
Vol. 78 (2020), núm. 153	 miscelánea comillas	 pp. 659-680

DOI: 10.14422/mis.v78.i153.y2020.006

659

EL PROGRAMA APUESTA POR TU VIDA,  
EJEMPLO DE LA INTERVENCIÓN EN  

ADICCIONES DESDE LAS POLÍTICAS SOCIALES

EVA MARÍA PICADO VALVERDE1 
AMAIA YURREBASO MACHO2

Fecha de recepción: mayo de 2020 
Fecha de aceptación y versión definitiva: noviembre de 2020

Resumen: En la actualidad, el juego de apuestas está generando alarma social debi-
do al incremento de su uso, especialmente en los menores. Esta situación está 
obligando a los poderes públicos a adoptar medidas dirigidas a su regulación, 
y al diseño de políticas públicas de intervención comunitaria, especialmente 
dirigidas al colectivo de los jóvenes. El juego responsable es una estrategia pre-
ventiva incluida en la prevención selectiva dentro de las políticas públicas en 
adicciones. Para elaborar un programa adecuado es necesario conocer la situa-
ción real de la conducta que queremos abordar desde diferentes perspectivas, 
los factores individuales de las personas que juegan, los factores sociales e inte-
raccionales y los factores contextuales, además de elementos de gran relevancia 
como es el estado de la norma y la influencia de la publicidad, entre otros. Ana-
lizando la ludopatía se pueden extraer factores preventivos para el desarrollo de 
programas. El programa apuesta por tu vida es un ejemplo de programa basado 
en el estudio científico para el desarrollo de los objetivos y las acciones que se 
enmarcaran en el mismo. Las políticas públicas deben desarrollarse en base a 
dos elementos: el conocimiento científico y la realidad social. 

Palabras clave: juego responsable; ludopatía; políticas sociales; adicción; apuestas; 
menores; intervención social.

The program Bet on your life example of 
community intervention in addictions in social policies

Abstract: Gambling is currently generating social alarm due to the increase in its 
use, especially by minors. This situation is forcing the public authorities to 
adopt measures aimed at regulating it and designing public policies for com-
munity intervention, especially aimed at young people. Responsible gambling is 
a preventive strategy included in selective prevention within public policies on 
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addictions. In order to elaborate an adequate program it is necessary to know 
the real situation of the behavior we want to address from different perspectives, 
individual factors of gamblers, social and interaction factors and the contextual 
factors, as well as elements of great relevance such as the state of the norm and 
the influence of advertising among others. By analyzing pathological gambling, 
we can extract preventive factors for the development of programs. The program 
bet on your life is an example of a program based on scientific study for the 
development of the objectives and actions that will be framed within it. Public 
policies must be developed based on two elements: scientific knowledge and 
social reality.

Key words: responsible gambling; pathological gambling; social policies; addiction; 
gambling; minors; social intervention.

INTRODUCCIÓN

Aunque la existencia de los juegos de apuestas y de azar en el mundo se 
remontan a más de dos mil años a.C., su legalización no se produjo en Espa-
ña hasta el año 1977. En los últimos años, con el desarrollo de la tecnología 
y el auge de internet, están surgiendo nuevas formas de juego que involucran 
a la población juvenil en un mundo que anteriormente estaba destinado 
exclusivamente a los adultos.

En España, los juegos de azar constituyen un fenómeno social y eco-
nómico de gran alcance, y para la mayoría de las personas el juego es una 
conducta social y recreativa, que proporciona una forma de entretenimiento 
(Salaberría et al., 1998) cuyo uso está reforzado por los medios de comuni-
cación y las campañas publicitarias, que centran el foco de atención sobre 
los ganadores y transmiten la idea de lo fácil y divertido que es ganar dinero. 
Según el estudio Juego y Sociedad (2020) 30 millones de personas participa-
ron en juegos de azar durante el año 2019, es decir, un 84,9% de la población 
española comprendida entre 18 y 75 años. 

Según el último estudio realizado por la Dirección General de Ordena-
ción del Juego (2017) y en base a los criterios NODS, sobre prevalencia, el 
comportamiento y las características de los usuarios de juegos de azar en 
España en un rango de edad comprendido entre los 18,72 y los 77,2 años, el 
6,6% presentan tendencias problemáticas, el 8% con severidad leve, el 29,9% 
moderada, y el 53,9% grave.

En los últimos años, las casas de apuestas han ido incrementando progre-
sivamente su gasto en marketing, si atendemos a los datos ofrecidos por la 
Dirección General de Ordenación del Juego, se han pasado de los 221.968.420 
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euros de 2017, a los 372.001.357 euros del año 2019. Debido a las diferentes 
regulaciones establecidas por las Comunidades Autónomas, se ha producido 
un crecimiento heterogéneo en la instalación de locales de apuestas, que pro-
vocan cifras tan dispares como los 194 locales abiertos en la Comunidad de 
Madrid, frente a los 20 de Castilla y León. Esta heterogeneidad también viene 
condicionada por los diferentes criterios de clasificación establecidos por las 
CC. AA. en cuanto a estos locales y los servicios que prestan a mayores, tales 
como, dispensación de bebidas o comidas. Todo lo expuesto anteriormente 
y lo desfasada que está la regulación estatal a través de la Ley del Juego, 
genera espacios abiertos que pueden ser proclives a desarrollar adicción al 
juego por la normalización de su uso. Nos referimos al artículo 2 de la Ley 
13/2011, de 27 de mayo, de regulación del juego en el apartado de exclusiones 
del ámbito de aplicación relacionado con el juego motivado por el ocio, las 
actividades de juego realizadas a través de medios electrónicos, telemáticos 
o interactivos y en relación con la publicidad.

