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Presentacion

El juego de azar constituye una prdctica de ocio ampliamente extendida y socialmente
normalizada en la poblacién adulta, con una presencia especialmente significativa
entre las personas mayores de 65 afios. En Euskadi, las generaciones de mds edad
han mantenido histéricamente una relacién estrecha con determinadas modalidades de
juego, en particular con los juegos tradicionales de loteria y sorteos, que forman parte
de rutinas cotidianas, celebraciones colectivas y vinculos familiares y sociales. Estas
prdcticas se caracterizan, ademds, por una baja percepcién de riesgo y por una fuerte
legitimidad social, lo que ha contribuido a su consideracién como una actividad inocua
o carente de efectos negativos relevantes.

Los datos disponibles muestran que la poblacién mayor de 65 afios presenta una elevada
participacién en juegos de azar, especialmente en modalidades presenciales y de baja
frecuencia, al tiempo que registra niveles reducidos de juego problemdtico en comparacién
con otros grupos de edad. Esta combinacién de alta participacién y baja problematizacion
ha propiciado que los hdbitos de juego de las personas mayores hayan recibido una atencién
limitada tanto en la investigacién como en las estrategias de prevencidn, tradicionalmente
centradas en la poblacién joven y en las modalidades de juego online.

No obstante, el contexto sociodemogréfico actual plantea nuevos retos que hacen necesario
profundizar en el andlisis del juego en la poblacién mayor. El progresivo envejecimiento de
la poblacién, los cambios asociados a la jubilacién, la reorganizacién del tiempo cotidiano,
la viudedad, la soledad no deseada o la reduccién de redes sociales, pueden modificar
el papel que el juego ocupa en la vida diaria de las personas mayores. En este sentido, el
juego puede adquirir funciones diversas, que van desde el entretenimiento y la ilusién hasta
la socializacién, la estructuracién del tiempo o el mantenimiento de rutinas, sin que ello
implique necesariamente la presencia de conductas problemdticas.

Al mismo tiempo, la creciente accesibilidad a distintas modalidades de juego, la
convivencia entre juegos tradicionales y nuevas ofertas, y la persistencia de desigualdades
sociales y econémicas en la vejez, hacen pertinente analizar con mayor detalle los
hdbitos de juego de este colectivo, identificando tanto los elementos de proteccién
como los posibles factores de vulnerabilidad. Una comprensién adecuada de estas
précticas resulta fundamental para evitar enfoques estigmatizantes y, al mismo tiempo,
para anticipar situaciones de riesgo que puedan pasar desapercibidas precisamente
por desarrollarse en modalidades socialmente aceptadas y culturalmente integradas.

En este marco, el Observatorio Vasco del Juego impulsa el presente estudio con el
objetivo de generar conocimiento especifico sobre los hdbitos de juego de las personas
mayores de 65 afios en Euskadi. A través de un enfoque metodolégico mixto, que
combina el andlisis cuantitativo con una aproximacién cualitativa basada en grupos
de discusidn, el estudio pretende ofrecer una visién integral del fenémeno, atendiendo
tanto a la extensién y caracteristicas del juego como a los significados, motivaciones
y experiencias asociadas. Los resultados obtenidos aspiran a servir de base para el
disefio de politicas publicas, estrategias de prevencién y acciones de sensibilizacién
ajustadas a las realidades y necesidades de la poblacién mayor.
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Una mirada general al juego y las personas mayores de 65 aios...

2.1. Prevalencia y habitos de juego

La primera variable que permite aproximarse a la realidad del juego en la poblacién
mayor de 65 afos es la participacién en juegos de azar. Los datos muestran que
una amplia mayoria de las personas mayores reconoce haber jugado a juegos de
azar en los dltimos 12 meses. En concreto, el 87,1% (n=625) de las personas
encuestadas afirma haber jugado en este periodo, frente a un 12,9% que
declara no haberlo hecho. Este dato sitia a la poblacién mayor como un colectivo con
una elevada participacién en juegos de azar, muy por encima de la observada en otros
grupos de edad, y confirma el cardcter normalizado de estas précticas en esta etapa
del ciclo vital.

Grdfico 1. Poblacién mayor de 65 afios que reconoce haber jugado el Gltimo afio (%)

MW Si B No

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Personas mayores de 65 afos en Euskadi 2025.

