Apostando 4 La Cducacion

El impacto de las apuestas
online en las aulas




Faro Digital junto con Movistar disenaron esta guia
para acompanar a las instituciones educativas y
docentes a comprender este fendbmeno de maltiples
aristas, establecer los riesgos en adolescentes y
acercar herramientas de prevencion. Esta guia no
reemplaza de modo alguno la intervencion profesional
de los equipos psicopedagbgicos y de salud que

tienen un rol central en consumos problematicos

y adicciones, sino que proporciona recursos,
estrategias y recomendaciones para promover un
uso responsable de la tecnologia, abordar la tematica
de forma pedagdgica y brinda orientaciones para la
gestion de casos.

El auge de las apuestas online es una de las
problematicas mas urgentes de este 2024, pero no es
un fenémeno aislado y es importante que esta guia se
lea en clave integral. Buscamos acompanar a chicos y
chicas en los entornos digitales, del mismo modo que
los y las acompanamos en otros espacios que ocupan.
Internet es un territorio mas en el que se vinculan,
estudian, juegan, compran, construyen identidad y
desarrollan su subjetividad. Defender sus derechos,
proteger sus vulnerabilidades y prevenir violencias

es nuestra responsabilidad, también en Internet.

Las problematicas en los territorios digitales no son
problemas aislados ni individuales, sino cuestiones
culturales y sociales, por lo que la responsabilidad y el
compromiso debe ser compartido.




Factores para las apuestas online en adolescencias

El fenomeno de las apuestas online entre adolescentes no es un problema aislado, ni
surge en el vacio. Esta influenciado fuertemente por diversos factores interrelaciona-
dos que conforman un “combo” que potencia su atractivo y riesgo. El hecho de con-
vivir entre pantallas, de ocupar plataformas digitales como las redes sociales, jugar
desde edades tempranas a videojuegos, estar expuestos/as a publicidad de manera
constante, entre otros, forman parte del contexto mediatico habitual y cotidiano de
las adolescencias Todavia no hay estudios que demuestren cual de estos factores
tiene mayor influencia en las adolescencias o si es una sumatoria, por tanto es clave
abordar la totalidad de la problematica para acompanar de manera integral.
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A continuacion se detallan brevemente estos factores:

Migracion digital

Desarrollo adolescente

Monetizacion de
las adolescencias
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Economia de la atencion:

La “economia de la atencion” se refiere a la intensa
competencia por captar la atencion de las usuarias

y los usuarios en el entorno digital'. Como evidencia
de esto, cabe la afirmacion de los fundadores de
Netflix, quienes afirman que su principal competidor
no son las otras plataformas digitales, sino que es

el sueno?. Cabe destacar, que la atencion humana

es un recurso finito, y por tanto, las investigaciones

y los esfuerzos de innovacion de estas companias
pasan por encontrar nuevas formas para capturar

la atencion de las personas y retenerla en sus
plataformas. “Sistema DAP" es el nombre que el
investigador Pablo “Manolo" Rodriguez? utiliza para
hacer referencia a los 3 elementos principales de
estos entornos: los Datos (personales) que dejamos
las personas en tanto usuarias como materia prima
del modelo; los Algoritmos que los procesan y les dan
sentido (para luego recomendar contenidos); y las
Plataformas que se habitan y en donde se interact(a
con lainformacion. Las plataformas de apuestas
utilizan diversas estrategias disenadas para mantener
a sus usuarios enganchados, utilizando notificaciones
constantes, recompensas instantaneas y contenido
altamente visual y atractivo. Ya no hace falta que
busquemos la informacion o el sitio de apuestas, ella
viene hacia nosotros, en forma de anuncio, publicidad
0 a través del testimonio del influencer de turno.

Con el avance de la tecnologia y la penetracion digital,
las adolescencias tienen acceso mas facil a plataformas
de juego en linea desde una edad mas temprana.

Esto aumenta la probabilidad de que se inicien en
comportamientos de juego problematicos antes de
desarrollar una madurez adecuada para manejarlos.

Ademas, las plataformas digitales de juego son
accesibles las 24 horas del dia, lo cual facilita el
desarrollo de habitos compulsivos. La integracion de
elementos de diseno que refuerzan comportamientos
adictivos (como recompensas instantaneas,
notificaciones constantes y la gamificacion) puede
aumentar el riesgo de adiccion.

'Para saber mas: https://www.bbc.com/mundo/noticias-45509092

https://es.euronews.com/2020/10/22/mitch-lowe-fundador-de-netflix-nues-
tra-sola-competencia-es-la-necesidad-de-dormir

3https://www.youtube.com/watch?v=BEs4 [864AUt=1277s

“Se puede conocer mas sobre la cultura de la influencia en: https://www.eldia-
rioar.com/cultura/lecturas/cultura-influencia 1 9714826.html

Cultura de la influencia:

En Internet hay una clara inmersion en una cultura
donde las figuras influyentes, como celebridades e
influencers de redes sociales, promueven diversos
estilos de vida y practicas digitales*. Hace mas de
20 anos, cuando se le preguntaba a las infancias

y adolescencias ;qué te gustaria ser cuando seas
grande?, las primeras profesiones que aparecian eran
la de maestra, enfermero, veterinario, médica. Hoy,
lo que se escucha es que chicos y chicas quieren ser
influencers (youtubers, tiktokers o instagramers).
Existe un cambio de paradigma que no podemos
negar y que nos desafia.

La democratizacion de la palabra que trajo la
digitalizacion de la vida cotidiana trae como paradoja,
como sostiene Carina Lion, la falta de jerarquizacion
de lainformacion®. Es decir, la palabra u opinion

de un influencer puede llegar a pesar o valer

mas que la de una médica o un docente o bien
una madre o padre. Es importante aca identificar

la transformacion, pero sin caer en la melancolia o

la nostalgia. No volvernos apocalipticos de las
tecnologias es un desafio contemporaneo y hay
que afrontarlo con la debida importancia (;0 acaso
queremos volver a la época donde habian 4 canales
de TV, un punado de diarios y era muy limitada la
posibilidad de comunicarse con quienes no teniamos



https://www.bbc.com/mundo/noticias-45509092
https://es.euronews.com/2020/10/22/mitch-lowe-fundador-de-netflix-nuestra-sola-competencia-es-la-nec
https://es.euronews.com/2020/10/22/mitch-lowe-fundador-de-netflix-nuestra-sola-competencia-es-la-nec
https://www.youtube.com/watch?v=BEs4_I864AU&t=1277s
https://www.eldiarioar.com/cultura/lecturas/cultura-influencia_1_9714826.html
https://www.eldiarioar.com/cultura/lecturas/cultura-influencia_1_9714826.html
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cerca?). Ese ejercicio de “hacernos cargo” de la
revolucion mental que trajo como consecuencia la
digital, que plantea el escritor Alessandro Baricco

en su libro “The Game"®, es clave para reconocer

la realidad actual y poder pensar nuevas formas
de cuidar y velar por los derechos (sobre todo de
las adolescencias). No van a dejar de existir médicas,
enfermeros, maestras, veterinarios; de hecho,
actualmente, muchos de ellos y ellas son influencers
dentro de su especializacion, es decir generan
contenido y promueven practicas en Internet, ocupan
el espacio, salen a disputar los sentidos. Por eso, la
invitacion es a integrar, de forma critica y reflexiva, la
cultura digital, no rechazarla.

Existen buenas practicas de influencers que
denuncian, concientizan y generan humor sobre las
apuestas digitales, como también influencers que
las promueven y normalizan, incentivando a los y las
jovenes a imitar estas conductas.

