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El desarrollo e implementación
de planes de Juego Responsa-
ble es una tendencia reciente -

pero creciente- en la mayoría de
Estados sociales y de derecho, si bien
todavía existe una considerable varia-
ción en cuanto a objetivos, procedi-
miento, grado de implicación de las
administraciones y el sector, etc. Este
tipo de iniciativas se deben al recono-
cimiento de que el juego puede tener
efectos dañinos sobre algunos jugado-
res. Este proceso de sensibilización se
está produciendo gracias a la eviden-
cia puesta de manifiesto por clínicos y
afectados, de lo nociva que resulta la
adicción al juego, así como de la nece-
sidad de implementar protocolos de
buenas prácticas y de desarrollar pro-
gramas preventivos. Al mismo tiempo,
la comunidad científica ha participado
en la elaboración de diferentes mode-
los tanto de minimización del daño co-
mo de juego responsable.

En este artículo, hemos querido ofre-
cer un posible borrador para la imple-
mentación de estrategias de juego
responsable en España. Las principales
propuestas que se describen a lo largo
del texto, ya han sido presentadas a la
Dirección General de Ordenación del
Juego, con el objetivo de que se  tenga
en cuenta que el juego de azar no sola-
mente es una de las empresas más ren-
tables económicamente, sino que
también puede convertirse en una de las
más perniciosas para la salud mental de
algunos ciudadanos. 

Introducción
El juego de azar es una de las activida-

des económicas de mayor envergadura
en nuestra sociedad, si atendemos al vo-
lumen de gasto que genera y a los bene-
ficios que le reporta a las empresas del
sector (DGOJ, 2012). Al mismo tiempo,
tiene una relevancia de primer orden en
el ámbito social y de ocio, cuya impor-
tancia se remonta a los albores de la ci-
vilización (Fontbona, 2008). No
obstante, al igual que ocurre en tantas
otras actividades en nuestra sociedad, el
juego se encuentra en un momento de
evolución -casi de metamorfosis- que
está transformando una actividad lúdica
en la esfera personal, en una empresa
económica de primer nivel, globalizada
internacionalmente y con intereses eco-
nómicos extraordinariamente importan-
tes e inmersa –cómo no- en la profunda
revolución que las tecnologías de la in-
formación (Internet y móvil) están pro-
vocando en las apuestas en las cuales
hay dinero de por medio. 

Las cifras de juego en España son ma-
reantes, ya que se estima que, en 2012,

los españoles gastaron en el juego legal
de azar (presencial y online) más de
treinta mil millones de euros (DJOG,
2012, 2013). Con independencia del va-
lor social o económico del juego, que
no se discute en este artículo, lo que es
innegable es que se trata de una activi-
dad que puede ocasionar diferentes pro-
blemas, entre los cuales uno de los más
destacables es el juego patológico
(González, 2010), considerado en la ac-
tualidad como un trastorno adictivo
(Chóliz, 2008; Echeburúa, 2010; Petry,
2006; Potenza, 2006). Es decir, es un
problema grave de salud mental que,
tanto por sus criterios clínicos, como
por la etiología, desarrollo, evolución
de la enfermedad y formas de trata-
miento, se encuentra en la misma cate-
goría diagnóstica que el resto de
drogodependencias y el alcoholismo.
En lo que se refiere a su etiología, y con
independencia de la existencia de facto-
res personales, biológicos y sociales de
vulnerabilidad (Johansson, Grant, Kim,
Odlaug y Gotestam, 2009), la causa
principal de este trastorno es el propio
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juego. Lo mismo puede decirse del al-
cohol con el alcoholismo o de la nicoti-
na con el tabaquismo.

A pesar de ello, es preciso tener en
cuenta dos aspectos relevantes. En pri-
mer lugar, que no todos los juegos son
igualmente adictivos, ya que las carac-
terísticas estructurales del propio juego
determinan que lo llegue a ser en mayor
o menor medida (Chóliz, 2010; Grif-
fiths, 1993). En segundo lugar, que las
diferentes formas de presentación de un
mismo tipo de juego, así como las con-
diciones en las que se lleva a cabo, tam-
bién influyen en su potencial adictivo.