La modalidad de juego constituye uno de los rasgos mds caracteristicos de la forma de
jugar de las personas mayores. Tal y como reflejan los resultados, el juego se concentra
de manera muy mayoritaria en modalidades tradicionales y presenciales. La Loteria
Extraordinaria destaca como el juego més practicado, seguida de la Primitiva y otros
sorteos semanales, asi como de los cupones de la ONCE. Otras modalidades, como
las mdquinas de juego, el bingo o las apuestas deportivas, presentan una presencia
claramente residual, mientras que el juego online y los juegos de casino précticamente
no aparecen en las pautas de juego de este colectivo.
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Grdfico 2. Preferencia de juego de la poblacién mayor de 65 afios (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Personas mayores de 65 afios en Euskadi 2025.

Esta preferencia por el juego tradicional y presencial se ve reforzada por los discursos
recogidos en los grupos de discusién, donde las personas mayores identifican estos
juegos como «los de toda la vida», asociados a la costumbre, la confianza y la ilusién, y
los diferencian explicitamente de otras formas de juego percibidas como més peligrosas
o ajenas a sus hdbitos.

Y luego también juego a la loteria de Navidad. Y la del nifio. (GD Vitoria)
Yo juego lo que es ciegos y loteria nacional, que es el viernes y el sdbado. (GD Donosti)

Y juego a la loteria con un grupo, hacemos la bonoloto y el euromillén. Y, de vez en
cuando, a los ciegos suelo coger. (GD Bilbao)

En cuanto a la frecuencia de juego, los datos muestran que la participacién se caracteriza
por una intensidad baja o moderada. La mayoria de las personas mayores que juegan
lo hacen con una frecuencia reducida: el 58,7% declara jugar un dia al mes o menos,
y el 32,8% lo hace entre dos y cuatro dias al mes. Las frecuencias més elevadas son
muy poco habituales, ya que Gnicamente una proporcién reducida juega varias veces
a la semana o de forma diaria. Este patrén confirma que, aunque el juego estd muy
extendido, se practica mayoritariamente de forma ocasional.
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Grdfico 3. Frecuencia de juego de la poblacién mayor de 65 afios (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Personas mayores de 65 afos en Euskadi 2025.

En relacién con el gasto econédmico asociado al juego, los resultados confirman que, en
términos generales, las cantidades jugadas por las personas mayores son moderadas.
En la semana previa a la encuesta, la media de dinero jugado se sitia en 7,78 euros,
con una mediana de 5 euros, mientras que en el Gltimo mes el gasto medio asciende
a 34,88 euros y la mediana se mantiene en 20 euros, algo que se comprueba en los
discursos:

Dinero al mes es despreciativo lo que puedo jugar, 20 € o diez en total. (GD Vitoria)

O como menciona una sefora de Bilbao, cuyo gasto en juego puede variar de una
semana a otra por la variacién del propio precio.

Valen, 6 euros y hay un especial, un especial de 12 o de 15. Suele haber algin mes,
alguna semana, décimos extraordinarios (GD Bilbao).

Si nos centramos en el juego de mayor prevalencia, en las Gltimas Navidades, el gasto
medio declarado asciende a 134,38 euros, con una mediana de 100 euros. Aunque
se observa una elevada dispersién —con un rango que alcanza los 1.000 euros—,
los valores centrales indican que la mayor parte del gasto se concentra en cantidades
relativamente contenidas y asociadas a un momento concreto del afio, tradicionalmente
vinculado a la compra de loteria. Los participantes asi lo manifiestan:

28 € a la semana juego. 3Y en Navidad? Pues no sé, a lo mejor en Navidad juego
algin juego, unos diez o veinte décimos. (GD Vitoria)

Este gasto, en ocasiones, si que se percibe como excesivo entre quienes participan en
el sorteo:

-12 -
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Todos los afios digo que al afio que viene no voy a jugar més si y llega y voy a la fruteria
y todo el dia el nimero ahi en el mostrador 3cé6mo no voy a coger? Que ha tocado en
la fruteria, que estds todos los dias aqui. Luego en la carniceria, eso es mentir, eh. Mds
luego todo lo demds el ofro sitio, el ofro sitio oye, zhas comprado para cambiar? si, ya
tengo aqui para ti la peluquera. (GD Bilbao)

Esta pauta de juego moderada se refleja también en las motivaciones declaradas. Cuando
se pregunta por el motivo principal para jugar, la opcién més sefialada es «ganar dineros,
mencionada por el 66,2% de las personas que responden a esta pregunta. No obstante,
el andlisis cualitativo permite matizar este resultado, ya que en los discursos la ganancia
econdmica aparece mds asociada a la ilusién del sorteo que a una expectativa real de
obtener beneficios econdmicos significativos. Junto a este motivo, la tradicién (22%) y el
entretenimiento (8,2%) ocupan un lugar relevante, reforzando la idea de que el juego
cumple una funcién simbdlica y rutinaria mds que instrumental.

