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Resumen

Este proyecto, de enfoque cualitativo, surge debido a la preocupacién que genera el auge de los juegos
y apuestas online en jovenes de edades cada vez més temprana. Dado el facil acceso que tienen a
teléfonos moviles y billeteras virtuales, el nimero de adolescentes que participan en juegos de apuestas
online aumenta significativamente. Se parte de una revisién de la literatura sobre el tema vy, a partir de
indagar en la comunidad educativa sobre lo que estd sucediendo con respecto a los juegos de apuestas
online, se pretende proporcionar actividades plausibles para concientizar a los estudiantes del nivel
secundario sobre la ludopatia. Para ello, se realizan entrevistas a un directivo y dos profesoras en
Matemética de una escuela secundaria del Gran Rosario para conocer sobre la visién que tienen
respecto a la ludopatia en estudiantes de secundaria. También se realiza un cuestionario a alumnos de
segundo afio de la misma escuela para conocer sobre su vinculo con los juegos de apuestas online. En
base a los resultados obtenidos de las técnicas utilizadas para la recoleccién de datos se presentan tres
propuestas innovadoras. Finalmente, se logra evidenciar el aporte sobre el compromiso social
universitario que realiza este trabajo y las posibles lineas de investigaciones futuras que se desprenden
de él.
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Abstract

This project, with a qualitative approach, arises due to the concern generated by the boom in online
games and bets in young people of increasingly younger ages. Given the easy access they have to
mobile phones and virtual wallets, the number of teenagers who participate in online gambling is
increasing significantly. Based on a review of the literature on the subject and inquiring in the
educational community about what is happening with respect to online gambling, it is intended to
provide plausible activities to raise awareness among students at the secondary level about gambling
addiction. To this end, interviews are conducted with a director and two teachers in Mathematics of a
secondary school in Gran Rosario to know about the vision they have regarding gambling addiction in
secondary school students. A questionnaire is also carried out on second-year students of the same
school to find out about their link with online gambling. Based on the results obtained from the
techniques used for data collection, three innovative proposals are presented. Finally, it is possible to
evidence the contribution to the university social commitment that this work carries out and the
possible lines of future research that arise from it.
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1. Presentacién

En esta seccidn se presenta la problemética a abordar en el presente escrito, se plantean los
interrogantes que surgen al respecto, asi como los objetivos que se pretenden lograr y, por
altimo, se realiza una bisqueda de antecedentes, con la intencién de conocer los trabajos que
existen al momento sobre la temética elegida.

1.1. Problemética

Actualmente, hay una creciente preocupacién por el impacto que esté teniendo el répido auge
de los juegos y las apuestas online en jévenes de edades cada vez mas tempranas. Docentes de
escuelas secundarias han advertido sobre el aumento de la participacién de adolescentes, de
entre 12 y 18 afos, en plataformas de apuestas y casinos virtuales. Esta situacién se ve
facilitada por el acceso generalizado a teléfonos méviles y billeteras virtuales, que no solo les
permiten manejar dinero, sino también solicitar préstamos, lo que fomenta este tipo de
précticas.

Por ley, en Argentina no estd permitido que los chicos menores de 18 afios participen en
apuestas. Sin embargo, muchos jévenes suelen falsear datos para hacerlo y no hay un debido
cotejo de la identidad al respecto. Otras de las cuestiones que contribuyen a esta problematica
es la gran cantidad de publicidad que estd presente en todos lados; tales como redes sociales,
medios de comunicacién, camisetas de fatbol, etc. De hecho, deportistas, famosos e
influencers promocionan estas précticas. Las estrategias comerciales de algunas plataformas
permiten que las personas puedan empezar a jugar o apostar incluso sin dinero. De esta
manera, los chicos crean un usuario y comienzan el juego o la apuesta con una cantidad de
dinero que le ofrecen gratuitamente las plataformas. Luego, cuando esa cantidad se acaba,
comienzan a usar dinero que les dan sus familias, generalmente dinero que tenia otro fin, y
que disponen en billeteras virtuales.

Esta problemética no es nueva, pero continda en alza. Este incremento se ve impulsado por la
expansiéon de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon (TIC), que han facilitado el
acceso a estos servicios desde cualquier lugar y en cualquier momento. Asimismo, el juego es
la actividad por excelencia de los nifios. Es una actividad de disfrute y goce donde el sujeto
tiene control de la situacién y disfruta de dicha actividad, pero cuando se pierde el control y
el poder de decision, se cae en una adiccién. Es importante distinguir entre el juego recreativo
y el juego patoldgico o ludopatia.

Segliin Pérez Camarero et al. (2019), el juego en si supone una accién natural, comun e incluso
positiva en el desarrollo vital de cualquier nifio o adolescente, lo cual posibilita que la persona
se desarrolle social, fisica y psicolégicamente, a partir de hablar y aprender las normas sociales

y de convivencia. El problema comienza cuando el juego del tipo que sea se transforma en



competitivo y pendenciero, que conlleva a perseguir un objetivo material y/o valorado.
Entonces, desde ese momento se puede afirmar que el juego cambia de forma y fiabilidad,
que discurre en un catadlogo de actividades ladicas que pueden llevar a la persona a percibir
sentimientos en sus extremos: de pasién por jugar a obsesidn. Esto, a su vez, conlleva a la
dependencia psicolégica (Rodriguez Palma, 2020).

Los especialistas suelen describir a la ludopatia como una adiccién invisible o silenciosa, la cual
no se detecta enseguida, sino que transcurre bastante tiempo o cuando el sujeto estd muy
endeudado (Sobre Psicoandlisis, 2023). La adiccién al juego, o ludopatia, es un desorden
adictivo que se manifiesta como un impulso incontrolable hacia el juego y las apuestas. El
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales DSM 5 (American Psychiatric
Association, 2013) reconoce a la ludopatia como enfermedad enmarcada dentro de los
trastornos adictivos sin sustancias (Martinez Jiménez et al., 2022).

El fenémeno de las apuestas online estd creciendo rdpidamente y captando cada vez més la
atencién de adolescentes, lo que resulta alarmante debido a la aparicién de casos de ludopatia
en edades tempranas. Los jévenes son atraidos por la inmediatez de la recompensa y la falsa
sensaciéon de control sobre los resultados del juego. Ademds, las plataformas de juegos
incentivan con premios sorpresas o cofres de manera para que los usuarios continden
conectados a las pantallas. Esta situacién provoca que muchos adolescentes descuiden otras
actividades cotidianas, para priorizar el tiempo frente a las pantallas de sus celulares. Los
docentes de las escuelas advierten sobre esta situacién, ya que han empezado a observar a los
alumnos pendientes de los resultados de partidos de futbol en los recreos e incluso en clases.
Una de las cuestiones que siempre se presenta es sobre el uso de celulares en las escuelas. Es
una realidad que la gran mayoria de los alumnos tienen a su disposicién un celular, un
dispositivo que, si bien es una herramienta considerable para el aprendizaje y la
comunicacién, también puede ser la entrada a comportamientos probleméticos como la
ludopatia. Estdn quienes consideran inapropiado el uso de celulares en el aula por los efectos
negativos en su rendimiento académico. Otros que disienten y consideran emplear el celular,
pero de manera tal que realicen un uso responsable de las tecnologias. Por eso resulta
fundamental que los jévenes desarrollen habilidades criticas que les permitan discernir e
identificar cuéles contenidos son nocivos, navegar de manera segura y gestionar el tiempo en
la red.

En efecto, la escuela tiene un papel fundamental en educar a los estudiantes sobre el uso
responsable de las tecnologias y en proporcionarles las herramientas necesarias para reconocer
y ser criticos a las influencias negativas. La escuela es la institucién que atraviesa gran parte de

la vida de los adolescentes, ya que pasan muchas horas del dia en ella. Durante este tiempo,



no solo adquieren conocimientos académicos, sino que también desarrollan vinculos con sus

pares. La preocupacién que generan los juegos de apuestas online es por las consecuencias

graves que traen en los estudiantes. Estas practicas afectan no solo el rendimiento académico

de los jovenes, sino también sus relaciones interpersonales, asi como su salud fisica y mental,

con riesgo en su desarrollo integral. Por este motivo, la escuela se ha convertido en un espacio

clave para detectar y abordar esta problemaética.

La ludopatia en adolescentes genera multiples dificultades que afectan diversas &reas de su

vida. Entre las mas destacadas se encuentran: cambios emocionales y conductuales, los

adolescentes pueden experimentar ansiedad, irritabilidad y cambios de humor significativos, lo

que afecta sus relaciones afectivas con familiares y amigos; aislamiento social, tienden a

dedicar mas tiempo al juego, lo que los lleva a distanciarse de su circulo intimo y a deteriorar

sus vinculos personales; bajo rendimiento académico, la falta de atencién en los estudios y el

descuido de sus responsabilidades escolares resultan en una notable disminucién de su

desempefio educativo; problemas economicos, el dinero destinado a otros fines, como

alimentos o actividades recreativas, suele ser redirigido a las apuestas. En los casos més graves,

algunos recurren al robo de dinero a familiares o amigos e incluso a actividades ilicitas para

financiar su adiccion.

Por todo esto, se considera necesario atender a esta problemética mediante la implementacién

de actividades en la comunidad educativa de manera que los estudiantes consideren los

peligros que genera el juego compulsivo, y comprendan las consecuencias negativas a corto y

largo plazo en su salud fisica y mental, en su rendimiento escolar y relaciones personales.

1.2. Interrogantes

Para contextualizar el estado actual de la ludopatia en las escuelas secundarias, surgen los

siguientes interrogantes

o {Qué estd sucediendo actualmente en la comunidad educativa con respecto a los juegos de
apuestas online?

o (Cuéles son las plataformas digitales de juegos de apuestas mas usuales que estan siendo
utilizadas por los estudiantes?

o Desde la Matemaética, ¢{qué actividades pueden contribuir a concientizar a los estudiantes
sobre la ludopatia?

1.3. Objetivos

Objetivo general

Proporcionar posibles aportes desde la Matematica para abordar la ludopatia en estudiantes

del nivel secundario.



Objetivos especificos
« Indagar en la comunidad educativa sobre lo que sucede actualmente con respecto a los
juegos de apuestas online.
o ldentificar las principales plataformas digitales de juegos de apuestas que utilizan
habitualmente los estudiantes.
o Proponer posibles actividades que involucren a la Matemética para concientizar a los
estudiantes sobre la ludopatia.
1.4. Antecedentes
En esta seccidn se dan a conocer algunos estudios de interés vinculados con la temética de este
proyecto. Para la blUsqueda de literatura académica que trate el tema en cuestidén, se ha
recurrido a bases de datos tales como Funes, Dialnet y Google Scholar. Se han utilizado las
siguientes palabras clave: ludopatia, ludopatia en las escuelas, apuestas deportivas en
adolescentes, juegos online, prevencién de la ludopatia. Las investigaciones analizadas son de
acceso abierto y se consideraron las de los Gltimos cinco afios.
Los juegos de apuestas online han crecido de manera significativa en los Gltimos afios y lo mas
preocupante es el gran porcentaje de adolescentes que realizan estas practicas en edades cada
vez mas tempranas. Es por eso que, en las investigaciones analizadas, hacen hincapié en la
influencia que tienen los medios de comunicacién y las redes sociales en la adopcién de
conductas adictivas en los adolescentes. Los adolescentes se ven expuestos constantemente a
publicidad de juegos de apuestas. Ante esto, se proponen planes de prevencién de desarrollo
de ludopatia a través de cursos, talleres, charlas y actividades que promuevan la
concientizacién en los estudiantes sobre el uso responsable de las tecnologias. Ello con la
premisa de brindar informacién acerca de la ludopatia y, mediante estas acciones, prevenir a
los estudiantes respecto de las consecuencias que trae la ludopatia.
En la actualidad, el juego online es la modalidad de juego més empleada entre los
adolescentes. Uno de los factores que ha influido en este fendmeno ha sido la explosién de las
TIC en la sociedad actual. La utilizacién de las tecnologias por parte de los menores se
encuentra muy extendida; estos han nacido y crecido en un entorno donde el uso de las TIC
estd cada vez més normalizado, donde Internet se ha convertido en un medio habitual y
fundamental de comunicacién. Estos son denominados “nativos digitales”, en contraposicion
con los “inmigrantes digitales” que, mediante un proceso de adaptacién, han tenido que
integrar estas tecnologias a sus vidas diarias. Si bien los jévenes poseen mayores conocimientos
informaticos, su falta de madurez y de experiencia en la red constituyen factores susceptibles a
los poderes adictivos del juego online muy por encima de otros grupos de edad (Sales

Triguero y Cloquell Lozano, 2021).



La iniciacién en las apuestas deportivas y juegos online es motivada por las paginas web que
permiten y animan a jugar sin dinero. Estos espacios de juego gratuito, sin consecuencias reales
de pérdida econdémica, crean una disociacién entre las acciones y las consecuencias, de tal
modo que estas webs estdn creadas para generar potenciales jugadores que jueguen con
dinero en apuestas reales el dia de mafnana (Sales Triguero y Cloquell Lozano, 2021).

Otro de los factores que juegan un rol importante en los juegos de apuestas son las
publicidades. Las estrategias de marketing que llevan adelante las casas de apuestas deportivas
influyen significativamente en el comportamiento de los adolescentes.

La publicidad contribuye a la normalizacién del juego de apuestas presenténdola como
una actividad socialmente aceptable, que sucede en cualquier entorno o que forma parte
del deporte, y que genera una actitud positiva hacia el juego y una percepcién social
favorable (Gervilla Garcia et al., 2022, p.2).

En este sentido, las campafas de marketing constituyen un arma muy poderosa, ya que los
mensajes transmitidos desvirtGan las recompensas, tanto sociales como financieras que se
perciben del juego (Megia Corral y Jiménez Fuente, 2023). Asimismo, las campafas
publicitarias se enfocan en transmitir un mensaje de emocién, diversién y oportunidad de
ganancia, con una ilusién de éxito (Gutiérrez Lario, 2023). Los chicos parecen més sensibles a
los contenidos publicitarios, sobre todo a los incentivos monetarios; de hecho, la publicidad
que mas recuerdan es la de apuestas deportivas (Gervilla Garcia et al., 2022).

