganaba treinta
euros [...] Yo si que les decia a mis padres: “Ay, pues he ganado treinta euros”, y lejos de
alegrarse me decian: “Es que, madre mia... No te tienes que alegrar por, por eso”. (B-8)

«Yo creo que la diferencia estd en, estds contando la verdad, pero no toda la verdad.
O seq, yo, por ejemplo, igual puedo decir: “Eh bda, si, he ido a la ruleta” y digo, eh...
“He metido dos euros”. Eh, igual no han sido dos euros. De la misma manera que,
igual, cuando salgo le digo a mi madre que me bebo un cubata, o dos, y no son un
cubata o dos... Es que es lo mismo...». (B-4)

Por ofro lado, estdn quienes no han compartido con sus padres y madres sus hébitos
respecto al juego, ya que no consideran que sus que tengan el juego como una prdctica
normalizada, por lo que lo valorarian de forma negativa y les generaria preocupacién

«En mi casa no se ha jugado nunca, nunca he visto apuestas ni nada... Entonces no ha
sido un tema que hayamos comentao». (B-5)

Independientemente de si comparten con sus padres y madres sus prdcticas con el
juego, la Loteria es comprada de forma conjunta. Se trata del grupo de edad donde los
hdbitos de compra y regalo de Loteria estdn més extendidos

«O, mi padre siempre me pinchaba: “Venga, ya tienes dieciocho, eh... Juega a la
Loteria, no sé qué... Para algo te doy la paga. Hoy toca, no sé qué...". (B-7)

]

«Yo siempre, pues yo qué sé, me voy a algun sitio a veranear, eh, de tal, y le digo a mi
madre: “Ah, pues he comprao, le he comprao a una amiga que me ha pedido...” 3Y
te habrds comprao el mismo2 Y yo en plan: “No, ama, se lo he comprao a ella porque
me ha pedido uno que acabase en cinco...” “j3Cémo no te has comprao el mismo?!
iComo le toque!”». (B-8)

Afirman conocer casos de personas cercanas que hayan tenido problemas con el juego,
en cuanto a pérdida de grandes cantidades de dinero y problemas de adiccién.

«No, pero yo conozco gente que si. O sea... Un amigo de mi ex, por ejemplo, bff... Pero
es que le echaron hasta de su casa. [...] O seq, pero echarle de verdad, o sea no en plan:
“Bah, te echo de casa, estds unas horas fuera... Y que luego vuelvas”. No. Echarle de
verdad. Y estuvo durmiendo en casas de amigos y asi... Y pidiendo dinero». (B-7)

]
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«Yo cuando me empecé a relacionar con gente, que veia que tenia ya ese problema,
dije: “Hasta aqui. No quiero estar como uno de ellos”». (B-6)

Por ofra parte, no recomendarian el juego de azar como una préctica a llevar a cabo,
pese a expresar que les reporta diversién y la posibilidad de ganar dinero, motivos
por los que lo practican con asiduidad. Como medio para comunicar los peligros y
riesgos que perciben en la prdctica del juego, optan por las charlas en colegios e
institutos.

«[...] Yo creo que siempre habria que enfocar al mal... Sobre todo, por los chavales.
[...]Porque al final si, autocontrol... Pero es que eso... Yo creo que eso no es facil de
controlar... [...] Asi que... Yo creo que hay que educar en el no». (B-1)

También apelan al autocontrol como medio para erradicar las posibles consecuencias
negativas y peligros que derivan de los jugos de azar, pero siempre en base a disponer
de una informacién completa al respecto

«[...] Luego 10 ya decides qué uso quieres hacer de eso, pero ti ya has tenido la
informacién, el problema es cuando no hay informacién y te encuentras que entras con
tus amigos a un sitio, y ves que echar dinero es divertido, porque a veces ganas. El
problema estd ahi...» (B-4)

C) Juventud terciaria (27-30 afios)

Desde la infancia, han observado (y participado en) el juego como parte de las dindmicas
familiares, en sus diferentes variantes (Loteria, apuestas deportivas, rifas, Témbola). No
lo catalogan como algo negativo, sino mds bien como parte de la socializacién en
momentos sefialados (Navidades) o como dindmicas familiares habituales (venta de
rifas escolares/deportivas)

«Yo Loteria, que recuerde asi de pequefio, solo Loteria. [...] Al final, todas las navidades
es lo que... [...] Al final es lo que toca, pero es lo que estd bien visto». (D-2)

«Y las rifas, que probablemente, si habéis jugao a algin deporte, os han hecho vender
a todos en vuestros... En vuestros clubs. [...] Y era un engorro cada vez que tenias,
ya fuera, eh, Loteria, o una Témbola o lo que fuera... Pero eso creo que nos lo hemos
comido casi todos». (D-8)

La edad de inicio del juego oscila en una horquilla entre los 13-18 afos.

«Pues es que igual ibas con tu tio, o con tu primo mayor, o lo que fuera, al Reta y
le echabas al Reta. Ty, oficialmente, no podias echarle 1, pero en el fondo estabas
jugando 10, a medias, o lo que fuera. [...] Pues, doce, trece, no sé». (D-8)

«Si, yo igual, yo Casinos diecisiete, dieciocho y luego, pues, habia un bar en el barrio
y pues ibamos con catorce, quince, a los galgos, o lo que sea». (D-1)
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Los inicios en la prdctica con juegos de azar se dieron en grupo, y su principal motivacién
era la diversién y ver que sus iguales jugaban a las apuestas deportivas.

En esta franja de edad, en los entornos familiares de los participantes de este estudio
estd normalizado jugar de forma puntual o habitual a determinados juegos como
las primitivas, los euromillones, los rascas, etc. Sin embargo, la mayoria de los
participantes reconocen que sus progenitores no tienen mucha informacién sobre los
peligros que entraian los establecimientos de juego o ni se replantean que sus hijos
puedan tener este tipo de hdbitos. Si son conscientes de otros peligros como es el
consumo de alcohol o tabaco, y los advierten al respecto. Pero pocos jévenes son
informados por sus progenitores sobre los riesgos del juego.

«De hecho, hablando del Bingo, yo me he ido al Bingo con mi madre». (D-7)

[...] «En lo mio del fétbol que apuesto y asi, normalizao. O seq, si, de: «Voy a ver este
partido porque he apostao». (D-2)

Afirman conocer casos de personas cercanas que hayan tenido problemas con el
juego, en cuanto pérdida de grandes cantidades de dinero como problemas de
adiccién

«[...] Hay gente que tiene prohibida la entrada a los... Y hay gente que la tiene
prohibida por el sitio, y hay gente que ha pedido que se les prohiba la entrada a los
sitios, porque es la Unica solucién». (D-8)

Y no recomendarian el juego de azar como una préctica a llevar a cabo, pese a
expresar que les reporta diversién y la posibilidad de ganar dinero, motivos por los que
lo practican con asiduidad.

«Depende de lo que te marque. O seq, al final, nos han dao chapas en el cole de todos
los temas, que ni nos acordamos, pero igual hay una charla que todos recordaremos,
cada uno de su tema: “Esta me ha dejao”, 3No? “Esta...”. [...] Es un poco como el
tabaco; el tabaco, con los afios, se lo han conseguido ir medio cargando. Que la gente
sigue fumando, que hay gente que con doce afos fuma, pero ya no es como antes. O
sea... La gente ya, pues no puedes fumar en la terraza, no ves anuncios... No tal. Pues
un poco, tienen que hacer lo mismo con esto». (D-8)

3.3. Publicidad
A) Juventud primaria (18-22 afios)

En este grupo, todos y todas afirman haber visto, y recuerdan de forma clara, publicidad
en relacién con los juegos de azar, en diferentes canales (en Instagram, Youtube, Spotify
y previo a los partidos de fitbol en Gol).
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«Jo, antes de los partidos siempre, por ejemplo, en Gol, G vas a ver un partido, y antes
del partido te ponen: “Eh, apuesta a este equipo, con...”. [...] Antes de los partidos
siempre suelen poner tres o cuatro anuncios de diferentes casas de apuestas». (V-3)

«A mi incluso las Redes Sociales también me ha solido salir, claro, porque claro, ti
igual coges el mévil y sueles mirar Kirolbet en el mévil, y luego entrar al Instagram,
a las historias, y de repente te sale: “Siper cuota de no sé qué”, en la publicidad».
(V-7)

Asimismo, reconocen diferentes anuncios y tipos de juego (Loteria, Bingo, casas de
apuestas y casinos online), sobre todo, cuando aparecen personajes conocidos, como
futbolistas, actores y actrices, presentadores y presentadoras de televisién... Afirman
que la publicidad que mds les impacta, y con la que sienten incitacién al juego es
de las casas de apuestas y casinos online, pese a que esta modalidad no es la mas
jugada.

«Coronado... Bet365, aparecia Coronado». (V-3)
«Y Neymar, en lo de 88Poker». (V-7)

En cuanto a los anuncios mostrados durante el grupo de discusién (BetMaster, Loteria de
Navidad dos mil veintiuno, 888Pdker y campafia de prevencién del juego del Gobierno
Vasco), se observan percepciones y opiniones diversas.

El anuncio de Betmaster, suscita opiniones y emociones similares respecto al juego
patrocinado. No lo conocian, pero mayoritariamente, si jugarian con una aplicacién que
no implique apostar dinero, por lo que se percibe, nuevamente, como el entendimiento
de los juegos de azar como una forma principal de ocio, es recurrente.

«A mi... Con los amigos, por la competitividad de ver quién ganaria mds, en ese caso
platanos, si». (V-2)

No obstante, y pese a que lo consideran vélido para jugar, lo valoran de forma negativa,
afirmando que es peligroso, inclusive, por el hecho de que incite al juego durante la
infancia; es decir, reconocen y comprenden los valores, y posibles consecuencias, que
los juegos de azar pueden tener en la poblacién, pero no los perciben como riesgos
que ellos y ellas vayan a experimentar, incluso cuando sus prdcticas comenzaron siendo
menores de edad.