Yo igual en Navidad juego 200 o 300€ por compromiso. (GD Vitoria)

Yo soy muy de cupén, de lo que més la loteria, lo que he comentado, pero lo del cupdn
pues si que me parece... un granito de arena que aporto a esa asociacién que ayuda
tanto a la gente invidente. (GD Bilbao)

2.2. Juego problematico

Una de las cuestiones que adquiere un grado de relevancia a la hora de abordar el tema
de los juegos de azar es la problemdtica o adiccién a los mismos. En esta ocasién, para
obtener los resultados que se presentan en el gréfico 4 se ha utilizado la escala DSM-V', la
cual describe al juego patolégico como «una conducta de juego persistente y desadaptativa
que genera un malestar clinicamente significativo». Esta escala estd ampliamente reconocida
a nivel internacional y es utilizada en estudios de este calado. Desde esta perspectiva, y a
través de 9 criterios, se establece que una puntuacién de 1 a 3 en la escala (de respuestas
afirmativa a los criterios) se consideraria un posible juego problemdtico, representando una
conducta de juego excesiva, experimentando algin problema derivado de esta actividad,
pero sin un impacto muy significativo. En esta categoria los sintomas pueden ser variados,
puede fener problemas familiares o sentirse culpable por haber invertido demasiado tiempo
o demasiado dinero en un episodio de juego, etc Una puntuacién igual o mayor a 4 se
consideraria trastorno del juego, pudiendo diferenciarse en tres niveles segin la puntuacién:
trastorno del juego leve (entre 4 y 5 criterios), moderado (entre 6y 7) o grave (8 0 9).

La presente investigacién aborda el tema centrdndose en la poblacién mayor de 65 afios
que ha jugado en el Gltimo afio. El primer punto a destacar es que las personas que se hallan
en alguna situacién de juego patoldgico (leve, moderado o grave) representan el 0,4%
de las personas jugadoras- o el 0,3% de la poblacién de ese grupo etario-, a las cuales

' The American Psychiatric Association (APA). Diagnostic and Statistical manual of Mental Disorders
(5th edition). Washington DC, 2013.
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se les podria afadir otro 0,8% de personas en fase de posible juego problemdtico. Por el
contrario, en las categorias de trastorno de juego més grave —moderado o grave— no hay
personas. En resumen, los resultados del estudio, como se menciona més arriba, confirman
que quienes juegan y apuestan lo hacen de una manera lidica y no patolégica (98,8%).

Grdfico 4. Poblacién mayor de 65 afios que ha tenido alguna problemdtica derivada del
juego en los Gltimos 12 meses, segin DSM-V (%)
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Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Personas mayores de 65 afos en Euskadi 2025.

En el caso de una estimacién poblacional, es decir, si estos datos se aplicasen al conjunto
de la poblacién mayor de 65 afos residente en Euskadi?2, mds de 4.000 personas
estarian ante un posible juego problemético/conducta de riesgo en 2025. Por otro
lado, y ante un juego patolégico leve, se encontrarian algo mds de 2.000 personas.

Para completar el dato anterior, el estudio también incluia una pregunta retrospectiva.
De esta forma, el 2,4% de la muestra afirma haber tenido problemas de juego excesivo
o dependencia.

Por otro lado, y acerca de los dafios derivados del juego, el 7,5% de la poblacién
encuestada conoce a alguien de su entorno familiar que ha tenido problemas con los
juegos de azar y apuestas. El mismo dato, pero aplicado a su entorno social mds
cercano, aumenta hasta el 14,7%.

2 Segun el Instituto Nacional de Estadistica, a 1 de abril de 2025 habia 544.859 personas residentes en
Euskadi con 65 afios 0 mds.

_14-
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Realidad de colectivos

En el punto anterior se han presentado los principales resultados relacionados con el
comportamiento que tiene la poblacién mayor de 65 afios que juega y apuesta en
Euskadi. Sin embargo, este colectivo en su conjunto no es un ente homogéneo y presenta
disimilitudes; al igual que ocurre en la mayoria de las cuestiones sociales. Por ello, en
este apartado se analizan algunos de los resultados mds significativos atendiendo a
variables sociodemogrdficas clave, como el sexo, la edad y el tipo de convivencia, con
el objetivo de identificar posibles patrones diferenciales en la préctica del juego.

3.1. Prevalencia y habitos de juego

En relacién con el sexo, no se observan diferencias estadisticamente significativas
en la participacion en juegos de azar durante los dltimos 12 meses. El 85,7% de
los hombres y el 88,1% de las mujeres declaran haber jugado en este periodo, lo
que confirma que el juego constituye una prdctica ampliamente compartida por ambos
sexos en la poblacién mayor.