La publicidad constituye una de las mejores herramientas con las que cuentan las casas de
apuestas para posicionarse en el mercado y en la mente del consumidor, lo cual es clave para
crear una asociacién de marca (Llorente Rodriguez, 2023). Los adolescentes son mas
vulnerables a desarrollar problemas con el juego y esto la industria de apuestas lo sabe, por lo
que la publicidad directa o indirecta (a través de influencers, youtubers, videojuegos), se ha
focalizado en ir dirigida a adolescentes. De hecho, presentan al juego como una actividad
social, divertida y emocionante (Vivallo-Ehijo, 2023; citado en Llorente Rodriguez, 2023).
Con relacién al perfil del adolescente que consume juegos online, la iniciacién en los mismos
se da en edades cada vez mas tempranas. Esto se vincula con el precoz acceso y uso de
Internet. El juego online es visto entre los adolescentes como una diversién emocionante, lo
que los convierte en vulnerables. Ademas, la normalizacién del juego online a nivel social y
entre los adolescentes, convierte esta practica en un modelo de ocio juvenil, cuyos peligros
quedan exentos ante la falta de sensibilidad y prevencién (Sales Triguero y Cloquell Lozano,
2021).

Los adolescentes se inician en el juego de azar online movidos por razones tales como olvidar
los problemas, obtener ganancias, compensar la ausencia de las relaciones sociales, etc. Uno de

los aspectos centrales del problema en los jévenes estad relacionado con el abuso de Internet,



puesto que ocupa un lugar central en sus vidas y llegan incluso a utilizar lo virtual como una
estrategia de huida o de mejora animica (Sales Triguero y Cloquell Lozano, 2021).

Con relacién a los factores de riesgo, existe uno de gran importancia en el desarrollo de la
adiccién al juego, como es el periodo de la adolescencia. Esta etapa loss hace més vulnerables
a todo tipo de adicciones, debido a que no presentan la evolucién total de las funciones
ejecutivas, como la capacidad de adelantar o reflexionar sobre las consecuencias de sus
acciones, la planificacion, etc. (Chéliz y Llamas, 2017; citado en Manchefio Gémez, 2020).
Respecto a las intervenciones frente a la ludopatia, encontramos variadas propuestas
educativas dirigidas a la prevencién de la adiccién a los juegos de apuestas. En una de las
investigaciones (Sales Triguero y Cloquell Lozano, 2021) se mencionan algunas propuestas
educativas que abordan la prevencién del juego patolégico en centros educativos. Se
enncuentran campafias de sensibilizacién y prevencién en centros educativos, talleres de
caracter informativo, cuyo objetivo principal es ahondar en el uso que en la actualidad hacen
los jovenes de los juegos de azar online. También se avanza en los posibles riesgos maés
comunes derivados de su empleo y un programa educativo cuya metodologia se basa en la
realizacién de debates, exposiciones, visualizacién de contenido y comentario de casos.

En otros trabajos, se proponen planes de intervencién de juego patoldgico, el cual es
implementado a través del Plan de Accién Tutorial. Estas propuestas tienen como objetivo
proporcionar a los adolescentes las herramientas y conocimientos para prevenir el desarrollo
de comportamientos de juego problemético devenidos de la desinformacién y de usar
irresponsablemente los dispositivos electrénicos y promover alternativas saludables de ocio.
Uno de estos planes de intervencién cuenta con un total de 10 sesiones que incluyen charlas
informativas sobre los riesgos del juego patolégico, la identificacién de sefiales de advertencia
y la comprensién de las consecuencias negativas. Se promueve el conocimiento de los
diferentes tipos de juego de azar y se explora cémo la publicidad y la promocién del juego
influye en los adolescentes. Ademads, se trabaja en el desarrollo de habilidades de toma de
decisiones informadas, la resistencia a la presién social y la basqueda de alternativas saludables
de ocio. Se brinda informacién sobre recursos de apoyo y ayuda disponibles para aquellos que
puedan experimentar problemas con el juego.

Este trabajo pretende realizar un programa de prevencién del juego patoldgico en
adolescentes, en el cual se emplea el modelo por programas y el modelo socio
psicopedagégico. El modelo por programas se desarrolla con el objetivo principal de la
prevencién y se realiza en una etapa temprana de la adolescencia para poder evitar
consecuencias negativas en etapas futuras. Ademads, se realiza de forma grupal, donde se

implica a todos los alumnos y alumnas del aula y se integran las actividades como parte del



propio curriculo de las asignaturas. Por ultimo, otra caracteristica de este modelo es la
utilizacién de un enfoque de colaboracién en que los distintos agentes educativos y
comunitarios son parte activa de la implantacién del programa. En cuanto al modelo socio
psicopedagégico, comparte ciertas caracteristicas con el modelo anterior, tales como la
perspectiva preventiva, la proactividad y la implicacion de todos los agentes del centro
educativo. Este modelo modifica levemente el rol del orientador, siendo este una figura
mediadora y colaborativa al que el alumnado puede acceder para sus diferentes consultas. Por
ello, no se tiene en cuenta solo la intervencién grupal, sino que también se puede desarrollar
una intervencién individualizada para aquellos casos en que se considere necesario (Gutiérrez
Lario, 2023).

Respecto al otro plan de intervencién, consta de 13 sesiones dirigidas al alumnado, a la
formacién de los profesores y a las familias. Los resultados mostraron que este plan de
intervencién de caracter preventivo logré cumplir el principal objetivo de dotar de formacién
y recursos al alumnado, asi como a sus familiares y docentes para que pudiesen anticiparse al
desarrollo de un trastorno de juego patoldgico devenido de la participacién en apuestas
deportivas, especialmente, realizadas a través del medio online (Megia Corral y Jiménez
Fuente, 2023).

Por dltimo, otras dos propuestas de intervencién pretenden concientizar a los jévenes a través
de la Matemética y la Informéatica. En una de ellas se plantea una propuesta de intervencién
preventiva, basada en un curso-taller donde se abordan algunos de los mitos asociados al
juego, los cuales se conectan con los contenidos mateméticos propios del bloque de Estadistica
y Probabilidad. Los alumnos trabajan estos contenidos a partir de actividades manipulativas,
de representacién y célculo relacionadas a situaciones y juegos cercanos a los joévenes y
menores. El proyecto se orienta hacia tres acciones fundamentales: la exploratoria e
investigativa, la intervencién didactica en las aulas y la de divulgacién local.

La intervencién didactica estara dirigida por un equipo docente. El alumnado recibe formacién
sobre combinatoria, regla de Laplace, sucesos dependientes e independientes, uso de tablas de
contingencia y esquemas de arbol para la asignacién de probabilidades y nociones sobre la
influencia de la visualizacién en la percepcién de probabilidades pequefias. El enfoque de la
formacién es de carécter ludico y se enfoca al disefio de sus propios juegos de azar de los
estudiantes. El alumnado calculard las probabilidades presentes en su juego y tomard
decisiones sobre disefio, materiales, duracién de la partida, costes de participacién y premios a
entregar de manera que sus juegos resulten atractivos en un taller final que asemeja a un salén
de juegos. A estos alumnos de cursos inferiores se les asigna una cantidad monetaria de curso

no legal para que actiien como jugadores del salén. Tras jugar 50 partidas répidas, el juego se



clausura y los alumnos comprueban las ganancias obtenidas con el célculo tedrico realizado
por ellos previamente. Comprueban, con sorpresa en muchos casos, la gran proximidad a la
“ganancia real” obtenida. Para terminar, se organiza una jornada en torno a la problemética
de la adicciéon a los juegos de azar con un planteamiento basado en la informacién
divulgativa, la reflexién y el debate, que cuenta con la colaboracién y participacién de todos
los agentes externos implicados en la experiencia.

Los resultados de la participacién en el taller de Educacion Matemética aplicada a juegos de
azar en las creencias asociadas al juego de estudiantes de este Instituto de Ensefianza
Secundaria se estudian de forma exploratoria persiguiendo dos objetivos de investigacién:
diagnosticar perfiles de riesgo en la relacién con los juegos de azar en el alumnado de todo el
centro educativo y explorar el efecto de la participacién en el taller de Educacién Matemética
aplicada a juegos de azar en las creencias asociadas a los juegos de azar.

En este proyecto se considera que la Educacién Matemética, en los bloques de probabilidad y
estadistica, es un complemento necesario de cualquier intervencién educativa destinada a la
prevencidn o intervencién psicoldégica de tratamiento de la adiccién al juego, ya que la
Matemaética es la base de cualquier juego de azar (Martinez Jiménez et al., 2022).

En cuanto a la otra propuesta, se pretende concienciar a los jévenes a través del uso de la
Matemética y la Informética, mediante un aprendizaje de tipo servicio, de los riesgos que
suponen el juego y las apuestas. Ello a partir de desmontar los mitos que existen sobre estos
mediante el uso de la estadistica y de dar a conocer y desgranar los algoritmos 1A (machine
learning). Estos son capaces de predecir nuestro comportamiento, a partir de identificar
patrones entre los millones de datos que manejan, por lo que pueden ayudar a crear dicha
adiccién al juego vy las apuestas.

Para ello, se pretende acercar a los jévenes el uso de la estadistica para que sepan calcular las
posibilidades reales de ganar o de obtener un premio y que sean conscientes de la facilidad
que se les ofrece de provocarles una adiccién y del riesgo que suponen los juegos de azar en
general. Ademas, se utilizan herramientas de aprendizaje de machine learning para joévenes,
como por ejemplo Scratch, con el que pueden desarrollar un proyecto interactivo con
ejemplos de uso real de la IA y el aprendizaje automatico. De esta manera, pueden observar
cdmo los algoritmos de aprendizaje pueden predecir el comportamiento de un humano y
cdmo se adaptan para facilitar que nos comportemos asi; al mismo tiempo que aprenden a
dar los refuerzos necesarios en los momentos necesarios y también aprenden a premiar.

Dicha concienciacién no acaba solamente en el aula, sino que ademés se pueden impartir
talleres por parte de los alumnos fuera de ellas; por ejemplo, en centros sociales, centros

culturales, en otros centros educativos donde se puede dar a conocer este proyecto. O,



incluso, su difusién en redes sociales por parte de los alumnos, donde pueden difundir las
habilidades y conocimientos obtenidos y compartirlas con sus iguales o el resto de
participantes en dichas redes sociales.

Este proyecto pone en valor el uso de metodologias didacticas innovadoras, tales como
educaciéon basada en competencias, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
colaborativo y gamificaciéon. Mediante el uso de estas metodologias, se pretende que los
jovenes conozcan y tengan conciencia de los riesgos que suponen el juego y las apuestas,
ademas de ser capaces de realizar célculos de probabilidades de forma auténoma y de estimar
riesgos para poder afrontar con garantias la problematica que supone el juego en nuestros

jévenes (Jiménez Lépez, 2021).

2. Marco tedrico-referencial

En este apartado se desarrollan los constructos tedricos centrales en los que se enmarca esta
investigacién; estos son el juego desde el desarrollo, la ludopatia y, por dltimo, el juego en
Matemaética.

2.1. El juego desde el desarrollo

Se comienza por definir el juego desde el punto de vista etimoldgico. La palabra juego viene
del latin “iocus” o “ludus”, que hace referencia a algo chistoso, una broma, algo jocoso o
divertido. Por otra parte, la Real Academia Espafiola (2010) define al juego como “un
ejercicio recreativo sometido a reglas y en el que se gana o se pierde”. A continuacién, se
exponen definiciones de juego de distintos autores.

El juego es una actividad libre y flexible para los nifios, en donde entran factores claves como
el establecimiento de pautas, la negociacién y la socializacién; asimismo el juego ayuda al nifio
a desarrollar sus instintos y funciones que son necesarias para la época adulta (Thié et al.,
2007; citado en Lépez et al., 2020).

El juego es el medio a través del cual el nifio se desarrolla y entra en contacto con el medio
que le rodea para comprenderlo y asimilar su realidad (Delgado, 2011; citado en Lépez et al.,
2020).

El juego es una actividad esencial para que el nifio se desarrolle fisica, psiquica y socialmente.
El nifio necesita jugar, no solamente para tener placer y entretenerse sino también para
aprender y comprender el mundo (Cardén y Sgreccia, 2016). Desde una perspectiva
psicoanalitica, el juego es una experiencia siempre creadora que se produce en el continuo
espacio-tiempo, como una forma bésica de vida. El nifio al jugar dice algo, da a conocer su
mundo interno, constituyéndose en base para la adquisicibn de nuevos aprendizajes

(Winnicott, 1972; citado en Carddn y Sgreccia, 2016).



Luego, se tienen los aportes de representantes de la corriente del constructivismo: Piaget e
Inhelder (1981), Vigotsky (1988) y Bruner (1984). Piaget e Inhelder (1981) consideran a la
actividad lddica como una instancia importante en el desarrollo general del sujeto, una
expresion del pensamiento infantil e interaccién con el medio, construida espontdneamente
por el nifio para enfrentar una realidad que por momentos lo supera y a la cual requiere
adaptarse. Cumple un papel fundamental en el desarrollo de la inteligencia, ya que promueve
la generacién de nuevas formas mentales. Aluden a tres tipos de juego:

o Juego motor. comprende las primeras formas ladicas infantiles en la que se prolonga la
ejecucion de alguna accién por el puro placer funcional. Consiste en chupar, sostener,
lanzar, sin rectificar necesariamente las caracteristicas de los objetos que utiliza.

o Juego simbdlico: entre los dos y siete afos de edad, el nifio transforma la realidad en
funcién de sus necesidades para disminuir las tensiones que encuentra en el contexto de las
interacciones. Supone la asimilacién y la imitacién; es decir, la utilizacién de simbolos que
permiten “hacer como si”.

o Juego de reglas: implica una representacién simultdnea y compartida de los objetos y
acciones por parte de todos los participantes de un juego colectivo. Las reglas suponen
una regularidad impuesta por el grupo y cuya trasgresiéon merece sancién (con el correr del
tiempo los nifios van anticipando que las reglas pueden modificarse siempre que haya un
comun acuerdo, evidenciando un progreso cognitivo) (Carddn y Sgreccia, 2016).

En esta misma linea, Vigotsky (1988) considera que el juego infantil evoluciona asumiendo

nuevos formatos que evidencian, inicialmente, el predominio de lo imaginario con ciertas

reglas ocultas y que son reemplazados progresivamente por otros con reglas explicitas y

posiblemente convencionales en los cuales la situacién imaginaria pasa a un segundo plano.