«Eso se juega mucho, digo, sin dinero... Lo Unico que pa’ nifios pequefios yo no... Lo
recomendaria, tan pequefos, empezar... [...] Me parece un peligro». (V-4)

Respecto al anuncio de Loteria de Navidad, al igual que el anterior suscita opiniones y
emociones similares en el grupo. No obstante, en este caso afirman conocer el anuncio
y considerarlo positivo, pero también aburrido y poco atractivo. Expresan sentir que el
juego, en este caso, se trata de una tradicién familiar y social, donde el compartir y
regalar forma parte de la dindmica del juego.
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Con esta publicidad, no sienten una incitacién al juego, resultado esperable al tener en
cuenta que, la mayoria de personas en esta franja de edad no juegan a la Loteria.

«(Rie). Pues remarca un poco lo social de jugar. Estdn ahi todos como juntos, celebrando
juntos... Un poco que, como que jugar solo, no tiene tanta cosax.(V-5)

Por otro lado, el anuncio de 888Pdker suscita opiniones y emociones contrapuestas en
el grupo, todas ellas en base a los hdbitos y preferencias de juego mostradas, por parte
de esta franja de edad, a lo largo del presente andlisis.

A ciertos integrantes del grupo, hombres en este caso, les resulta muy atractivo, estando
dispuestos a jugar pese a las condiciones que presenta (gastar el dinero que ofrece
gratuito en menos de 48 horas).

«Bua... [...] jMe ha convencido!».(V-6)

«Porque fe invita a jugar con cien tiradas gratis sin t0 tener que depositar dinero».

(V-2)

Sin embargo, a ofras personas, mujeres y un hombre en este caso, no les resulta
atractivo el concepto de juego per se, llegando a identificarlo como una estafa, pese
a que reconozcan que el disefio del anuncio (luces, musica...) les haya llamado la
atencién

«Yo seguramente ni entraria, o sea, lo veria y bah... [...] No me llama. O sea, me llama
porque es publicidad agresiva, luminosa tal, rdpida, pero no... O sea, no me llama,
ese tipo de apuestas, asi». (V-1)

No obstante, expresan de forma mayoritaria que este tipo de publicidad les resulta mds
atractivo que el anuncio de la Loteria de Navidad, ya que apela mds a los sentimientos
y a un tipo de juego que esta franja de edad no practica de forma habitual, mientras
que este segundo incide en las précticas de juego habituales en jévenes entre dieciocho
y veintidés afos. Se trata de la franja de edad donde la rapidez e inmediatez se
encuentran mds presentes.

«Claro, ya como que luego ya se hace un poco pesao... Que dices: “Va, mira, paso”.
Pero este, como es asi... ». (V-5)
«En pocos segundos, te dice todo». (V-4)

Por Gltimo, el anuncio de Prevencién del Juego del Gobierno Vasco suscita opiniones y

emociones similares en el grupo, concluyendo, de forma generalizada, que el efecto que
este ejerce sobre ellos y ellas, més que de prevencién, seria de incitacién al juego.

Cabe sefalar el hecho de que algunas personas no lo habian visto, mientras que otras
si. En este caso, la plataforma predominante es Spotify.
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Mayoritariamente les llama la atencién y resulta atractivo (la mdsica, el ritmo, las luces),
pero no consideran que tenga un efecto preventivo, sino mds bien incitador hacia el
juego.

«A ver, también lo ponen como muy bonito, muy llamativo con las luces... Y asi. O sea
que realmente, casi que eso dices: “Joe, pues no estard tan mal si es tan chulo...”. [...]
Entonces no sé, cémo que a mi me ha llamado la atencién igualmente. Y no en sentido

de dejar de jugar». (V-5)

Por ello, no consideran que el mensaje que transmite pueda hacerles cambiar su opinién
respecto a los juegos de azary, por ende, reducir sus prdcticas con estos.

«Bff... [...] Lo mismo que mis padres. [...] Bua, es que... Bff... jQué le voy a hacer! No
sé, si no... Yo qué sé, si algin dia me apetece jugar... El anuncio este no me lo va a
impedir, la verdad. [...] Ni me va a hacer cambiar de opinién». (V-1)

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

Todos y todas afirman haber visto (y recordar) publicidad en relacién con los juegos
de azar, en diferentes canales (en Youtube, televisién en la franja nocturna, televisién
durante las retransmisiones de los partidos de fitbol y previo a los partidos en el estadio,
San Mamés, en este caso).

«Pero, si, de hecho, 10 estds en un partido con... Lo que es el partido, y en las... No sé
cémo decirlo... En el San Mamés...». (B-8)

«En la valla publicitaria». (B-6)

«jEso! Y ahi te pone, bet365, y te va girando asi... Y eso es a las siete de la tarde...

Nifos... [...] Tres seis cinco, y se gira asi, y digo: “jMadre mial”». (B-8)

Reconocen diferentes anuncios (Loteria, casas de apuestas diversas y Bingo) y las
figuras conocidas (futbolistas, actores y actrices, presentadores y presentadoras) y les
llama la atencién anuncios coloridos y dindmicos, asi como los que tengan personas
reconocidas.

«Si... El de Péker Stars es muy visual... [...] Mucho colorido, eh... Es como muy, mucho
movimiento...». (B-4)

«Si, y la voz...». (B-7)

«Figuras muy, famosas, entre comillas, también... Igual eso es un incentivo de que te

llame la atencién...». (B-8)

Aunque también lo valoran de forma negativa, como figuras con poca credibilidad y
valores éticos cuestionables.
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«Me parece que son gente vendida, o sea... Te has vendido, o sea, a quién se le
ocurre, eh, o sea, anunciar, eh, casas de apuestas con el dafio que estdn haciendo en
la sociedad, o sea, me parece...». (B-4)

El anuncio de Betmaster suscita opiniones y emociones contrapuestas en el grupo, ya
que ninguna persona conoce el anuncio, asi como la plataforma y algunas personas
jugarian a esta modalidad de juego (sin apostar dinero) y ofras no, al no encontrar
incentivo para ello.

«Si, a mi todo lo que sea jugar me, da igual que sea...» [...](B-8)

«A mi no me llama... [...]JPorque para no ganar dinero no... Me da igual perder».
(B-2)

«Pero tienes el incentivo de ganar a tus amigos...».(B-7)
«Nah... Eso no es un incentivo».(B-4)

«Un poco aburrido, 3No? [...] El anuncio es porque es algo tipico, algo tradicional, si
la gente va a jugar igual esté el anuncio, o no... El anuncio no vale para nada. [...] Este
pais va a seguir jugando de la misma manera esté el anuncio ese, o no». (B-4)

A ofras personas les resulta atractivo y efectivo, ya que apela a las emociones y lazos
sociales para fomentar el juego, de forma general, consideran que este anuncio es un
blanqueo del juego de azar, en cuanto a Loteria se refiere.

«Los anuncios de la Loteria de Navidad siempre buscan... Eh... Sacar el lado emocional...
[...] O seq, yo, con dos de los dltimos afios, lloré». (B-7)

«Te lo ponen tan bonito que dices: 3Cémo va a ser malo jugar a esto?».(B-5)

El anuncio de Prevencién del Juego del Gobierno Vasco suscita opiniones y emociones
similares en el grupo ,ya que no recuerdan este anuncio como parte de la publicidad
sobre juego (tanto para incitar, como para prevenir).No consideran que el mensaje
que transmite pueda hacerles cambiar su opinién respecto a los juegos de azar, y por
ende, reducir sus prdcticas con estos y por Gltimo no entienden que tenga un efecto
preventivo, sino mds bien incitador hacia el juego, ya que el mensaje queda opacado
por las luces y misica (no han llegado, a penas, a escuchar la letra que lleva el mensaje
de prevencién)

«De hecho, incluso, o sea, este anuncio estd hecho, o sea para que la gente no juegue,
sNo2[...] Risa sarcéstica). Pues si solo se ve dados, y maquinas... [...] Yo, sinceramente,
el rap ni lo he escuchao. Me he quedo con un chaval, jugando a cosas... O seq, te dan
ganas hasta de jugar. [...] jEste anuncio esté mal hecho! O sea, te ponen los, o sea te
ponen los dados en primer plano, eh, las mdquinas, las luces, el rap, que... No sé, yo
ni lo he escuchao...». (B-4)

Como conclusién, consideran que la publicidad de prevencién hacia los juegos de
azar deberia ser mds impactante, ya que sus propuestas para una publicidad efectiva
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se basan en el miedo, mostrando situaciones extremas en la vida de las personas que
juegan, ya que consideran que esto advierte y conciencia a la poblacién.

«Yo haria algo pues que se vea, en plan, a una persona que pierde, lo primero a la
mujer, luego que les quitan a los hijos, que no puede verlos, y... Por ejemplo, la Gltima
secuencia, cémo se tira del puente, se suicida... O seq, eso si impactaria». (B-7)

C) Juventud terciaria (27-30 afios)

En este grupo de edad, todos y todas afirman haber visto (y recordar) publicidad en
relacién con los juegos de azar, en diferentes canales (en YouTube, Twitch y televisién
durante las retransmisiones de los partidos de fitbol).

«En los descansos entre partidos, los quince minutos, son anuncios enteros, son de casas
de apuestas. [...] Seguido». (D-1)

Ademds, reconocen otra modalidad diferente, tanto de juego, como de publicidad
respecto al juego, a través de la plataforma de Twitch.

«Yo si conozco gente que, pues eso, son streamers de estos, que te dan un cédigo, te
regalan un euro, imaginate. [...] Entonces, pues 10 te lo juegas, y si ganas, ganas, y si
no, como que te incita a meter mds». (D-2)

]

«Y encima, todo esto se estd blanqueando atn més con las criptomonedas, porque los
pagos para este tipo de cosas se las estdn haciendo asi». (D-8)

El anuncio de Betmaster suscita opiniones y emociones similares en el grupo, ninguna
persona del grupo lo conocia y lo valoran de forma negativa (como peligroso e incluso
denunciable), por el hecho de que incite a nifios y nifias a las apuestas deportivas.