Esta ausencia de diferencias refuerza lo observado en el andlisis cualitativo, donde los
discursos de hombres y mujeres resultan notablemente homogéneos en cuanto a tipos de
juego, frecuencia, gasto y significado atribuido al juego. A diferencia de otros grupos
poblacionales, el juego en la vejez aparece menos atravesado por desigualdades de
género y mds vinculado a patrones generacionales comunes, marcados por la tradicién
y la normalizacién social.

Por el contrario, si se identifican diferencias significativas al analizar la participacién en
el juego segun las distintas etapas de la vejez. En la denominada vejez joven (65-74
anos), el 90,5 % de las personas ha jugado a juegos de azar en los dltimos 12 meses,
porcentaje que desciende ligeramente en la vejez intermedia (75-84 afios) al 87,5 % y
de forma més acusada en la vejez avanzada (85 afios en adelante) hasta el 75,2 %.

Este gradiente por edad sugiere que, aunque el juego sigue presente en todas las
etapas, su prdctica se reduce progresivamente con el envejecimiento més avanzado.
Esta disminucién puede relacionarse con cambios en la salud, la movilidad, la autonomia
personal o las rutinas diarias, factores que ya aparecen en los relatos cualitativos como
elementos que condicionan la participacién en actividades de ocio fuera del hogar.

El tipo de convivencia introduce también diferencias significativas en la participacién
en el juego. Las personas mayores que viven acompafadas en su domicilio presentan
el mayor nivel de participacién, con un 90,1 % que ha jugado en los Gltimos 12 meses.
Este porcentaje desciende entre quienes viven solas o solos (85,2 %) y cae de forma
notable entre las personas institucionalizadas o que cuentan con apoyo formal, donde
solo el 54,5 % declara haber jugado.

-16 -
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Estos resultados refuerzan laidea de que el juego en la poblacién mayor estd estrechamente
vinculado a la vida cotidiana compartida y a la existencia de redes relacionales activas.
Vivir acompafiado/a facilita la continvidad de précticas tradicionales como la compra
de loteria, el juego compartido o la participacién en rutinas sociales asociadas al ocio.
Por el contrario, la institucionalizacién o la dependencia de apoyos formales parecen
limitar el acceso y la préctica del juego, ya sea por restricciones normativas, menor
autonomia o cambios en las dindmicas sociales.

En términos de frecuencia, si se observan diferencias significativas entre hombres y
mujeres. Las mujeres concentran en mayor medida un patrén de juego ocasional: el
66,2% declara jugar un dia al mes o menos, frente al 48,9% de los hombres. Por el
contrario, los hombres presentan con mayor frecuencia patrones de juego mds intensivos,
especialmente en la categoria de 2 a 4 dias al mes (39,3% frente al 27,9% en mujeres)
y en las frecuencias semanales.

La frecuencia de juego también presenta diferencias significativas segin la etapa
de edad dentro de la vejez. En la vejez joven, se observa una mayor presencia de
frecuencias medias y altas: casi cuatro de cada diez personas juegan entre 2 y 4 dias
al mes, y un pequefio porcentaije lo hace de forma semanal. A medida que avanza la
edad, el patrén de juego se desplaza claramente hacia una préctica mds esporddica.

En la vejez avanzada, el 72,9% de las personas juega un dia al mes o menos, y
desaparecen précticamente las frecuencias més intensivas. Este resultado refuerza la
idea de que el envejecimiento no implica necesariamente un rechazo al juego, sino una
reduccién progresiva de su frecuencia, vinculada a cambios en la salud, la movilidad,
la autonomia y las rutinas sociales.

Respecto al gasto, los hombres presentan, de media, un gasto superior al de las mujeres
tanto en el corto como en el medio plazo. En la Gltima semana, los hombres declaran
haber gastado una media de 8,8 euros, frente a 6,7 euros en el caso de las mujeres.
Esta diferencia se amplia cuando se analiza el gasto en el Gltimo mes, con una media
de 40,5 euros en los hombres frente a 28,8 euros en las mujeres.

El gasto también disminuye progresivamente con la edad. Las personas en vejez joven
registran las medias mds altas, tanto en la dltima semana (8,5 euros) como en el Gltimo
mes (39,4 euros). En la vejez intermedia y, especialmente, en la vejez avanzada, el gasto
medio se reduce de forma clara, situdndose en torno a los 6,5 euros semanales y 25
euros mensuales en el grupo de mayor edad.