Es clave profundizar en un tipo de influencers: los
financieros, que si bien no promueven directamente
las apuestas online, si se suman a este fendmeno de
conseguir dinero rapidamente a través de internet.
“Los consejos de los influencers financieros tienden
a la performatividad como método: pensar y actuar

como rico para finalmente convertirse en uno.
Controlar minuciosamente sus gastos monetarios y
de tiempo. Convertirse en emprendedores. Invertir
con la intencion de que, al final del camino, el dinero
se multiplique por si mismo para luego no volver a
trabajar nunca mas."’” En verdad lo que venden estos
influencers financieros son una serie de consejos
genéricos, disfrazados de habilidades digitales

en inglés como shipper (envio de cosas), setter
(telemarketer), closer (vendedor), car flipper (venta
de autos usados), content specialist (community
manager y derivados), grower (marketing de
negocios), trafficker (compra de ads o anuncios en
Google)® que supuestamente sirven para alcanzar
una vida de riqueza en poco tiempo y sin esforzarse
demasiado. La misma promesa de las apuestas
digitales: plata facil y sin trabajar ni esforzarse.

Las apuestas online le suman un supuesto
conocimiento previo sobre el tema que genera una
mayor sensacion de seguridad y confianza en el
apostador. Es decir, “como yo sé fatbol, porque sigo los
torneos, tengo mas chances de ganar...". Ese apoyo

o refuerzo hace que mas personas se vean seducidas
a entrar por primera vez a una app de una casa de
apuestas, gracias a esa falsa sensacion de reduccion
del azar, debido al propio conocimiento del tema.

Publicidades 360:

Las campanas publicitarias de las casas de apuestas
abarcan multiples plataformas y formatos, desde
anuncios en redes sociales y television hasta
patrocinios en eventos deportivos, ligas o camisetas
de los principales equipos. Esta omnipresencia
asegura que haya una exposicion constante a
mensajes que glorifican las apuestas y eso naturaliza
la practica. Aunque debemos destacar que hay
legislacion que empieza a buscar su limitacion y
existen actores que se negaron a su publicidad®. Cabe
resaltar que ante el crecimiento de la problematica de
la ludopatia digital en adolescencias y la necesidad de
implementar estrategias para mitigar este flagelo, no
debiese quedar solamente en la buena voluntad de
organizaciones, referentes, personalidades destacada
o influencers, por lo que se espera un avance
regulatorio en temas de publicidad.

Nota al pie:
Al momento de la edicion de esta publicacion se encontraba un proyecto de ley

en debate en el Honorable Congreso de la Nacion. Es posible que en momentos
que ustedes lean esta publicacion haya una actualizacion en la legislacion res-
pecto de la ludopatia digital.

>https://www.youtube.com/watch?v=0-70buT|Sec
®“The Game", Alessandro Baricco. https://www.anagrama-ed.es/libro/argumen-
tos/the-game/9788433964366/A_530

'https://cenital.com/hola-normal-como-funciona-la-matrix-de-los-gurues-de-la-

riqgueza/
8https://seul.ar/ponzidemia-estafas-instagram/

°Més informacién en: https://www.perfil.com/noticias/cordoba/quienes-dije-
ron-no-las-organizaciones-y-actores-que-rechazaron-el-patrocinio-de-empre-
sas-de-juego-en-linea.phtml

1%https://cenital.com/no-quieren-laburar-falta-de-ganas-o-de-oportunidades/

Realidad social contemporanea:

Factores como el estrés econdémico, la presion
académica y las tensiones familiares pueden llevar a
buscar escapismo en las apuestas. Ademas, la falta
de actividades recreativas saludables y seguras puede
hacer que las apuestas parezcan una opcion atractiva
para pasar el tiempo.

En el fendmeno de las apuestas digitales la presencia
de chicos de todas las clases sociales es notoria.
Algunos apuestan porque los invitan a hacerlo
ofreciéndoles entrar con un monto de dinero que la
“casa regala”, otros por adrenalina y satisfaccion,
mientras que algunos lo hacen por el reconocimiento
y la validacion social. Sin embargo, en contextos de
crisis econdmica, devaluacion de la moneda e inflacion
monetaria, la necesidad de hacer “algo” con el dinero
también influye en los mas chicos. La alcancia ya no
es un objeto regalable.

Por otra parte, “el mercado de trabajo, con mayor
precarizacion laboral y bajos salarios para quienes
inician su recorrido laboral, pareciera expulsarlos

0, cuanto menos, empujarlos a nuevas formas de
buscar dinero."° El paradigma del trabajo para toda
la vida se derrumba, y proliferan en los entornos
digitales discursos sobre un presente y futuro mas
esperanzador, inmediato, a partir de una decision
individual, de hacer plata rapido y facil.


https://www.youtube.com/watch?v=o-7obuTjSec
https://www.anagrama-ed.es/libro/argumentos/the-game/9788433964366/A_530
https://www.anagrama-ed.es/libro/argumentos/the-game/9788433964366/A_530
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Regulacion nacional:

De acuerdo con el Ministerio de Justicia®!,
Argentina no tiene una ley nacional sobre juegos
en linea. Hay 17 provincias que dictaron su propia
legislacion. Desde 2018 cada provincia entrega
las licencias y define canones e impuestos que
se les cobran a las empresas registradas, con
quiénes las marcas internacionales se tuvieron
que asociar para operar. Los sitios oficiales son
controlados, incluyen herramientas de juego
responsable, leyendas sanitarias y datos para
buscar ayuda; ademas de especificar que la
practica es solo para mayores de 18 anos.

Sin embargo, el grueso del negocio esilegal y las
plataformas tienen sus servidores en paraisos
fiscales, escapan a las regulaciones para apostar
como también del pago de impuestos. Agujeros
negros donde parece que no existe ley que

(se) aplique, mas que para los derechos del
consumidor. ;Quiénes son “esta gente” cuando nos
referimos a las casas de apuestas? Existe una gran
probabilidad de sufrir estafas en estos sitios, claro
esta, viendo asi vulnerados nuestros derechos.
Sumado a esto, estas plataformas tampoco
presentan obstaculos para que cualquiera pueda
acceder, tenga la edad que se tenga.

Independientemente de esto, y pese a las
prohibiciones de edad, en el ecosistema de
plataformas digitales abundan los casos de nineces
falseando —hasta muchas veces con el aval de sus
parientes— su edad paraingresar. En el caso de las
apuestas online es igual, tanto en sitios con licencias
como con los ilegales las adolescencias (en este caso)
pueden falsear datos y documentacion para poder
apostar. Y sino lo hacen en su nombre, han emergido
en los Gltimos tiempos viejas figuras de la vida social
como eran las y los “levantadores de quiniela”, en su
version billetera virtual. Esta practica fue detectada
como cotidiana en muchos talleres que Faro Digital
promovio en distintos y heterogéneos territorios del
pais. El hallazgo estaba ahi, nitido, a boca de jarro,

en el medio del discurso de las adolescencias ni bien
sentian un espacio en confianza para charlar sobre sus
actos y practicas cotidianas entre lo digital y artificial
del mundo que les rodea. Las adolescencias apuestan
muchas veces a través de “cajeros”, como les llaman
en su codigo. De vuelta, lo digital como territorio que
espeja y potencia asuntos sociales que forman parte
de nuestra cotidianeidad pre-internet.