Las empresas del sector, las adminis-
traciones y la sociedad en general no
son ajenas a estos efectos dañinos que
tiene el juego en algunos jugadores,
motivo por el cual, desde hace unos
años, se viene acuñando y aceptando el
concepto de “juego responsable”, como
una forma de intentar evitar los efectos
adictivos del juego. La comunidad cien-
tífica ha participado en la elaboración
de diferentes modelos tanto de minimi-
zación del daño como de juego respon-
sable (Blaszczynski, Ladouceur y
Shaffer, 2004; Hing y McMillen, 2002)

Propuesta de programa de juego
responsable

A pesar de que toda estrategia de juego
responsable debe implicar tanto a la Ad-
ministración como a las empresas del
sector y a los jugadores, es necesario te-
ner en cuenta que los intereses de los di-
ferentes agentes no son coincidentes.
Esto exige aunar esfuerzos y voluntades
y entender que el juego, aun siendo una
actividad económica muy importante,
puede tener graves consecuencias en la
salud y bienestar de los ciudadanos. To-
do protocolo de juego responsable tiene
como objetivo que el jugador realice un

gasto “razonable”, de cualquier manera
no excesivo, así como desincentivar el
juego compulsivo. Es decir, promover
que los jugadores gasten menos, espe-
cialmente los adictos quienes son, con
diferencia, las personas que más dinero
gastan (y pierden) en los juegos de azar.
Desde un punto de vista estrictamente
contable, podemos decir que los protoco-
los de juego responsable reducen los be-
neficios económicos del juego para las
empresas del sector, si bien resultan be-
neficiosos para la salud de los ciudada-
nos en su globalidad.

Todo ello obliga a que sea la Admi-
nistración quien conjugue los diferentes
intereses civiles y económicos, salva-
guardando, en todo momento, el dere-
cho a la salud y el bienestar de los
ciudadanos. Ésa es la razón de ser de
los protocolos de juego responsable y
el motivo por el cual deben cumplirse
de forma eficiente, evitando que se
conviertan simplemente en una forma
de dar una buena imagen socialmente. 

Los principales objetivos de los pro-
gramas de juego responsable son dos.
Por un lado, prevenir la aparición de la
adicción al juego; por otro, ayudar a
que jueguen menos quienes ya padecen
este trastorno. Asimismo, cualquier pro-
grama de prevención de adicciones tie-
ne dos componentes principales: a)
información y sensibilización y b) pro-
moción de medidas preventivas especí-
ficas.

Información y sensibilización
El objetivo principal es el de educar y

sensibilizar sobre los riesgos de la adic-
ción, las causas que la provocan y con-
ductas apropiadas para evitar su
aparición. Los programas de informa-
ción y sensibilización pueden estar diri-
gidos a diferentes colectivos:

● Adolescentes y jóvenes que todavía no
han adquirido la adicción, pero son
vulnerables, tanto porque a ellos se
dirigen las actuales campañas de pu-
blicidad (especialmente juegos online
y póquer), como porque en sí mismos
son colectivos de riesgo para el desa-
rrollo de conductas adictivas. Consis-
ten en programas que pueden
implementarse en el ámbito escolar
mediante técnicas audiovisuales, ejer-
cicios, ejemplos de juego, etc. Algu-
nos de los contenidos principales de
los programas preventivos en el ám-
bito educativo son los siguientes:
✔ Probabilidad y azar.
✔ Historia y organización del juego

en España.
✔ Trastornos adictivos y juego.
✔ Conductas preventivas.

● Población general, mediante campa-
ñas de información y sensibilización
en medios de comunicación de masas,
talleres informativos, etc. Se abordan
los mismos contenidos que en los
programas educativos pero con un ca-
rácter informativo y de sensibiliza-
ción, principalmente.

● Población con problemas de juego.
En este caso, la información está es-
pecialmente dirigida a jugadores con
problemas de adicción y, por lo tanto,
es más específica y se aportan solu-
ciones concretas. Se debe suministrar
en centros de intervención por las
asociaciones de afectados o incluso
por parte de la industria del juego. Al-
gunas de las recomendaciones típicas
son las siguientes:
✔ Ponerse un límite de dinero que ju-

gar y no superarlo.
✔ No jugar para superar estados de

ánimo.
✔ Tener en cuenta que se trata de una

actividad de ocio, no de un nego-
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cio. Por lo tanto, estar dispuesto a
perder dinero.

✔ No jugar para recuperar pérdidas.
✔ No beber alcohol mientras se juega.
✔ Etc.