Según el anuario del juego en España (2019) el juego real, que es la di-
ferencia entre cantidades apostadas y premios recibidos, ascendió a 9.870,3 
millones de euros en 2018, que representa un 0,8% del PIB. Las empresas 
privadas aportaron 1.124,6 millones de euros en impuestos sobre el juego. 
En este sector se emplean 85.047 personas, de las cuales 47.178 lo hacen en 
el sector privado, y 37.869 en SELAE y ONCE. Si nos centramos en las cifras 
de Castilla y León, la recaudación de impuestos directos sobre el juego en 
2018 fue de 64,5 millones de euros. Estas cifras nos muestran la importancia 
de este sector en la actividad social y económica del país, que contrasta con 
el riesgo que supone el juego patológico para la salud de sus habitantes, lo 
que supone una auténtica encrucijada para las diferentes administraciones, 
ya que, por una parte, son las encargadas de la recaudación generada, y por 
otra, son responsables de las políticas preventivas en el ámbito de la salud 
y las adicciones. 

1.	 POLÍTICAS PÚBLICAS SOBRE LA ADICCIÓN SIN SUSTANCIAS

El análisis de las políticas sobre adicciones debe enfocarse desde la in-
clusión de las drogodependencias en las políticas públicas y en el contexto 
que se llevó a cabo. En el año 1985 se crea el Plan Nacional sobre Drogas 
con el objetivo de coordinar y potenciar las políticas en materia de drogas 
realizadas por las diferentes administraciones y el tercer sector, creándose a 
su vez, en las administraciones locales y autonómicas, unidades específicas. 
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Esta respuesta de los entes públicos surge por la situación de alarma que se 
estaba creando en toda España en relación con las consecuencias provocadas 
por el abuso de drogas y especialmente el de la heroína. La proliferación de 
asociaciones de familias de afectados de lo que en aquel momento se deno-
minaba toxicomanías, obliga a dar respuesta a las administraciones públicas 
respecto al control del tráfico de drogas y a la atención de estas personas, 
identificadas como viciosos, enfermos o delincuentes. Los años 70 y 80 se 
caracterizaron por la alarma social generada, especialmente por los heroi-
nómanos, familias rotas ante el sufrimiento que les provocaba las drogas en 
sus parientes, que en un gran número terminaban con su muerte, y el miedo 
y la amenaza que sufría la sociedad por la estrecha relación existente entre 
droga y delincuencia. Los servicios sanitarios fueron los primeros que se 
centraron en dar respuesta a los síntomas o consecuencias de la adicción al 
tratarse como enfermedad, solventando la situación como buenamente po-
dían, obligando a una rápida especialización de los profesionales sanitarios 
en materia de drogodependencia. 

Las políticas públicas en materia de drogodependencias tuvieron su ori-
gen gracias a la presión de las familias y de la sociedad civil ante los aconte-
cimientos vividos. A partir de aquel momento se ha producido una evolución 
constante, tanto en las políticas públicas, como en la forma de entender y 
conceptualizar las adicciones. Este cambio se ha debido a un aumento del 
conocimiento científico, la profesionalización de las entidades que atienden 
a las personas con adiciones, la disminución del consumo problemático que 
generaba alarma social a la incorporación de las políticas preventivas y de 
reducción de riesgos, aunque hoy en día estas acciones no son suficientes. 
Los cambios en la concepción y percepción social sobre las adicciones, y 
cómo responder a las mismas, han planteado nuevos retos y desafíos que 
han servido para diseñar respuestas más adecuadas a las circunstancias es-
pecíficas de cada adicción. La intervención en drogodependencias ha pasado 
de ser un modelo asistencialista, a situarse en la actualidad en un modelo 
biopsicosocial en el cual, el tratamiento y la prevención están basados en 
procesos y criterios científicos. La forma de denominar a las personas que 
presentan esta problemática ha cambiado, pasando de toxicómano a drogo-
dependiente, hasta la actualidad en la que nos referimos a ellos como per-
sona con adicción, vaticinando la necesidad de incorporar otras adicciones 
en los planes de actuación. 

En el desarrollo de las políticas públicas, en materia de drogodependen-
cia, ha contribuido de forma muy notable la sociedad civil y el tejido asocia-
tivo, desde los años 70 hasta la actualidad, el denominado tercer sector ha 
jugado un papel protagonista en la formulación de las estrategias públicas y 
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el posicionamiento político en relación a la drogodependencia, pasando de 
una visión prohibicionista a las drogas, al compromiso de intervención con 
estas personas dotándole de herramientas para evitar el consumo y elaborar 
estrategias de reducción de daño por el consumo de drogas a estas personas. 
De forma similar está ocurriendo con el juego y las apuestas, demandando, 
cada vez más, la toma de medidas por parte de los organismos públicos 
competentes en la materia. Además de la incorporación de medidas en las 
estrategias nacionales sobre adicciones, en octubre de 2018 se publica la 
Orden del Ministerio de Hacienda para constituir el Consejo Asesor de Juego 
Responsable, respondiendo así a una demanda por parte de las diferentes 
organizaciones sociales en relación con el incremento de personas que tienen 
problemas con el juego, especialmente menores. 

La política social se compone de distintos elementos necesarios para po-
ner en marcha acciones dirigidas a los objetivos que se pretenden, según Al-
vira (1998) estos elementos son las políticas, los planes y los programas. Las 
políticas son aquellas directrices más generales y ambiguas, pero marcarán 
el contexto normativo, son el conjunto de objetivos y directrices que preten-
den afrontar un problema que repercute, de una manera u otra, en la pobla-
ción general. Los planes incluyen acciones concretas y objetivos operativos 
de trabajo. Los programas recogen el sentido de las políticas y los planes, 
implementándose en el entorno con el objeto de conseguir un impacto real 
(Rebolloso et al., 2008). La intervención social, materializada en programas, 
supone un cambio de realidad social y para ello debe cumplir una serie de 
premisas: el rigor científico y su utilidad. El rigor científico supone el dise-
ño de programas en base al conocimiento científico, o lo que es lo mismo, 
modelos y teorías que puedan explicar el problema objeto de estudio y, por 
otra parte, contextualizar y delimitar el problema para desarrollar acciones 
ajustadas a la realidad del problema, siendo necesaria la evaluación del pro-
grama implementado. 