1IM4s informacion en: https://www.argentina.gob.ar/justicia/convosenlaweb/
situaciones/pautas-para-evitar-que-los-adolescentes-apuesten-online



https://www.argentina.gob.ar/justicia/convosenlaweb/situaciones/pautas-para-evitar-que-los-adolescentes-apuesten-online
https://www.argentina.gob.ar/justicia/convosenlaweb/situaciones/pautas-para-evitar-que-los-adolescentes-apuesten-online
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Migracion digital:

La migracion digital se refiere al cambio de actividades
cotidianas hacia entornos en linea*. Convivimos

en un territorio sociodigital, de redes sociotécnicas
como explica Van Dijck!?. La creciente digitalizacion y
convergencia tecnoldgica provoco que hoy la mayoria
de nuestras acciones y actividades cotidianas las
realicemos a través de un dispositivo moévil. Podemos
estudiar, poner la alarma, escuchar musica, trabajar,
comprar productos/servicios, sacar un turno médico,
hablar con nuestros afectos, todo a través de un solo
dispositivo, una supercomputadora, como dicen Harris
y Raszin . La pandemia acelero este fendmeno, verdad
de perogrullo. En internet como territorio de vida
social entramada entre redes sociales plataformizadas
encontramos un espacio donde muchas actividades,
incluidas las apuestas, estan facilmente disponibles.
Como todo en lo digital, la plataforma es facil de usar,
rapida, instantanea y efimera.

La practica de las apuestas online forma parte

de la abundancia de informacion, como describe

el investigador Pablo Boczkowski . Existe una
multiplicidad de canales por los que a las adolescencias
las invitan a apostar: un contacto por WhatsAapp,

la camiseta de su equipo favorito mientras mira un
partido de fUtbol, la story de un influencer que sigue,
una ventana emergente en una pagina, un mensaje
privado por Tik Tok; es decir, una experiencia 360°, a la
carta del consumidor.

Desarrollo adolescente:

La Sociedad Argentina de Pediatrial® establecié que
el uso excesivo de pantallas puede afectar el cerebro
en desarrollo, con importantes consecuencias en la
cognicion y motricidad, el aprendizaje y la memoria,
desde el cuidado de la salud en general. Como Mark
Fisher (2016) planteaba en sus publicaciones?’

, cuando se cuestionaba si existia la posibilidad

de algo alternativo a lo comdn y hegemonico: la
salud mental es un problema social; y de manera
sistémica, se lo trata como personal o individual (a
través de diagnosticos personalizados). Durante

la adolescencia, como revela el informe de Unicef
Uruguay, el cerebro alin esta en desarrollo,
especialmente en areas relacionadas con el control
de impulsos y la toma de decisiones.!® Esto hace que
los y las adolescentes sean mas propensos a tomar
riesgos sin considerar plenamente las consecuencias
a largo plazo. Esto no es algo patolégico, sino propio
del desarrollo humano.

Los chicos y las chicas no pueden autorregularse en los
entornos digitales. Esta vulnerabilidad es potenciada
por las plataformas digitales, por eso hablamos de
cuidados —de cuidadania digital— y de derechos
—-ciudadania digital—. Los acuerdos para convivir

con y entre plataformas sociotécnicas estan abiertos

a toda escala: desde la regulacion global (;es posible?)
hasta las normas y costumbres cotidianas en las casas,

escuelas, trabajos, vinculos en suma. Es lo relacional,
desde lo macro hasta lo micro. Por eso el flagelo de las
apuestas merece ser observado y abordado desde lo
integral. En “Suenan los androides™!®, Daniel Brailovsky
y Angela Menchén hablan de una educacién digital
integral, lo que hace tiempo manifiestan desde la
Universidad de Zaragoza el grupo de investigacion?°
“Gicid" bajo el nombre de TRIC (tecnologias de la
relacion, informacion y comunicacion). En la era de

las TRIC se educa en las relaciones, como profetizaba
Haraway: entre personas, con otros seres vivos, con
virus y bacterias y con las maquinas —cyborgs, figuras
miticas para ayudar a pensar sentidos desde las
grietas o fronteras—.

12Ni nativos ni inmigrantes, somos migrantes digitales: https://farodigital.org/
ni-nativxs-ni-inmigrantes-ciudadanxs-digitales/

13| a cultura de la conectividad https://catedradatos.com.ar/media/La-cultu-
ra-de-la-conectividad_-Jose-Van-Dijck.pdf

https://www.uyoutube.com/watch?v=xoVJKj8IcNOQ&t=1406s

Bhttps://www.youtube.com/watch?v=ZvNN1HfYUg0

1https://www.sap.org.ar/comunidad-novedad.php?codigo=302

"Mark Fisher (2016) “Realismo capitalista, ;no hay alternativa?” https://cajane-
graeditora.com.ar/libros/realismo-capitalista/

18Para entender mas de este tema sugerimos la lectura de ;Como se desarrolla el
cerebro de un adolescente?: https://www.unicef.org/uruguau/crianza/adoles-
cencia/como-se-desarrolla-el-cerebro-de-un-adolescente

YSuenan los androides https://open.spotify.com/episode/1GO3NYxdiAsQVORi-
fkAgkL?si=96e4fc60a93746f8



https://farodigital.org/ni-nativxs-ni-inmigrantes-ciudadanxs-digitales/
https://farodigital.org/ni-nativxs-ni-inmigrantes-ciudadanxs-digitales/
https://catedradatos.com.ar/media/La-cultura-de-la-conectividad_-Jose-Van-Dijck.pdf
https://catedradatos.com.ar/media/La-cultura-de-la-conectividad_-Jose-Van-Dijck.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=xoVJKj8lcNQ&t=1406s
https://www.youtube.com/watch?v=ZvNN1HfYUg0 
https://www.sap.org.ar/comunidad-novedad.php?codigo=302
https://cajanegraeditora.com.ar/libros/realismo-capitalista/
https://cajanegraeditora.com.ar/libros/realismo-capitalista/
https://www.unicef.org/uruguay/crianza/adolescencia/como-se-desarrolla-el-cerebro-de-un-adolescente
https://www.unicef.org/uruguay/crianza/adolescencia/como-se-desarrolla-el-cerebro-de-un-adolescente
https://open.spotify.com/episode/1GO3NYxdiAsQv0RifkAgkL?si=96e4fc60a93746f8
https://open.spotify.com/episode/1GO3NYxdiAsQv0RifkAgkL?si=96e4fc60a93746f8
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Monetizacion de las adolescencias:

Continuando con las verdades de Perogrullo, las

casas de apuestas ven a los y las adolescentes como
un mercado lucrativo. Y en tanto plataformizadas,
como territorios digitales, las companias de casas de
apuestas utilizan datos y algoritmos para personalizar
y dirigir sus estrategias de captacion de la atencion
hacia este grupo. Convivimos en la actualidad con un
sinfin de discursos socio-mediatico-digitales-artificiales
que venden el lema “si querés, podés”. “Si sos gorda es
porgue querés, si sos pobre es porque querés”, pregona
el megainfluencer espanol Llados Fitness. Abanderado
y simbolo de estafas piramidales que brotan por todas
partes del mundo, en donde lo digital es un territorio
mas y uno muy significativo.

Tenemos como personas adultas la
responsabilidad de acompanar, guiar y apoyar

a los mas pibes en internet. Aunque cueste,
tenemos que meter las manos en el barro

para poder estudiar, analizar y acercarnos a la
comprension de como viven chicos y chicas sus
transitos en la cultura digital (Faro digital, 2021)?!