Medidas específicas
La información es necesaria, pero NO

es suficiente. Lamentablemente, mu-
chos de los programas de “prevención”
se quedan en mera información o, como
mucho, sensibilización, a pesar de que
se ha demostrado en numerosos ámbitos
que éstas son medidas claramente insu-
ficientes, especialmente cuando hay una
presión social y económica para el con-
sumo y, además, se trata de una conduc-
ta potencialmente adictiva, como es el
caso del juego. Por ello, es imprescindi-
ble que un protocolo de juego responsa-
ble incluya medidas específicas de
prevención de la adicción, que han de
ser establecidas por la Administración y
cumplidas por la industria del sector y
los propios jugadores. 

Algunas de las principales medidas
que deben tomarse en los programas de
juego responsable son las siguientes:
● Política de la compañía. Evitar mar-

keting agresivo a menores y personas
vulnerables; entrenamiento a trabaja-
dores para evitar explotar vulnerabili-
dades; desarrollar protocolos de
buenas prácticas y de responsabilidad
social corporativa, etc.

● Información fidedigna en los juegos.
No generar falsas expectativas, ni
presentar las pérdidas como ganan-
cias. La información puede ser estáti-
ca (carteles tales como “el juego
puede provocar ludopatía”; indicacio-
nes de la probabilidad de obtener el
premio, etc.) o dinámica, es decir, du-
rante el propio juego (informar de la
cantidad de dinero que se va perdien-

do mientras se juega, indicar mensa-
jes entre apuestas, etc.). El juego onli-
ne permite mucha información de
este tipo que puede manejarse de for-
ma preventiva.

● Control de las variables estructura-
les de los juegos que son responsa-
bles de la adicción. Se trata de una de
las principales medidas que se pueden
tomar para prevenir la adicción, ya
que conjuga el derecho a jugar por
parte del jugador, el de la empresa a
ofrecer un producto con el que obte-
ner beneficios económicos, pero un
producto en el que se reducen o eli-
minan las características que favore-
cen la adicción. Algunos de los
ejemplos que pueden implementarse
y sobre los que se puede evaluar su
eficacia con metodología científica,
son los siguientes:
✔ No aceptar tarjetas de crédito en

juego presencial, ni en online.
✔ Demorar la respuesta 10 segundos

en las máquinas tipo B (máquinas
recreativas con posibilidad de pre-
mio en metálico).

✔ Limitar el importe de la apuesta y
del gasto no sólo en un tipo de jue-
go, sino todos los que proporcione
un establecimiento o casa de apues-
tas (tanto presencial como online).

✔ Presentación de pausas y mensajes
de aviso entre apuestas.

✔ Establecimiento de pausas y limi-
taciones entre diferentes tipos de
juego de la misma casa de apues-
tas (presencial u online).

✔ Indicaciones de lo que se lleva per-
dido mientras se está jugando.

✔ Etc.
● Control de las características am-

bientales. Se trata de otra de las prin-
cipales medidas que han demostrado
mayor eficacia (junto con el control de

las variables estructurales) para evitar
la adicción al juego. Hay muchos fac-
tores que facilitan el juego que, en el
caso de padecer ludopatía, no sola-
mente invitan a jugar, sino que lo in-
ducen de manera casi indefectible. Es
por ello que el control ambiental es
fundamental en el desarrollo de pro-
gramas de juego responsable. Hay mu-
chas cosas que se pueden hacer para
prevenir el juego compulsivo, sin im-
pedir que quien quiera jugar, pueda
hacerlo libremente.

Al igual que en el caso de las medidas
estructurales, se trata de medidas muy
concretas cuya eficacia puede evaluarse
objetivamente. Algunos ejemplos son
los siguientes:

✔ No disponer de cajeros automáti-
cos en los locales de juego.

✔ Impedir los préstamos.
✔ No vender alcohol en los locales

de juego ni, por supuesto, ofrecer-
lo gratuitamente.

✔ Retirar las máquinas tipo B y má-
quinas de apuestas de bares y esta-
blecimientos públicos e instalarlas
exclusivamente en locales de juego.

✔ Control de acceso a cualquier local
de juego. Por supuesto, impedir la
entrada de menores.

✔ Autentificarse fehacientemente (in-
cluso de forma presencial) para po-
der obtener un código personal con
el que jugar online y renovar dicha
autentificación mensualmente.