También distingue tres etapas: juego con distintos objetos, juegos constructivos y juegos

reglados (Carddn y Sgreccia, 2016).

Bruner (1984) concibe al juego como un escenario de aprendizaje que promueve el lenguaje y

el pensamiento en nifios pequeinos. El nifio no solo aprende el lenguaje sino a usarlo como

instrumento de pensamiento y accién (Carddén y Sgreccia, 2016).

La Convencién sobre los Derechos del Nifo, ratificada por la Asamblea General de las

Naciones Unidas el 20 de noviembre de 1989, constituye una expresién firme del compromiso

de los Estados por garantizar las mejores condiciones para el crecimiento y desarrollo de todos

los nifios, entre ellas el derecho al juego y al esparcimiento. Esto particularmente se ve
plasmado en Argentina en la ley vigente, donde se concibe al juego como actividad necesaria
para el desarrollo cognitivo, afectivo, ético, estético, motor y social (Ministerio de Educacién

de la Nacién, 2006b; citado en Carddn y Sgreccia, 2016).
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2.2. Ludopatia

La actividad social de juego, que tiene un cierto papel en el desarrollo cognitivo de los seres
humanos, puede convertirse en una adiccién. El comportamiento adictivo es un hébito de
conducta que incrementa el riesgo de padecer problemas personales y sociales. Los
comportamientos adictivos son a menudo experiencias subjetivas de pérdida de control
(Garcia Ruiz er al., 2016).

La ludopatia o juego patoldgico fue reconocido por la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) como problema psicoldgico. Segin la OMS (1995), la ludopatia consiste en la presencia
de frecuentes y reiterados episodios de juegos de apuestas, los cuales dominan la vida del
enfermo en perjuicio de sus valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y familiares
del mismo. Los enfermos describen la presencia de un deseo imperioso e intenso a jugar que es
dificil de controlar, junto con ideas e imégenes insistentes del acto del juego y de las
circunstancias que lo rodean. En esta patologia se suelen encontrar las mismas caracteristicas
que en otras adicciones: dependencia psicoldgica, incapacidad de mantener la abstinencia,
sindrome de abstinencia, preocupacién continua por el juego, pérdida de control, deterioro
de otras &reas a consecuencia de la conducta de juego (familiar, social, laboral, etc.). El
proceso de la dependencia al juego sigue las mismas etapas evolutivas que el resto de las
dependencias (Garcia Ruiz et al., 2016).

En 1980, la Asociacién Psiquidtrica Americana (APA), catalogd el juego patolégico como
“trastorno del control de los impulsos” en su Manual de Diagndstico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (DSM-III),

puesto que existe evidencia de que los comportamientos de juego patolégico activan los
sistemas de recompensa de manera semejante a las drogas de abuso, y porque este
produce sintomas conductuales similares a los de los trastornos por consumos de sustancias
(Jiménez Lépez, 2021, p.18).

Es asi como la APA en este DSM-IIl define al juego patolégico como un fracaso crénico y
progresivo de la capacidad de resistir la conducta de jugar, alterando y lesionando sus
intereses personales, familiares o vacacionales. En 1987, su versién revisada (DSM-III-TR)
supuso un cambio significativo con relacién a los criterios diagnésticos, definidos por una
conducta perjudicial, y afiadidos por la APA, para enfatizar su similitud con caracteristicas
esenciales de las sustancias psicoactivas, entre las que destacan la necesidad de jugar e invertir
cantidades crecientes de dinero, el sindrome de abstinencia, es decir, la intranquilidad o
irritabilidad cuando es imposible realizar la conducta (Belloch et al., 2020; citado en Soto
Arenales, 2023).

Sin embargo, en la actualidad, segiin el DSM-V (Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders 5th Edition), el juego patoldgico se engloba dentro de la categoria trastornos
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adictivos no relacionados con sustancias. El juego activa el sistema cerebral de recompensa de
forma muy similar a los trastornos provocados por abuso de sustancias tdxicas, y existe una
alta similitud de los sintomas clinicos. Tanto el juego patoldgico como el abuso de sustancias
toxicas comparten diversos criterios comunes, como la tolerancia, el sindrome de abstinencia,
la pérdida de control y las consecuencias negativas tras la conducta, en este caso jugar o
ingerir alguna sustancia téxica (Rash et al., 2016).

Segin el DSM-V, para el diagnéstico de juego patoldgico problemético persistente y
recurrente, que provoca un deterioro o malestar significativo caracterizado por la presencia de
cuatro o mas de los siguientes criterios durante un periodo de doce meses:

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero mayores para conseguir la excitacién deseada.

2. Irritacién o nerviosismo al intentar reducir o abandonar el juego.

3. Existencia de intentos por controlar, reducir o abandonar el juego sin éxito.

4. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas o en el juego.

5. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar recuperar las
pérdidas.

6. Miente para ocultar su grado de implicacién en el juego.

7. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacién importante, un empleo o una carrera
académica o profesional a causa del juego.
8. Cuenta con el apoyo de los demés para que le den dinero para aliviar su situacién
financiera desesperada provocada por el juego.
Sucintamente, la ludopatia es un desorden adictivo que se manifiesta como un impulso
incontrolable hacia el juego y las apuestas (Martinez Jiménez et al., 2022).
Los juegos de azar son juegos en los cuales la posibilidad de ganar o perder estd condicionada
de forma decisiva por el azar, de modo que no dependen exclusivamente de la habilidad del
jugador. En algunos tipos de juegos de azar como son las loterias, el bingo y la mayoria de las
maquinas tragamonedas, los resultados son aleatorios e impredecibles. En cambio, hay otros
juegos de azar, como son las apuestas deportivas, en los que el uso de habilidades y
conocimientos puede dar una ventaja sobre otros jugadores, de forma que aqui si habria una
cierta previsibilidad en los resultados (Griffiths, 2009; citado en Garcia Ruiz et al., 2016).
Ademads, quienes participan suelen apostar dinero o bienes valiosos. El juego de azar tiene una
dimensién econémica que se refiere a correr el riesgo -eso significa apostar- de ganar o perder
en funcién del resultado. El “éxito o fracaso™ posible supone un potente valor motivacional.
El término juego online incluye exclusivamente los juegos de azar online en los que concurren
el azar y el riesgo econémico, a los que se accede mediante una plataforma operativa en

Internet (Garcia Ruiz et al., 2016).
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Los avances tecnoldgicos han hecho que los juegos de azar estdn evolucionando vy
adaptdndose a un nuevo entorno. Los juegos de azar online apelan a las habilidades
tecnolégicas de los jovenes, al buscar la convergencia entre los juegos de habilidad y los
juegos de azar (Criffiths, 2009; citado en Garcia Ruiz et al, 2016). Segin el Manual de
Psicopatologia, los juegos de apuesta, también denominados gambling, involucran una
actividad, potencialmente adictiva, que consiste en la prediccién de eventos sobre los que no
se tiene control, es decir, son de caracter aleatorio, en los cuales se apuestan cantidades
variables de dinero y/o bienes materiales (Belloch et a/, 2020, p.514; citado en Soto Arenales,
2023).

De este modo, se puede definir al juego online como aquel que abarca una amplia gama de
actividades que se realizan a través de plataformas digitales, que incluye las apuestas
deportivas, los juegos de casino y las loterias. Actualmente, respecto a la regulacién juridica de
los juegos online de apuestas en Argentina, no existe una legislacién nacional especifica al
respecto. Esta falta de regulacién adecuada ha permitido el crecimiento de sitios ilegales que
no estan sujetos a control estatal, lo que aumenta el riesgo para los jévenes ya que incentivan
a jugar mediante distintas publicidades en distintos medios de comunicacién.

2.3. El juego en Matemética

El juego, aunque a menudo es percibido socialmente como una actividad meramente
recreativa o de entretenimiento en la que los niflos pueden desperdiciar el tiempo, se ha
demostrado en el &mbito educativo y pedagdgico como una herramienta clave para el
aprendizaje. A través del juego, los nifios adquieren conocimientos significativos, desarrollan
competencias y fortalecen sus habilidades sociales. Por esta razén, el juego se considera una
estrategia fundamental en el aula, particularmente en la educacién de la primera infancia, para
facilitar la ensefianza de conceptos y nociones (Vargas Mesa et al., 2020).

El Ministerio de Educacién de la Provincia de Santa Fe (2014) reconoce el juego como una
herramienta pedagégica valiosa en Matematica y en otras &reas. Promueve un enfoque de
aprendizaje activo, significativo y colaborativo, donde los estudiantes exploran, reflexionan y
resuelven problemas de manera creativa. El juego se utiliza como medio para desarrollar
habilidades de razonamiento légico, comunicaciéon y pensamiento critico, ademas de facilitar
la integracién y la motivacién en el aula.

Se resalta que los juegos permiten trabajar con desafios que estimulan la curiosidad y el interés
por la Matemética, y abordan conceptos desde una perspectiva lidica y adaptada a los
contextos y niveles de los estudiantes. Esto fomenta aprendizajes més profundos y duraderos,

alineados con la inclusién y la diversidad del alumnado.
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Asimismo, el Disefio Curricular de Educacién Secundaria Orientada de la provincia de Santa Fe
(2014) sefiala que la resolucién de problemas incluye a los juegos, cuestion que representd un
interés genuino de los matematicos de todos los tiempos; juegos que estén estrechamente
relacionados con un contenido matematico o con el desarrollo de estrategias -sin intervencién
del azar-, que pueden incluir elementos manipulativos simples y tradicionales, facilitadores de
la entrada a la produccién y al desafio intelectual desde un sentido cooperativo y no
competitivo. La inclusién de juegos va més alld de la idea de despertar el interés, pues permite
hacer Matemética. El juego puede contribuir a hacer el aprendizaje de la Matematica mas

motivador, estimulante, incluso agradable y, al menos para algunos, apasionante.

3. Metodologia

A continuacién, se desarrolla la metodologia que se lleva a cabo para este proyecto. Para ello
se delimitan las caracteristicas generales: enfoque, alcance, tipo y método del mismo. Luego se
presentan los sujetos involucrados en el estudio, quienes brindan la informacién de utilidad
conforme a los objetivos de esta investigacion. Se explicitan las técnicas de recolecciéon de
datos, asi como también los instrumentos que se utilizan para dicha recoleccién y el
procesamiento de los datos obtenidos. Por ultimo, se explicitan las categorias de andlisis en las
que se enfoca el estudio.

3.1. Caracteristicas generales

El enfoque adoptado es cualitativo, pues se procura indagar en la comunidad educativa sobre
lo que sucede actualmente con respecto a las apuestas online tales como las apuestas
deportivas y los casinos virtuales. De esta manera, se procura dilucidar propuestas que
colaboren en la concientizacién de la ludopatia, y se deja de lado la medicién numérica y el
analisis estadistico de los datos.

El estudio tiene un alcance descriptivo-interpretativo, pues ademaés de identificar qué ocurre en
la comunidad educativa, se busca conocer cuéles son las plataformas digitales de apuestas mas
utilizadas por los estudiantes de secundaria, de manera de conocer y reflexionar sobre estas
practicas. Con respecto al tipo de investigacion, es de disefio pues el objetivo que se tiene en
este trabajo es el de elaborar una propuesta de trabajo innovadora que un docente de
Matemética puede llevar a cabo para concientizar sobre la ludopatia.

Por ultimo, el método empleado en esta investigacion es de estudio de casos, cuya finalidad es
conocer cémo funcionan las partes que lo componen para generar hipdtesis y alcanzar niveles
explicativos de supuestas relaciones causales (Bartolomé, 1992; citado en Navarro Asencio et
al., 2017). En esta investigacion, se propone estudiar un fenémeno de interés, como lo es la

ludopatia, que se estd dando en estudiantes de educacién secundaria. Esta investigacion se
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lleva a cabo a través del andlisis de informacién proporcionada por integrantes de una

instituciéon educativa.

3.2. Sujetos

La instituciéon educativa donde se llevé a cabo el estudio de casos es una escuela secundaria del

Gran Rosario, en la provincia de Santa Fe. La eleccién de esta escuela se dio tras consultar

previamente en otras dos instituciones: una donde la autora cursé sus estudios secundarios y

otra en la que realiza reemplazos docentes. Sin embargo, ambas informaron que, en ese

momento, no enfrentaban problemas relacionados con alumnos que participaran en juegos de
apuestas online. Finalmente, personal de una de estas escuelas sugirié contactar con otra
institucion donde, efectivamente, se realizé el estudio de casos.

Los participantes de la investigacién son dos profesoras en Matematica (P1 y P2), un directivo

(D) y 62 estudiantes (E1 a E62) correspondientes a tres cursos distintos de segundo afo de

nivel secundario. Respecto a los estudiantes, corresponden a dos cursos de turno mafiana y un

curso de turno tarde. Respecto a P1 y P2, ambas tienen més de 10 afios en la docencia. Por
altimo, en cuanto a D, tiene un cargo de vicedirector y también es docente en la institucién.

3.3. Técnicas de recoleccién y procesamiento de datos

En cuanto a las técnicas empleadas para la recoleccién de datos en este trabajo de

investigacién son:

o Entrevista: se lleva a cabo una conversacién con sujetos que integran la comunidad
educativa para conocer e indagar sobre la visién que tienen respecto a la ludopatia en
estudiantes de secundaria. Se realizan entrevistas a dos profesores en Matemética y un
directivo de la escuela secundaria. Todas estas entrevistas son realizadas de manera
presencial.

o Cuestionario: se implementa una encuesta anénima a alumnos de segundo afio de la
escuela secundaria mencionada. Los estudiantes responden a preguntas para conocer sobre
su vinculo con los juegos de apuestas online. Este cuestionario se implementé dentro del
horario de clases de Matematica dictado por las profesoras que fueron entrevistadas.

En lo que respecta al procesamiento de la informacién, utilizamos una técnica de anélisis del

contenido. Se determinan qué categorias nos interesan analizar en base a los datos que

tenemos, para luego interpretarlos.

3.4. Instrumentos

En cuanto a las entrevistas, se realizan de manera individual, mediante las siguientes preguntas.

Directivo

1. {Cémo aborda la escuela el uso de celulares por parte de los alumnos?