Como parte de sus rutinas diarias, las adolescencias
se topan con un ecosistema digital que prioriza sus
contenidos en funcion de sus blsquedas pasadas.
Esto va creando burbujas de informacion —filter
bubbles— (Pariser, 2011%%), en donde la realidad

se fragmenta en funcion de su consumo, gustos

y preferencias. “;Dénde aparece lo nuevo?"?, se
pregunta Inés Dussel. Y ahi emerge la figura del rol
docente en cuanto a ser antitesis de los sistemas
algoritmicos. Esto que Inés describe para quienes
ejercen el acto de educar (;qué puedo ensenar yo que
no lo haga una maquina?), también aplica a la cultura
digital de las relaciones o los vinculos afectivos, en
casa, con amigos/as, laborales, etc. Las adolescencias
son el target ideal para vender estilos de vida, a
través del consumo de estereotipos. Otra verdad de
perogrullo pre-internet. Imaginemos el bombardeo
hiperinmediato con celulares y plataformas de redes
sociales. Es logico entonces, que en los testimonios
de los y las adolescentes aparezcan intenciones de
desarrollar habilidades o competencias respecto a
practicas y formas de monetizar su tiempo. El tiempo
es un concepto fundamental en clave epocal: ja qué le
quieren destinar el suyo?

r

En base a escucharles en territorio, creamos
estas dimensiones o categorias:

® Creacion de contenido en redes sociales:
Plataformas como YouTube, TikTok e
Instagram permiten a los y las adolescentes
ganar dinero a través de la creacion de
contenido, ya sea mediante publicidad,
patrocinios o donaciones de seguidores.
Chicos y chicas anhelan con ser youtubers,
tiktokers, instagramers o bien influencers.

® Juegos en linea y e-sports: Muchos y
muchas adolescentes participan en torneos
de videojuegos y e-sports, donde pueden
ganar premios en efectivo y patrocinio.

@ Venta de productos y servicios: Algunos
y algunas adolescentes crean y venden
productos artesanales, ropa personalizada, o
incluso ofrecen servicios de tutoria en linea.

Si bien no hay nimeros representativos en Argentina,
es una tematica que ya se estudia en otros paises?“.
Siguiendo con el ejercicio de hacerse cargo y
responsabilizarse por la vida en comdn con otras
personas® es importante no caer en la ingenuidad

de que solo sucederan practicas loables. También
recurren a practicas mas riesgosas, como las apuestas
en linea o la venta de imagenes sexuales o sensuales
(¢La pregunta sobre Only Fans ya ocurri6 en casa?).
En las apuestas online, como hablamos de un
problema integral y no aislado, implica que no solo
realicen la practica de la apuesta en si misma, sino
porque empiecen, por ejemplo, a “trabajar” de cajeros,
recolectores de apuestas ajenas.

2! https://farodigital.org/ni-nativxs-ni-inmigrantes-ciudadanxs-digitales/

22https://espacio.fundaciontelefonica.com/evento/eli-pariser-fake-news-los-fil-
tros-burbuja-u-la-batalla-por-la-verdad/

Zhttps://www.uoutube.com/watch?v=08GvOBV6LpE&t=9s

2*Algunos nimeros de la monetizacion en infancias y adolescencias: https://
www.internetmatters.org/es/tech-and-kids-digital-futures/how-kids-make-
money-online/

2*Denise Najmanovich. https://www.youtube.com/watch?v=50DbYEV2CJE&-
t=3s
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Estereotipos:

——

Los estereotipos de género juegan un papel crucial.
Las apuestas deportivas son frecuentemente
promovidas como actividades masculinas, mientras
que otros tipos de juegos o consumos estan
destinados a usuarias femeninas.

Pierre Bourdieu en “La dominaciéon masculina"2®
expresa que existen disposiciones internalizadas

y socializadas, que denomina “habitus”, que guian

el comportamiento de las personas, segln su

género. Se internalizan y reproducen las normas,
expectativas y roles de género. Estas disposiciones
guian las percepciones, pensamientos y acciones de
las personas de una manera naturalizada. ;Existe un
habitus de género que se reproduce en los territorios
digitales?, ;Como se despliegan las masculinidades en
dichos territorios? La mayoria de las apuestas estan
sucediendo en grupos de varones. Los estereotipos de
masculinidad promueven la idea de que los hombres
deben ser competitivos y demostrar su valor a través
de comportamientos arriesgados, como las apuestas
deportivas. “Buscamos adrenalina”, nos dicen en los
talleres. El codigo es decirse entre ellos: “all in" (para
referirse a apostarlo todo), y tirarse. Pero no es un
fendmeno aislado, viene junto con una ideologia

clara: la del éxito. Las y los adolescentes sienten

la presion de ser exitosos, tanto profesional como
econdémicamente. Esta presion puede llevar a los
adolescentes varones a involucrarse en apuestas para
afirmar su identidad masculina y ganar aceptacion
social. No solo le “ganan” a la plataforma, sino
también a su circulo de pares y se posicionan en un
lugar de liderazgo.

2Bourdieu, Pierre (2000). La dominacion masculina, Barcelona, Anagrama.
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Videojuegos:

itodos los juegos online son lo mismo?, ; jugar
online es peligroso?

Existe una gran diversidad de juegos en linea. Muchos
promueven diferentes habilidades y competencias
positivas para chicas y chicos, como por ejemplo la
resolucion de problemas, la creatividad e imaginacion,
el pensamiento computacional, el trabajo en equipo,
entre otros aspectos beneficiosos para el aprendizaje
y desarrollo. La innovacion tecnoldgica y el
componente interactivo han impulsado el desarrollo
de videojuegos cada vez mas sofisticados. Convertido
en una de las formas de entretenimiento mas masivas
y omnipresentes, se considera uno de los principales
agentes socializadores de la cultura del siglo XXI.

Actualmente, se utilizan elementos, dinamicas

y mecanicas propias de los juegos online para
dinamizar y enriquecer las propuestas de ensenanza.
La gamificacion es una metodologia de aprendizaje
que por su dinamica de caracter lidico, facilita la
interiorizacion de conocimientos de una forma
vivencial, generando una experiencia significativa para
los y las estudiantes. Juegos como el Minecraft, por
ejemplo, pueden ser utilizados con fines educativos?’.
Quienes tengan interés en el cruce entre videojuegos
y educacion recomendamos fuertemente acercarse y
vincularse con el colectivo FUNDAV.

Sin embargo, no todos los consumos y usos de los
videojuegos resultan beneficiosos para la salud

de chicos y chicas. La investigacion de MINILAB

“El derecho al juego digital y las transformaciones
culturales en contexto de pandemia” estipula

que a partir de 2019 los videojuegos anularon la
posibilidad de pausa y se implemento, en casi todas
las redes y plataformas de streaming, el consumo
de maratones sin interrupciones”. El diseno de

los videojuegos bajo el modelo de “bucle lidico"*®
sumado a ciertas mecanicas de monetarizacion
especificas, se convierten en posibles peligros para
las infancias y adolescencias. Las “loot boxes” o cajas
de recompensas son mecanicas en los videojuegos
que ofrecen recompensas aleatorias, y a menudo
requieren que las y los jugadores paguen dinero

real o virtual para obtenerlas. Estas cajas pueden
contener una gran variedad de elementos. Lo comin
y caracteristico de todos los “cofres botin" es que

su contenido es aleatorio, nunca se sabe lo que va

a tocar y, ahi es donde entra en juego el azar. Estos
elementos pueden provocan adrenalina, gratificacion,
sensacion de logro, y el riesgo de desarrollar
comportamientos compulsivos.

2’Fundacion argentina de videojuegos: https://fundav.com/uso-responsa-
ble-de-videojuegos/#minecraft

28E| “bucle lGdico” es una técnica que se aplica en las maquinas recreativas y en
las plataformas digitales que se basa en que el usuario haga una y otra vez el
mismo movimiento, porque de vez en cuando, obtiene una recompensa. Adam
Alter menciona esta ilusion en su libro Irresistible.