2.	 LA REALIDAD DE LA CONDUCTA DE JUEGO 

El juego que a priori se considera una conducta normal, puede conver-
tirse en patológico en función de la intensidad, frecuencia o cantidad de 
dinero invertida, y en último término, en función del grado de interferencia 
en las relaciones familiares, sociales y laborales de las personas implicadas 
(Echeburúa y Corral, 1994).
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El paso de jugador recreativo a jugador patológico no siempre sigue un 
patrón lineal, ciertas características como falta de control, dependencia emo-
cional al juego y apuestas compensatorias para intentar recuperar el dinero 
perdido, pueden precipitarlo. 

En cuanto a la prevalencia del juego patológico en España, se han rea-
lizado estudios para delimitar el porcentaje de afectados, observándose un 
incremento a lo largo de los años de personas que sufren trastorno de juego 
patológico. Es importante resaltar que, aunque el juego de azar está prohibi-
do a menores de edad, según el estudio realizado por la Dirección General de 
Ordenación del Juego (2017) cerca de un 36% de los participantes se inician 
en el juego antes de los 18 años, pero además consiguen hacerlo con frecuen-
cia, especialmente y con mayor facilidad, al juego online, lo que favorece que 
puedan desarrollarse adicciones y/u otras problemáticas antes de llegar a la 
edad legal para poder apostar.

Según el Análisis del Perfil del Jugador publicado en 2015 por la Dirección 
General de Ordenación del Juego, primer año en que se elabora, hubo un in-
cremento del 25,3% de usuarios/as registrados/as en páginas de juego online 
respecto al año anterior. Este mismo análisis, durante el año 2018, señala 
que el número de jugadores activos es de 1.476.335, de los cuales el 83,25% 
son hombres y el 16,75% mujeres, con un incremento anual del 58,4%, y un 
total de 300.655 jugadores/as nuevos/as. El 83,5% de los jugadores/as activos/
as tienen una edad comprendida entre los 18 y los 45 años. El gasto medio 
anual es de 449 euros, y el tiempo medio de actividad es de 4,93 meses.

Como queda de manifiesto, la participación en juegos de azar está social-
mente extendida, y muchas son las personas que a lo largo de su vida tienen 
uno o varios contactos con él, sin embargo, en algunos casos esa participa-
ción en juegos de azar facilita la aparición de serios problemas comporta-
mentales relacionados directamente con el uso y abuso del juego, llegando 
incluso a convertirse en una auténtica adicción como queda de manifiesto 
en el estudio de la Dirección General de Ordenación del Juego (2017). De 
hecho, se ha observado en los últimos años un incremento notable del nú-
mero de jóvenes que sufren o están al borde de la ludopatía (García et al., 
2016), lo que pone de manifiesto la magnitud de la problemática, y por tanto 
la necesidad de conocer en profundidad las causas concretas de la misma. 
Pero tal y como sucede con cualquier otro tipo de adicción, ésta no surge de 
manera lineal, sino que suele ser el resultado de una confluencia de factores 
que, no solo tienen que ver con las características del jugador, sino con as-
pectos socioambientales. La presencia o ausencia de determinados factores 
provocará un aumento o una disminución en la probabilidad de desarrollar 
algún tipo de problemática asociada al juego, por tanto, su conocimiento no 
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sólo es importante de cara a profundizar y conocer más sobre el tema del 
juego patológico, sino también de cara a establecer medidas de prevención 
y de promoción de factores de protección que prevengan su padecimiento y 
promuevan un uso responsable del juego.

Una de las cuestiones primeras es analizar la delimitación entre adicción 
y abuso, la incorporación en el DSM-5 (APA, 2013) del juego patológico su-
pone reconocer que este tipo de comportamientos puede llegar a producir 
adicción, demostrándose que es semejante al que produce la adicción con 
sustancias, por este motivo parece necesario intervenir con aquellas personas 
que, sin llegar a cumplir la totalidad de los criterios de la dependencia, están 
realizando conductas de abuso. Para poder elaborar una estrategia que reúna 
estas características, es necesario analizar los factores de riesgo asociados al 
juego en todos los niveles, como son los familiares, comunitarios, sociales e 
individuales (Becoña, 2002) siguiendo el modelo comprensivo y secuencial 
de las fases para el consumo de drogas en la adolescencia (Becoña, 1999). 

Los estudios realizados por Becoña (1999) y Legarda et al. (1992) con-
cluyen que no existe un perfil homogéneo de jugadores, pero sí se dan ca-
racterísticas comunes tales como: mayor predominancia de hombres, edad 
comprendida entre 20 y 50 años, estudios primarios, de clase socioeconómi-
ca media-baja. Normalmente se juega en los bares, por ello está muy asocia-
do al consumo de alcohol. Estudio reciente como el de Barrault y Varescon 
(2016) confirman que los jugadores presentan características diferentes ya 
no sólo si la preferencia de juego es en espacio virtual o no sino también en 
cuanto características sociodemográficas, así como otros elementos relacio-
nados con la impulsividad. 

Según Carbonell (2014), aunque hay diversos tipos de juegos practicados 
por adultos, sólo es potencialmente patológico el que implica apuestas y en 
el que, por tanto, existe posibilidad de ganar o perder dinero. 

Hay una serie de factores de vulnerabilidad que pueden predisponer a 
los/as jóvenes al juego patológico y más especialmente al juego online, como 
son: la proliferación de las TICs unido a su facilidad de acceso y al mal uso de 
estas, el incremento de la publicidad, cada vez más agresiva, el aislamiento 
del joven y/o adolescente, la pérdida de valores tradicionales en la sociedad 
actual, y la impulsividad asociada a este grupo de edad. 