«Me ha parecido lo més bestia que he visto en tiempo, de, de... Con el tema apuestas,
2Eh? [...] “Gana pldtanos, y entonces creceré, y como quieres que crezca, entonces, eh,
tengo que apostar mds plétanos, entonces tengo que...”. O seq, es una pasada». (D-8)

En cambio, el anuncio de Loteria de Navidad suscita opiniones y emociones contrapuestas
en el grupo, en algunas personas lo perciben de forma positiva, al sentir que la Loteria
no es un juego tan peligroso (nada peligroso en algin caso) y que alude a valores
sociales de unién y generosidad.

«Siempre intentan como cuidar la imagen. Para... Cada afio mejoran el anuncio. [...] El
afio pasado con lo del Covid, que tal... Que era que no se podian abrazar los vecinos,
o algo asi, me acuerdo. Y yo creo, que, como que buscan tocar la fibra, [...] para que
la gente compre mds». (D-1)

«Dentro de lo malo que puede ser jugar, o seaq, al final, buscan siempre como ese factor
humano». (D-7)
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Otras personas perciben como bien elaborado, pero muy peligroso, incitando al juego
de forma sibilina por parte de un organismo publico, lo cual llevaria a la poblacién a
ser menos consciente del riesgo respecto a este tipo de juego.

«[...] Estd como con muchos mds filtros, pero deberia ser igual de ilegal, [...] En el
fondo, estdn incitando a que juegues y a que hagas jugar a todos los de tu alrededor...
Cuando... Que un organismo publico esté incitando a que juegues 10 y jueguen los de
alrededor... Es para pensdrselo, y encima, este anuncio esté muy currado; no es un
anuncio que lo hacen en dos minutos con dos euros de presupuesto». (D-8)

En cambio, el anuncio de 888Pdker suscita opiniones y emociones similares en el grupo.
Lo valoran como vendemotos y agresivo, enfocado a un piblico muy concreto y no les
resulta atractivo, pero consideran que, aunque llegue a un menor nimero de personas,
a las que llega lo hace de forma mds directa, por lo que incitaria claramente al juego
a este sector poblacional.

«Es mucho mds agresivo. Mds agresivo, mds en plan para crear sensaciones,
adrenalina...». (D-2)

]

«Es como mds bestia, para un publico duro, pero llega a menos gente, que el anterior.
O seq, el anterior creo que es algo que, entre comillas, nos puede convencer a todos,
[...] mientras que este va a convencer a pocos. Ahora, a los que los convenza, los va a
convencer bien». (D-8)

Por ¢ltimo, el anuncio de Prevencién del Juego del Gobierno Vasco suscita opiniones y
emociones similares en el grupo. En este caso, a algunas personas del grupo lo habian
visto pero no lo recordaban y sienten que el mensaje de prevencién no ha calado lo
suficiente, ya que consideran que para la prevencién respecto a los juegos de azar
consideran mds adecuadas otras vias, no la publicidad, ya que lo ven como una batalla
perdida contra las casas de apuestas que pueden invertir més capital en publicidad
para incitar las prdcticas con el juego.

«Y, con todos los respetos pa’ el Gobierno Vasco, jamds van a tener los... Los medios o
la inversién que van a tener las casas de apuestas para hacer el anuncio. Entonces, te
estés pegando con alguien que es mejor que t0, entonces... O los prohibes, que es lo
dnico que puedes hacer, o... [...] Quiero decir, tienen, ellos tienen unas herramientas, y
ellos tienen ofras, y estan utilizando las del dinero, y el dinero... A los ofros les interesa
mds, es su forma de crecer». (D-8)

3.4. Percepcion del juego

A) Juventud primaria (18-22 afios)

En cuanto las personas jévenes comprendidas en esta franja de edad, cabe destacar
la percepcién negativa que presentan en torno al juego de azar. Sin embargo, esto no
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impide que su préctica con estos disminuya, sino que lo conciben como un pasatiempo
que, a priori, no deberia suponer un problema en sus vidas, a menos que exista un
exceso o una falta de control, a largo plazo:

«[...] Yo creo que es un pasatiempo que al final engancha mucho, que, a ver, no tiene
por qué ser malo, pero es un pasatiempos que engancha mucho y que puede hacer
mucho dafo, creo yo. Y, aun asi, pues... Yo por lo menos, yo he jugao y... Me divierto
mucho, o seq, juego porque me divierte, entonces...». (V-3)

Como se ha comprobado, la diversién conforma uno de los ejes principales para el
desempefio de este tipo de ocio, lo cual motiva a continuar con la prdctica en los juegos de
azar, pese a manifestar una clara consciencia de la peligrosidad, en términos de adiccién
y posible descontrol en las apuestas. Por ello, no expresan una disposicién a abandonar
estas prdcticas, pues no se conciben como personas en riesgo, al ver la posibilidad de
desarrollar una adiccién como algo lejano, identificando esta realidad con apuestas cuya
cantidad de dinero en juego es mayor y en otras franjas de edad, es decir, alejadas del
tipo de experiencias habituales que en estas edades suelen experimentar.

«Si, yo también por la emocién y también pues, porque me lo paso bien, pues digo: “A
ver cémo va quedando la Quiniela que hice yo”. También, como no estoy muy enterada
del futbol, igual apuesto un poco lo que veo, 3No2». (V-5)

Ademds, cabe sefalar que realizan una evidente distincidn entre los juegos de azar que
existen en los salones de juego o casinos (ruleta, tragaperras, juegos de cartas...) y la
Loteria, entendiendo esta dltima como tradicién, es decir, un «juego més blanco», y, por
ende, menos peligroso y adictivo, aunque no por ello positivo.

«Es tradicién». (V-6)

«O seq, no es lo mismo que alguien vaya a jugar a RetaBet, por ejemplo, que una
Loteria, que la casa de apuestas... Del Estado, se ve de otra forma. [...] (V-3)

«[...] Se conocen muchos casos de gente que pierde la cabeza en los Casinos y tal, que,
en la Loteria, pero no por eso es la Loteria un juego bueno [...] Yo creo que es, sigue
siendo malo, pero que la gente lo toma con otra... Con més cabeza, digamos». (V-1)

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

Pese a ser una de las franjas de edad donde mds se practican los juegos de azar,
en cuanto a darse de forma continua y prolongada en el tiempo, la percepcién que
expresan al respecto también es negativa. Hablan de una gran peligrosidad en cuanto
a las tragaperras y apuestas deportivas, ya que en este tipo de modalidades de juego el
dinero se obtiene de forma instantdnea. Ademds, resaltan el hecho de que ambas poseen
llamadas a la atencién (a través de luces y sonidos) que incitan a realizar apuestas de
forma impulsiva, considerando, por ello, que el riesgo de adiccién es mucho mayor, asi
como més dificil de controlar.
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«No sabria decirte exactamente qué es un juego bueno. Un juego bueno es, cuando
consideras que puedes jugar, eh... Que lo estds controlando, basicamente. [...] Y
una, por ejemplo, yo una tragaperras no creo que sepa controlar. Para nada». [...]
(B-4)

«Las apuestas en directo son, también, siper peligrosas yo creo, la verdad. [...] Estas en
el Reta y de repente: “jPim, Pim!” Se te pone algo ahi a parpadear... “iEl galgo! {Van a
salir en un minuto!”, y dices: «jCofio, mira!l Voy a meter un euro, a galgos...» Que dime
t0... [...] Que jQué sabes de galgos!... jPues nadal (rie). (B-8)

A penas se dan referencias al juego en términos positivos, aunque lo reconocen como
una préctica habitual con la que experimentar diversién y la posibilidad de ganar
dinero. Apelan a la responsabilidad individual como forma de control y prevencién
frente a la adiccién. De hecho, se realizan paralelismos, entendiendo los juegos de
azar como «una droga mds». Por ello, se observa cémo, si bien son conscientes de
la peligrosidad que subyace en los juegos de azar, no consideran que deba ser una
prdctica prohibida o descartada como forma de ocio.

« [...] Muchas veces, sin 10 ser consciente, te estds metiendo ahi... En un, en un agujero
sin salida... Pero yo, por ejemplo, que llevo tiempo, si que, con un poco de autocontrol,
si que puedo ser capaz de disfrutar y no llegar a estas situaciones tan extremas... [...]
No es facil porque al final estd socialmente tan bien visto, que, si no es una, es ofra
via». (B-2)

Junto a ello, destaca nuevamente la tradicién respecto al juego de azar, en forma de
Loteria, siendo percibida como el origen de las prdcticas en apuestas. Se observa
como una forma mds de juego, mds aceptada socialmente y con un indice de riesgo
menor.

«Yo creo que, eh... Tenemos socialmente muy bien visto el hecho de dejarse veinte euros
en un décimo de Loteria, pero, por ejemplo, una persona que echa cinco euros en la
ruleta se le ve como, ya, una ludépatax. (B-4)

Como se presentard en puntos sucesivos, el juego forma parte del ocio habitual de los
y las jévenes en esta franja de edad, lo cual crea una dicotomia entre su percepcién
negativa del juego (tilddndolo en numerosas ocasiones de altamente adictivo y negativo
para la sociedad) y la justificacién de estas précticas como modo de ocio, punto
de reunién (en cuanto a los salones de juego se refiere) y via para ganar dinero y
experimentar diversién mayoritariamente en grupo.

«Es un entretenimiento més, y a partir de ahi hace falta informacién, transparencia y
autocontrol... Y a partir del autocontrol, se, se controla a las masas... 3Eso es bueno o
malo? No, no, no... Esa pregunta no se puede hacer...». (B-5)
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C) Juventud terciaria (27-30 afios)

Del mismo modo que en los otros grupos de edad, el juego de azar es considerado
como peligroso y adictivo. Sin embargo, se presenta de forma ain mds diferencia
la consideracién entre los juegos que se encuentran en casinos y salones de juegos
(tragaperras, ruleta y cartas) y la loteria, llegando a no clasificarla dentro de los juegos
de azar, y no considerado, incluso, que su préctica entrafie algin tipo de riesgo.