10
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Es clave distinguir entre el juego recreativo, el consumo preocupante
y la adiccion.

El juego recreativo es una actividad de esparcimiento que se realiza
ocasionalmente y de manera controlada. En este contexto, el juego es
una forma de entretenimiento que no interfiere negativamente con las
responsabilidades diarias ni las relaciones personales, de hecho el juego
recreativo tiene impactos positivos. Se participa en juegos de azar de
manera ocasional y moderada. Las pérdidas econdmicas son aceptables y
no causan estrés significativo, por ejemplo, se compran algunos insumos
del juego y se utilizan justamente para el desarrollo de ese mismo juego.

El consumo preocupante se refiere a un patrén de juego mas frecuente
que puede empezar a afectar algunas areas de la vida de una persona.
No alcanza el nivel de adiccion, pero puede estar encaminado a ello. Las
pérdidas econdmicas empiezan a ser mas notables y pueden causar
preocupacion.

Desde el Ministerio de Justicia de la Nacion?, definen la ludopatia digital
al impulso incontrolable, adictivo, por las apuestas o el azar a pesar de
causar pérdidas econémicas y consecuencias negativas para uno mismo,
su entorno, familia y amistades.

No todos quienes juegan tendran usos que nos preocupen. Y no todos
los usos que nos preocupen seran adictivos. Es muy importante no
sobrepatologizar. El diagnéstico no es unidireccional y debe ser realizado
por un equipo profesional de salud.

https://www.argentina.gob.ar/justicia/convosenlaweb/situaciones/pautas-para-evitar-que-los-adolescen-
tes-apuesten-online#:~:text=Se%20llama%20ludopat%C3%ADa%?20digital%20al.nuestro%20traba-
10%2C%20familia%20uy%?20amigos

-

Alencion 4 Los indicios, a Los defalles.

Algunas pautas podrian indicar que un/a adolescente abusa
de los juegos de azar online:

B Aumento considerablemente del tiempo dedicado al juego
en comparacion con otras practicas anteriores.

B Experimenta preocupacion constante por el juego,
como hablar frecuentemente sobre apuestas, revisar
resultados de apuestas o de juegos deportivos o buscar
continuamente oportunidades para apostar.

@ Muestra cambios significativos en el comportamiento o
estado emocional, cambios repentinos de humor (como
ansiedad o enojo) o aislamiento social.

7

Pierde el interés en actividades que antes disfrutaba, como
deportes, salidas, vinculos, estudios, para dedicarse casi
exclusivamente a la apuesta en linea.

Enfrenta problemas financieros, dificultades para pagar
deudas, gastos de recursos econdmicos mas rapido que en
otros momentos que no se asocian a gastos planificados.

Minimiza el problema, justificando o mintiendo acerca del
tiempo o dinero invertido en las apuestas.

Il
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Capilulo 2

Instituciones educativas y docentes fueron quiénes alertaron primero a la sociedad
sobre la presencia de sus estudiantes en plataformas de apuestas. La escuela, una
vez mas, funciona como caja de resonancia de las problematicas y urgencias de los
chicos y las chicas. Las fronteras de la escuela son porosas, todo lo tenga que ver
con la vida de sus estudiantes va a emerger, evidenciarse y debe abordarse también
dentro de ella, aln cuando suceda en internet. Antes existia el dilema de si la escuela
debia ocuparse de sucesos que se daban en los entornos digitales, ya lo saldamos al
comprender que la virtualidad es una dimension constitutiva de la realidad, un terri-
torio que ocupamos, un espacio donde vivimos y nos vinculamos.. La escuela debe
ocuparse de la realidad social de chicos y chicas.

Las apuestas online no solo afectan a quiénes las
practican, sino que afectan a su entorno. Si un chico

o chica esta apostando en el aula, en el recreo, a la
salida o en su casa, también afecta a su grupo de
companeros y companeras. Ahora bien, ;de qué
manera como docente puedo ejercer un rol activo

en el cuidado de las adolescencias y en la promocién
de sus derechos?, ;hace falta ser especialista en
informatica? Como senala una publicacion del Consejo
Federal de Educacion de nuestro pais: “no se espera
que las y los docentes asuman el rol de “expertos

en consumos problematicos” capaces de detectar
situaciones de consumo y resolverlas. Por el contrario,
para incidir desde la practica pedagogica en esta
problematica, es mas importante saber acerca de las
personas, grupos y comunidades con las cuales se
interactda..."*

3Lineamientos Curriculares para la Prevencion de las Adicciones, CFE 256/15

\l
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Algunos de Los efoclds que se persiben:

;ﬁ Menor rendimiento educativo: » Problemas economicos:

7_’> Impacto emocional y 7_’> Distanciamiento y

psicologico: aislamiento:

B Ladistraccion yla preocupaciéon constante por B Los ylas adolescentes suelen usar dinero destinado B Los problemas relacionados con las apuestas online B Las personas que desarrollan problemas con las

las apuestas pueden afectar la concentracion y la
capacidad de aprender.

Algunos problemas de comportamiento y el
aumento de conflictos con companeros o docentes,
dada lairritabilidad y el enojo que puede generar el
perder en los sitios de apuestas.

La preocupacion por las apuestas y la actividad
nocturna relacionada con ellas pueden interrumpir
los patrones de sueno de los adolescentes, lo que
resulta en fatiga y falta de atencion en la escuela.

Las apuestas pueden desviar la atencion de los
adolescentes de sus metas y proyectos a largo
plazo, como la eleccion de una profesion o la
planificacion para la educacion superior, ya que
pueden sentirse atraidos en obtener respuestas
inmediatas y ganancias rapidas.

por las familias para el transporte, comida o
entretenimiento; para apostar. Es decir que dejan de
realizar actividades vitales para su edad.

En muchos casos, los adolescentes con la fantasia
de recuperar el dinero perdido, se endeudan con
companeros o con las mismas casas de apuestas,
entrando en un espiral de estrés financiero.

pueden tener un impacto emocional profundo.
Sentimientos de culpa, verguenza, ansiedad,
depresion y baja autoestima son comunes en las
personas que apuestan.

apuestas online pueden volverse mas distantes
emocionalmente. Esto puede llevar a un aislamiento
social tanto en la escuela, con sus docentes y
companeros, como dentro de la familia, lo que afecta
el desarrollo social y las habilidades interpersonales.

La falta de comunicacion y el secretismo pueden
intensificar el distanciamiento, erosionando la
confianza y afectando las relaciones sociales.
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Capilalo 3

Ninas, ninos y adolescentes que se encuentran frente a una situacion de vulnerabi-
lidad en redes sociales, juegos online, plataformas y paginas digitales, a partir de la
cual peligra su integridad y seguridad personal y mental, deben saber que pueden
recurrir y pedir ayuda a las personas adultas del entorno cercano familiar, escolar,
comunitario, etc. Enla mayoria de los casos, este pedido de ayuda no llega o llega
tarde, por eso es necesario advertir las senales de alarma mencionadas anterior-
mente. A su vez, profesionales de la educacion deben tener una escucha empatica
y libre de prejuicios, sin minimizar las problematicas porque sean virtuales y dife-
renciar los distintos tipos de vulneraciones digitales para poder abordarlos y acom-
panarlos/as correctamente.

Evitar responsabilizarlos/as si sufrieron
algan tipo vulneracion digital

Respetar el derecho que tienen todos/as
los/as estudiantes a que se preserven sus
datos y se aborde con discrecion la situacion
que esta atravesando para no generar
practicas que puedan ser estigmatizantes.