2. {Coémo considera que el juego contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes?
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3. Cuando el juego comienza a deformarse y se convierte en patoldgico, iqué reflexidon
puede dar al respecto?

4. Respecto a los alumnos que realizan apuestas, {qué sefiales o comportamientos suelen
observar en los estudiantes que podrian indicar que estamos ante un caso de ludopatia?

5. (Existen programas o estrategias especificas en la escuela para prevenir la ludopatia? Si
es asi, {cdmo se implementan?, {qué contenidos abordan?

6. (Se capacita al personal docente y demés personal de la escuela para tratar casos de
ludopatia digital?

Profesores en Matematica
1. {Cémo manejas el uso de celulares de los alumnos dentro del aula?
2. {Cémo considera que el juego contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes?

3. Podemos ver como el juego contribuye al desarrollo de los estudiantes, pero también
podemos ver como otros juegos, los juegos de apuestas se pueden convertir en una
adiccién. {Qué reflexidon puede dar al respecto?

4. Respecto a alumnos que realizan apuestas dentro del aula, {observa cambios en el
comportamiento de los mismos?, ¢afecta su rendimiento escolar?, éde qué manera?

5. (Ha participado en programas de formacién o talleres sobre ludopatia digital? Desde su
rol como docente, iconsidera que cuenta con las herramientas necesarias para tratar
casos de ludopatia?

6. Desde su rol como docente, icdbmo considera que la Matemética pueden contribuir a
concientizar sobre la ludopatia en estudiantes?

Acerca del cuestionario destinado a los alumnos, se presentan preguntas para indagar sobre el
tiempo empleado a los juegos de apuestas, las plataformas maés utilizadas y conocimiento

sobre el término “ludopatia”. El cuestionario en concreto que se implementé es el siguiente:

1. (Cuéntas horas al dia y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online
incluyendo fines de semana y feriados?

2. (Cudles son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugés?
3. {Qué plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?

4. (Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con
amigos, etc, para jugar? SI NO En caso de si, {Cuéles?

5. iCon qué palabra asocias el término “ludopatia™?

3.5. Categorias de anélisis

A partir de los objetivos planteados en el presente proyecto, se delimitan las siguientes

categorias de andlisis.

o Vision de la comunidad educativa. Se consideran las perspectivas que tienen los sujetos
que integran la comunidad educativa con respecto a la ludopatia en los estudiantes de
secundaria. Se considera la visién de directivos y docentes como asi también conocer las
definiciones y creencias que tienen los estudiantes frente a la problemética en cuestién.
Ademads, conocer las experiencias de los estudiantes en los juegos de apuestas online.

o Plataformas digitales de juegos de apuestas recurrentes entre los jovenes. Se efectiia una

caracterizaciéon y descripcién de las plataformas de apuestas online mas recurrentes en los
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estudiantes encuestados y de aquellas mas utilizadas por la poblacién adolescentes en
general.

o Actividades plausibles para concientizar. ldear actividades desde la Matematica que
propicien a los estudiantes a tomar conciencia de los riesgos que conlleva la ludopatia.
Determinar cudles actividades pueden mejorar de manera significativa en las decisiones
que pueden tomar los estudiantes frente a las apuestas online y sean criticos del uso de

tecnologias.

4. Resultados

En esta secciébn, se organiza el procesamiento de la informacién recogida en la
implementacién de la propuesta en funcién de las categorias de anélisis.

4.1. Visién de la comunidad educativa

A partir de la informacién brindada en las entrevistas a los sujetos que integran la comunidad
educativa, se reconoce la importancia de hablar sobre ludopatia en los estudiantes de
secundaria de modo de concientizar sobre la préactica de juegos de apuestas.

Una de las cuestiones que se plantea es sobre el uso del celular de los alumnos dentro de la
escuela. Tratan de erradicar su uso dentro del aula, pero hay diferentes realidades que hacen
inviable su prohibicién.

El tipo ideal seria que no usen el celular porque acé tienen todo, pero también chocamos
con la realidad. Contamos con una escuela que no tiene muchas computadoras, que no
hay suficientes calculadoras, y que eso si tiene el celular entonces tienen que usar el celular.
También tenemos chicos que no ven bien, no ven el pizarrén entonces le enviamos el
trabajo a través del celular (1-D).

Asimismo, una de las profesoras entrevistadas menciona que en contenidos de cursos
superiores necesitan usar calculadoras, pero ante la falta de las mismas, necesariamente los
docentes deben permitir a los estudiantes el uso de celulares en el aula.

Ya segundo, tercero y cuarto, al usar calculadora, la escuela no cuenta con suficientes, hay
que permitirlo. Porque por ahi trigonometria lo necesitan, cdmo expresar un decimal en
fraccién lo necesitan, entonces son cuestiones que ahi si entra lo didactico, pero tratamos
que sea medido (1-P1).

Ademas, considera que prohibir a los alumnos el uso de celulares es peor, ya que ellos entran
en un clima mé&s de confianza con el profesor si lo tienen a que no lo tengan; mientras que P2
menciona cémo maneja el uso del celular dentro del aula.

Como yo no lo uso, no se lo dejo usar a ellos. Por ahi cuando te das vuelta y ves que
alguno esté jugando, se lo pido una, dos veces y tres veces. A la tercera, lo tienen que
poner en el pupitre o dejarlo en el escritorio. En el Gnico caso que les dejo usar el celular
en clases, es si no tienen calculadora, entonces les dejo usar la calculadora del celular (1-
P2).

Por otro lado, se considera al juego simbdlico como un recurso didéactico muy valioso que

contribuye al desarrollo cognitivo de los joévenes. Los sujetos de la investigacién consideran
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que proponer actividades con juegos mateméticos les abre la mente a los alumnos, les permite
pensar, generar estrategias, los predispone a aprender de otro modo.

El juego forma parte, es un recurso matemético muy valioso. También hay temas que lo
ameritan y temas que no. Me parece que hay mucho de esto en la Didéctica de la
Matemética que puede ser a favor (2-P1).

En la misma linea, la persona encuestada D considera fundamental la aplicabilidad de los
juegos en el aula.

Muchas veces hacemos juegos dentro de lo que es la relacién con alglin concepto para
darles y que lo pueden realizar. Entonces estamos siempre tratando de aplicar juegos (1-D).

Respecto a los juegos de apuestas online, los encuestados expresan cuédles son todos aquellos
factores que incentivan e impulsan constantemente a los adolescentes a los juegos de apuestas.

Las publicidades, las grandes personalidades contribuyen a los juegos de apuestas, si bien
dicen que es para mayores de 18 afios, pero un chico ve a su jugador favorito apostar y
también quiere apostar. Si bien primero es por diversién después se convierte en un vicio
(3-D).

Asimismo, se menciona sobre cémo los jévenes se ven influenciados.

La publicidad incentiva, te vende algo que no es real y el que lo compra es una persona
que por ahi no tiene la personalidad bien formada. Un adolescente que estd en pleno
proceso de formacién, es el primero que cae (4-P1).

También reconocen que los adolescentes buscan parecerse a alguna figura de los medios de
comunicacion.

Respecto a la figura del influencer, que tratan de parecerse tanto que al final terminan
diciendo “si yo no soy eso, no sirvo, no me valoro a mi mismo” (4-P1).

Ademés, también se habla de cémo el uso del celular para juegos y apuestas afecta el
rendimiento escolar de los estudiantes.

(...) el rendimiento se ve muy afectado, porque no vienen o se aislan y ese aislamiento los
pone como en una burbuja, estdn en su mundo. En clase no molestan, pero vos te acercés
y estédn en la nada misma, con la carpeta cerrada y son trayectorias que a veces habian
empezado bien, pero se apegan mucho a las redes sociales, a lo que dice el resto y eso los
condiciona (5-P1).

Otra de las cuestiones que se reconoce es el uso de la tecnologia, y que los estudiantes la lo
hagan de manera responsable y critica.

El avance de la tecnologia tiene sus pros y sus contras. Estd buenisimo saber emplearla, si
uno sabe usar los recursos, son éptimos. Ahora si en la medida que eso se vuelve una
desventaja para uno mismo o para el resto de la clase, ahi es donde entra la mirada por
ahi de decir “tenemos que tener la cautela”, de ser lo suficientemente inteligente como
para saber a qué decirle que si y a qué no (3-P1).

Uno de los principales comportamientos que se observan en la comunidad educativa respecto
a alumnos que realizan juegos de apuestas es el aislamiento. El alumno se aisla, estd en su
mundo, y en otros casos se aleja de la escuela.

En los recreos no sale, ya no comparte meriendas, ya no asiste a jornadas que se les
propone que son fuera del horario curricular cuando antes si lo hacia, esos cambios se
observan y también se tratan en tutoria (4-P1).
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Como se ha sefialado, la escuela es la institucién que atraviesa gran parte de la vida de los
adolescentes, donde pasan muchas horas del dia en ella; entonces puede brindar la contenciéon

a cada estudiante que se encuentre en conflicto.

Estdn en una edad en que son muy permeables a los cambios. Si los cambios son buenos
van bien y si los cambios los llevan por un camino que no es el adecuado, necesitan de
alguien que les marque (3-P1).

En la misma linea, se alude al actuar de la instituciéon educativa ante el surgimiento de
conflictos en los alumnos.

Acé en la escuela tratamos de charlar con los chicos, con los padres. Muchas veces, los
padres no estdn muy presentes, el chico es una isla, cada familia es un mundo; se dice y es
real. Tratamos de hablarlo con los chicos, tenemos tutores, docentes facilitadores. También
se trata el tema de la ludopatia, de los juegos, el tema del acoso escolar. Se realizan
jornadas especiales, para tratar estos temas. Tratamos que el chico se sienta contenido,
parte de la escuela (3-D).

Ante estas situaciones problemaéticas, en las cuales se menciona cémo la institucién educativa
tiene que acompanfar a cada estudiante, también se comenta ante casos en que existe falta de
acompafiamiento de la familia del estudiante en conflicto.

Se ven realidades que el acompafiamiento de la casa no es tan bueno. Entonces la escuela
tiene esa labor de suplir lo que en la casa no se puede. Muchas veces se dice que la casa es
donde se forma, se socializa el chico; pero cuando no estd, la escuela tiene que tener las
herramientas para hacerlo, en mayor o menor medida tiene que acompafar porque sino
es una trayectoria que queda, que va pasando y el problema cada vez se hace peor (4-P1).

Respecto a tratar casos de ludopatia, las profesoras entrevistadas consideran que, ante estas
situaciones, necestian recurrir a un profesional afin, ya que no cuentan con capacitaciones en
la temética.

(...) en ludopatia yo siento que necesitaria capacitarme si quiero tratar un problema y
poner el foco en eso. Si veo un caso asi, requerir profesionales para consultar cémo
abordar el tema (7-P1).

Se tiene que hablar con un socioeducativo enseguida para que un profesional lo pueda
hablar. Uno le habla, le aconseja, pero interviene un profesional (7-P2).

En cuanto a la informacién brindada en el cuestionario realizado a los estudiantes, respecto a

la cantidad de horas por dia que dedican a los juegos online, surgen los siguientes resultados

(Tabla 3.1).
Tabla 3.1. Cantidad de tiempo que los estudiantes dedican por dia a los juegos online
Estudiante Tiempo
E3/E8/E24/E39/E44/E58/E60/E62 Menos de una hora
E2/E6/E8/E11/E14/E28/E34/E36/E59 Una hora
E1/E7/E11/E16/E17/E20/E25/E42/E48 Dos horas
E11/E15/E27/E40/E41/E46/E56 Tres horas
E9/E10/E13/E19 Mayor o igual a cuatro horas

Podemos observar en la Tabla 3.1 que estas agrupaciones son en funcién de las respuestas que
brindan los estudiantes en el cuestionario. En algunos casos, se realiza un promedio de horas

que juegan en el dia. Por ejemplo, E1 responde que juega de una a tres horas cada dia y toda
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la semana, entonces se promedia a dos horas como tiempo que dedica a juegos por dia.
También se encuentran respuestas de dos estudiantes (E4 y E5), que dicen que juegan
diariamente, pero sin horario. Respecto a esta respuesta, se pueden realizar varias
interpretaciones; podria ser que los estudiantes juegan en momentos en que tienen tiempo
libre, luego de realizar sus actividades y tareas escolares. Pero también puede significar falta de
limites o posible dependencia hacia los juegos si la actividad se realiza a diario y sin control
especifico. Ambas respuestas no aparecen en la Tabla 3.1, como asi también la de aquellos
estudiantes que afirman que no juegan o directamente no responden la pregunta.

Otra de las respuestas que se encuentra es la de E41, que contesta que juega todos los dias tres
horas; pero si gana, juega todo el dia. Ante esto, se pueden obtener diferentes
interpretaciones. Por ejemplo, el juego como fuente de gratificacién, el estudiante obtiene una
gran satisfaccién al ganar y esto lo impulsa a seguir jugando. También se puede interpretar que
tiene una tendencia hacia un comportamiento impulsivo, al destinar méas tiempo al juego por
estar ganando, el estudiante puede tener un comportamiento impulsivo o reaccién inmediata
ante los resultados. Asimismo, esto nos puede indicar que, si el estudiante extiende la cantidad
de horas destinada al juego, muestra dificultad para establecer limites. Otra cuestién a
considerar es el impacto que tiene en sus actividades diarias, ya que jugar todo el dia sugiere
que el estudiante prioriza el juego sobre otras actividades.

Luego, se presentan respuestas de estudiantes que solo juegan los fines de semana (sdbado y
domingo). Por ejemplo, E22 responde que se dedica a jugar unas dos o tres horas al dia y casi
siempre solo los fines de semana. En otros casos, no especifican cuéntas horas dedican al juego
los fines de semana.

También se les consulta con qué palabra asocian el término “ludopatia”. A continuacién, en la
Tabla 3.2, se presentan las respuestas agrupadas.