«Yo creo que es malo menos la Loteria. [...] No lo considero un juego como tal [...] Pero
la Loteria puntual, la del Nifio, la de tal, la de cual... O seqa, no considero, o seaq, la
gente no se arruina por jugar a la Loteria». (D-7)

Por ofro lado, existe una percepcién de la loteria como el juego mds peligroso de todos,
debido a su aceptacién social y el hecho de formar parte de la cultura e idiosincrasia
de la sociedad.

«Para mi, el peor de todos es la Loteria, porque es el Unico que estd bien visto, y los
ofros son divertidos pa’ un rato. [...] Como no es tan directo no vas: “Cincuenta euros
al cero. No ha caido. Lo pierdes. Otros cincuenta...”». «Como no es tan directo, no se
ve asi, pero en el fondo es, es un pozo... Es un pozo muy grande». (D-8)

Junto a ello, se aprecia, nuevamente, cémo el autocontrol es percibido como la via para
gestionar la parte considerada negativa del juego (peligrosidad y adiccién), incluso
entendiendo que, si este requisito se da, este tipo de précticas podrian llegar a ser algo
positivas. No obstante, también se refleja cémo consideran que los juegos de azar no
deberian ser mostrados de forma deseable.

«[...] Entonces yo, no considero que el juego deberia desaparecer, porque al findl,
puede ser divertido, pero cada uno siendo un poco consciente de... A ver, que sé que
es fécil decirlo, y tal, pero... 3No? [...] Yo creo que, siendo todos conscientes, podria
ser algo... Algo guay.» (D-7)

«Si lo sabes gestionar bien, yo creo que [...] puede ser divertido, pero hay que saber
cuéndo parar porque si no ya puede ser negativo, y... Traer, eh, consecuencias».

(D-2)
«[...] O seq, el juego tiene que existir, igual que tiene que existir al final, todo. Pero no
puede ser que te lo vendan, o sea... Que el juego es maravilloso». (D-8)

En base a lo expuesto, se observa cémo es el grupo en el que las valoraciones de
los juegos de azar como positivos o negativos pueden estar mds diferenciadas. Sin
embargo, dentro de las discrepancias, todas las tipologias presentes en casinos y
salas de juegos siguen siendo percibidas como negativas y peligrosas. Pese a ello, en
esta ocasién tampoco se valora la posibilidad de no jugar como forma de prevencién
respecto a las posibles consecuencias negativas que derivan de estas précticas, por lo
que nos encontramos frente a la misma realidad que en las franjas de edad presentadas
anteriormente.
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3.5. Juego y género
A) Juventud primaria (18-22 afios)

Tanto hombres como mujeres perciben diferencias en base al género en relacién a
las prdcticas de juegos de azar. De forma undnime, consideran que los hombres
practican en mayor medida las apuestas deportivas y juego de casino (ruleta,
tragaperras, cartas...), mientras que las mujeres serian mds asiduas a jugar a la
Loteria y Bingo.

«Y el Bingo también. Yo cuando he ido he visto més a sefioras, y... En la Rule y asi son
mds chicos». (V-4)

No obstante, esta diferenciacién la realizan en base a la poblacién general,
comprendiendo edades que no son la propia, ya que, dentro de su franja de edad, las
prdcticas se dan de forma indistinta, aunque mucho mds acusada en hombres.

«Pues yo creo que en todos los juegos son los hombres mayoritariamente los que...
apuestan». (V-1)

Respecto a los espacios, tanto ellos como ellas expresan sentirse bien. Sin embargo, es
resefiable el hecho de que las mujeres Gnicamente sienten comodidad por el hecho de ir
acompanadas. Ademds, relatan cémo son sus parejas (hombres) quienes les acomparfian
a los salones de juego gran parte de las veces, lo que lleva a observar cémo la presencia
masculina es mucho més amplia que la femenina en estos espacios.

«Si, porque siempre voy acompafada, nunca voy sola...». (V-4)

]

«Estan hechos para eso, precisamente. Buenas luces, buenos asientos, buena atencién...».
(V-6)

Este hecho, sumado a una mayor posibilidad de adiccién y asiduidad respecto al
juego en hombres, esclarece como este, si bien es practicado por ambos sexos, estd
claramente orientado a los hombres. Ninguno de ellos ha expresado incomodidad, o ha
sentido la necesidad de matizar que sus précticas se dan en grupo, pese a conocer, por
sus testimonios en referencia a bloques anteriores, que la sociabilizacién es un enclave
fundamental en la préctica de apuestas.

Por ello, se esclarece que una de las mayores motivaciones para ir acompanadas,
por parte de las mujeres, seria una mayor sensacién de seguridad, junto al hecho de
que, como se recalca reiteradamente, las apuestas juegan un papel protagdnico en la
relacién entre j6venes en esta franja de edad.

Por dltimo, en este grupo destaca el hecho, como se sefiala en el apartado correspondiente
«Pautas de juego», el uso y confianza en la figura del Tipster se da Gnicamente por parte
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de los hombres, mientras que las mujeres la tildan de «estafa» y como un recurso que
no utilizarian, en ninguna circunstancia.

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

Al igual que en la franja de edad que les precede, tanto hombres como mujeres observan
diferencias en las prdcticas y pautas de juego entre géneros, observando cémo, los
hombres tendrian una mayor posibilidad de desarrollo de una adiccién a las apuestas.

Junto a ello, destacan cémo las prdcticas no solo difieren en cuanto a su aspecto
cuantitativo, sino también de forma cualitativa, realizando una clara diferenciacién
entre juegos de hombres y mujeres, o al menos, més practicados de forma sustancial por
uno de ambos sexos. Observan cémo los hombres realizan mds apuestas deportivas,
mientras que las prdcticas de casino o Loteria son realizadas por igual en ambos géneros,
asi como el Bingo estd mds popularizado entre las mujeres de mayor edad.

«[...] En general yo creo que los chicos son méds adictos al juego que las chicas, eso
para empezar. [...] En cualquier tipo de juego. Y ya en la Ruleta si puedes ver [...]
mayor diversidad. [...] En las apuestas deportivas diria que las hacen un ochenta por

ciento chicos, y luego el resto ya... Tema Loterias y tal, juega todo el mundo por igual».
B4)

Esta percepcidn de la realidad se da en base, no solo a lo observado en los propios
salones de juego y casinos, sino también a la publicidad sobre los juegos de azar, y
cémo esta se dirige a un tipo de publico concreto. Valoran que se enfoca de forma
infencionada a un target especifico, dividido tanto por sexo, como por edades.

«Si, yo opino muy parecido a ella. Al final, es que te lo inculcan mucho también desde
la television, quieras o no, y... Si... Algunos si que estdn més sexualizados, que ofros; el
Bingo es mds de sefiora, las apuestas deportivas yo considero que son mds de personas
j6venes y del género masculino... Pero, bueno, luego también, hay de todo». (B-8)

Pese a ello, se trata de la franja de edad donde las mujeres presentan una mayor
continuidad respecto a las apuestas deportivas, encontrdndose a un nivel similar al
de los hombres, en cuanto a frecuencia y dinero apostado. Esta realidad podria estar
condicionada, ademds, por el hecho de que, como expresan a lo largo del informe,
su punto de reunién y encuentro han sido, y son, los salones de juego. Los hombres en
esta franja de edad, por el contrario, no refieren este hecho como algo cotidiano en
sus vidas; es decir, pese a que frecuentan con gran asiduidad los salones de juego, no
los conciben como un punto de encuentro per se, pudiendo este hecho influir en una
mayor aproximacién entre sexos a la hora de practicar juegos de azar, en este grupo

de edad.

Por Gltimo, respecto a los espacios, tanto ellas como ellos expresan sentirse seguros y
seguras. No muestran incomodidad, ni en relacién al género, ni de forma general. A
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diferencia del grupo de edad anterior, no muestran la necesidad, en el caso de las mujeres,
de acudir acompafiadas a los salones de juego, pese a, como se comenta en el epigrafe
anterior, constituir estos uno de los ejes centrales para sus encuentros con amistades.

Asi pues, consideran que las diferencias, en cuanto a qué tipo de personas acuden a
salones de juego y/o casinos, estaria dividido en base a la edad, y no al sexo.

«Yo los salones de juego mds que por el sexo, lo veo mds por la edad. Esté mds marcao
por la edad... Veo que la edad estd comprendida entre dieciocho hasta los treinta,
chicos y chicas, independientemente del sexo». (B-8)

C) Juventud terciaria (27-30 afios)

De forma similar al resto de grupos, aunque con ciertas particularidades, en esta franja
de edad perciben diferencias en las prdcticas con los juegos de azar entre hombres y
mujeres. Si bien es cierto que consideran que los hombres presentan una mayor tasa
de adiccién al juego, también valoran que las mujeres correrian los mismos riesgos,
pero en modalidades diferentes; es decir, consideran que los hombres, practican mds
apuestas deportivas, mientras que las mujeres podrian desarrollar adiccién por juegos
como la Loteria o el Bingo.

No obstante, a este respecto, valoran que la Loteria presenta un menor riesgo de adiccién
frente a ofro tipo de juegos de azar, por ello, las mujeres, dentro de verse expuestas a
presentar indices de adiccién altos en este tipo de juegos, la naturaleza de las propias
prdcticas llevaria a que el nivel de esta fuese més bajo.

«Si, 10 entras a un salén de juegos y la mayoria son hombres... Mujeres ves muy pocas.
Pero lo que dice él, también, la Loteria yo creo que también las mujeres, pueden jugar
algo mds que los hombres, porque la Loteria al final es diferente juego que el de ganar
facil y répido, entonces, no sé». (D-1)

Respecto a los espacios, expresan discrepancias sobre si se da diferencia entre géneros,
en cuanto a sensacién de bienestar y seguridad en ellos. Las mujeres opinan que si
existe una cierta diferencia de trato en base al sexo, expresando, por ello, no sentirse
cémodas en un primer momento (afirman sentirse més observadas, lo cual les genera
una sensacién de incomodidad y cierta tensidn), aunque, transcurrido un tiempo dentro
de los establecimientos, la situacién se normalice.