Evitar “rotular” a las/os estudiantes o
realizar diagnosticos. El diagnostico es una
tarea que corresponde especificamente a un
equipo interdisciplinario.

Acompaiar y activar una red de contencion.



Movistar - Guia para docentes

Si se identifica un caso de ludopatia infantil, es

clave seguir los protocolos de actuacion segin

la jurisprudencia local e institucional. En primera
instancia, hay que dar aviso a las autoridades y equipos
directivos, junto con los equipos psicopedagogicos

y psicolégicos de la institucion o de la comunidad,
especializados en adicciones, trastornos del
comportamiento y/o salud mental. Es necesario
activar la red de proteccion de las infancias, como en

el caso de cualquier otra adiccién. La escuela no esta
sola, es parte de una red territorial que cuenta con
multiples actores sociales. Es importante diferenciar
entre una escuela que "deriva" y una escuela en co-
responsabilidad, lo cual significa asumir el compromiso
de trabajar articuladamente acompanando de forma
sostenida e integral.

Cada institucion educativa puede generar acciones
para fortalecer la red de proteccion a las infancias,

por ejemplo realizar un relevamiento (institucion,
teléfono, direccion, nombre y cargo de los y las
responsables, horarios) de las instituciones del

Estado y de la sociedad civil a nivel local que tengan
incumbencias en relacion con las problematicas
relacionadas a la ludopatia: areas de Salud y Salud
Mental, Organismos de Proteccion y promocion de los
Derechos de las ninas, ninos y adolescentes, Seguridad,

Desarrollo Social, etc. A su vez, promover desde la
escuela espacios de trabajo comun con diferentes
actores de la comunidad como los municipios, clubes,
parroquias, areas de juventud, centros comunitarios,
etc. desde donde pueden generarse programas de
acompanamiento y apoyo.

( )
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Evitar el castigo como solucion. El
problema no desaparece y puede ofrecer
mas resistencias para pedir ayuda. Si
notas que un estudiante esta apostando
en el aula “retarlo”, exigirle que guarde
el dispositivo o prohibir su uso durante
un plazo largo, una semana, un mes;

no aporta a una solucion integral del
problema. Es un momento en que hay que
acompanar, escuchar y cuidar. Aprovecha
la oportunidad para instalar el tema
institucionalmente. La intervencion que
la escuela despliegue debe ser integral,
alojadora y desde el cuidado.

Tener presente las siguientes leyes:

B Ley N° 26.061 de Proteccion Integral de los
Derechos de Ninas, Ninos y Adolescentes que
se encuentren en el territorio de la Republica
Argentina.

® |ey Nacional de Salud Mental N° 26.657, en la cual
se reconoce a las adicciones como parte integrante
de la salud mental, en tanto proceso determinado
por componentes historicos, socioeconémicos,
culturales, bioldgicos y psicologicos.

® Ley Nacional N° 26.892 de Promocion de la
Convivencia y el Abordaje de la Conflictividad Social
en las Instituciones Educativas de todos los niveles
y modalidades del Sistema Educativo Nacional.

B lLey 26.934, Plan Integral para el Abordaje de los
Consumos Problematicos - Plan IACOP.
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Para ayudar a personas con adiccion al juego en Argentina,
existen varios recursos disponibles:

El Ministerio de Salud ofrece la linea 141 para
adicciones generales. Las denuncias se pueden
canalizar a través del correo electronico de la
Camara Argentina de Salas de Casinos, Bingos y
Anexos. Ademas, existe la linea 102, de los chicos y
de las chicas, para poder comunicarse los 365 dias
del ano.

La Secretaria de Politicas Integrales sobre
Drogas de la Nacion Argentina (SEDRONAR) es el
organismo a cargo de coordinar politicas pablicas
enfocadas en la prevencion, atencion, asistencia
y acompanamiento de personas con CONSUMOS
problematicos de sustancias, en todo el territorio
nacional. Podés comunicarte directamente en
https://www.argentina.gob.ar/salud/sedronar.

® Jugadores Anonimos ofrece apoyo las 24 horas a
través de su linea telefonica (+54911) 43280019
y también estan disponibles en Instagram bajo la
cuenta @jugadoresanénimosargentina. En su sitio
se pueden encontrar el detalle de contacto para
todas las provincias argentinas en las que tienen
presencia: https://jugadoresanonimos.org.ar/

® En la Provincia de Buenos Aires, el Programa de
prevencion y asistencia al juego compulsivo ofrece
ayuda a través del nimero gratuito 0800-444-
4000, y la Loteria provincial facilita un enlace para
denunciar sitios de apuestas ilegales.

B Enla Ciudad de Buenos Aires se puede acceder a
orientacion especifica sobre juego problematico
llamando al 0800-666-6006. Ademas, el sitio
“Saber Jugar” de la Loteria de la Ciudad promueve
el juego responsable.

» Para denunciar el juego ilegal

B Reportar a las paginas en internet
B Fiscalia de turno mas cercana

B https://www.loteria.gba.gov.ar - Provincia de Buenos Aires

® https://www.loteriadelaciudad.gob.ar/site/?page=juego-
seguro-legal - Ciudad de Buenos Aires.

16
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Capilulo 4

El riesgo de las apuestas online en adolescentes inst6 a los gobiernos a disefnar y to-
mar medidas para obstaculizar el acceso. Uno de los ejemplos es el bloqueo de pagi-
nas legales e ilegales que sean detectadas en las redes wifi de las escuelas pablicas.

En la linea de medidas restrictivas resurge el dilema de permitir o prohibir el ingre-
so de los dispositivos moviles a la escuela. Independientemente de la toma de esa
decision, que es un debate que se esta dando en muchos paises, chicos y chicas
contindan en una situacion de vulnerabilidad con respecto a las apuestas digita-
les. La prohibicion y el control en muchos de los casos, funciona como reemplazo
al tiempo y dedicacion que lleva la educacion. Si los usos creativos, participativos,
criticos y responsables de las tecnologias y dispositivos moviles no se promueven
en el aula ;donde se incluiran? La invitacion es a redoblar los esfuerzos en incluir la
ciudadania digital, la perspectiva de derechos, el cuidado y bienestar digital y la mi-
rada critica sobre las tecnologias digitales en la escuela.

Ines Dussel*! plantea que la escuela es un espacio-
tiempo contracultural a la l6gica algoritmica,

que propone la inmediatez, el consumo
hiperpersonalizado, las recompensas inmediatas y los
likes desenfrenados. Un buen docente, dice Ines es

un antitesis del algoritmo; es decir, no te deja fijado o
fijada en tus gustos e intereses pasados, sino que te
*designa” porque te conoce, algo (un contenido o un
material) que intuye que te puede gustar, una vez que
lo transites. En esta misma linea, el docente Manuel
Becerra coincide y amplia “ser un refugio de lentitud,
rigor, cuidado, disciplina, normas, debate, demora,
pausa (...) Pensar a la escuela como un fin en si
mismo nos vuelve la mirada hacia las escuelas de otra
manera: a partir de que estar alli es parte de la vida,
es un momento donde se buscan identidades, donde
se comparte y se construye con otros, donde se
aprenden experiencias de vida diversas, donde hay un
asomarse a un legado cultural diferente al propio.™?

17

La escuela cuida cuando ensena. Cuando se plantea
la prevencion en el ambito educativo es con la
certeza de que la escuela constituye un ambito
privilegiado para promover el cuidado de ninos,
ninas y adolescentes; no solo desde lo curricular e
institucional sino también de lo vincular.