En funcién del tipo de convivencia, las diferencias en el gasto son mds matizadas. Las
personas que viven solas presentan un gasto mensual medio ligeramente superior (38,3
euros) al de quienes viven acompafadas (33,7 euros), aunque las medias semanales
son similares. En ambos grupos, la elevada desviacién estdndar indica una fuerte
diversidad de situaciones individuales.
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Las personas institucionalizadas o con apoyo formal muestran los niveles de gasto
més bajos, tanto semanal como mensual. Aunque el tamafio muestral es reducido, este
resultado apunta a un mayor control externo del gasto y a menores oportunidades de
juego.

3.2. Juego problematico

El andlisis de las categorias de juego muestra que la prdctica totalidad de la poblacién
mayor se sitéa en niveles sin trastorno de juego, independientemente del sexo, la edad
o el tipo de convivencia. En conjunto, como se veia en el punto anterior, el 98,8 % de
las personas no presenta indicadores de juego problemético, mientras que los casos de
juego en riesgo o patoldgico leve son muy minoritarios.

Por sexo, se observan diferencias estadisticamente significativas, aunque con una
relevancia préctica muy limitada debido al reducido nimero de casos. Entre los
hombres, prdcticamente la totalidad se sitia en la categoria de no trastorno de juego,
registréndose Gnicamente dos casos de juego patolédgico leve (0,7 %). En el caso de las
mujeres, aparecen cinco casos de juego problemdtico o en riesgo (1,4 %), sin casos de
juego patoldgico leve.

En funcién de las etapas de edad, no se observan diferencias estadisticamente
significativas. la presencia de juego problemdtico o patolégico se concentra
exclusivamente en la vejez joven y en la vejez intermedia, con porcentajes siempre
inferiores al 1 %. En la vejez avanzada no se detectan casos de juego problemdtico ni
patoldgico.

Este patrén refuerza la idea de que, a medida que avanza la edad, la participacién
en juegos de azar tiende a adoptar formas mds esporddicas y de menor intensidad,
alejadas de patrones asociados a un mayor riesgo de dafio.

Tampoco se observan diferencias significativas en funcién del tipo de convivencia.
Tanto entre quienes viven solos como entre quienes viven acompafados, la proporcién
de personas sin trastorno de juego supera ampliamente el 98%. Los casos de
juego problemdtico o patolégico leve se concentran en personas que viven solas o
acompanadas, mientras que no se detectan casos entre personas institucionalizadas o
con apoyo formal.

Este resultado es coherente con la menor frecuencia y el menor gasto observados en este
dltimo grupo, asi como con un mayor control externo de las rutinas y del uso del dinero.
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La socializacion del juego en la poblacion mayor

Este apartado analiza el primer contacto con los juegos de azar de las personas
participantes, asi como los tipos de juego y la compafiia en ese momento, integrando
resultados cuantitativos y cualitativos. Asimismo, se exploran los cambios percibidos en
la forma de jugar a lo largo del curso de vida. El andlisis se enmarca en el contexto
histérico y social en el que se produjo la socializacién inicial de estas generaciones,
elemento clave para comprender las prdcticas actuales.

Todas las personas participantes en el estudio tienen 65 afios o mds en 2025. Esto
implica que su infancia, adolescencia y juventud transcurrieron, total o parcialmente,
bajo el régimen franquista. Este contexto resulta fundamental para comprender tanto
las formas de ocio disponibles como los discursos morales en torno al juego y las
modalidades concretas a las que se tuvo acceso en los primeros momentos de contacto
con los juegos de azar.

Durante la dictadura franquista, el ocio estaba fuertemente regulado y atravesado por
una moral conservadora, en la que determinadas prdcticas podian ser sancionadas
socialmente. En este marco, los juegos de azar permitidos —fundamentalmente la Loteria
Nacional, las Quinielas y el cupén de la ONCE— adquirieron un estatus de legitimidad
social, al tiempo que se presentaban como prdcticas colectivas, normalizadas y, en
algunos casos, asociadas a fines sociales o al sostenimiento del Estado. Este proceso
de legitimacién contribuyé a la normalizacién del juego como una actividad aceptable
y cotidiana.

4.1. Inicio en el juego: edad, contexto y primeras practicas

Desde el punto de vista cuantitativo, la edad media de inicio en los juegos de azar se
sitia en los 52,53 afios. No obstante, este valor se ve claramente condicionado por un
elevado porcentaje de personas que no recuerdan o no saben precisar la edad de inicio
(34,6%). Si se atiende Gnicamente a quienes si recuerdan este momento, se observa que
una parte significativa comenzé a jugar en la juventud o en los primeros afios de la vida
adulta. En torno a una cuarta parte sitda el inicio entre los 18 y los 25 afos, y més de
la mitad antes de los 35 afios.