«Hombre, pequefia diferencia, por eso te matizaba, yo si que noto, 3Eh2 [...] Cuando
entro, por ejemplo, a Casinos, o lo que sea... Miran diferente si entra una mujer que
un hombre, vamos, yo lo percibo asi. [...] 3Que luego es todo normal? Si, pero, que,
como que choca més». (D-7)

Por el contrario, los hombres valoran que no se dan diferencias en base al género en
estos espacios. No perciben las diferencias que las mujeres describen en base a sus
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vivencias, y, de existir (reconocen que en ciertos momentos el ambiente puede tornarse
tenso, e incluso, virulento) las achacan a que estos lugares suelen estar frecuentados
por personas adictas, los cuales pueden mostrar agresividad en ciertos momentos e
incomodar al resto, creando un ambiente hostil, pero de forma indistinta con ambos
SEXO0s.

«Por género, por género no tiene nada que ver, pero igual entras y te sientes, no fuera
de lugar, porque entras pues eso, de risas, lo que decia ella, de risas, y ves gente que
estd muy metida, o la tipica gente que estd siempre y es como... Es un sitio un poco
hostil, pero no hostil por género». (D-8)

Junto a ello, y, por Gltimo, destaca el hecho de que las mujeres en esta franja de edad,
al igual que las comprendidas entre los dieciocho y veintidés afios, expresan no acudir
solas a salones de juego o casinos. Este hecho, corrobora su sensacién de incomodidad
y falta de seguridad en este tipo de establecimientos, ya que no valoran exponerse
a esta situacién fuera del grupo, puesto que, incluso con el respaldo de sus iguales,
manifiestan las ya mencionadas sensaciones de incomodidad e inseguridad.

3.6. Impacto de la Covid-19 en relacion con el juego

A) Juventud primaria (18-22 afios)

Durante el confinamiento, la juventud primaria experimenté una disminucién notable,
llegando incluso a detener por completo su actividad con los juegos de azar. Esta
realidad se debe a que, de forma mayoritaria practican las apuestas deportivas, y
durante este periodo esta actividad cesé por completo, no habiendo juegos a los que
apostar.

«Yo nada. Como principalmente le meto a las apuestas deportivas, y se cancelé todo,

pues tampoco habia apuestas que hacer. [...] Asi que nada, yo en el confinamiento
no». (V-2)

Se refleja, ademds, cémo su motivacién por seguir jugando disminuyd en cuanto a
las apuestas con dinero, ya que, los juegos con amigos, de forma online, continuaron
ddndose, pero sin capital en juego. De este modo, se observa cémo los juegos de azar
si son una préctica interiorizada dentro de esta franja de edad, como modo de ocio y
diversién, pero no de forma tan acusada en su variante online, frente a su modalidad
presencial.

Este hecho muestra cémo, al eliminar el factor sociabilizador del juego, este pasa a
ocupar un lugar mucho menor en la vida de los y las jévenes en esta franja de edad.

«No, yo he jugao con mis amigos por videollamada y asi al Péker online, pero no,

no apostdbamos dinero real. [...] Eran las unidades de la plataforma, o del juego,
entonces...». (V-2)
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Junto a ello, destaca el hecho de que, pese a ser el grupo que mads practica el juego online,
siguen prefiriendo hacerlo, mayoritariamente, entre iguales y de forma presencial, por
lo que uno de los principales incentivos para jugar durante este periodo se eliminé.

«Yo igual. Como nunca voy sola, pues no tenia la necesidad. Ni me acordaba, vamos,
cuando lo has dicho me lo he planteao, pero vamos...». (V-5)

No obstante, entre las tres franjas de edad a analizar, se trata del grupo que més
mantuvo, dentro de la disminucién o cancelacién total en algunos casos, las précticas
con juegos de azar. Por ello, se reitera la idea de que este tipo de experiencias se
encuentran interiorizadas como forma de ocio, pero no con la misma intensidad entre el
juego online y presencial, escogiendo el juego presencial como prioritario.

«Yo si, a la Ruleta online y asi... Pa’ matar el tiempo». (V-7)

B) Juventud secundaria (23-26 afios)

En este grupo, durante el confinamiento, el juego se vio claramente disminuido, o eliminado
completamente, en la mayoria de los casos. Como se refleja en epigrafes anteriores, se
trata de la franja de edad cuya préctica con el juego online es menor, escogiendo el juego
presencial como modo de ocio habitual, y sus espacios (salones de juego) como punto de
encuentro y referencia para sus actividades cotidianas entre iguales.

Por ello, y como consecuencia légica a esta realidad, apenas encontraron motivacién
para seguir jugando durante el confinamiento. Junto a ello, se destaca el hecho de que
la cancelacién de los eventos deportivos impacté directamente en una de las précticas
mds habituales para los y las jévenes entre veintitrés y veintiséis afios; las apuestas
deportivas.

«No, mucho menos. [...] Con la mayoria de deportes todo parao, si, podias tener ping-
pong, o tal... [...] Pero yo no apuesto a deportes si desconozco, entonces... No sé si
estuve ocho meses, o nueve, sin tocarlo. Pero tampoco pa’ mi es mucho. Luego, cuando
poco a poco fue recuperando un poco, ahi pues volvi, pero vamos...». (B-2)

Al constituir los salones de juego como eje central de su ocio, y como lugar de reunién,
durante este periodo no encontraron incentivo para continuar con el juego. Se trata de
la franja que expresa esta desmotivacién, o reduccién de su interés hacia las apuestas,
de forma més acusada. Por ello, se corrobora la idea de que sus précticas, en la
actualidad, se centran en la bisqueda de diversién y adrenalina, asi como compartir
tiempo y hobbies con sus iguales.

«Yo, lo mismo, o sea yo creo que el punto de inflexién para mi ha sido el confinamiento,
con eso de que cerrasen todos los establecimientos [...]. Entonces yo creo que, gracias
a eso, también, eh, yo he parao con el juego. [...] Como nunca he hecho apuestas por
el mévil... O seaq, lo mio siempre era presencial, con lo cual...». (B-8)
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Junto a ello, destaca el hecho de que, a partir de la reapertura de los salones de juego,
tras el confinamiento por COVID-19, retomaron el juego y la frecuencia con la que
visitaban estos lugares.

C) Juventud terciaria (27-30 afios)

Los y las j6venes entre veintisiete y treinta afios también vieron reducida su actividad
respecto al juego, de forma generalizada. No obstante, se observan précticas, a nivel
individual, de forma mds asidua que en otros grupos. Estas se realizan en base a
modalidades no practicadas anteriormente, con tipos de juegos como loteria, bingo,
témbola... Por lo que las formas de recreacién escogidas habitualmente no tuvieron
cabida durante este periodo, en parte, por la suspensién de los eventos deportivos.

«Yo juegos mds raros, igual. Pues al, yo... Metias Kirolbet y ya apostabas a, pues no
sé, pues cédmo se llaman, como... Son ochenta nimeros, y cada cinco minutos salen
veinte nimeros, enfonces apostabas a los nimeros, o... Tienes veinte, salen veinte de
ochenta, salen ocho de veinte, o salen doce de cuarenta y nueve, y depende, pues la
proporcién, si adivinabas los nimeros y eso... O seq, yo creo que he cambiao el tipo
de juego». (D-1)

Quienes realizaban apuestas deportivas, cesaron de forma completa su actividad en
relacién al juego, durante el confinamiento. Ademés, al igual que en los grupos anteriores,
frecuentan de forma habitual lugares de juego (salones de juego y casinos), por lo que,
durante este periodo, no encontraron incentivo para continuar con el juego.

«Yo normalmente como apuesto a fitbol... [...] Es que, al ser algo social, y estar aislado,
entre comillas, yo creo que es algo que para. Se paré un poco por eso». (D-8)
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El objetivo de este informe ha sido conocer las pautas de juego de la juventud vasca,
asi como, su discurso en torno al juego, después de que en el anterior monogrdfico
Prevalencia, hébitos y perfiles de las personas jugadoras en Euskadi, se hallase que el
colectivo con mds problemdticas asociadas al juego fuese el més joven, es decir, aquellos
entre 18 y 24 afios. Para llevar a cabo dicho obijetivo, atendiendo a su complejidad
de factores, se ha efectuado un andlisis de los datos extraidos de la encuesta Juego
y Juventud 2021 realizada a 750 jévenes residentes en Euskadi comprendidos entre
18 y 30 afos. Ademds, este se completd con el andlisis de discurso procedente de los
3 grupos de discusién, técnica cualitativa en la que participaron un total de 23 jévenes
pertenecientes a la misma franja de edad.

En primer lugar, resulta destacable que los juegos de azar y las apuestas como
actividad ludica solo llega a una cuarta parte de la juventud (24,9%). Esto
demuestra que esta modalidad de entretenimiento no estd expandida entre la juventud
vasca, ya que como se vio en el informe realizado a toda la poblacién adulta en 2020,
este porcentaje era del 70,5%. Otro de los asuntos que ha marcado el presente trabajo
es la modalidad de juego. Casi el 70% juega Onicamente presencial, el 10% en la
modalidad de online y, finalmente, el 20% en la modalidad combinada. Se aprecia
pues, una alteracién en las relaciones con los juegos de azar y las apuestas como se
venia tratando tradicionalmente, por lo que se ha opté por incluirla en el andlisis de todas
las variables relacionadas con los hdbitos de juego. Ademds, los juegos tradicionales
como la Loteria Nacional, cada vez tienen menos cabida, siendo las nuevas alternativas
de juego las que van teniendo mayor presencia en el colectivo juvenil en Euskadi.
No obstante, este no es un grupo social homogéneo por miltiples razones y, como
consecuencia, su comportamiento en los relacionado con el tema también es desigual.