Tabla 3.2. Asociaciones estudiantiles al término ludopatia

Estudiante Asociacion

E1/E5/E7/E8/E11/E12/E13/E16/E19/E22/E26/E27/E32/

E33/E34/E36/E37/E38/E39/E42/E43/E44/E47 Adiccion a los juegos y/o apuestas

E6/E9/E10/E15/E17/E18/E24/E61 Relacionado con el juego del ludo
E2/E3/E20/E48 Obsesidn a los juegos
E25/E53/E57/E58/E60 Vicio (con los juegos)
E21/E28/E29/E40/E49/E52/E55/E56 Desconoce

Como se puede observar en la Tabla 3.2, la gran mayoria de los 62 estudiantes encuestados
asocia el término “ludopatia” con la adiccién a los juegos y/o apuestas. En cuanto al
estudiante E47, incluido en la primera agrupacién, vincula el término con conducta adictiva,
pérdida de control y juego compulsivo; mientras que E56 responde “no lo sé, yo creo que es

no poder dejar de jugar”. Asimismo, E28 lo relaciona con “apuesta, ruleta, casino”.
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Por otro lado, otro grupo de estudiantes asocian el término ludopatia con el juego de mesa: el
ludo. O bien realizan una asociacién de la palabra ludopatia con términos como “ludo”,
“empatia”, “telepatia”. También, algunos estudiantes que no responden esta pregunta y otros
que contestan diferente a la agrupacion realizada. Por ejemplo, E4 y E5 dicen que el término
ludopatia se asocia con “mentalmente mal”, mientras que El14 responde que relaciona el
término con juegos y la diversién de los mismos.

4.2. Plataformas digitales de juegos de apuestas recurrentes entre los jévenes

El cuestionario realizado a los estudiantes de tres cursos diferentes de segundo afio brinda

informacién sobre los diferentes juegos online que juegan habitualmente, entre los que se

encontran los juegos de apuestas; también aluden a las plataformas que utilizan. De acuerdo a

los juegos online que mencionan los estudiantes, se encuentran muchos juegos online que no

se refieren a apuestas. Entre los que més se destacan, se encuentran:

o Roblox: es una plataforma de videojuegos en linea. Los jugadores exploran mundos
tridimensionales. Las actividades en el mundo del juego incluyen la exploracién, la
elaboracién de articulos, la recoleccién de recursos, minijuegos, diversién, hablar con otros
jugadores o combates.

e Free Fire: es un juego de disparos y supervivencia. Cada partida de 10 minutos te coloca
en una isla remota en donde cada quien se enfrenta contra otros 49 jugadores, todos con
un mismo objetivo: sobrevivir. Los jugadores eligen libremente su punto de inicio con un
paracaidas y buscan permanecer en la zona segura el mayor tiempo posible.

o Minecraft: es un juego que se centra en la colocacién y destrucciéon de bloques, siendo que
este se compone de objetos tridimensionales ctbicos, colocados sobre un patrén de rejilla
fija. Estos cubos o bloques representan principalmente distintos elementos de la
naturaleza.

o Plato: es una plataforma de videojuegos multijugador en linea. Permite a los jugadores
mantener conversaciones en linea mediante un chat mientras juegan sin tener que
abandonar la aplicacién. Los usuarios pueden conocer y hacer nuevos amigos, jugar en
grupos o restringir sus comunicaciones a solo unas pocas personas.

o Genshin Impact. es un juego de rol de accién de mundo abierto que permite al jugador
controlar uno de los cuatro personajes intercambiables en un grupo. El jugador puede
controlar a su personaje y realizar acciones como correr, escalar, nadar y deslizarse, todo
ello limitado por la resistencia.

e DLSs24 (Dream League Soccer 2024): es un juego de futbol, donde empieza desde la

division més baja hasta llegar a la élite del futbol mundial. Los jugadores pueden gestionar
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todos los aspectos del club: desde fichajes de nuevos jugadores hasta las tacticas del
vestuario, pasando por el propio control del equipo durante los partidos.

Si bien la mayoria de estos juegos son gratuitos, también tienen contenido adicional y objetos

del juego que se pueden comprar con dinero real. Generalmente, se descargan en Google Play

Store.

Respecto de aquellos estudiantes que reconocen realizar juegos de apuestas, mencionan

casino, bingo, poker, blackjack y apuestas de futbol. En cuanto a las plataformas que

habitualmente utilizan, se nombran las siguientes:

o IxBet: es una empresa de juegos de azar en linea con licencia de eGaming License. Fue
fundada en 2007 y registrada en Chipre, Rusia. En 2019, ha experimentado un crecimiento
considerable, a partir de patrocinar a importantes clubes deportivos. La plataforma cuenta
con una cobertura de los eventos del fatbol argentino, como la copa de la Liga, asi como
de competiciones internacionales de renombre, como la NBA, la NFL y el fatbol europeo.
Ademas de sus destacadas apuestas deportivas, 1xBet ofrece una amplia gama de juegos de
casino, que incluyen Slots, video Bingo, salas de Blackjack, Péker y Ruletas. También,
brinda a sus usuarios diferentes medios de pago.

o Bet30: es una casa de apuestas y casino online que opera en Argentina y varios otros
paises del mundo. La empresa fue fundada en 2020 y opera con una licencia de Curazao -
Antillas Holandesas. Ofrece casino, casino en vivo y apuestas deportivas.

o Iwin: es una plataforma de casino y apuestas en linea que opera con una licencia de
Curazao. Cuenta con més de 30 disciplinas deportivas y miles de juegos de casino.
También ofrece bonos de bienvenida y una bonificacién de hasta el 500% que se les
otorga a los jugadores que realicen cuatro depdsitos.

A continuacién, se detallan plataformas digitales de juegos de apuestas que se publicitan
diariamente y que son recurrentes en la comunidad. Estas plataformas digitales surgen de la
exploracién en Internet y la observacién en los medios de comunicacién, principalmente,
redes sociales y la televisién, donde son mencionadas y publicitadas constantemente. Se puede
observar cdmo en diferentes programas televisivos se las promociona, como asi también en
diferentes eventos deportivos televisados. Asimismo, la mayoria de ellas son patrocinadores
de diferentes torneos deportivos como asi también diversos equipos de fatbol tienen como
sponsor de su camiseta a alguna casa de apuestas. También se estila que en redes sociales
personas publicas famosas promocionen estas plataformas digitales.

o Bet365: es una compafia dedicada al juego de azar con bases en el Reino Unido. Su oferta

de productos incluye apuestas deportivas, casinos, bingos y pdker online.
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o Codere: es una empresa de juegos de azar con sede en Espafia. Brinda una amplia
variedad de apuestas en linea en deportes como fatbol, tenis, bédsquet, etc. También ofrece
casinos online con una amplia variedad de juegos, incluye también salas de bingo
exclusivas.

o Betsson: es una casa de apuestas deportivas y casinos online con sede en Suecia. Es
patrocinadora de importantes clubes de fatbol como asi también de eventos deportivos.

o Betano: es una casa de apuestas deportivas con sede en Grecia. Es patrocinadora de
importantes clubes de fatbol y de torneos de fatbol. Ofrece muchas formas de apostar en
deportes tales como futbol, tenis, basquet, etc. Ademas, tiene juegos de casino tales como
tragamonedas, poker, blackjack, etc.

e Betwarrior: es una plataforma de apuestas deportivas y casino online. Los usuarios pueden
elegir entre una enorme cantidad de eventos y deportes de todo tipo. También pueden
acceder de los juegos de casino online, con slots novedosos, los clasicos juegos de cartas y
muchos eventos en vivo.

e Bplay: es una plataforma de apuestas deportivas y juegos de casino online de origen
argentino. Su oferta incluye apuestas deportivas y una amplia variedad de juegos de
casino, como tragamonedas, ruleta, pdker, blackjack, bingos, y una destacada seccién de
casino en vivo. Ademas, cuenta con bonos de bienvenida atractivos.

4.3. Actividades plausibles para concientizar
En base a todo lo investigado y analizado, se proponen diferentes propuestas factibles para
concientizar a los estudiantes frente a la ludopatia.
4.3.1. Capacitacién para profesores del nivel secundario
Para trabajar en actividades de concientizacién de la ludopatia en las clases de Matematica en
el nivel secundario resulta fundamental la capacitacién docente. Los profesores tienen que
tener conocimientos sobre la problemética de los juegos de apuestas y la ludopatia, contar
con las herramientas necesarias ante posibles casos de ludopatia, elaborar estrategias para
abordar la problemética, y promover espacios de didlogo y reflexién dentro del aula. En las
entrevistas realizadas, se menciona la importancia de capacitarse en ludopatia para saber
cdmo actuar ante la presencia de casos de alumnos en conflicto con juegos de apuestas. Las
profesoras entrevistadas consideran que requieren de la ayuda de un profesional, ya que por
el momento no cuentan con formacién con respecto a la ludopatia.

Ante esto, se propone capacitacién para profesores del nivel secundario, que tendrd como

objetivos sensibilizar a los docentes sobre los riesgos de la ludopatia en adolescentes, proveer

herramientas para identificar comportamientos de riesgo, y desarrollar estrategias de

prevencién y concientizacién en el contexto escolar.
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La capacitacion estd organizada en cuatro mddulos. En el primer médulo, se presenta una
introduccién a la ludopatia: definicién y caracteristicas. Asimismo, se identifican los distintos
juegos de apuestas que son recurrentes y que representan riesgos para los adolescentes si se
realizan de manera compulsiva. También se muestran estadisticas actuales de ludopatia en
adolescentes, donde se ilustra la relevancia del tema. Luego, se realiza un breve debate entre
los asistentes para reflexionar sobre casos cercanos o experiencias previas con joévenes que
muestran sefiales de riesgo en el juego. Asimismo, los docentes consultan a los especialistas de
la capacitaciodn si surgen dudas con relacidn a aspectos tedricos sobre la ludopatia.

En el segundo médulo, se pretende conocer el impacto que tiene la ludopatia en los jévenes y
su entorno. El objetivo de este médulo es comprender cémo la ludopatia afecta al
adolescente tanto en lo personal como en el &mbito escolar y familiar. Ademas, se presentan
casos de ludopatia en jévenes, de manera que los docentes puedan debatir y analizar los
casos, asi como discutir posibles acciones.

En el tercer mdédulo, se identifican los juegos y plataformas digitales mas recurrentes entre los
jovenes, de manera de conocer el funcionamiento de las mismas y el modelo de negocio con
el que operan. Asimismo, se debate entre los asistentes la influencia significativa que tienen los
medios de comunicacién en la promocién de estos juegos.

En el dltimo mddulo, se exploran las diversas estrategias y actividades que han sido llevadas a
cabo en las escuelas para concientizar sobre la ludopatia. Ademaés, se provee a los docentes de
planes de accién estdndar para la identificacién de estudiantes con problemas de juego.
También se brinda informacién sobre organizaciones de apoyo y lineas de ayuda para jévenes
con problemas de juego. Luego, se propone a los asistentes el disefio de actividades escolares
de prevencién para integrar en el aula. Asimismo, se puede abordar esta problemética desde
la Matemética. En este espacio, pueden surgir propuestas para prevenir y concientizar sobre la
ludopatia desde la Matemética. Se propone a los docentes que elaboren diferentes actividades
que consideren adecuadas para trabajar la ludopatia con diferentes temas en Matematica.
Luego, se produce un intercambio de propuestas entre colegas de manera de lograr una
retroalimentacién fructifera.

Esta capacitacién brinda conocimientos tedricos como asi también herramientas précticas para
que los docentes puedan abordar la ludopatia en el contexto educativo y concientizar a los
adolescentes en los juegos de apuestas.

4.3.2. Actividad para trabajar dentro del aula en clase de Matematica

Para trabajar en una clase de Matematica, se plantea una situacién problemética de juegos de

apuestas, en donde los alumnos tienen que realizar célculos sobre pérdidas y ganancias en el
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juego, de manera de generar un debate en que se analice la situacién planteada y se reflexione
sobre la ludopatia a partir de esta propuesta.

Situacion problematica

Daniel, un adolescente de 17 aflos empieza a participar en un sitio de apuestas deportivas
online. Utilizando datos ficticios para registrarse, deposita $2000 que habia ahorrado de
sus gastos semanales. El sitio le ofrece un bono del 50%, por lo que comienza con un
saldo total de $3000. En su primer dia de apuestas, gana $500 adicionales, lo que
aumenta su saldo a $3500.

Al dia siguiente, se siente confiado y apuesta més dinero en un solo evento. Sin embargo,
pierde $1500 en una sola apuesta. Frustrado pero motivado a recuperar lo perdido, decide
arriesgar el resto de su saldo en una serie de apuestas méas pequefias. Al final de la semana,
Daniel ha perdido todo el dinero. Para recuperar lo perdido, pide prestados $4000 a un
amigo y vuelve a jugar, pero nuevamente no logra ganar lo suficiente y termina debiendo
dinero.

Daniel empieza a sentir ansiedad, pero continla apostando con la esperanza de “tener
suerte” la proxima vez. La situacién empieza a afectar su rendimiento escolar y su relacién
con sus amigos y familiares.

Resolver

Si Daniel comenzé con $3000 ($2000 + bono de $1000) y terminé el primer dia con
$3500, ¢cudl fue su porcentaje de ganancia en el primer dia?

Daniel perdié $1500 en una sola apuesta el segundo dia. {Qué porcentaje de su saldo total
inicial perdié en esa apuesta?

Después de perder $1500, icuénto dinero le quedaba en su saldo para seguir apostando?

Si Daniel apostd todo su saldo restante y perdid el resto, écudnto dinero perdié en total
durante la primera semana (considerando su inversion inicial y las ganancias del bono)?

{Cudl es la diferencia entre su saldo inicial y el monto total de sus pérdidas acumuladas en
esa semana?

Si Daniel pidi6 prestados $4000 y perdié todo, écudnto dinero debe ahora en total,
sumando lo perdido inicialmente y el dinero prestado? {Cuénto dinero necesitaria ganar
en una apuesta para recuperar Unicamente el dinero que pidié prestado?

Si Daniel tiene una probabilidad del 50% de ganar en cada apuesta, icudl es la
probabilidad de ganar tres apuestas consecutivas? {Y de perder tres consecutivas?

Considerando que Daniel gasté $2000 iniciales y pidié prestados $4000, écudl es su
pérdida total acumulada al final de la semana? Si decide volver a apostar para recuperar
sus pérdidas, {cuédnto dinero necesitaria ganar en una sola apuesta para cubrir todo lo
perdido hasta ahora?

Estas preguntas permiten que los estudiantes reflexionen sobre la rapidez con la que se pueden
acumular pérdidas en juegos de azar, la relacién entre riesgos y ganancias, asi como el impacto
de las probabilidades en el resultado final, y la realidad que, en muchos casos, recuperar lo
perdido lleva a mayores deudas y més pérdidas.