Este patrdn se refleja de forma clara en los discursos cualitativos. La mayoria de las
personas participantes relatan haber comenzado a jugar en un contexto de normalidad
social y familiar, frecuentemente vinculado a la formacién de la pareja o al inicio de la
vida adulta. Como explican algunas mujeres:

Si, si, pues con 20 afios o asi. Luego ya, con mi marido, ya me casé y ya pues con mi
marido. (GD Bilbao)

Puedo decir que empecé de novios, con mi marido, o sea, mi novio. (GD Bilbao)
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La socializacion del juego en la poblacion mayor

El inicio del juego aparece asi integrado en las rutinas de socializacién propias de
la etapa vital, sin connotaciones de riesgo o transgresién. En muchos casos, el juego
se incorpora como una préctica compartida que acompafa la vida en pareja o las
relaciones sociales cercanas.

Este cardcter relacional del inicio en el juego se observa también en generaciones
anteriores, donde la exposicién temprana aparece vinculada a la dindmica familiar. En
hogares donde ya se jugaba o se hablaba del tema, el juego formaba parte del paisaje
cotidiano, aunque no siempre de la prdctica directa de las personas mds jévenes:

Mi ama era muy jugadora, y no creas que habia mucho dinero en casa, que éramos
cinco hermanos. Pero mi ama, aunque sea en casa, jugaba. (GD Bilbao)

Pero los chavales j6venes no cogiamos, eran los padres los que cogian. (GD Donosti)

De este modo, la iniciacién en el juego se produce en un entorno donde esta prdctica
estd presente y legitimada como una actividad recreativa, cotidiana y socialmente
aceptada.

4.2. Primeros juegos: tradicion y oferta limitada

Los datos cuantitativos confirman que el primer contacto con los juegos de azar se
produce mayoritariamente a través de modalidades tradicionales. Més de la mitad de
las personas que recuerdan el primer juego sefialan la Loteria Nacional, especialmente
los sorteos extraordinarios como el de Navidad o El Nifio (35,9 %), seguida de la
Loteria Nacional semanal (10,3 %) y la Quiniela (13,5 %). El cupén de la ONCE
aparece también como una modalidad relevante (3 %).

Este patrén se explica por el contexto histérico de socializacién. Durante las décadas de
infancia y juventud de estas generaciones, la oferta de juegos de azar era muy limitada 'y
se concentraba en estas modalidades, profundamente arraigadas en la cultura popular.
Asi lo expresan también las personas participantes en los grupos de discusién:

Yo creo que todos empezamos a jugar con las Quinielas. Yo naci en el 57, las Quinielas
empezaron en el 46. Es que no habia otros juegos, no habia. (GD Donosti)
No es que jugdramos més, es que fampoco habia tanto juego como ahora. Entonces,

solamente teniamos las quinielas y los ciegos, no habia mds. (GD Donosti)

Los espacios de iniciacién eran igualmente cotidianos y préximos, como el trabaijo, el
barrio o el bar. En algunos casos, la participacién se organizaba de forma colectiva:

En el trabajo también teniamos un ndimero abonado todo el afio y que yo no lo jugaba
todo el afio. Habia gente que si, pero yo siempre lo jugaba en Navidad y en Reyes.
(GD Bilbao)

Mi padre jugaba en el bar de abajo, era como una pefia también. (GD Bilbao)
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La socializacion del juego en la poblacion mayor

En determinados relatos, la obtencién de un pequefio premio inicial aparece como un
refuerzo simbdlico que favorece la continuidad:

Empecé en Navidades, me tocé dinero atrds, volvi a jugar otra vez, pero ya no me tocd
més. (GD Bilbao)

Las motivaciones iniciales combinan curiosidad, ilusién y expectativas de mejora
econdmica, especialmente vinculadas a proyectos vitales como la compra de una
vivienda:

Empiezas de joven porque te apetece, quieres ganar dinero, si tienes suerte. Primero
empiezas con tu novio a ver si vas y compras el piso. No compras nada, lo estds
gastando. Pero era la ilusién de a ver si nos toca algo. (GD Bilbao)

Pensdbamos lo mismo, a ver si tengo suerte y tengo para la entrada del piso. (GD
Donosti)

4.3. Compaiiia y dimension relacional del juego

La dimensién social del juego aparece de forma clara tanto en los datos cuantitativos
como en los discursos. En el momento del primer contacto con el juego, el 22,7% de las
personas declara haber estado sola. El resto se encontraba acompanada por amistades
(20,4%), familiares (14,7%) o la pareja (8,4%). Este patrdn refuerza la idea del juego
como una prdctica compartida, integrada en la vida social y familiar.