Cuando hablamos de características del jugador, como grupo de factores 
implicado, hacemos referencia, no solo a las características individuales y 
de personalidad del mismo, sino que en esta línea se considerarían variables 
psicológicas, aspectos biológicos relacionados con modelos neuroquímicos, 
habilidades de afrontamiento, distorsiones cognitivas respecto al juego, ac-
tivación fisiológica, aspectos sociodemográficos, etc. y a pesar de que, en la 
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actualidad, no existe evidencia empírica de la existencia de rasgos de per-
sonalidad específicos en las personas jugadoras, y cualquier tipo de perso-
nalidad es susceptible de desarrollar una ludopatía (García et al., 2016). Sin 
embargo, hay estudios como los de Ladouceur et al. (2004) y Domínguez 
(2009) que han abordado este tema y concluyen que los jóvenes diagnostica-
dos como ludópatas o que están en riesgo de serlo, presentan problemas de 
conducta. Entre los aspectos más llamativos se encuentra el hecho de que 
estos jóvenes tienen más problemas con la aceptación de la autoridad, tien-
den a saltarse las normas, presentan comportamiento antisocial y muestran 
una conducta oposicionista. 

Se han estudiado diversos aspectos personales del jugador, como la baja 
autoestima, abuso de sustancias, ansiedad, etc., que ocupan un papel im-
portante en la problemática del juego. Zuckerman (1979) considera la bús-
queda de sensaciones como una necesidad de vivir experiencias variadas y 
complejas, y el deseo de correr riesgos físicos y sociales, para disfrutar de 
las mismas y por su impulsividad. El estudio de Secades-Villa et al. (2016) 
concluye que las personas con alta impulsividad son más propensas a desa-
rrollar problemas con el juego. 

Desde un aspecto estrictamente biológico, se analizaron aspectos neuro-
químicos, genéticos, endocrinos y neuropsicológicos que podrían estar inter-
firiendo en la manifestación de problemáticas asociadas al juego (Zuluaga y 
Montoya, 2005; Ríos y Escudero, 2016). Para Domínguez (2009) las personas 
con alteraciones crónicas de la activación psicológica son las más propen-
sas a la dependencia del juego. Este modo de liberación del estrés crónico 
a través del juego sería una forma de afrontamiento y, por tanto, tal y como 
han reconocido algunos autores, determinados déficits de afrontamiento y 
de toma de decisiones ante determinadas situaciones, pueden estar relacio-
nados e incluso ser predictores en cierta medida de problemas con el juego 
(Lawrence et al., 2009; Ochoa et al., 2003). Para Domínguez (2009) el juego 
es una forma de evitación o vía de escape de los problemas, e incluso una 
estrategia para la regulación de emociones.

Los pensamientos irracionales o distorsiones cognitivas relacionadas con 
el juego, principalmente la ilusión de control respecto al juego y la dispo-
nibilidad con la que se percibe el mismo, son otros componentes reconoci-
dos dentro del factor personal que favorece y condiciona el establecimiento 
de comportamientos adictivos en torno al juego, siendo considerados por 
muchos autores como uno de los factores más relevantes, predictores de 
la ludopatía y objeto de estudio en varias investigaciones (Bahamón, 2013; 
Ruiz-Pérez, 2016; Mañoso et al., 2004; Labrador y Ruiz, 2008; Rodríguez y 
Ávila, 2008; Fernández-Alba et al., 2002).
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En lo relativo a los aspectos socioambientales como grupo de factores 
de riesgo, éstos englobarían, desde nuestra perspectiva, los familiares y de 
aprendizaje, la disponibilidad de los juegos del azar y la aceptación social 
de los mismos, así como sus condiciones reforzantes y estimulantes (Do-
mínguez, 2009).

En lo que se refiere a los factores familiares y del aprendizaje, el mode-
lado por parte de los progenitores, los iguales y las figuras relevantes para el 
sujeto, configuran un papel importante en la conducta del juego, de hecho, 
son varias las investigaciones que han puesto de manifiesto que existe una 
importante relación entre el desarrollo de juego patológico o abuso de juego 
entre los jóvenes, y el juego patológico en alguno de los progenitores, sobre 
todo en el caso de los padres, ya que, un porcentaje representativo de los 
jugadores patológicos jóvenes reconoce que vivieron las primeras experien-
cias de juego de la mano de miembros de su propia familia, en sus propios 
hogares (Domínguez, 2009). También, el hecho de que los progenitores ten-
gan problemas económicos o de abuso del alcohol y las drogas, se asocia a 
una mayor probabilidad de conductas de juego problemáticas, como quedó 
demostrado en distintos estudios.

En lo referente al entorno del sujeto y sus iguales, el hecho de mantener 
contacto con familiares y amigos que juegan supone un factor de riesgo, ya 
que, facilita su exposición a situaciones de juego, y por ello su frecuencia 
(Hodgins et al., 2012).

Por otro lado, es importante destacar la importancia, como factor so-
cioambiental relevante, de la gran oferta y la aceptación social de la que 
gozan estos juegos. Factores de este tipo son la accesibilidad al juego ya que 
se puede llevar a cabo en cualquier espacio y momento sin tener que despla-
zarse a un sitio especifico, la habilidad del manejo de las tecnologías y los 
espacios virtuales en la actualidad además de la influencia de la publicidad 
además existen variables estructurales importantes en el mantenimiento y 
desarrollo de la adicción al juego como son el porcentaje dedicado a los 
premios siendo mayor en los juegos online frente a los presenciales, la in-
mediatez del premio y la duración de las jugadas o partidas que suelen ser 
muy breves además de que no es necesario de disponer de dinero efectivo 
para poder jugar (Chóliz y Marcos, 2019).