La primera irregularidad se encuentra al percibir una mayor presencia masculina
en los juegos de azar (un 34,4% de los hombres juegan frente al 15,2% de las
mujeres), idea que se contrasta en los grupos de discusién. En algin caso se afirmaba
que «Pues yo creo que en todos los juegos son los hombres mayoritariamente los que...
Apuestan» (V1, 18-22). Las diferencias halladas entre hombres y mujeres j6venes no se
quedan solo en el porcentaje de personas jugadoras, sino que se van reproduciendo a
lo largo del resto de cuestiones analizadas. Los hombres destacan por jugar en mayor
medida que las mujeres, junto a una mayor propensién hacia la modalidad online o, en
su defecto, en combinar ambas modalidades; lo que estd ligado con las preferencias
de juegos. Asi, los hombres realizan apuestas deportivas (24,8% y 60%) y
participan en juegos de casino tanto presencialmente como en su versién online (22,2%
y 10%, respectivamente). Mientras, las mujeres prefieren, de méas a menos,
la Loteria Nacional (62,7%), la primitiva (11,8%) y el bingo (9,8%) en
la modalidad presencial y las apuestas deportivas (44,4%) y el bingo (22,2%) en la
modalidad online. Estas diferencias de género en las pautas de juego tienen su reflejo
en las afirmaciones de los diversos grupos de discusién. Un ejemplo de ello es: «Si, tJ
entras a un salén de juegos y la mayoria son hombres... Mujeres ves muy pocas. Pero
lo que dice “B-5", también, la Loteria yo creo que también las mujeres, pueden jugar
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algo mds que los hombres, porque la Loteria al final es diferente juego que el de ganar
facil y répido, entonces, no sé» (D-1), imagen que se da en los tres grupos. Otra de las
pautas de juego en las que se han encontrado diferencias de género tanto en el andlisis
cualitativo como cuantitativo es la compaiia. Las mujeres juegan acompanadas
en mayor medida que los hombres, tanto en el juego presencial como en
el online. Una cuestién que puede estar relacionada con la sensacién o sentimiento de
seguridad al jugar con otra/s persona/s V-4 (Grupo de discusién 18-22 afios), sobre
todo, a la hora de acudir a establecimientos como salones de juego o casinos.

Aunque no se hable explicitamente en los grupos de discusidn sobre la relacién entre
géneroy dinero gastado en juegos y apuestas, si que relacionan las cantidades monetarias
con ciertos tipos de juegos, y a su vez, estos con el género. Por ello, se vinculan unas
cantidades altas de dinero a juegos como las Maquinas B (popularmente conocidas
como fragaperras) y a las apuestas deportivas, juegos asociados mayoritariamente a
los hombres. Estas nociones econdmicas se confirman con los datos cuantitativos, los
cuales arrojan que los hombres gastan semanalmente de media 17,3€ y las mujeres
3,7€ en juegos presenciales.

Ademds de la cldsica dicotomia social entre mujeres y hombres, las diferencias en
cuanto a franjas de edad, ha sido transversal en la mayoria de veces a la hora de
analizar las pautas de juego. La primera evidencia que se encuentra es que a medida
que aumenta la edad, aumenta el porcentaje de personas que han jugado, pasando
del 23,7% de la J.P (Juventud Primaria) al 31,5% de la J.T. (Juventud Terciaria). En
la frecuencia de juego online se ha hallado que la J.P, por un lado, es la que menos
acostumbrada estd a jugar, el 52% juega un dia al mes o menos. Pero, por otro lado,
también estd la que juega con mayor persistencia (el 12% juega 6 dias o mds a la
semana, mientras que nadie de la J.S y J.T lo hace con dicha continuidad). También en
la modalidad online se han encontrado diferencias, pero respecto al dinero gastado
semanalmente. En este sentido, quien gasta mds dinero es la J.S (30,2€), seguido
de la J.T (27,9€) y muy de lejos la J.P (7€), cuya légica puede encontrarse en los
recursos propios que pueden poseer cada uno de los anteriores por su integracién en
el mercado laboral.

Por otra parte, las preferencias de juego cambian segin la edad. La J.P se ve atraida
por los juegos de casino (36,1%) y por las apuestas deportivas (23%), mientras
que apenas juegan a la Loteria Nacional (8,2%). La J.S juega principalmente a las
Méquinas B y a la Loteria Nacional con el 23,7% en ambos casos. La J.T es la que
més juega a la Loteria Nacional (44,9%) y realiza apuestas deportivas (17,4%),
aunque menos que la J.P. La afirmacién estaria indicando en cierta manera los cambios
generacionales y la consolidacién de los juegos con un carécter mds tradicional con
el devenir del tiempo. Cuando juegan a estos juegos, la J.P (55%) y la J.S (48,7%) lo
prefieren hacer en grupo, pero la J.T prefiere jugar individualmente (38,6%). El motivo

que les lleva a jugar a estos juegos es ganar dinero, aunque es mds importante para
la J.T (70,4%) que para la J.P (54,2%) y la J.S (47,7%). Por ende, la diversién es mds
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importante para la J.P (39%) que para la J.T (12,7%), lo que también apuntaria a lo
colectivo o la sociabilidad como variables de afeccién directa sobre los juegos de
azar en la juventud vasca.

El nivel de estudios de la juventud también ha dejado entrever diferencias significativas
en los hébitos de juego. La juventud con estudios secundarios o bachillerato (37,9%) y
la que tiene un ciclo formativo (27,3%) han jugado més que las personas que siguen
estudiando (23,6%) y con estudios universitarios (17,6%). Estos Gltimos se sittan por
debajo de la media. Ademdés, quienes siguen estudiando se sitdan en los limites,
siendo quienes juegan con mayor asiduidad (13,6% juega 6 dias o més a la semana,
frente a la nula presencia del resto de personas), pero también quienes juegan con
menor frecuencia (el 54,4% juega 1 dia al menos o menos frente al 27,3% de quienes
tienen estudios universitarios, el 14,2% con un ciclo formativo y el 5,6% con estudios
secundarios o bachillerato). En la misma modalidad de juego también presentan
diferencias significativas en el dinero gastado semanal y mensualmente. De menor a
mayor cantidad estén, quienes siguen estudiando (1,4€ semanales y 3,7€ mensuales),
quienes poseen estudios universitarios (6€ semanales y 27,6€ mensuales), las personas
con un ciclo formativo (8,6€ semanales y 44,4€ mensuales) y quienes tienen estudios
secundarios o bachillerato (49,6€ semanales y 175,5€ mensuales). Por tanto, @ menor
nivel de estudios, mayor frecuencia de juego y mayor cantidad de dinero
gastado en juegos online.

Otro de los objetivos de este estudio se enmarca en el apartado «Juego problemdtico»
el cual, a través de la herramienta previamente desarrollada como el DSM V, cuantifica
el porcentaje de j6venes con alguna problemética de juego y analiza que variables
inciden en un mayor o menor nivel de patologia. Entrando en detalle, el porcentaje de
juventud jugadora que en el Gltimo afo ha desarrollado algin tipo de dependencia hacia
estos se sitia en el 3,2%. De los anteriores, el 1,6% se caracterizarian bajo la etiqueta
leve, el 1,1% como moderada y el 0,5% grave. El dato conjunto se reduce cuando se
aplica la problemdtica al total de la muestra, lo cual supone que el 0,8% del total
de poblacion entre 18 y 30 aiios tiene alguna problematica con el juego.
A grandes rasgos, el hecho de tener un nivel de estudios inferior, percibir su situacién
econémica como regular o jugar a ambas modalidades de juego simultdneamente hace
que aumente la probabilidad de desarrollar patologias de juego hasta el 10,4%, 8,9%
y 12,8% respectivamente. Esto provoca que los hombres (4,6%), quienes tienen entre
23y 26 afos (6,7%) y quienes estudian y trabajan a la vez (10,5%), desarrollen mayor
riesgo de ser jugadores patolégicos que sus opuestos.

Uno de los aspectos més dlgidos en el presente estudio es el proceso de socializacién
respecto a los juegos de azar y las apuestas. El acercamiento a este proceso se ha
producido indagando sobre la iniciacién en el mismo por parte de la juventud,
es decir, como es ese primer contacto con los juegos de azar y las apuestas. Del
47,5% de personas encuestadas que reconocia haber jugado al menos una vez
en su vida, la media de edad de inicio en el juego se sitia en 18,38 afios. Si se
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observa en términos relativos, el 31,8% de la juventud se inicié en el juego
siendo menor de edad, aunque la Ley prohibe el juego de apuestas en menores

de edad.

La compaiiia durante ese primer momento aporta informacién relevante, pues la gran
mayoria reconoce que se encontraba con varias amistades (54%), seguido de quienes
que estaban con algin familiar (16,8%), con solo un/a amigo/a (16,3%) o con su
pareja (3%). Por el contrario, las personas que dicen iniciarse en solitario suponen
un 9,4%. Por tanto, la primera experiencia en la juventud vasca ocurre
especialmente en compaiiia del grupo de pares, es decir, acompanada
por amistades. Aunque los hombres se iniciaron en mayor medida que las mujeres
de manera individual (11,5% frente a 6,3%), con alguna amistad (21% frente a
7,1%) y con varias amistades (57,7% frente a 47,2%). Por el contrario, las mujeres
lo hicieron con algin familiar (29,1% frente a 9,7%) o con su pareja (8,7%). Cabe
resaltar que, en el caso del juego online, si bien la iniciacién puede ser en compahia
de otros, también es posible la iniciacién autodidacta o la continuidad del hébito
de forma individualizada.

En lo que si coinciden todos los grupos es que la aproximacién al juego se hace través
de las apuestas deportivas en grupos de amigos/as o cuadrillas y de manera limitada
a los fines de semana. Este punto vuelve a incidir en el componente social que impera
en el dmbito de los juegos de azar. Relacionado con lo anterior se explican que las
conductas de juego en la juventud estén normalizadas y aceptadas socialmente. Esta
normalizacién proviene del dmbito familiar, quienes sumergen a sus descendientes
en estas prdcticas desde edades muy tempranas, destacando las loterias, en especial
mencién de la de Navidad. El grado de coincidencia con esta afirmacién alcanza el
82,2% que comparte el conocimiento de este hdbito con progenitores, aunque, en
ocasiones, se trata de verdades «a medias», no dando todos los detalles del juego o
apuesta en cuestion.