Grdfico 5. Compaiia durante el inicio en el juego de la poblacién mayor mayor de 65
anos (%).

Solo

M Con un/a amigo/a

I8 Con varios/as amigos/as
Con algin familiar

¥ Con tu pareja

[l Otros

B NS

Fuente: Elaboracién propia. Encuesta Juego y Personas mayores de 65 afios en Euskadi 2025.
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La socializacion del juego en la poblacion mayor

El relato colectivo muestra que el juego formaba parte de la socializacién comunitaria
y doméstica, especialmente en contextos donde las opciones de ocio eran limitadas.
Como sefialan varias personas participantes:

Lo que ves en casa desde pequefio. Siempre se hacia la quiniela en casa, pero también
en el trabajo, con la cuadrilla. La tradicién decia que en Navidades habia que comprar
y repartir con todo el mundo. (GD Donosti)

Cupén de la ONCE, la ONCE de toda la vida. En casa siempre he visto eso, més que
la loteria. (GD Donosti)

Esta transmisién intergeneracional no se limita a la observacién, sino que en algunos
casos adopta formas explicitas de aprendizaje lddico:

Una vez los Reyes me trajeron un loto, con tu bolita, con tu manivela, para que jugdsemos
en casa. (GD Donosti)

El juego aparece asi como un espacio de encuentro familiar, especialmente entre
mujeres, como ilustra el testimonio de una participante que recuerda las salidas al bingo
con su madre:

Mi madre venia a Bilbao y me decia a la noche: vamos un poquito al bingo. Ella no ha
ido sola jamés en la vida. Cogiamos el coche, ibamos a la Alameda Rekalde, un rato.
No nos veian como que estébamos haciendo algo mal. (GD Bilbao)

Enla actualidad, las personas mayores reconocen su papel como agentes de socializacién
respecto a las generaciones mds jévenes, reflexionando criticamente sobre el ejemplo
que transmiten. Al mismo tiempo, emergen discursos que cuestionan esta normalizacién:

Si yo tengo a mis nietos y paso por el quiosco a comprar la loteria, mis nietos lo ven.
Asi los vamos fomentando. Si yo les dijera que ese dinero es perdido, lo entenderian de
otra manera. (GD Vitoria)

Pero que también tenemos que decir a los chavales, a los jévenes o a nuestros nietos
en casa. Pues eso (hablando sobre los botes) no, no lo jugamos a la loteria. Lo dejamos
para otra cena. (GD Vitoria)
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Conclusiones

Los resultados de esta investigacién muestran que el juego de azar constituye una
practica ampliamente extendida y socialmente normalizada entre la poblacién mayor
de 65 afos en Euskadi. La elevada participacién registrada durante los Gltimos 12
meses confirma que el juego forma parte de las rutinas habituales de ocio de este
colectivo, inscritas en una tradicién cultural arraigada y compartida, més que en una
conducta orientada al riesgo o a la obtencién sistemdtica de beneficios econédmicos.

La forma de jugar de las personas mayores se caracteriza por una clara preferencia
por modalidades tradicionales y presenciales, como la Loteria Nacional, los sorteos
extraordinarios, la Primitiva o el cupén de la ONCE. Estas prdcticas son percibidas
como «los juegos de toda la vida», asociadas a la costumbre, la confianza y la ilusién
compartida, y se diferencian explicitamente de otras modalidades —como el juego
online o las apuestas deportivas— que se consideran més ajenas y potencialmente
peligrosas. Esta delimitacién simbdlica refuerza la percepcién de que estas prdcticas
se sitban fuera de las dindmicas de mayor riesgo, una representacién profundamente
vinculada a la socializacién generacional..

En términos de frecuencia y gasto, el juego adopta mayoritariamente pautas ocasionales
y econdémicamente moderadas. Aunque la participacién es elevada, la mayoria de las
personas mayores juega con baja intensidad y mantiene el gasto dentro de limites
asumibles. El incremento puntual del gasto, especialmente en Navidad, responde a
una légica ritual y excepcional, vinculada a la tradicién, el compromiso social y los
infercambios relacionales, mds que a una intensificacién progresiva del juego. Los
discursos cualitativos ponen de manifiesto la existencia de normas implicitas y marcos
culturales que delimitan la participacién en el juego.