A pesar de que, tradicionalmente se centraron los esfuerzos en el estudio 
de las características personales y de los posibles trastornos asociados al de-
sarrollo de una patología del juego, lo cierto es que actualmente los factores 
socioambientales son los que han cobrado más relevancia e importancia en 
el estudio del juego patológico, ya que, los datos e investigaciones al respec-
to parecen ser más consistentes que en los estudios centrados en variables 
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personales, además de que las actuaciones de prevención parecen, a priori, 
más rápidas y sencillas de implementar.

Existe, por tanto, una cultura y un ambiente que rodea al juego de disten-
sión y diversión que favorece el mantenimiento de conductas desadaptativas 
en torno al juego, que sumado a las bonificaciones y beneficios que implican 
las ganancias de este, hacen de reforzadores de la conducta.

Existen otros factores de riesgo ambientales asociados al juego y a sus 
condiciones, que refuerzan y estimulan, como la iluminación de las máqui-
nas y de los espacios recreativos, además de la utilización de la música y los 
colores. También, el papel activo del jugador refuerza la conducta del juego, 
más que en aquellos juegos menos participativos.

En lo que respecta a los jugadores a nivel personal, es importante poten-
ciar factores de protección que minimicen el riesgo de padecer conductas 
problemáticas asociadas al juego. A pesar de que los estudios e investigacio-
nes sobre estos factores no son muy abundantes, varios autores han identifi-
cado algunos, como el poseer unas habilidades y estrategias de afrontamiento 
adecuadas ante situaciones estresantes, problemáticas y de presión de grupo, 
el potenciar las relaciones saludables y alternativas de ocio saludable, tener 
una buena autoestima, poseer información real sobre el juego rompiendo 
con las distorsiones que lo rodean y las ilusiones de control sobre el azar 
etc. En la revisión realizada por Domínguez (2009) identifica las normas 
de conducta en la familia y la escuela, las relaciones satisfactorias, el apego 
familiar, el apoyo social, la implicación en actividades religiosas, la auto 
aceptación y la existencia de valores positivos respecto al cuerpo y a la vida, 
como algunos de ellos.

Son muy importantes para este estudio analítico los factores ambientales, 
incluyendo dentro de este grupo la publicidad y su impacto en la conducta 
del juego. Los medios de comunicación son un importante agente de so-
cialización, y como tal, transmite valores, ideas y actitudes ejerciendo gran 
poder de influencia sobre las personas. La publicidad, en particular, pone 
de manifiesto este poder, persuadiendo a personas a comprar determinados 
productos, haciendo más probable que un producto publicitado sea más 
consumido e incremente sus ventas. Dicha influencia según el estudio reali-
zado por el Consejo Audiovisual de Cataluña (2017) se explica por la relación 
de esta publicidad en el contexto deportivo, así como los incentivos con los 
denominados «bonos de bienvenida» que obliga a jugar de forma repetida 
para hacer efectivo dicha bonificación.

La publicidad no se limita a informar de las distintas opciones o posi-
bilidades de juego existentes o a estimular el deseo de jugar, sino que trata 
de condicionar las actitudes frente al juego de los adolescentes y jóvenes, 
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influyendo en sus percepciones y valoraciones de los juegos de azar, norma-
lizando la práctica del juego, haciéndola atractiva. Por ello, la publicidad 
puede constituir un factor de riesgo para la población más vulnerable espe-
cialmente el colectivo juvenil (Chóliz y Marcos, 2019).

El aumento de personas jugadoras en plataformas online se ha notado 
principalmente en el público juvenil. Para los jóvenes se ha convertido en una 
forma de entretenimiento más (Wiebe y Falkowsky-Ham, 2003) sin tener en 
cuenta las consecuencias negativas que implica esta práctica. Los motivos 
que hacen que el juego de azar online resulte tan atractivo para los jóvenes 
son, sobre todo, la posibilidad de ganar, el ejemplo de los padres, la emoción 
y la competición (Fröberg, 2006). Este fenómeno se encuentra especialmente 
influido por las nuevas tecnologías y la facilidad de acceso que ofrece inter-
net, así como la numerosa oferta existente y la exposición a los anuncios.

La publicidad de los juegos de azar es uno de los factores que interactúa 
junto con otros en el desarrollo del juego como problema (Binde, 2007). 

Se ha comprobado que existe una relación significativa entre aquellos 
jóvenes que juegan en internet y el desarrollo de problemas con el juego 
(Carbonell y Montiel, 2013; Secades et al., 2014).

En su revisión de la literatura sobre juego problemático, Derevensky y 
Gilbeau (2015) apuntan que hay más chicos que chicas adolescentes con pro-
blemas relativos a los juegos de azar. Los chicos suelen hacer apuestas más 
elevadas, comienzan a edad más temprana, participan en más actividades 
y más diversas, juegan con más frecuencia, le dedican más tiempo, gastan 
más dinero y experimentan más problemas que las chicas (Derevensky, 2012; 
Donati et al., 2013; Volberg et al., 2010). La investigación en cuanto a las 
diferencias reales entre los patrones de juego por hombres y mujeres en la 
actualidad es escasa. El estudio de la Dirección General de Ordenación del 
Juego (2017) concluye que en las mujeres el perfil de éstas en relación con el 
juego está asociada a un inicio menos precoz que los hombres, carencias en 
la red social y familiar, con mayores experiencias vitales estresantes y con un 
nivel socioeconómico medio-bajo. Esta escasa información hace necesario 
introducir la perspectiva de género tanto en la evaluación como en la aplica-
ción de los programas en las intervenciones preventivas y de deshabituación 
realizadas en el ámbito de estas adicciones. 