3lEducar con sentido https://www.youtube.com/watch?v=08GvOBV6LpE&t=9s
3https://www.gloriayloor.com/apuntes-para-pensar-las-escuelas-del-futu-
ro-2-algunos-principios-orientadores/
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Practicas Digitales de chicos y chicas

Los ninos y las ninas estan conectados y conectadas
desde temprana edad, incluso antes de tener sus
propios celulares, dado que conviven con las pantallas
de sus familiares. Suelen navegar por youtube, ver
dibujos animados y series, realizar videollamadas,
sacar fotos, jugar juegos online en grupo, utilizar
aplicaciones educativas, entre otros usos y gustos.

Por su parte las adolescencias, pasan mayor tiempo
en las redes sociales (Instagram, WhatsApp, Tik Tok,
Youtube), si bien también son usuarios activos en los
juegos online, plataformas de streaming, programas
de producciéon de msica, video, etc. Alli vuelcan sus
intereses, sus deseos, forman comunidades y grupos
de pertenencia.

Algunas caracteristicas propias de la cultura digital

son la interactividad, la no linealidad, la creacion
colaborativa, la transmedialidad, la posibilidad de
alcance y viralizacién, el anonimato, la perdurabilidad
de los contenidos, la inmediatez, entre otras
fendmenos que caracterizan a la cultura digital, en
constante movimiento y cambio. Las tecnologias de

la informacion y la comunicacion (TIC) no son meras
herramientas. Los entornos digitales hoy conforman el
medioambiente en el cual vivimos, no solo nifnos, ninas
y adolescentes, sino también las y los adultos. Por
eso, se habla de TRIC** (de tecnologias de la relacion),

por eso se comprende lo digital como espacio social*>,
como territorio que ocupamos las personas.

No podemos desconocer que chicos y chicas que
nacieron en la era digital, en entornos que permitian
la conexion permanente, tienen un uso mas fluido y
natural. Sus consumos culturales estan entramados y
atravesados por los entornos virtuales.
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Tenemos como personas adultas la
responsabilidad de acompanar, guiar

y apoyar a los mas pibes en internet.
Aunque cueste, tenemos que meter las
manos en el barro para poder estudiar,
analizar y acercarnos a la comprension
de como viven chicos y chicas sus
transitos en la cultura digital (Faro
Digital, 2021)°’
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Es importante en este sentido entender que las
habilidades instrumentales, que creemos que en chicos
y chicas estan saldadas, necesitan de habilidades
reflexivas para un uso critico y cuidado, que por ser
personas que aln estan en desarrollo madurativo,
precisan del acompanamiento de personas adultas. A
su vez esas habilidades instrumentales supuestamente
saldadas en infancias y adolescencias se limitan a

un uso cotidiano, la alfabetizacion digital estimula y
potencia otras competencias y capacidades con mayor
profundidad.

La alfabetizacion digital, validando la cultura digital
de chicos y chicas, se torna fundamental, y genera
posibilidades ricas y diversas para la ensenanza
poderosa, en palabras de Mariana Maggio*®.

3Ferreiro, E. (2001). Pasado y presente de los verbos leer y escribir. México: Fon-
do de cultura econémica.

34Gicid, Universidad de Zaragoza. https://gicid.unizar.es/publicaciones/
la-era-tric-factor-relacional-y-educomunicacion/

3L a cultura de la conectividad https://catedradatos.com.ar/media/La-cultu-
ra-de-la-conectividad_-Jose-Van-Dijck.pdf

3%Anaconda con Memoria https://open.spotify.com/show/27whxivt1d-
5vW032k9hjmS?si=187bd7fd56d74667

3Thttps://farodigital.org/ni-nativxs-ni-inmigrantes-ciudadanxs-digitales/

3Maggio, Mariana (2012) Enriquecer la. Ensenanza. Buenos Aires. Editorial Pai-
dos.
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Ciudadania Digital

La ciudadania digital se refiere al conjunto de actitudes,
saberes, acciones y cuidados que desarrollamos para
relacionarnos con otras personas, con la informacion

y con las maquinas digitales. La ciudadania se ejerce
en diversos territorios. El digital es uno mas, que sin
embargo presenta caracteristicas propias.

En los entornos digitales los chicos y las chicas también
son sujetos de derecho, por tanto, se debe garantizar
su acceso, independientemente de su sexo, religion,
recursos econémicos, capacidades, para que puedan
gozar de la participacion, la libertad de expresion,

la educacion, la recreacién y el ocio. Por otra parte,

se debe proteger y prevenir para que los entornos
virtuales estén libres de violencias y abusos y que su
proteccion prime ante cualquier otro interés o derecho
en disputa.

;§> Derechos digitales:

B Derecho al acceso a la informacion y la tecnologia,
sin discriminacion por motivo de sexo, edad,
recursos econdmicos, nacionalidad, etnia, lugar de
residencia, etc.

® Derecho ala libre expresion y asociacion. A buscar,
recibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo
por medio de la Red.

B Derecho a ser consultados y a dar su opinién
cuando se apliquen leyes o normas a internet que
los afecten

B Derecho ala proteccion contra la explotacion, el
comercio ilegal, los abusos y la violencia de todo
tipo que se produzcan utilizando internet. Los ninos
y ninas tendran el derecho de utilizar internet para
protegerse de esos abusos, para dar a conocer y
defender sus derechos.

B Derecho al desarrollo personal y a la educacion, y a
todas las oportunidades que las nuevas tecnologias
como internet puedan aportar para mejorar su
formacion.

B Derecho alaintimidad de las comunicaciones por
medios electrénicos.

B Derecho a no proporcionar datos personales por
la Red, a preservar su identidad y su imagen de
posibles usos ilicitos.

B Derecho al esparcimiento, al ocio, a la diversion
y al juego, también mediante internet y otras
nuevas tecnologias. Derecho a que los juegos y
las propuestas de ocio en internet no contengan
violencia gratuita, ni mensajes racistas, sexistas o
denigrantes y respeten los derechos y la imagen de
los ninos y ninas y otras personas.

B Derecho a beneficiarse y a utilizar en su favor las
nuevas tecnologias para avanzar hacia un mundo
mas saludable, mas pacifico, mas solidario, mas
justo y mas respetuoso con el medio ambiente, en
el que se respeten los derechos de todos los ninos
y ninas.
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La Convencion sobre los Derechos del nino, cuya
adopcion fue unanime por casi todos los paises del
mundo en el ano 1989, introdujo el concepto de
autonomia progresiva. Este enfoque plantea que

las personas menores de edad pueden ir ejerciendo
derechos por si mismas de acuerdo con su edad y
grado de madurez. Esto implica reconocer su derecho
de tomar decisiones, construir sus propios sentidos,
debatir ideas y protagonizar sus vidas. No obstante,
para que puedan ejercer esta autonomia de manera
efectiva y responsable, es esencial que reciban una
formacion adecuada y un acompanamiento constante.
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Formacion y acompanamiento en las tres dimensiones de la ciudadania o(i@fﬁl,:

;§> Uso seguro y responsable

Proteccion y seguridad que involucra practicas
vinculadas a generar en el entorno digital un espacio

seguro y de convivencia ciudadana. Por ejemplo: tener

un comportamiento ético y empatico en Internet,
conocer y ejercer los derechos digitales, consciencia
de la huella digital, construccion consciente de la
identidad digital, manejo de la privacidad y riesgos.

En relacion a la problematica de las apuestas
digitales, un uso seguro y responsable seria
poder trabajar con chicos y chicas las normativas
vigentes, la vulneracion de derechos a las que
estan expuestos, los riesgos a su identidad y
datos personales.