A continuacién, se presentan preguntas para generar concientizacién sobre el juego
problemético en los jévenes.

Preguntas para la concientizacion de la ludopatia

{Cémo influyen las emociones y estrategias de las casas de apuestas en las decisiones de los
jugadores? {Por qué creés que las casas de apuestas ofrecen bonificaciones iniciales?
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{Qué sefales indican que alguien estd desarrollando una adiccién al juego y cémo
identificar que el juego se ha convertido en un problema?

{De qué manera las apuestas afectan la vida personal, social y escolar de un adolescente?

{Qué factores llevan a los jévenes a iniciarse en las apuestas y cdmo establecer limites
saludables?

Se arman grupos de estudiantes para que analicen la situacién planteada y debatan cada grupo
sobre las preguntas presentadas. Luego, se realiza una puesta en comuin entre todos los
grupos, de manera que se genere un debate, se intercambien opiniones entre compafieros y se
reflexione sobre las consecuencias del juego compulsivo.

Las preguntas se plantean de forma que los estudiantes intercambien opiniones con sus
companferos, discutan posibles acciones, reflexionen sobre los riesgos del juego compulsivo y
las consecuencias emocionales, sociales y econdmicas que conllevan estas précticas a largo
plazo.

4.3.3. Jornada recreativa

A lo largo de este trabajo, se ha visto la importancia del juego en el desarrollo cognitivo de
los estudiantes. Asimismo, en las entrevistas realizadas a las profesoras y al directivo, han
comentado la importancia que tiene el juego para los jévenes en su desarrollo y cdmo buscan
constantemente proponer jornadas que involucren juegos. A partir de esto, se pretende una
jornada especial que involucre diferentes juegos recreativos de manera de significar el valor
del juego en el desarrollo de las personas.

Para llevar a cabo esta propuesta, se seleccionan distintos juegos recreativos: juegos de
estrategia, juegos cooperativos, juegos de habilidad y destreza, juegos de rol. Entre los juegos
que mas se destacan son Ajedrez, Damas, Jenga, Pandemic, Pictionary, entre otros. Ademas,
los alumnos pueden elaborar juegos con materiales reciclables. Tales juegos tienen que ser una
adaptacién de juegos virtuales y adaptarlos como juegos de mesa.

Los objetivos de esta jornada son sensibilizar a toda la comunidad educativa sobre la
ludopatia, que los estudiantes sean quienes promocionen la concientizacién sobre el juego
patolégico y proponer alternativas de entretenimiento saludables y equilibradas.

Ademés, previamente a la jornada, los alumnos participan de charlas donde se brinda
informacién sobre la ludopatia. Luego, los alumnos tienen que elaborar distintos afiches de
prevencién y concientizacién de la ludopatia. Dichos afiches son exhibidos en la institucién
educativa, en el dia de la jornada.

El evento es abierto a toda la comunidad educativa, es decir, participan no solo los alumnos y
docentes, sino también todo el personal de la institucién educativa, donde también serén

invitados a participar los padres y familiares de los alumnos.
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5. Conclusiones

En esta seccidn, a partir de lo investigado y trabajado, se presentan las conclusiones. En primer
lugar, se da respuesta a los interrogantes que motivaron a la presente investigacién. Luego, se
realiza una vinculacién con los estudios descritos en la seccién 1.4 y los resultados de la seccién
4. Por ultimo, se comparten razones por las que resulta un aporte innovador y posibles lineas
de trabajo.

5.1. Respuesta a los interrogantes

A continuacién, se responden los interrogantes iniciales (apartado 1.2), a partir de la
investigacion realizada. Respecto a dqué estd sucediendo actualmente en la comunidad
educativa con respecto a los juegos de apuestas online?, se reconoce la importancia de hablar
sobre la ludopatia en los estudiantes de secundaria. El uso del celular en el aula es uno de los
puntos clave en la cuestién. La gran mayoria de los adolescentes cuentan con un teléfono
celular y, sumado al facil acceso que tienen a distintas plataformas, contribuye
significativamente a los juegos de apuestas online. En la comunidad educativa se encuentran
disyuntivas respecto al uso del celular en el aula: estdn quienes no lo permiten (informante P2)
y otros que lo permiten, pero cautelosamente, con un empleo responsable de las tecnologias
(informante P1). Asimismo, otro de los factores que incentiva constantemente a los juegos de
apuestas es la publicidad masiva a la que estdn expuestos los adolescentes sumada a la
promocién que realizan los influencers y personalidades famosas. Estas personas ejercen una
influencia significativa en sus seguidores, como ha comentado el informante D que, si bien las
publicidades dicen que es para mayores de 18 afios, un chico ve a su jugador favorito apostar
y también quiere apostar. Asimismo, el informante P1 ha comentado que la publicidad vende
algo que no es real y el que lo compra es una persona que no tiene la personalidad bien
formada, como lo es un adolescente, que estd en pleno proceso de formacién y es el primero
que cae.

Todos estos factores afectan considerablemente el rendimiento escolar de los jévenes, ya que
producen aislamiento de los mismos como asi también inasistencias a las clases. Ademas, en
muchos casos, hay ausencia de las familias, como ha comentado el informante P1, la escuela
tiene esa labor de suplir lo que en la casa no se puede. Cuando el acompafamiento de la
familia no estd, la escuela tiene que tener las herramientas para hacerlo.

En cuanto a los estudiantes, se ha observado en las respuestas brindadas en el cuestionario
realizado, que tienen conocimiento del término /udopatia ya que lo asocian a la adiccién a
juegos de apuestas o juego compulsivo. Asimismo, a través del cuestionario, también se

conocieron cuéles son los juegos y plataformas més recurrentes utilizadas por los adolescentes.
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El siguiente interrogante planteado es dcudles son las plataformas digitales de juegos de
apuestas mds usuales que estan siendo utilizadas por los estudiantes? Entre los juegos online
que los alumnos reconocen jugar habitualmente, se encuentran Roblox, Free Fire, Minecraft,
Plato, Genshin Impact y DLS24. Todos estos juegos no se refieren a juegos de apuestas, sino a
juegos de estrategias, supervivencias, de disparo, de fatbol, etc.

Respecto a juegos de apuestas, los estudiantes mencionan casino, bingo, pdker, blackjack y
apuestas de fatbol. Puntualmente, las plataformas de juegos de apuestas que mencionan los
estudiantes se tienen 1xBet, Bet30 y 1xWin. Luego, en el presente trabajo se mencionan
plataformas digitales de juegos de apuestas que son recurrentes en la comunidad. Tales
plataformas son Bet365, Codere, Betsson, Betano, Betwarrior y Bplay. Todas ellas se observan
en los medios de comunicacién, principalmente, redes sociales y la televisién, donde son
promocionadas constantemente. La mayoria son patrocinadores de diferentes eventos
deportivos y varios equipos de fatbol tienen como sponsor de su camiseta a alguna casa de
apuestas.

Por otro lado, respecto al ultimo interrogante: desde la Matemadtica, {qué actividades pueden
contribuir a concientizar a los estudiantes sobre la ludopatia?, se proponen tres propuestas
posibles para concientizar a los estudiantes frente a la ludopatia.

Capacitacion docente: la cual se centra en varios aspectos. En primer lugar, los docentes tienen
que tener conocimiento sobre qué es la ludopatia, sus caracteristicas, identificar los factores
que contribuyen a los juegos de apuestas y conocer los riesgos que representan estos juegos en
los adolescentes, asi como también conocer las razones que llevan a los adolescentes a jugar
y/o apostar. De esta manera, los docentes tienen conocimiento sobre esta patologia, del perfil
de jugadores de juegos de apuestas y los riesgos especificos a los que estdn expuestos los
adolescentes. También, se lleva a cabo un debate en que se analicen casos de ludopatia en
adolescentes y se propongan posibles acciones. En segundo lugar, conocer las plataformas
digitales méas recurrentes entre los jévenes y debatir la influencia que tienen los medios de
comunicacién. Luego, se menciona sobre actividades de concientizacién de la ludopatia en
jovenes y se propone a los docentes la elaboracién de actividades para integrar en el aula y
luego realizar un intercambio entre colegas. En el caso que surjan dudas e inquietudes, los
docentes pueden consultar a los especialistas presentes en la capacitacion.

Actividad para trabajar en el aula en clase de Matemdtica. Se plantea una situacidon
problemética en donde un adolescente se inicia en juegos de apuestas. En esta actividad,
primero los alumnos tienen que realizar célculos sobre pérdidas y ganancias en el juego. Los
célculos ayudan a ilustrar cdmo las apuestas no solo implican riesgos financieros significativos,

sino que también suelen basarse en expectativas poco realistas, y fomentan la toma de
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decisiones impulsivas y probleméticas. Luego, se arman grupos de estudiantes para que
analicen y debatan sobre la situacién planteada y respondan a las preguntas presentadas para
la concientizacién de la ludopatia. Se realiza una puesta en comudn entre todos los grupos, de
manera que se genere un debate, se intercambien opiniones entre compaferos y se reflexione
a través de las preguntas sobre las consecuencias del juego compulsivo, las sefiales tempranas
de adiccién y la importancia de pedir ayuda y de prevenir conductas impulsivas.

Jornada recreativa. Se propone una jornada especial de juegos recreativos a desarrollarse en la
instituciéon educativa. Se seleccionan para esta jornada distintos juegos, la mayoria de ellos
juegos de mesa y los alumnos previamente tienen que elaborar juegos realizados con
materiales reciclables, los cuales son adaptaciones de juegos virtuales. En tal jornada, estdn
invitados a participar todos los que integran la comunidad educativa, de manera de
concientizar a todos los sujetos sobre la ludopatia. Asimismo, se exponen en dicha jornada,
afiches de concientizacién elaborados por los estudiantes, quienes previamente a la jornada
participan de charlas educativas en las que se brinde informacién sobre la ludopatia.

5.2. Vinculacién con otras investigaciones

En base a los hallazgos que se expresan en el apartado 1.4 respecto a diversas investigaciones
de interés para el presente proyecto, se realiza una vinculacién con lo plasmado en el
apartado 4.

En la actualidad, los juegos online son la modalidad de juegos méas empleada entre los
adolescentes. En las investigaciones analizadas en el apartado 1.4, hacen hincapié en la
influencia que tienen los medios de comunicacién y las redes sociales en la adopcién de
conductas adictivas en los adolescentes.

Uno de los factores que ha influido en este fendmeno ha sido la explosién de las TIC en la
sociedad actual. La utilizacién de las tecnologias por parte de los menores se encuentra muy
extendida, estos han nacido y crecido en un entorno donde el uso de las TIC estéd cada vez
mas normalizado, y donde Internet se ha convertido en un medio habitual y fundamental de
comunicacién (Sales Triguero y Cloquell Lozano, 2021). En la entrevista a P1, comenta que
esta problemética se ha incrementado por el avance de la tecnologia, la cual tiene
ventajas/desventajas. Resulta favorable saber emplearla, usar de manera 6ptima los recursos,
pero en la medida en que se vuelve una desventaja para uno mismo o para el resto de la
clase, hay que tener cautela y saber identificar qué si/no. En las entrevistas realizadas se ha
mencionado fuertemente cémo las publicidades contribuyen significativamente y venden algo
que no es real.

Las propuestas educativas analizadas en las investigaciones se centran en la prevencién y

concientizacién sobre el juego patolégico. Estas iniciativas tienen como objetivo actuar de

29



manera anticipada, para abordar un problema que afecta especialmente a la poblacién
juvenil, antes que llegue a instalarse. Durante las entrevistas realizadas en la institucién
educativa, se menciona que, hasta el momento, no se han llevado a cabo jornadas ni se ha
trabajado en propuestas especificas sobre la ludopatia. Sin embargo, consideran que este tema
brinda una prioridad a abordar préximamente, dado el creciente impacto de esta
problemética entre los adolescentes. Ademads, las docentes sefialaron que carecen de
capacitacién en este dmbito. Por ello, se propone implementar programas de formacién
docente en ludopatia, con el objetivo de dotar al personal educativo de las herramientas
necesarias para abordar esta problemética de manera efectiva.

Otras propuestas que se recorren en dichas investigaciones son abordadas a través de la
Matemética. Una de ellas es una intervencién didactica experiencial, basada en practicas
contextualizadas relacionadas con el desarrollo de los contenidos propios del bloque de
Estadistica y Probabilidad. La otra propuesta pretende concienciar a los jévenes con uso de la
Matemética y la Informética, mediante un aprendizaje de tipo servicio, de los riesgos que
suponen el juego y las apuestas. Se procura desmontar los mitos que existen con base en la
estadistica, a partir de desmenuzar los algoritmos capaces de predecir el comportamiento e
identificar patrones entre los millones de datos que manejan.

5.3. Aportes innovadores y posibles lineas de trabajo que se desprenden

Como se expresa en el apartado 1.1, se advierte un crecimiento exponencial de las apuestas de
juegos online en jévenes de edades tempranas. Los jévenes se ven expuestos a publicidades
masivas que incentivan constantemente a los juegos de apuestas. Ante esto, la intencionalidad
de este proyecto ha sido indagar en la comunidad educativa sobre lo que estd sucediendo con
las apuestas online, asi como conocer las plataformas de juegos que son mas recurrentes entre
los jévenes.

La innovacién educativa tiene como objetivo introducir cambios en las précticas educativas
vigentes. Su propdsito es, por tanto, la transformacién de la realidad educativa para su
mejora, con la modificacién de actitudes o metodologias que intervienen en los procesos de
ensefianza y de aprendizaje (Navarro Asencio et al., 2017).

En esta linea, este proyecto resulta innovador ya que atiende a concientizar a los estudiantes
respecto a los juegos de apuestas, fomentar el uso responsable de las tecnologias y promover
un equilibrio saludable entre el tiempo que pasan con el celular y otras actividades que
realicen. Ademaés, este proyecto tiene como objetivo la implementacién en el aula de
actividades que involucren la Matematica de manera que posibiliten la concientizacién sobre

la ludopatia.
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Para ello, es fundamental que los docentes del nivel secundario tengan conocimientos sobre la
ludopatia, de manera de saber cémo actuar en el aula en caso de observar posibles casos. Por
este motivo, una de las propuestas plausibles se refiere a la capacitacién docente, ya que los
docentes han sefialado en las entrevistas, la falta de capacitacién sobre ludopatia.