Respecto a las consecuencias negativas que el juego puede ocasionar en 
la vida de los menores, estarían el incremento en el riesgo de abandono o 
disminución del rendimiento escolar, el mayor nivel de ansiedad y depresión, 
aislamiento y violencia, junto con una mayor incidencia de conductas ina-
propiadas e incluso delictivas que se dan en los jugadores patológicos (Kuss 
y Griffiths, 2012; Derevensky y Gilbeau, 2015).
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Dadas las características del problema en los últimos años se está po-
niendo el foco de atención en los poderes públicos y/o en la industria del 
juego, alentándolos a elaborar medidas adecuadas que garanticen un juego 
responsable.

3.	 EL JUEGO RESPONSABLE COMO ESTRATEGIA DE REDUCCIÓN 
DE RIESGOS 

La estrategia nacional de adicciones 2017-2024, incorpora actuaciones 
frente a la adicción a las nuevas tecnologías y el juego en todos sus ámbitos, 
prestando mayor atención en el ámbito de la prevención y la familia. Es 
necesario, incluir la estrategia de juego responsable en las acciones de sen-
sibilización, con la promoción de campañas e investigaciones respecto a los 
riesgos del juego y la prevención de las adicciones en general, como medio 
para informar e interiorizar determinados aspectos, ya que resultaría un 
factor protector relevante a nivel social. El juego responsable supone desa-
rrollar medidas dirigidas a un juego seguro y controlado. Esta actuación se 
encuadra dentro de reducción de riesgos de las intervenciones preventivas 
cuyo objetivo es dotar a los participantes de estrategias para mejorar su ca-
pacidad de control ante el juego problemático permitiendo la prevención de 
problemas de ludopatía. 

La promoción del juego responsable se posiciona como una actuación 
fundamental dirigida a la prevención y la atención de la ludopatía, entendién-
dose como una forma de utilización del juego de forma racional e informada 
sobre los riesgos de este, para impedir que se convierta en un problema y 
cuyo objetivo único sea el entretenimiento y la distracción, donde se tengan 
en cuenta una serie de aspectos que atañen a la promoción y publicidad veraz 
y no engañosa de los juegos de azar.

Según Ruiz et al. (2016) el concepto de juego responsable nace para re-
ducir el efecto negativo del juego en las personas. Esta tipología de juego se 
caracteriza por desincentivar el comportamiento de juego y romper la con-
ducta compulsiva de éste (Chóliz, 2010). Es necesario, en la actualidad, que 
las administraciones públicas establezcan políticas de juego responsable y 
líneas de sensibilización en la sociedad, comprometiéndose todos los agentes 
implicados en la actividad del juego (Ruiz et al., 2016).

Chóliz y Saiz-Ruiz (2016) proponen la regulación del juego, como una ac-
ción para prevenir la adicción. Las actuaciones recogidas en esta medida de 
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regulación se identifican en tres bloques que corresponden con las variables 
más significativas en este tipo de adicción: 

—	 Regulación de la publicidad y estrategias de promoción: estas medi-
das van dirigidas a la limitación de la publicidad, tanto en los espa-
cios físicos de juego, como online, además de restricciones de esta 
publicidad en medios audiovisuales y prensa escrita.

—	 Regulación de la oportunidad de jugar, limitando las variables del 
entorno de gran influencia en las adicciones, como son la disponibi-
lidad y la accesibilidad, no sólo en los espacios de juego en locales 
específicos, sino también en el espacio virtual mediante medidas que 
se pueda desarrollar un control de acceso fehaciente y dirigido desde 
el Ministerio como entidad competente en este asunto. 

—	 Regulación de las características estructurales de los propios juegos, 
incluyendo variables del juego que provocan mayor potencial adicti-
vo, como son el consumo de alcohol en espacios de juego, la forma de 
pago, la posibilidad que se haga en metálico o con tarjeta de crédito y 
el más potente en este tipo de adicción que es el contexto de internet, 
especialmente en menores de edad. 

Además de dicha regulación, como cualquier programa preventivo, re-
quiere actuar con las personas para disminuir la vulnerabilidad al riesgo 
adictivo. Chóliz y Saiz-Ruiz (2016) consideran que sus propuestas expuestas, 
en cuanto a la regulación del juego, deben complementarse con medidas edu-
cativas, familiares y comunitarias. Este programa pretende ser una medida 
psicoeducativa que cumpla estas pretensiones. 

4.	 DISEÑO INNOVADOR DEL JUEGO RESPONSABLE 

El programa que se presenta a continuación se ubica dentro del paradig-
ma de la prevención, en concreto como programa de prevención selectiva. 
Becoña y Martín (2004) describen los programas selectivos, como aquellas 
acciones dirigidas a un grupo de población que, según datos objetivos, se 
encuentra sometidos a factores de riesgo que pueden generarles un problema 
inmediato de adicción y afirman que existe evidencia científica cuando se 
actúa de forma más temprana con este grupo de población. 

La eficacia de los programas de intervención está relacionada con su 
diseño, los objetivos que pretende alcanzar, los contenidos que se quieren 
abordar, la metodología, el material complementario que se quiere aportar 
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y las técnicas de enseñanza que deben ser coherentes con la realidad del 
colectivo (Cabrera, 2000). 

Según Chóliz (2013) supone desarrollar acciones informativas, preven-
tivas y la ayuda a jugadores-problema para disminuir la práctica y afrontar 
las consecuencias negativas del exceso del juego. 

La ausencia de programas de intervención con menores que están inmer-
sos en el juego patológico, de forma más específica a las apuestas, impulsó 
a los profesionales de esta organización a diseñar este programa a partir de 
estudios realizados en esta materia, junto con la práctica profesional del 
abordaje de las adicciones en jóvenes y teniendo en cuenta las recomenda-
ciones de Chóliz (2013).