Las motivaciones para jugar combinan la ilusién de ganar dinero con elementos
simbélicos y relacionales, como la tradicién, el entretenimiento o el apoyo a iniciativas
de cardcter social. Aunque «ganar dinero» aparece como el motivo mds citado en los
datos cuantitativos, el andlisis cualitativo permite matizar esta interpretacién, mostrando
que la expectativa econémica se vincula principalmente a la emocién del sorteo y a
la ilusién compartida, mds que a una expectativa realista de beneficio econémico
sostenido.

En relacién con el juego problemdtico, los resultados indican que la prdctica totalidad
de las personas mayores que juegan no presenta indicadores de trastorno del juego, y
que los casos detectados se concentran exclusivamente en estadios leves o de posible
riesgo. No se identifican situaciones de juego patolégico moderado o grave en este
grupo de edad. Sin embargo, esta baja prevalencia relativa no debe conducir a una
lectura complaciente: en términos absolutos, el juego problemdtico o de riesgo afecta
a miles de personas mayores en Euskadi, lo que refuerza la necesidad de mantener
estrategias de seguimiento, deteccidén precoz y acompafamiento, especialmente en
contextos de vulnerabilidad social.
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Conclusiones

El andlisis por subgrupos pone de manifiesto que el juego en la vejez no es homogéneo,
aunque las diferencias internas son, en general, moderadas. No se observan brechas
relevantes por sexo en la prevalencia del juego ni en la presencia de juego problemético,
lo que sugiere que el juego en la vejez estd menos atravesado por desigualdades de
género y mds vinculado a patrones generacionales comunes. Si se identifican gradientes
por edad y tipo de convivencia, con una reduccién progresiva de la frecuencia y el
gasto a medida que avanza la edad y una menor participacién entre las personas
institucionalizadas, lo que apunta a la influencia de la salud, la autonomia y las redes
relacionales en las précticas de juego.

Finalmente, el estudio evidencia que la relacién de las personas mayores con el juego de
azar se construye a lo largo del curso de vida, en un contexto histérico especifico marcado
por la escasez de alternativas de ocio, la legitimidad social de los juegos tradicionales
y una fuerte dimensién relacional. Esta trayectoria vital diferencia claramente el juego
en la vejez del observado en generaciones més j6venes y subraya la conveniencia de
disefiar politicas piblicas y estrategias preventivas sensibles a la edad, centradas no
solo en las personas, sino también en las modalidades de juego.

En conjunto, el juego de azar en la poblacién mayor de Euskadi se configura como
un fenémeno cultural, social y generacionalmente situado, que requiere un abordaje
preventivo no estigmatizante, basado en la promocién del juego seguro, la identificacién
temprana de situaciones de riesgo y el refuerzo de los factores de proteccién asociados
a la vida social, la autonomia y el bienestar en la vejez.
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Ficha técnica

Realizacion: Personas mayores de 65 afos y juego en la comunidad Auténoma de
Euskadi 2025, ha sido llevado a cabo por el departamento de Sociologia y Trabajo Social
de la UPV/EHU integrado por la profesora Iraide Ferndndez Aragén y la investigadora
Aidée Baranda Ortiz, con la asistencia de la profesora Irune Ruiz Ciarreta y el profesor
Oier Ochoa de Aspuru. El trabajo de campo se llevé a cabo en dos periodos.

En primer lugar, referente a la parte cualitativa, consistié en la realizacién de tres focus
groups que se llevaron a cabo entre mayo y junio, cada uno en una capital de TT.HH.
* El primero se realizé en Bilbao. En él participaron un total de 8 mujeres.

* El segundo focus group fue en Donostia-San Sebastidn. Los componentes fueron
8 hombres.

* El tercer focus group tuvo lugar en Vitoria-Gasteiz. Sus participantes, 4 hombres y
4 mujeres.

En todos ellos lo que se buscaba era el discurso de quienes juegan a los juegos de azar
y las apuestas, obteniendo informacién sobre su relacién con el juego de azar y su
percepcién sobre el mismo.

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. Ademds,
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 del informe.

En segundo lugar, referente a la extraccién de datos cuantitativos, se realizé entre
septiembre y octubre de 2025.

Universo: Personas mayores de 65 afios residentes en la CAE
Tamano maestral: 750 encuestas, 250 en cada TT.HH
Encuesta personal a través de encuestador/a

Disefio muestral: Muestreo estratificado (afijacién simple) con cuotas por tamafio de
hdbitat, nivel de estudios, edad y sexo. Seleccién de 12 puntos de muestreo.

Ponderacién por Territorio Histérico.

Error muestral: Para un Nivel de Confianza del 95% y P=Q; el error es de + 3,58

.28
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