Por lo tanto, el entorno familiar puede ser un espacio de naturalizacién y legitimacién
del juego, a pesar de que es el grupo de pares (otros significativos) y las relaciones
de pareja los més importantes para generar el hébito y, esto es muy importante, las
amistades son también un punto de des/control en el inicio del hdbito del juego.

El presente estudio, enmarcado entre las finalidades del OVJ, supone un aporte mds en
la construccién del conocimiento sobre los juegos de azar y las apuestas en la sociedad
vasca. En esta ocasién, y con la radiografia previa del anterior informe, se ha analizado
una porcién de la sociedad vasca que, como se ha visto, esté menos inmersa en los
juegos de azar, pero, contradictoriamente, se ve més perjudicada por las probleméticas
asociadas al juego patolégico.

Con este monogrdfico, resultado de la sinergia entre la Direccién de Juego y
Espectdculos del Departamento de Seguridad del Gobierno Vasco y el Departamento
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Conclusiones

de Sociologia y Trabajo Social de la Universidad del Pais Vasco/Euskal Herriko
Unibertsitatea (UPV/EHU), se espera que los resultados sirvan de herramienta para
tomar las medidas necesarias de actuacién, tanto de concienciacién, como de
prevencién por parte de las autoridades autonémicas. Sin duda alguna, el recorrido
investigador en torno a este dmbito adn es largo y necesario, pues las continuas
transformaciones del sector hacen necesario su abordaje y puesta al dia ya que, en
estos casos, la anticipacién al agravamiento de las posibles consecuencias sociales
es clave.
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

Estudio del juego en Euskadi

N.° de cuestionario
Fecha (dia-mes-afio)
Municipio

Territorio Histérico

Entrevistador/a

Buenos dias/tardes. La Universidad del Pais Vasco en colaboracién con el Observatorio
Vasco del Juego estd llevando a cabo una investigacién para conocer los hdbitos de
la juventud en materia de juegos de azar en Euskadi y recoger la opinién sobre los
mismos. Nos gustaria pedirte tu colaboracién a través de este cuestionario anénimo. No
te llevard mucho tiempo y su opinién es fundamental para nosotros/as.

Bloque 1. Participacion y modo de juego

Cuando se hace referencia a «juegos de azar» se refiere a todo tipo de juegos y
apuestas en los que se haya empleado una cantidad de dinero.

0. Alo largo de tu vida, zhas jugado a juegos de azar?

Si 1 (pasar a la pregunta 1)

No 2 (pasar al bloque 3, pregunta 21)
NS 98

NC 99

1. En los Gltimos 12 meses, shas jugado a juegos de azar?
Si 1
No 2 (pasar al bloque 2)

2. Elige la forma en la que juegas

Presencial 1
Online

Ambos 3
NS 98
NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

3. 3A qué juegos? (Ver tarjeta)

3.1. Presencial 3.2. Online
1 1

O N W N
O N WIN

4. 4.a. 3Con qué frecuencia?

4.a.1 Juego presencial 4.a.2. Juego Online
Un dia al mes o menos 1 1
2-4 dias al mes 2 2
2-3 dias a la semana 3 3
4-5 dias a la semana 4 4
6 o mds dias a la semana 6 5
NS 98 98
NC 99 99

4.b. Y en concreto, 3cudntas horas a la semana?

4.b.1. Juego presencial 4.b.2. Juego Online
N.° horas semanales
NS 98 98
NC 99 99

5. Cuéndo juegas principalmente?

Fin de semana 1
Entre semana 2
NS 98
NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

6. 3En qué momento sueles jugar? (marca todas las casillas que consideres necesarias)

6.1. Juego presencial 6.2. Juego online

Mafiana 1

Tarde 2 2
Noche 3 3
NS 98 98
NC 99 99

7. 3Cuénto dinero has jugado?
7.1. Juego presencial 7.2. Juego online
7.a. En la dltima semana

7.b. En el Gltimo mes

8. 5Cudl es el motivo principal por el que juegas? (marcar uno)

8.1. Juego presencidal 8.2. Juego online

Para ganar dinero 1 1
Para divertirme 2 2
Porque juegan mis amigos/as 3 3
Por tradicién 4 4
Para apoyar iniciativas sociales 5 5
Para vivir el riesgo/ponerme a prueba 6 6
Otros 7 7
NS 98 98
NC 99 99

9. 3En qué plataformas/espacios juegas? (marca todas las casillas que consideres necesarias)

9.1. Juego presencial 9.2. Juego online

ors ol d e |
Salones de juego 2 888 2
Casinos 3 KIROLBET 3
Bingos 4 RETA 4
G5 s ;
Otros (mencionar) 6 SELAE 6

Otros (mencionar) 7
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

10. Cuando juegas, 3cémo lo haces?

10.1. Juego presencial 10.2. Juego online
Solo 1 1
Con un/a amigo/a 2 2
En grupo 3 3
Con algin familiar 4 4
En pareja 5 5
Otros 6 6
NS 98 98
NC 99 99
11. 3Sigues a algun tipster?
Si
No 2
NS 98
NC 99

12. 5Cuél ha sido la méxima apuesta realizada (en euros) en el Gltimo afic? 3En qué
juego? (Ver farjeta)
12.1. Juego presencial 12.2. Juego online
12.1.A. Cantidad (€) | 12.1.B Tipo de juego | 12.2.A. Cantidad (€)  12.2.B. Tipo de juego
1 1
NS 98 98 98 98
NC 99 99 99 99

13. Respecto al afio pasado...

13.1. Juego presencial 13.2. Juego online

13.1.A Dinero | 13.1.B Tiempo = 13.2.A Dinero = 13.2.B Tiempo
Juego mds que antes 1 1 1 1
Juego lo mismo 2 2 2 2
.Lunetg;) menos que 3 3 3 3
NS 98 98 98 98
NC 99 99 99 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

14. Respecto a la Pandemia provocada por el Covid-19 en marzo de 2020, 3podria
decirme si se han modificado sus hébitos de juego?

NO jugaba antes de la pandemia y tampoco durante 1
Jugué mds durante la pandemia 2
Jugué menos durante la pandemia 3
Empecé a jugar durante la pandemia 4
NS 98
NC 99

Bloque 2. Escala DSM-V

15. sContesta si te ha ocurrido (si/no) algo de lo que se describe a continuacién en los
ULTIMOS 12 MESES2 Marca una casilla por linea

si | NO
1. Has tenido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez ! 5
mayores para conseguir la excitacién deseada.
2. Has estado nervioso o irritado cuando has intentado reducir o ! 5
abandonar el juego.
3. Has hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el ! 5

juego, siempre sin éxito.

4. A menudo has tenido la mente ocupada en las apuestas (p. ej.
reviviendo experiencias de apuestas pasadas, planificando su préxima 1 2
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar...).

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

6. Después de perder dinero en las apuestas, has vuelto a jugar otro dia ! 5
para intentar ganar y asi recuperar el dinero perdido.

7. Has mentido para ocultar tu grado de implicacién en el juego. 1 2
Has puesto en peligro o ha perdido alguna relacién importante a causa ! 5
del juego

9. Has descuidado tus estudios o empleo o faltado a clase o al trabajo a ! 5

causa del juego.

10. Cuentas con los demés para que te den dinero para aliviar tu grave ! 5
situacién financiera provocada por el juego.
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

Bloque 3. Socializacion

16. 3A qué edad empezaste a jugar a juegos de azar?

NS 98
NC 99

17. 5Cudl fue el primer juego con el que apostaste?

NS 98
NC 99

18. 3Con quién estabas?

Solo 1
Con un/a amigo/a 2
Con varios/as amigos/as 3
Con algin familiar 4
Con tu pareja 5
Otros 6
NS 98
NC 99
19. 3Saben tus padres/madres/tutores legales que juegas?

Si 1
No, no ha salido el tema 2
No, porque les miento 3
No estoy seguro/a 5
NC 99

20. 3Sabe tu entorno mds cercano (amigos/as, pareja, otros/as familiares) que juegas?

Si 1
No, no ha salido el tema 2
No, porque les miento 3
No estoy seguro/a 4
NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

A partir de aqui preguntar a todos los encuestados.

21. Durante tu infancia, sRecuerdas haber visto jugar a algin familiar a juegos de azar?

Si

No 2
NS 98
NC 99

22. 5Y a alguna amistad o persona préxima?

Si 1
No 2
NS 98
NC 99

23. 3Algon familiar cercano (padre, madre, hermano/a..) ha tenido problemas con el
juego alguna vez?

Si 1
No 2
NS 98
NC 99

24. 3Y alguna amistad o persona préxima?

Si 1
No 2
NS 98
NC 99

25. 3Cudl es la opinién de tus padres o tutores legales respecto al juego?

Muy negativa

1
Negativa 2
Indiferente 3
Positiva 4
Muy positiva 5
NS 98
NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

26. 5Y la tuya?

Muy negativa
Negativa
Indiferente

Positiva

O N OIN —

Muy positiva
NS 98
NC 99

27. 5Cémo valorarias el juego?

Como un simple pasatiempo
Algo que da ilusién a la vida
Algo peligroso

Otro

NS 98
NC 99

A O N —

28. 28.a. 3Alguna vez has visto algin anuncio publicitario sobre juegos de azar?

Si 1 (Contestar P28.b y P28.¢)
No 2 (Pasar al bloque 4)

NS 98

NC 99

28.b. 3En qué plataformas? (Marque todas las opciones que sean posibles)

Televisidn 1
Internet 2
Redes sociales 3
Carteles en la calle 4
Otros (mencionar) 5
NC 99
28.c 3De qué era/n el/los anuncio/s?

1
NS 98
NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

Bloque 4. Otras conductas

29. 3Juegas a otros juegos sin la infencién de ganar dinero? (Por ejemplo, Play Station,
Fort Nite, etc...)