El programa Apuesta por tu vida es un aporte a la prevención de las adic-
ciones sin sustancias y destinada a los jóvenes que ya realizan un uso del 
juego no controlado. La premisa fundamental es el aprendizaje del control 
de la conducta de juego, no su eliminación, ya que, se considera que es más 
eficaz que se integre este comportamiento en los jóvenes debido a que la 
prohibición absoluta podría provocar un efecto contrario. El diseño de un 
programa para este grupo objetivo está basado en los resultados obtenidos 
en diferentes investigaciones (Carbonell, 2014; Derevenskyy Marchica, 2016; 
Marchica et al., 2017; Deverensky, y McBride, 2017; Martin et al., 2017; Case-
lles et al., 2018; King, 2018). El fundamento base es el de que, generalmente, 
los jóvenes tienen mayor posibilidad de cambio hacia comportamientos res-
ponsables, encontrándose su nivel de adicción en el espacio comprendido 
entre el abuso y la dependencia. El propósito de este programa es eliminar 
la conducta de juego patológico, adquirir las estrategias y habilidades nece-
sarias, promover el cambio de actitud y el comportamiento ante el mismo, 
además de ofrecer pautas educativas a los jóvenes y a su referente familiar 
con relación al juego responsable teniendo en cuenta los factores socioam-
bientales. Para abordar estos últimos factores hay que dotar a la persona 
de estrategias y habilidades de afrontamiento para reducir la influencia o 
eliminar la influencia sobre el comportamiento, reestructurando ideas re-
lacionadas con la percepción de riesgo, la normalización y fomentando el 
pensamiento crítico sobre la persuasión de la publicidad. 

Como muestra la tabla 1, el programa está organizado en 15 sesiones de 
hora y media cada una y de forma individualizada, para adaptar los conte-
nidos a la realidad de cada joven. 
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Tabla. 1. Esquema del programa psicoeducativo apuesta 
por tu vida dirigido a jóvenes con problemas de juego

MÓDULO OBJETIVOS CONTENIDOS

1.Mi relación con 
las apuestas 
(2 SESIONES) 

–Identificar los fac-
tores de riesgo y pro-
tección en relación 
con la conducta de 
juego del sujeto
–Evaluar el riesgo de 
juego patológico
–Evaluar la motiva-
ción a cambiar la 
conducta de juego

–Elaboración de la historia de vida en re-
lación con el juego
–Aplicar el cuestionario SOGS (Báez, 
Echeburúa y Fernández– Montalvo, 1995)
–Evaluación diseñado ad hoc para la eva-
luación de la motivación al cambio según 
el modelo de Prochaska y Diclemente
–Diseñar un mapa explicativo de los fac-
tores de riesgo y de protección influyentes 
en la conducta
–Acordar las reglas y compromisos de la 
participación en el programa, así como la 
participación de las personas referentes de 
su entorno

2.Conociendo el 
juego patológi-
co versus juego 
responsable 
(3 SESIONES) 

–Tomar conciencia 
del problema del 
juego
– Aprender pau-
tas sobre el juego 
responsable
–Analizar el efecto 
de la publicidad en 
la conducta de juego

–Conceptualización del juego responsable 
y diferencia con el juego patológico
–Explicación teórica del juego responsable 
y patológico
–Consecuencias y efecto escalada del juego 
patológico
–Ambientes y espacios del juego (casa de 
apuestas y online)
–Análisis crítico de la publicidad y cómo 
afecta
–Estrategias de la publicidad para la con-
ducta de juego
–Influencia del deseo de jugar a través de 
la publicidad

3.Enfrentamiento 
a mis apuestas 
(8 sesiones) 

–Aprender pautas 
de control social y 
personal para elimi-
nar la frustración 
personal
– Aprender estrate-
gias competenciales 
con los demás
–Reestructurar es-
quemas mentales 
negativos que favo-
recen el anclaje en el 
juego

–Identificación de los factores relaciona-
dos con la oportunidad de jugar
–Diseño de un plan para el control de espa-
cios de juego (físicos y online) y el control 
conductual (apuestas en caliente)
–Práct ica de la  atención plena 
(mindfulness) 
–Plan de gestión económica (acceso mone-
tario físico y online) 
–Destrucción de mitos relacionados con 
el juego (ilusión del control, predicción de 
resultados, la suerte personal, pensamien-
to supersticioso, pensamiento del casi he 
ganado, sesgo confirmatorio, atribución 
flexible, personificación del juego entre 
otros
–Planificación de la gestión del tiempo
–La competencia emocional en las relacio-
nes con los iguales y con uno mismo
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4.Mi futuro 
(3 sesiones) 

–Adquirir estrate-
gias relacionadas 
con la prevención de 
recaídas
– Elaborar un plan 
de futuro para con-
seguir el bienestar 
personal

–Identificar según el mapa elaborado ini-
cialmente los factores que se han modifi-
cado y elaborar un plan de actuación ante 
posibles situaciones futuras que puedan 
aparecer teniendo en cuenta la intensidad 
y la frecuencia
–Elaboración de un plan de emergen-
cias ante la aparición de las apuestas en 
caliente
– Elaborar el plan de bienestar personal

Fuente: elaboración propia.