Ademés, la innovacién también parte de la utilizacién de diferentes juegos didacticos en
Matemética de manera de promover actividades de ocio mas saludables y generar
concientizacién respecto a los juegos de apuestas. Asimismo, se propone una jornada
recreativa con diferentes juegos, ademds de la exposiciébn de trabajos realizados por los
alumnos, en la cual se invita a participar de dicha jornada a todos los que forman parte de la
comunidad educativa.

Con la intencién de profundizar con la problemética concerniente, a continuacién se
desarrollan posibles lineas de trabajo que se podrian abordar.

Por los testimonios de los docentes que han sido participantes de este trabajo se evidencia que
no cuentan con las herramientas suficientes para llevar adelante actividades dentro del aula
sobre la ludopatia. Por esta razén, se propone la capacitacién a docentes y surge el siguiente
interrogante, luego de la implementacién: Jcomo podria evaluarse la eficacia de estas
capacitaciones en términos de cambio en el abordaje y percepcion de la ludopatia por parte
de los docentes?

Otra de las cuestiones que se propone en la capacitacién a docentes es, desde la Matematica,
es que los docentes sugieran actividades para trabajar en la concientizacién de juegos de
apuestas. Ante esto, surge el siguiente interrogante: dqué aportes didécticos se podrian llevar al
aula para trabajar en las clases de Matemadtica sobre ludopatia?

Por otro lado, este proyecto se enfocd en proponer actividades para la concientizacién y
prevencién de la ludopatia, pero no se ha mencionado sobre casos de ludopatia ya existentes
en las escuelas. Ante esto, cabe preguntarse: cdcudles herramientas cuenta la institucion
educativa para trabajar sobre casos puntuales de ludopatia?

Por dltimo, se ha mencionado en las entrevistas realizadas que el acompafiamiento de las
familias no es bueno y que la escuela debe suplir esa labor. Respecto a esto, surge esta
inquietud: dcomo se puede fomentar la participacion activa de las familias en programas
escolares sobre la prevencion de la ludopatia?

A modo de reflexiéon final, considero que quienes formamos parte de esta Universidad, y
como futuros docentes, nos sentimos muy comprometidos con las realidades que atraviesan al
sistema educativo. En este contexto, este proyecto se plantea como una contribucién
significativa para las instituciones educativas, al abordar una problemética tan relevante como

la ludopatia en estudiantes, y promover estrategias para su prevencién y concientizacion.
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Anexos
Entrevista a directivo
¢éCémo aborda la escuela el uso de celulares por parte de los alumnos?

1-D: Es un problema innegable, se metié en el uso diario de todos, tanto de docentes, alumnos y
adultos. Venimos de una época de pandemia, donde también se usaba el celular como medio de
comunicacién. Entonces eso después arrastrd esa costumbre més que nada, un cambio de paradigma de
poder seguir dando clase justamente por esto. Luego, lo arrastraron después de la pandemia, siguieron
con el celular, y ha costado y cuesta obviamente poder tratar de separarlo, despegarlo del celular. No
solamente por el tema de alguna conectividad con algln trabajo practico, ya de por si, también el tema
de prestar atencion dentro de la escuela, que ya lo tenemos prohibido, si bien muchas veces
encontramos casos de chicos que estdn con el celular. También se dan conflictos, por ejemplo, un chico
sube un estado en redes sociales y esto genera un conflicto con otro alumno. Es complicado evitar que
el alumno traiga el celular de la casa a la escuela, pero también es complicado porque los padres lo
piden por el tema de la conectividad, que puede pasar si al chico le pasa algo, si al padre o a la madre
le pasa algo en la casa y le dice al chico, si pide un remis ya que hay alumnos que viven lejos. Si no
tienen el celular también es un lio para comunicarse, entonces lamentablemente también a veces hace
falta para ese caso. Pero para el tema de adentro del salén, lo estamos prohibiendo. Hay docentes que
directamente lo ponen en un cajén hasta que termina la clase. Cuesta muchisimo, el celular se filtra.
Estamos tratando de erradicar el uso del celular dentro del aula. Una cosa es el tipo ideal y otra cosa es
el tipo real. El tipo ideal seria que no usen el celular porque acé tienen todo, pero también chocamos
con la realidad. Contamos con una escuela que no tiene muchas computadoras, que no hay suficientes
calculadoras, y que eso si tiene el celular entonces tienen que usar el celular. También tenemos chicos
que no ven bien, no ven el pizarrén entonces les enviamos el trabajo a través del celular,
lamentablemente el celular también es requerido como un modo didéctico.

{Como considera la escuela que el juego contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes?

2-D: El juego simbdlico contribuye también, para el tema de pensar, de tratar de manejarse sin que le
demos las cosas hechas, algtn tipo de juego sirve mucho. Lo establecemos muchas veces, cuando hay
alguna actividad especifica utilizamos el juego, tal como anagramas, crucigramas, hacer algin tipo de
célculo. Todo que sea algin tipo de competencia porque es un juego, alguien gana algo, obviamente
no estamos hablando de dinero, sino algo inmaterial. Llevan adelante los profesores de Matemaética,
Historia, Filosofia, Contable, actividades como crucigramas, preguntas-respuestas. Tratamos de adaptar
algunos juegos que ellos tienen, pero a la parte que tiene que ver con la materia. No podemos
estigmatizar a un alumno porque no le gusta cierta materia, tenemos que tratar de despertar el interés
por la materia. Muchas veces hacemos juegos dentro de lo que es la relacién con algin concepto para
darle y que lo pueden realizar. Entonces estamos siempre tratando de aplicar alguna forma de juegos.

Cuando el juego comienza a deformarse y se convierte en patoldgico, {qué reflexion puede dar al
respecto?

3-D: Muchas veces vemos chicos que se muestran apéticos de la clase, en su mundo, jugando entre
ellos. También hemos visto casos de apuestas. Las publicidades, las grandes personalidades contribuyen
a los juegos de apuestas, si bien dicen que es para mayores de 18 afios, pero un chico ve a su jugador
favorito apostar y también quiere apostar. Si bien primero es por diversién después se convierte en un
vicio. Primero se alejan de la escuela, segundo gastan plata y tercero usando el celular. O sea,
contribuye todo a la parte maliciosa. Es algo negativo que hay que tratar, porque también puede
afectar a la parte psiquica, hay que trabajarlo con el chico, ya que hay mucha gente que ha quedado
adicta a este tipo de juegos, hay gente que va al casino y no pueden dejar de jugar. Le ponen el cajero
delante del casino, estén incentivando a que la gente siga sacando plata para seguir jugando. Cuando te
dan facilidades para que puedas seguir jugando, te estdn induciendo a que sigas haciendo eso. Acé en la
escuela tratamos de charlar con los chicos, con los padres. Muchas veces, los padres no estdn muy
presentes, el chico es una isla, cada familia es un mundo se dice y es real. Tratamos de hablarlo con los
chicos, tenemos tutores, docentes facilitadores. También se trata el tema de la ludopatia, de los juegos,
el tema del acoso escolar. Se realizan jornadas especiales, para tratar estos temas. Tratamos que el chico
se sienta contenido, parte de la escuela.

Respecto a los alumnos que realizan apuestas, équé sefiales o comportamientos suelen observar en los
estudiantes que podrian indicar que estamos ante un caso de ludopatia?
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4-D: No he visto casos puntuales, si he visto a chicos jugando juegos en red. Soy docente, por ejemplo,
estoy escribiendo en el pizarrén y luego miro hacia atrés, y veo que estdn con el celular. Ahi comienzan
los problemas, el tema de la concentracién, que acaten las consignas que uno les da para que puedan
trabajar. Primero uno comienza charlando con el chico, pero luego, si veo que no pasa nada entonces
comienzo a hablar con la preceptora para tratar de manejar el tema. Cuando ya se pone muy
complicado, se trabaja con psicdlogos porque ya el chico tiene problemas psiquicos con el tema del
juego. Hay muchos vicios que estdn ocultos como por ejemplo fumar. También tienen problemas con
los padres en la casa, problemas graves y que quizds no tenga que ver con el juego. También hay
conductas que generan dificultad, se ponen en contra de lo que es el dictado de clases y el aprendizaje
del chico.

(Existen programas o estrategias especificas en la escuela para prevenir la ludopatia? Si es asi, como se
implementan? (Qué contenidos abordan?

5-D: Hay programas que bajan de la provincia, para aplicarlos junto con los tutores, facilitadores,
profesores de las areas sociales. Generalmente, son clases que se dan con los chicos para empezar a
trabajarlos. Se trabaja puntualmente y también se trabaja en clases. Las profesoras traen materiales que
son brindados por la provincia. La provincia te manda una serie de pasos a seguir, una bibliografia
donde consultar cdmo se puede trabajar el tema. De esa manera, se va trabajando con los chicos.

éSe capacita al personal docente y demds personal de la escuela para tratar casos de ludopatia digital?

6-D: Al docente siempre, porque hay cursos que dicta la provincia para poder capacitarse, ya sea por
zoom o a distancia o yendo presencialmente. Ahora con la nueva gestién, hubo un curso para el tema
de ludopatia, un programa que mandaron de la provincia para comenzar a trabajarlo, pero no hubo
capacitacién en si. Normalmente, ya sea ludopatia, violencia escolar, acoso sexual, bullying; siempre
mandan algin curso, algin encuentro que tenemos que organizar para tratar estos temas. Primero y
segundo afio se trabaja con tutores; y tercero, cuarto y quinto afio con profesores afines que puedan
tener manejo de vocabulario y de la forma en que se pueda gestionar.

Entrevista a profesora 1 (PI)
{Como manejas el tema del uso de celulares en los alumnos dentro del aula?

1-P1: Por ejemplo, yo que tengo de primero a cuarto, no quinto afio, pero estoy como parte de todo el
departamento. El primer afio no usa la calculadora, entonces nosotros tendemos a que ellos no usen el
celular salvo que sea por algo muy... que lo llamen de casa o algo que ellos te lo pidan ante una
necesidad, ellos no tienen necesidad porque no usan calculadora. Ya segundo, tercero y cuarto, al usar
calculadora, la escuela no cuenta con suficientes, hay que permitirlo. Porque por ahi trigonometria lo
necesitan, como expresar un decimal en fraccién lo necesitan, entonces son cuestiones que ahi si entra
lo didactico, pero tratamos que sea medido, que un rato tengan el celular pero que también nos
presten atencién. Depende también del contexto, pero prohibirselo me parece que es peor, porque ya
en tercero y cuarto afos, ellos entran en un clima mas de confianza con el profesor si lo tienen. Por ahi
te da maés prestigio a lo que vos explicés si un rato se lo dejés tener, pero todo medidamente. Tratamos
que sea asi, ya quinto afio cuando ven por ejemplo la parte de logaritmo, acd habrd unas 15 o 16
calculadoras y ellos son muchisimos en cada divisién. Entonces si o si, por mas que las compartan,
algunos usan el celular. Tratamos que sea medido, pero vemos también, y somos conscientes que cada
vez mas, tenemos que marcarles limites. Porque sino es como que ellos no saben solos hasta qué punto
es Gtil, hasta qué punto desaprovechan el tiempo &ulico.

{Como considerds que el juego contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes?

2-P1: Si, nosotros hacemos actividades con juegos matematicos, me parece que contribuye, les abre la
mente. Los predispone a aprender de otro modo, porque por ahi yo en primer afo, si les traigo un
juego, ellos ya se alertan. Si les digo “les traigo una fotocopia”, la apatia es lo que prima. Entonces es
como que el juego forma parte, es un recurso matemético muy valioso. También hay temas que lo
ameriten y temas que no. Me parece que hay mucho de esto en la Didactica de la Matematica que
puede ser a favor. La instancia de ajedrez, la escuela va a participar dentro de lo que es el proyecto de
ajedrez también el que sabe jugar te dice “profe, yo tengo habilidad para el juego”. Incluso, nos
ensefan ellos a nosotros, porque para tal juego siempre dentro del marco que sirva y que sea parte de
la disciplina Matematica, tratamos de eso. El otro dia por ejemplo tuvimos una jornada en la que vino
la Municipalidad, y eran todos tipos de juegos y miramos la aplicabilidad que tiene la Matematica.
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Estaba el Ta Te Ti, estaba el ajedrez; ellos necesitaban como insumos y entonces ahi uno muchas veces
les dice que “ivieron?”, que “el juego forma parte de todo esto”.

Podemos ver como el juego contribuye al desarrollo de los estudiantes, pero también podemos ver
como otros juegos, los juegos de apuestas se pueden convertir en una adiccion. (Qué reflexion podés
dar al respecto?

3-P1: Exacto, ellos en su edad no saben poner un limite. Entonces, si no tienen un adulto que les diga
“no”, eso ya entra dentro de los pardmetros que no es normal. Ahi es donde incurre el conflicto. Es
mejor atacar desde la escuela, lo que tratamos bien es ver el problema de antemano, para no llegar a
instancias avanzadas en las que el chico, o bien la trayectoria los dejé de lado. O bien también los
compafieros, porque por ahi empieza uno y todos ven, y es como que se van sumando. Estan en una
edad en que son muy permeables a los cambios. Si los cambios son buenos van bien y si los cambios los
lleva por un camino que no es el adecuado, necesitan de alguien que les marque. El avance de la
tecnologia tiene sus pros y sus contras. Estd buenisimo saber emplearla, si uno sabe usar los recursos, son
optimos. Ahora si en la medida que eso se vuelve una desventaja para uno mismo o para el resto de la
clase, ahi es donde entra la mirada por ahi de decir “tenemos que tener la cautela”, de ser lo
suficientemente inteligente como para saber a qué decirle que si y a qué no.

Respecto a los alumnos que realizan juegos y apuestas. Dentro del aula, ise observan cambios en el
comportamiento?