(siendo 1 nunca y 5 con mucha frecuencia)

1 2 3 4 5 NS NC

30. A qué juegos? (Mencionar todos)

NC 99

31. 3Cémo definirias tu relacién con el juego? (siendo 1 muy mala y 5 muy buena)

1 2 3 4 5 NS NC

32. 3Consumes algunas de las sustancias que se detallan a continuacién? (siendo 1 nunca
y 5 con mucha frecuencia)

Alcohol 1 2 3 4 5 NS NC
Tabaco 1 2 3 4 5 NS NC
Porros/Marihuana 1 2 3 4 5 NS NC
Otras drogas 1 2 3 4 5 NS NC

33. ;Cudl dirias que es tu estado de salud mental actual? (siendo 1 es muy malo y 5 muy
bueno)

1 2 3 4 5 NS NC

34. 3Cémo te sientes? (siendo 1 es muy solo/a 'y 5 muy acompafado/a)
1 2 3 4 5 NS NC
35. 3Cémo dirias que te fue durante la educacién obligatoria? (siendo 1 muy mal y 5 muy
bien)
1 2 3 4 5 NS NC
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

36. Y continuando con la educacién obligatoria, hasta 4.° de la ESO jrepetiste algin

curso®
Si 1
No 2
NS 98
NC 99

37. 5Y faltabas a clase con frecuencia?

Si 1
No 2
NS 98
NC 99

Bloque 5. Variables sociodemogrdaficas

38. Sexo

Hombre
Mujer
No binario 3

39. Edad

NC 99

40. 3Dénde has nacido?

Espaiia 1
Otro pais 2
NC 99

41. 5Y tu/s progenitor/es o tutor/es legal/es?

Padre o tutor legal Madre o tutora legal
Espana 1 1
Ofro pais 2 2
NC 99 99
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42. 5Cudl es el nivel de estudios més alto que has terminado?

Sin estudios 1
Estudios primarios 2
Estudios secundarios 3
Bachillerato 4
Ciclo formativo 5
Estudios universitarios 6
NS 98
NC 99

43. 3Cudl es el nivel de estudios de tu padre o tutor legal y el de tu madre o tutora legal?

43.a 43.b
Sin estudios 1 1
Estudios primarios
Estudios secundarios
Bachillerato

Ciclo formativo

o A WO
o O A WO

Estudios universitarios
NS 98 98
NC 99 99

44, 3Cudl es su situacién laboral2

Estudiante 1
Trabajador/a formal

Trabajador/a informal (sin contrato)
Estudiante y trabajador/a formal
Estudiante y trabajador/a informal

Desempleado/a (con prestacién)

N O/ 0 A O DN

Buscando trabajo

Ninguna de las anteriores 98

NS/NC 99
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

46. 3Cudl es la situacién laboral de tu padre o tutor legal y de tu madre o tutora legal2

46.a 46.b
Trabajador formal 1 1
Trabajador informal (sin contrato) 2 2
Amo/a de casa 3 3
Desempleado/a (con prestacién) 4 4
Buscando trabajo 5 5
Jubilado/a 6 o)
Ninguna de las anteriores 7 7
NS 98 98
NC 99 99

47. 3De cuénto dinero dispones al mes aproximadamente? (trabajo, paga, etc.)

NS 98
NC 99

48. 3Dénde vives?

En casa con tus progenitores o tutores/as
Independizado solo

Independizado en piso compartido
Independizado con tu pareja

Otro

NS 98
NC 99

O N OIN —

49. 5Cudl dirias que es la situacién econémica en tu casa? (siendo 1 muy mala y 5 muy
buena)

1 2 3 4 5 NS NC

50. 50.a 3Practicas algin deporte de forma frecuente?

Si 1 (Contestar P50.b)
No 2 (Pasar a P51)
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Anexo I: Juventud vasca y juego: Cuestionario

50.b 3Qué deporte/s2 (Mencionar todos)

51. Utilizando una escala de 1 a 10 en la que 1 significa «izquierda» y 10 «derecha», sen
qué casilla te colocarias ideolégicamente?

|zda. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | Dcha.

52. 5Cémo te definirias en materia religiosa2

Catélico/a practicante 1
Catélico/a no practicante 2
Creyente de ofra religién 3
Agnéstico/a 4
Indiferente, no creyente 5
Ateo/a o)
NS 98
NC 99

Desde la UPV/EHU te damos las gracias por su participacién y tiempo empleado en
esta encuesta. Tu aportacién es de gran apoyo para nuestra investigacion.

SOLO PARA SUPERVISION:
Nombre:
Teléfono:
Municipio: ZONA:
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Anexo ll: Juventud vasca y juego: Esquema grupos de discusion

En las pdginas siguientes, se presenta la ficha disefiada por el equipo investigador para la
recogida de la informacién necesaria para llevar a cabo la investigacién.

Grupo

Fecha (dia-mes-afio)
Municipio

Territorio Histérico

Dinamizador/a

Buenos dias/tardes. La Universidad del Pais Vasco en colaboracién con el Observatorio
Vasco del juego estd llevando a cabo una investigacién para conocer los hdbitos de
la juventud en materia de juegos de azar en Euskadi y recoger la opinién sobre los
mismos. Por supuesto, vuestros nombres se tratardn con la més estricta confidencialidad.
El equipo investigador firmard los compromisos y dard las garantias oportunas para
asegurar el respeto de la confidencialidad exigida por la legislacién de proteccién de
datos en el tratamiento de las informaciones que se recojan.

BLOQUE TEMATICA

BLOQUE 1 Situacién actual: Percepcién del juego de azar.

BLOQUE 2 Edad de inicio en el juego.

BLOQUE 3 Motivacién para jugar.

BLOQUE 4 Diferencias de conducta de juego segin género.

BLOQUE 5 Impacto del COVID-19 en relacién al juego.

BLOQUE 6 Familias/Social /Personal.

BLOQUE 7 Profesionales en relacién al juego.

BLOQUE 8 Prevencién en el dmbito familiar-social con respecto al juego.
BLOQUE 9 Publicidad.

BLOQUE 10 Propuesta de infervencién.
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Anexo IlI: Juventud vasca y juego: Esquema grupos de discusion

Bloque 1. Situacion actual: Percepcion del juego de azar

—_

3Qué tipos de juego de azar conocéis? sPresenciales /online?
2. 3Cémo valorarias el juego de azar?

3. Durante vuestra infancia, 3Recuerdas haber visto jugar a algin familiar a juegos de
azar? (quinielas, loteria...)

4. 3Y adlguna amistad o persona préxima? 3Qué tipos de juegos eran?
Bloque 2. Edad de inicio en el juego

1. 3A qué edad empezasteis a jugar a juegos de azar?

2. 3Cudl fue el primer juego con el que apostasteis?

3. 3Con quién estabais?

Bloque 3. Motivacion para jugar

1. 3Por qué creéis que se juega? 3Y en vuestro caso, por qué jugdise
2. 3A qué tipo de juegos jugdis? 3De manera presencial u online?

3. 3Qué sentimientos os produce?

4. 3Cémo se juega, de forma individual o en grupo? 3Por qué?

5. 3Habéis tenido la necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores
para conseguir la excitacién deseada?

6. 3Habéis estado nervioso o irritado cuando has intentado reducir o abandonar el juego?

7. 3Habéis puesto en peligro o ha perdido alguna relacién importante a causa del juego?
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Anexo IlI: Juventud vasca y juego: Esquema grupos de discusion

Bloque 4. Diferencias de conducta de juego segun género

1. 5Creéis que existe diferencias de tipo de juego en relacién al género?

Bloque 5. Impacto del COVID-19 en relacion al juego

1. sHabéis jugado a juego/s de azar durante el confinamiento?
2. 3A qué juego/se
3. 3Habéis jugado mds o menos? sPor qué?

4. 3Alguna de las personas presentes empezé a jugar durante la pandemia y después,
pero no durante la pandemia?

Bloque 6. Familias/Social/Personal

1. sSaben vuestros padres/madres/tutores legales que jugdise

2. 3Sabe vuestro entorno mds cercano (amigos/as, pareja, otros/as familiares) que
jugdis?

3. slo tienen normalizado

Bloque 7. Profesionales en relacién al juego

Bloque 8. Prevencion en el ambito familiar-social con respecto
al juego

1. 3Algon familiar cercano (padre, madre, amigo/a, hermano/a...) ha tenido problemas

con el juego alguna vez?

2. 3Cémo se ha infervenido?
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Anexo IlI: Juventud vasca y juego: Esquema grupos de discusion
Bloque 9. Publicidad
1. sAlguna vez habéis visto algin anuncio publicitario sobre juegos de azar?
2. 3En qué plataformas?
3. 3De qué eran los anuncios?

4. 3Qué eralo que mds llamaba la atencién de esos anuncios? (Igual poner algin anuncio
de modelo)

Bloque 10. Propuesta de intervencion

1. 3Cémo valorarias el juego?
2. 3Qué aconsejarias sobre el uso del juego?

3. Alguna cuestién que querias afiadir y no se haya comentado

Observaciones
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Anexo llI: Juventud vasca y juego: Consentimiento de participacion...

Consentimiento de participacién y proteccion de datos personales

Don/Dofia con DN
y Don/Dofia con DNI
aceptan colaborar como persona entrevistada/participante en el grupo de discusién
y entrevistadora/dinamizadora en el ejercicio de un proyecto de investigacién que la
Universidad del Pais Vasco en colaboracién con el Observatorio Vasco del juego estd
llevando a cabo para conocer los hébitos de la juventud en materia de juegos de azar
en Euskadi y recoger la opinién sobre los mismos.

El grupo de discusién serd grabado y posteriormente transcrito. Las transcripciones
serdn leidas y analizadas por la persona entrevistadora/dinamizadora y el equipo de
investigacién participante.

Si los resultados del trabajo son publicados, se asegurard en todo momento que
la informacién expuesta garantice el anonimato. Es decir, los datos personales que
puedan dar lugar a identificacién de la persona entrevistada serdn modificados y/o
eliminados.

Las personas abajo firmantes se comprometen a aceptar los términos establecidos
anteriormente.

En a de de 2021

Firma de la persona entrevistada/participante Firma de la persona entrevistadora/
dinamizadora
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