Además, se desarrollarán 4 sesiones con las personas de referencia de su 
entorno familiar. Los diferentes contenidos se estructuran en 4 módulos. El 
módulo I, mi relación con las apuestas, está constituido por 2 sesiones en el 
que se elabora una historia de vida de la persona en relación con el juego, 
analizando los factores protectores y de riesgo presentes en el sujeto, además 
de contestar el instrumento de evaluación Cuestionario SOGS (Blume y Le-
sieur ,1993) adaptado al castellano (Báez et al., 1994) y en su versión reducida 
(Báez et al., 1995). Se explora la motivación al cambio según el modelo de 
Diclemente y Prochaska (1982, 1984), así como los motivos de iniciación al 
juego y su mantenimiento, de tal forma, que la persona pueda tener presente 
el modelo explicativo de su propio comportamiento. El módulo II, conociendo 
el juego patológico versus juego responsable, tiene como propósito facilitar a 
los participantes elementos teóricos que le permitan reconocer el juego pa-
tológico frente al responsable en todos los aspectos posibles relacionado con 
la conducta de juego, es decir, el personal, social y legal favoreciendo además 
una actitud crítica frente a la influencia que ejerce la publicidad en las apues-
tas y el juego realizándose en 3 sesiones. El módulo III, enfrentamiento a mis 
apuestas, se plantea como objetivo la adquisición e interiorización de nuevas 
pautas relacionadas con aspectos del juego problemático, estructurándose 
en 6 sesiones relacionadas con la oportunidad de jugar, como son la gestión 
del tiempo de juego, el control de estímulos internos y externos incluyendo 
contenidos relacionados con la gestión de las emociones, reestructuración de 
ideas distorsionadas, el control del dinero como es el control de las apuestas 
en caliente y el entrenamiento de nuevas habilidades de relación. En cuanto a 
las oportunidades del contexto, los contenidos versan sobre el aprendizaje de 
pautas para el control de espacios de juego en relación con las apuestas onli-
ne y las casas de apuestas. Para el trabajo de los aspectos más emocionales y 
cognitivos, se utiliza la técnica mindfulness, también denominada: meditación 
plena. Investigaciones recientes demuestran que el uso de esta técnica bene-
ficia a la persona mejorando su control atencional, aumenta su capacidad de 
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regulación emocional y supone un cambio en el procesamiento del contexto, 
reduciendo la idea autorreferencial (Hervás et al., 2016). Esta técnica, cada 
vez más utilizada en el ámbito de las adicciones, facilita la percepción de un 
mayor control de la situación. El programa finaliza con el Módulo IV deno-
minado, mi futuro, en este caso mediante 2 sesiones se pretenden adquirir 
estrategias relacionadas con la prevención de recaídas, además de trabajar 
su proyección al futuro elaborando un plan de actuación para conseguir el 
bienestar personal sin utilizar el juego como medida de escape y evitación.

Respecto a las sesiones con los padres, se diseña un único módulo de-
nominado aprendiendo a enseñar. En este caso se enseñan a las personas 
referentes del entorno familiar de los participantes, pautas relacionadas con 
los modelos teóricos sobre el juego responsable, en concreto sobre el juego 
online y las apuestas. Además, se incluyen contenidos en las 2 sesiones finales 
sobre pautas de comunicación y su relación con estos jóvenes.

De manera reciente, la participación de la familia en el ámbito de las 
adicciones consistía en la tutorización, supervisión y control de la persona 
con problemas de adicción, generando, además de problemas en la relación, 
un estado de desconfianza de la familia hacia ellos. Para los familiares, su 
motivación estaba enfocada en satisfacer al entorno más que en satisfacer 
su deseo de recuperación, esta circunstancia parte del modelo de interven-
ción utilizado, siendo necesario abordar el estrés producido en el entorno 
familiar. El aspecto más innovador de este programa es la utilización del 
Modelo Doble ABCX de Hill (1986), hasta el momento utilizado en entornos 
con personas con discapacidad. Parece adecuada su utilización en el campo 
de las adicciones, ya que los aspectos fundamentales de este modelo se apli-
can en las familias de las personas con ludopatía y su fin es evitar que no se 
produzca este problema, así que se enfoca en evitar las crisis y las fuentes de 
estrés en las familias. Este modelo ofrece una perspectiva psicoeducativa en 
el abordaje de la intervención, utilizando los mecanismos protectores que 
tienen la familia para afrontar la situación de la persona con juego patológico 
de la forma más adaptativa posible, siendo una de sus premisas fundamenta-
les el pensar que es posible actuar sobre los eventos. Este modelo se focaliza 
sobre la resistencia familiar, optimizando sus fortalezas y afrontando el juego 
responsable como un acontecimiento de la vida familiar. 

Este programa cumpliría los objetivos generales propuestos por Carpio 
(2009) sobre la prevención con jóvenes en las escuelas, la dotación de infor-
mación al colectivo diana, los riesgos de la práctica del juego, y la promoción 
de actitudes, valores y estilos de vida incompatibles con el juego patológico, 
así como el desarrollo de las habilidades necesarias para afrontar las situa-
ciones sociales relativas a la conducta de juego. 
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5.	 CONCLUSIONES 

En este artículo hemos expuesto la necesidad de incluir acciones dirigidas 
a la prevención en la adicción al juego, pero desde la metodología científica 
de la intervención social. Para ello, es necesario analizar la realidad de las 
políticas en materia de drogodependencia y la realidad del juego patológico. 
El análisis de los factores de riesgo del juego patológico sirve para diseñar 
programas de intervención que se ajusten a la realidad de las personas con 
un patrón de juego problemático. La estrategia de juego responsable es una 
acción preventiva incluida en la reducción de riesgos, que pretende que los 
jóvenes aprendan a controlar la conducta de juego, para lo que es necesario 
establecer actuaciones desde los diferentes factores, tanto de la persona, 
como externos y relacionales que influyan en dicho control. Los diferentes 
estudios analizados permiten identificar ciertos factores influyentes en el 
juego patológico desde la normativa y accesibilidad a los espacios de juego, 
las características individuales de los sujetos o los factores relacionales y 
sociales. El programa apuesta por tu vida pretende ser una herramienta de 
prevención de riesgos dirigido a los jóvenes y su entorno, utilizando la pers-
pectiva del juego responsable. Este programa cumple las premisas necesarias 
para su implementación y cumplimiento de requisitos de eficacia y eficiencia 
necesaria en las políticas sociales desde el rigor científico y como ejemplo 
de innovación. 
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