✔ Control de la ubicación de los lo-
cales, especialmente en lugares so-
cialmente vulnerables.

✔ Eliminar condiciones que induzcan
absorción de la realidad y dirijan
exclusivamente al juego: lumino-
sidad, ausencia de elementos exte-
riores, densidad excesiva de
juegos, etc. En general, evitar mu-
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chas de las condiciones ambienta-
les que son características de los
casinos de Las Vegas, ya que es-
tán diseñadas expresamente para
favorecer un juego compulsivo, es
decir, todo lo contrario de un jue-
go responsable.

✔ Etc.
● Información de los recursos asisten-

ciales y de ayuda al jugador con pro-
blemas. Informar de los riesgos del
juego excesivo y cómo evitarlo; facili-
tar el acceso a recursos de auto-ayuda;
información de cómo funcionan real-
mente los juegos; educación sobre pro-
babilidad, falsas expectativas, etc.

● Política de marketing. La Administra-
ción debe regular la publicidad, espe-
cialmente la publicidad del juego
online, ya que es mucho más intrusiva
que la del juego presencial, debido a
que el mismo canal por el que se lleva
a cabo la publicidad (Internet) es el que
sirve para jugar. Evidentemente, debe
tenerse muy en cuenta que no se trate
de publicidad engañosa (inducir exce-
siva sensación de probabilidad de éxi-
to), no se debe asociar juego con éxito
ni bienestar, etc.

En este sentido, cabe destacar que
los códigos de autorregulación no son
eficaces por varios motivos. En pri-
mer lugar, porque la obtención del
máximo beneficio económico por
parte de las empresas del juego es in-
compatible con el objetivo de los pro-
gramas de juego responsable de
reducir el gasto por parte de los juga-
dores (especialmente de los adictos al
juego). Por este motivo, los compro-
misos a los que se lleguen probable-
mente no serán suficientes para que
haya una reducción del gasto. En se-
gundo lugar, porque puede haber em-
presas que no se acojan a dichos

códigos, con lo que supone no sólo de
agravio comparativo hacia quienes sí
que se autorregulan. Por último, si no
es la Administración la que regula, el
incumplimiento de las normas no tie-
ne las mismas consecuencias y, en
cualquier caso, pueden abandonarlo
en cualquier momento.

En la actualidad existe un código de
autorregulación por parte de algunas
empresas del sector que no está te-
niendo ninguna eficacia, habida cuen-
ta de la manifiesta incitación al juego
irresponsable: presentación del pó-
quer como una forma de ganarse la
vida, incitación al juego como una
forma de superar los efectos de la cri-
sis, transmisión de valores consumis-
tas y especulativos, etc.

Evaluación de los programas de
juego responsable

Todo programa de juego responsable
debe evaluarse de forma continua, con
memorias periódicas de resultados,
comprobando la eficacia de las medidas
que se toman y modificando las que se
consideren, en función de los resultados
obtenidos. Debe establecerse un periodo
temporal (por ejemplo, bianual) con la
finalidad de evaluar su eficacia, introdu-
ciendo las medidas de prevención que
hayan demostrado mayor eficacia y  que
se ajuste a las necesidades de la socie-
dad, de manera que se consiga desarro-
llar un protocolo de juego responsable
basado en evidencias empíricas. Los
principales criterios a los que hay que
atender son los siguientes:
● Establecer objetivos específicos en

términos operacionales (por ejemplo,
disminuir la cantidad de adictos al
juego, modificar las actitudes sobre el
juego, aumentar el conocimiento y ser
consciente del juego responsable, de-

sarrollar estrategias que necesitan los
jugadores en riesgo, etc.)

● Establecer la población a la que va di-
rigido (población general, población
en riesgo, adolescentes, etc.)

● Establecer intervenciones específicas
como las que se han indicado en el
apartado anterior y que impliquen a
todos los juegos, pero, especialmente,
a los que se han considerado más
adictivos: el juego online y máquinas
tipo B. Las medidas pueden ser es-
tructurales del propio juego (dilación
de la recompensa en máquinas tipo B,
límites de crédito, etc.), como am-
bientales (ausencia de billeteras, au-
tentificación fehaciente en juego
online, etc.). 