4-P1: Si. Por ejemplo, en algunos cursos me ha pasado de ver que ellos estdn constantemente jugando
con el celular y uno ve que son juegos de apuestas. El alumno se aisla, se nota mucho més en la soledad
e incluso con sus pares. Por ahi con el docente, como hay asimetria en la edad, en el trato, entonces un
dia tendréd ganas de escucharme y un dia no. Estdn en su mundo, pero si con el resto de los
compafieros, uno por ahi ve que est4d muy apegado a alguien y cuando observa ese cambio en el juego
ve que se aisla. En los recreos no sale, ya no comparte meriendas, ya no asiste a jornadas que se les
propone que son fuera del horario curricular cuando antes si lo hacia, esos cambios se observan y
también se tratan en tutoria. Se ponen en auge de decir “bueno, qué tema es el que genera mas
controversia”, por ejemplo, el bullying, el cual es el primero que siempre estd presente. También esta
ahora esto de los juegos y apuestas online, porque estdn cada vez mds en auge. También la publicidad
incentiva, te vende algo que no es real y el que lo compra es una persona que por ahi no tiene la
personalidad bien formada. Un adolescente que esté en pleno proceso de formacién, es el primero que
cae. Por eso es al que primero hay que asistir y por ahi también se ven realidades que el
acompafiamiento de la casa no es tan bueno. Entonces la escuela tiene esa labor de suplir lo que en la
casa no se puede. Muchas veces se dice que la casa es donde se forma, se socializa el chico; pero cuando
no estd, la escuela tiene que tener las herramientas para hacerlo, en mayor o menor medida tiene que
acompanfar porque sino es una trayectoria que queda, que va pasando y el problema cada vez se hace
peor. Entonces si no se ataca de entrada, es mejor prevenir que curar en cierto punto. Respecto a la
figura del influencer, que tratan de parecerse tanto que al final terminan diciendo “si yo no soy eso, no
sirvo, no me valoro a mi mismo”. Siempre les decimos lo bueno que es en primer afio, el amor por si
mismo, si vos no te amés a vos, es dificil que el resto te acepte y como no tener limites en cuanto a la
opinién del resto. El resto tiene una opinién y yo no le voy a agradar a todo el mundo; sin embargo,
no me tengo que quedar en ese condicionamiento porque sino los limites me los estoy poniendo yo. A
mi me suelen decir “Mateméticas no me gusta”, entonces si empezamos asi diciendo que Matematica
no te gusta, me parece que no vamos a construir nada. Te puede costar, podés tener otra materia
preferida, estoy de acuerdo porque no a todos nos tiene que gustar, pero si de decirles “no me pongo
como limite no voy a llegar, voy a poder”. “Capaz que me destinard mas tiempo, capaz que me costara
maés pero que puedo, puedo”. Si me propongo eso como premisa, me parece que es un punto de
partida.

(Afecta su rendimiento escolar? (De qué manera?

5-P1: Afecta porque por ahi hay discontinuidad en la asistencia y eso lleva a que ellos en casa no hacen
lo mismo si uno les estd machacando acé, por ejemplo, “tenés que copiar, tenés que hacer esto”. En la
casa pueden hacer, pero se evidencia que no, se evidencia mucho cuando copian sin entender, lo hacen
por un cumplido. Por ejemplo, el viernes cierra el trimestre, entonces todo el mundo te trae una pila de
trabajos que después en la defensa oral, yo les digo “ustedes tienen la falta justificada”, entonces les
pido que defiendan el trabajo oralmente y ahi hacen agua; porque lo hicieron con una aplicacién o lo
copiaron. Entonces el rendimiento se ve muy afectado, porque no vienen o se aislan y ese aislamiento
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los pone como en una burbuja, estdn en su mundo. En clase no molestan, pero vos te acercés y estan en
la nada misma, con la carpeta cerrada y son trayectorias que a veces habian empezado bien, pero se
apegan mucho a las redes sociales, a lo que dicen el resto y eso los condiciona. Por eso ahi, la mirada
del adulto, es siempre quien puede poner un limite. Son todas cosas que se pueden soslayar si se toman
a tiempo; ya avanzadas en el tiempo todo cuesta mas.

¢Ha participado en programas de formacion o talleres sobre ludopatia digital?

6-P1: No he participado todavia en ludopatia. He hecho talleres y jornadas, pero vinculados a la
ludopatia todavia no se me ha presentado la oportunidad y, de tener la posibilidad, me gustaria como
a modo de experiencia.

Desde tu rol como docente, iconsiderds que contds con las herramientas necesarias para tratar casos de
ludopatia?

7-P1: Siento que, en realidad, nosotros estamos en constante transformacién y que nunca uno sabe si lo
va a poder abordar bien acorde a lo que el alumno quiere o requiere del caso, porque siempre se
necesita aprender. Me parece que, por mas que uno tenga las herramientas para abordarlo, no sé si
seria el camino correcto, por no tener una capacitacién especifica. Por ejemplo, soy docente hace 11
afios, tengo la dicha de trabajar en lo que me gusta, en la materia que amo. A lo largo de estos 11 afios
siento que me he capacitado en diferentes roles pero que nunca ante un conflicto, estoy como siempre
en foja cero de decir “ante este caso, cédmo lo resuelvo”, si con méas experiencia. La experiencia, uno la
va forjando, cada vez te sentis més segura. Pero por ejemplo en ludopatia yo siento que necesitaria
capacitarme si quiero tratar un problema y poner el foco en eso. Si veo un caso asi, requerir
profesionales para consultar cémo abordar el tema.

Desde tu rol como docente, icomo considerds que la Matemadtica puede contribuir a concientizar sobre
la ludopatia en estudiantes?

8-P1: La Matemética es transversal a todas las disciplinas. Por més que ellos lo vean, después como parte
de un recorrido, al principio te dicen que no es Util, pero después se van dando cuenta en el transcurso
del secundario, la aplicabilidad que tiene la Matemética. Ensefiar a partir del juego es una premisa que
los puede enganchar a ellos, también de hacerles ver hasta cierto punto cémo el juego influye en la
vida de uno. Si uno lo usa para su provecho, la Matemética puede, a partir del juego, construir. Ahora
si ello ya es un vicio, si desconozco la capacidad de ahorro que tengo, hasta qué punto uno se ve atado
a un juego de celular para comprarse algo, no sacarian més rédito haciendo otra manera. También
influye mucho la casa, algunos te dicen “en mi casa, mi hermano mayor, mi padre juegan todo el
tiempo”. Entonces ese chico ve esa realidad, va a la escuela, se contrapone con otro y estamos los
docentes ahi tratando de soslayar un vacio que muchas veces es imposible la escuela suplir. Uno
siempre pone lo mejor, acd somos muchos, hay mucho personal, todos contribuimos, cada uno desde
su personalidad. Pero a veces son tantas las situaciones de bullying, ludopatia, cuestiones familiares,
cosas que se escapan. Capacitaciones como esta de ludopatia tendrian que ser necesarias. Es el préoximo
tema que va a atravesar a la escuela, que va a ser transversal a todas las materias y la Matemética, al
verse como una ciencia tan rigida cuesta entender que también estd vinculado a lo otro. Nosotros los
docentes necesitamos capacitarnos, necesitamos saber cémo abordar un conflicto que no sea propio de
la disciplina. No puedo quedarme solo con la Matemética, tengo que ver cdmo la persona estd
afectivamente, si estd acorde al grupo. Son muchos los factores que influyen a la hora de saber por qué
una trayectoria se ve afectada. Considero que la ludopatia es un tema en auge y cada vez va a estar
mas, sobre todo por la situacién actual del pais, todo lo econédmico contribuye a eso, al facilismo. En
cuanto a la publicidad, los chicos hacen foco en eso y no ven la letra chiquita. La escuela trata de
contribuir a que eso se ponga a la luz, que no sea un tema oculto. Se busca que la escuela sea un
espacio de contencién, de didlogo, donde encuentren un lugar donde transcurrir cinco afos,
habiéndose llevado una forma de ser, aparte del contenido, una forma de ser. Las generaciones van
siendo cada vez més demandantes, entonces en esa demanda a uno le exige capacitacion. En la practica
es en donde uno evidencia todo, hay momentos lindos, pero también hay situaciones que te sacan de
contexto, que tenés que suplir en el momento. A lo largo del camino, los alumnos se van formando,
van adquiriendo autonomia. Es lindo ver cédmo en primer afilo preguntan todos acerca de la escuela,
después ya van creciendo y en ese crecimiento es que uno como docente se gratifica. Es muy
gratificante la docencia. El vocabulario es otro tema que estamos trabajando mucho. Porque por ahi,
ellos estan acostumbrados a tratarse de una manera en que alguno se ofende y otros no. No son malas
palabras, pero si, tratos que, si uno estd en un mal dia, se puede ofender. También esto ocasiona
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problemas, porque capaz que uno lo escribié en Instagram y se estdn viendo cada vez esas cosas. Con
las redes sociales se estdn viendo conflictos entre chicas. Por ejemplo, dos chicas se pelearon porque una
de ellas subié a Instagram una historia que generd conflictos entre las alumnas. Ahi te das cuenta cémo
interpela la red social dentro del aula. Yo no estaba enterada, sin embargo, acé estalld. Los limites no
los saben poner solos, ain cuando tienen 18 afios. Ellos necesitan de un adulto que les marque el
camino. Muchas veces encuentran en la escuela lo que no ven en sus casas y eso nos llama a los
docentes a capacitarnos, a trabajar mancomunadamente, por proyectos.

Entrevista a profesora 2 (P2)
¢Cémo manejas el tema del uso de celulares en los alumnos dentro del aula?

1-P2: Como yo no lo uso, no se lo dejo usar a ellos. Por ahi cuando te das vuelta y ves que alguno esté
jugando, se lo pido una, dos veces y tres veces. A la tercera, lo tienen que poner en el pupitre o dejarlo
en el escritorio. En el Gnico caso que les dejo usar el celular en clases, es si no tienen calculadora,
entonces les dejo usar la calculadora del celular.

(Como considerés que el juego contribuye al desarrollo cognitivo de los estudiantes?
2-P2: El juego es bueno en el sentido que los ayuda a pensar, a buscar estrategias.
¢Realizan juegos en clase?

3-P2: Generalmente no. Por lo general no. Pueden llegar a jugar cuando doy ejes cartesianos, juegan a
la batalla naval para que sepan ver los ejes y que sepan buscar puntos.

Podemos ver como el juego contribuye al desarrollo de los estudiantes, pero también podemos ver
como otros juegos, los juegos de apuestas se pueden convertir en una adiccion. (Qué reflexion podés
dar al respecto?

4-P2: Se habla en clases del juego patoldgico.

Respecto a alumnos que realizan apuestas dentro del aula, (observds cambios en el comportamiento de
los mismos? Afecta su rendimiento escolar? (De qué manera?

5-P2: Gracias a Dios, no me tocé alguno.
¢Has participado en programas de formacion o talleres sobre ludopatia digital?
6-P2: No. Todavia no realicé ninguno.

Desde tu rol como docente, (considerds que contds con las herramientas necesarias para tratar casos de
ludopatia?

7-P2: Se tiene que hablar con un socioeducativo enseguida para que un profesional lo pueda hablar.
Uno le habla, le aconseja, pero interviene un profesional.

Desde tu rol como docente, icomo considerds que la Matemadtica puede contribuir a concientizar sobre
la ludopatia en estudiantes?

8-P2: La verdad ni idea. Se podria buscar alguna actividad, se deberia buscar alguna estrategia para
hacerlo.

Respuestas de los estudiantes al cuestionario (El a E62)

1. ¢Cuantas horas al dia ¥ qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

Semana y feriados?

14,2 bolor (sda diov g tode boo Jrmnros

2. ;Cuales son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

&Um} M’

3. ¢Qué pl de juegos y/o online habi e utilizas?

4. ¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con amigos, etc, para
jugar? SI NO En caso de si, ;Cuales?

M ppls bpptils -

5. ¢Con qué palabra asocias el término “ludopatia”? E1
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¢Cuantas horas al dia y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

semana y feriados?

HENeN ZaRn vt AR T Ty e A A g L CEMPLE soLo LUS FIMES AC SEMANMA

¢Cuales son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

PLaro o pes 2y
2Qué plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?

Porsh

¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como éstudiar. salir con la familia o estar con amigos, etc, para

jugar? SI NO En caso de si, ;Cuéales?

Uo

¢ Con qué palabra asocias el término “ludopatia™?

.
Ab.ccion A Los JUTges

1. ¢Cuéntas horas al dia y qus dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de
semana y feriados?

_VIERNES sARADS Y DOMINGD

2. ¢Cudles son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

3. ¢Qué plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?

RoBlLoy

¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con amigos, etc, para

jugar? SI NO En caso de si, ;Cudles?

MO
5. ¢Con qué palabra asocias el término “ludopatia”?. E23

1. ¢Cuantas horas al dia y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

semana y feriados?

Hdovos los  pias 30 mias
¢Cuales son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

25
PL5 , trico onlineg, Plato .
3. ¢Que plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?
AX®er, Auwin.
4. ¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con amigos, etc, para
jugar? SI NO En caso de si, ;Cuales?
no -
5. ¢Con qué palabra asocias el término “ludopatia”?
Con_¢\ o e lupo E24

1. (Cua 5
¢Cuantas horas al dia y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

Semana y feriados?

2hdl 7 - 5 V&lanL,,

2. ¢Cuales son los iuegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

0o
AlAAY ¢ Hinscnall

3. ;Qué plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?

A A

¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con amigos, etc, para

A

jugar? S| NO En caso de si, ;Cuales?

Mo, plp Don Drienariip

5. ;Con qué palabra asécias el término “ludopatia®?

1. ¢Cuantas horas al dia Y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

Semana y feriados?

rededicn entce ¥m T havas \ar Veses,swads 4 domings (30095 s\yo )

2. ¢Cuales son los juegos y/o apuestas online que habitualmente jugas?

3. ¢Qué plataformas de juegos y/o apuestas online habitualmente utilizas?

Niseoxcd -
- 10 4 ey
¢Alguna vez dejaste de hacer actividades como estudiar, salir con la familia o estar con amigos, etc, p

jugar? S1 NO En caso de si, ;Cuales?

A s TATE 4 S b Amioe S LB Q. eIy In pT

Nonem en vl Wid™h e ech:

5. ¢Con qué palabra asocias el término “ludopatia™
3 oS stacines” E26
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1. ¢Cuantas horas al dia y qué dias de la semana dedicas a juegos y/o apuestas online incluyendo fines de

‘Semana y feriados? 1
losiic o . dos \igma
2. (Cuadles son los juegos y/o apuestas onl
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B v
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