● Utilizar una metodología científica
en el análisis de los resultados, carac-
terizada por:
✔ Variables dependientes y medi-

das. Debe definirse operativamen-
te qué es lo que se pretende
conseguir con el programa de jue-
go responsable y la forma de eva-
luarlo objetivamente.

✔ Procedimientos de muestreo. De-
be utilizar muestreos apropiados
en términos de tamaño y represen-
tatividad de la población a la que
va dirigida (tanto clínica como ge-
neral).

✔ Diseño experimental. Es impres-
cindible utilizar diseños científicos
apropiados que permitan evaluar el
impacto de las medidas que se han
implementado, con la finalidad de ir
mejorando los resultados, optimi-
zando los recursos y adaptarlos a la
realidad que, al mismo tiempo, es
cambiante. Pueden usarse grupos
control, diseños experimentales o
cuasi-experimentales, de medidas
repetidas, intrasujeto, etc.
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✔ Seguimiento. Evaluación de los
efectos a largo plazo del progra-
ma, tanto en los casos en los que
se trata de medidas puntuales, co-
mo en los definitivos.

✔ Comunicación de los resultados.
Los resultados de los programas
deben comunicarse tanto a las ins-
tancias sociales como a las cientí-
ficas, con el objetivo de mostrar
los resultados y ser valorados ex-
ternamente.

Para finalizar, si se pretende imple-
mentar un protocolo de juego responsa-
ble en España, en la actualidad, hay que
tener en cuenta algunas consideraciones
específicas.

En primer lugar, desde la aprobación
de la Ley 13/2011 sobre Regulación del
Juego ha habido una auténtica explo-
sión de tipos de juego online sin ningún
tipo de control. Hemos pasado de ser un
país con importantes limitaciones en los
tipos de juego permitidos, a un país
donde no hay limitación alguna, ya que,
en breve, van a legalizarse los dos úni-
cos tipos de juego que todavía no están
permitidos: a) las slot online (probable-
mente el tipo de juego más adictivo que
existe en la actualidad) y b) las apuestas
deportivas cruzadas (probablemente
uno de los que provee de menor seguri-
dad al jugador).

En segundo lugar, la proliferación de
juegos se ha producido sin que exista
ninguna normativa sobre publicidad, al-
go que resulta intolerable en un estado
de social y de derecho, puesto que el
juego es la principal causa de la ludopa-
tía, motivo por el cual debería haber un
control estricto de la publicidad.

En tercer lugar, debería distinguirse
entre los diferentes tipos de juego, y
no sólo en lo que se refiere a las dife-
rencias en su potencial adictivo, sino

en su calidad de juegos de azar o de
estrategia, ya que eso condiciona las
políticas a llevar a cabo en materia de
juego responsable. Por definición, el
resultado en los juegos de azar no de-
pende ni de la habilidad ni de la expe-
riencia del jugador, y así ocurre en
loterías, sorteos, la mayoría de juegos
de casino, máquinas tipo B y C, bin-
gos, etc. En este caso, todos los juga-
dores tienen la misma probabilidad de
ganar o perder, ya que el resultado só-
lo lo gobierna el azar y éste depende
de las leyes de la probabilidad, que
son las mismas para todos los jugado-
res. Sin embargo, en juegos como el
póquer o apuestas (especialmente las
cruzadas), la estrategia del jugador in-
fluye sobre el resultado del juego, lo
que puede dar pie no sólo a activida-
des fraudulentas (que difícilmente
pueden llevarse a cabo en los juegos
de azar), como a la aparición de la fi-

gura del jugador profesional, que ya
de partida tiene más probabilidad de
ganar que el jugador no profesional.
Se trata, en definitiva, de juegos dife-
rentes que requieren medidas y regla-
mentaciones específicas.

Por último, pero no por ello menos
importante, deben aclararse las condi-
ciones en las cuales va a promocionar-
se el juego en los nuevos proyectos
(Eurovegas, Barcelona World, etc.). El
juego que se lleve a cabo en dichos ca-
sinos deberá regirse exactamente por
las mismas normas que se impongan
desde la Administración y que preven-
gan la adicción al juego. Debe prestar-
se una atención especial en estos casos,
dado que las condiciones de juego en
centros como Las Vegas o Macao, que
parece que son el modelo en el que se
inspiran estos proyectos, atentan contra
muchos de los principios del juego res-
ponsable.
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