;=,> Uso critico y reflexivo

Reflexion y analisis que se centra en la capacidad
que tiene una persona para comprender y evaluar
criticamente las tecnologias y la informacion. Por
ejemplo: desarrollar habilidades para analizar la
informacion recibida, comprender la no neutralidad
de la web, comprender el funcionamiento de

los algoritmos y sus efectos, ser consciente del
ecosistema digital y sus implicancias, y comprension
de las brechas digitales.

En relacion a la problematica de las apuestas
digitales, un uso critico y reflexivo seria poder
abordar con chicos y chicas los modelos

de negocio de las plataformas digitales y
particularmente de las casas de apuestas online,
analizar las publicidades que invitan a apostar
online, los entornos hiper personalizados con

la I6gica algoritmica y como impacta en usos
diferenciales segin el género.

71> Uso creativo y participativo

Creatividad y participacion que refiere a las
competencias que permiten utilizar creativamente
las tecnologias y aprovecharlas para la
participacion. Por ejemplo: innovar en la creacion
de contenidos digitales, poner en juego habilidades
comunicacionales y generar transformacion
democratica a través de las TIC.

En relacion a la problematica de las apuestas
digitales, un uso creativo y participativo seria
poder incorporar la gamificacion en las escuelas
sin el diseno de la inmediatez, recompensas,
hiperestimulacion y azar. Proponer recorridos
interactivos ladicos con contenidos educativos
para integrar la cultura digital, con el objetivo de
potenciar y estimular el aprendizaje.

20
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Al ser personas en desarrollo, deben
contar con un acompanamiento
cercano, empatico, libre de prejuicios
y actualizado por parte de personas
adultas, familiares, docentes,
referentes que promuevan un uso
cuidado, responsable y creativo de
las TIC, en base a cada etapa que les
toca transitar segin su madurez,
desarrollo intelectual, comprension y
discernimiento.
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Cuidadania Digital

Denise Najmanovich recupera el concepto de
cuidadania para “hacer visible la vulnerabilidad

de la vida y al mismo tiempo su potencia cuando
promovemos practicas colaborativas basadas en redes
de apoyo mutuo y democratizacion de los cuidados.”*

La invitacion a la cuidadania digital es a construir una
cultura de cuidados puablicos, desde la educacion,
politica y comunicacion, en los territorios digitales.

El cuidado como base de las relaciones humanas y
sociales, promoviendo un enfoque mas empatico,
inclusivo y sostenible para abordar los desafios

del mundo contemporaneo. Incluir el concepto de
“relacion” en las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion, denominarlas TRIC, no solo TIC, es clave
para visibilizar este vinculo de las personas con las
maquinas digitales.

Incorporar el concepto de cuidado a la ciudadania
digital implica comprender las responsabilidades y
acciones que tienen la escuela, docentes, familias,
Estado y plataformas, en el bienestar de las sociedades
en general, y particularmente en ninos y ninas como
sujetos de derecho.

{Como te fue en Internet hoy?

Es clave crear espacios concretos para abrir el
dialogo intergeneracional sobre diversas tematicas/
problematicas. Facilitar un verdadero dialogo sobre
las experiencias en internet, donde los chicos y las
chicas dialoguen con sus referentes adultos desde
un punto comun, una vulnerabilidad compartida y se
encuentren en un espacio seguro.

No existen soluciones magicas para los desafios que
emergen del uso de internet. Sin embargo, podemos
fomentar actitudes digitales criticas (Raffaghelli,
2020) a través de la educacion, promoviendo los
derechos de los chicos y de las chicas, colocando en

el dialogo, las preguntas en el centro, escuchando y
respetando la diversidad de opiniones y pensamientos,
e intercambiando ideas para co-construir estrategias y
acuerdos para la convivencia digital.

3https://denisenajmanovich.com.ar/?cat=94

el



https://denisenajmanovich.com.ar/?cat=94

Alianza con las familias: la importancia de la comunidad
educativa en un abordaje integral

Las familias tienen un rol prioritario en la educacion y socializacion

de infancias y adolescencias. Transmiten valores, comportamientos,
actitudes, por lo que es clave la invitacion a formar parte activa de la Ciu-
Ciudadania digital. Es importante acercarles desde la escuela, herramientas
y estrategias para complementar el trabajo en el hogar. A su vez, que las
familias habiten los espacios de las escuelas y construir de esta forma
didlogos y acuerdos intergeneracionales.
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Algunas recomendaciones para trabajar en enouenf”ms con fﬁmitihS:

@ Ser un modelo positivo mostrando un uso

equilibrado y responsable de la tecnologia.

Los chicos y las chicas aprenden observando. Mostrar
un comportamiento responsable con la tecnologia y
establecer limites saludables para su uso.

Dialogar sobre los valores familiares y actitudes
hacia el juego y la importancia de tomar
decisiones informadas y responsables para
prevenir riesgos.

Profundizar en el hogar la informacion acerca de las
apuestas online y como pueden afectar sus vidas.
Discutir sobre los posibles riesgos como la pérdida
de dinero, tiempo y vinculos. Usar ejemplos simples
y preguntas abiertas para iniciar la conversacion.
Mostrar empatia y escuchar sus preocupaciones
también. Enfocar la conversacion en como pueden
protegerse juntos.

Identificar signos de alarma en el consumo
problematico. Reforzar que no son problemas
individuales y que el disefo de las plataformas
digitales tienen una gran influencia.

Hablar sobre cémo las plataformas de juego
pueden ser disenadas para enganchar a usuarios.
Ensenarles a reconocer senales de que el juego
puede estar convirtiéndose en un problema.

Aprender juntos sobre los signos de adiccion al
juego y como pueden afectar la vida diaria.

Establecer reglas claras en el hogar sobre
el uso de internet y las actividades en linea,
incluyendo las apuestas.

Definir limites especificos sobre cuando y como se
puede utilizar internet en el hogar, especialmente
en lo que respecta a los juegos de azar. Negociar
limites razonables y explicar por qué son
importantes.

Definir limites de tiempo y de gasto para
actividades en linea, incluyendo juegos de azar.

Establecer restricciones claras sobre cuanto tiempo
se puede pasar en actividades en linea y cuanto
dinero se puede gastar, especialmente en juegos
de azar. Monitorear el tiempo y el dinero que se
gasta en juegos en linea. Usar herramientas de
control parental para establecer limites claros y
revisar regularmente como estan manejando estas
actividades.

@ Utilizar herramientas de control parental para
monitorear el acceso a sitios de apuestas y
otras plataformas similares.

Las herramientas de control parental ayudan

a supervisar y limitar el acceso a contenidos
inapropiados, como sitios de apuestas. Configurar
restricciones adecuadas segun la edad de chicos
y chicas. Comunicar que el control parental es
una herramienta, no una solucion y no reemplaza
el dialogo y acompanamiento cercano. Su uso
excesivo puede resultar contraproducente,
acompanar en la autonomia progresiva. Algunas
recomendaciones: Family Link (android)/ Control
parental (apple), Qustodio (incluye computadoras
y tiene un panico SOS) / Microsoft Family Safety
(incluye computadoras)/ Control parental en
PlayStation, Xbox y Nintendo (permite bloquear
juegos por clasificacion de edad, controlar el
gasto, limitar el tiempo de juego y restringir la
comunicacion en linea.)

2
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® Promover actividades recreativas y deportivas

que no estén relacionadas con el juego de azar.

Incentivar a que participen en actividades
saludables fuera de la pantalla, como deportes, arte
0 musica. Estas actividades no solo son divertidas,
sino que también promueven el desarrollo positivo
y la socializacion. Introducir actividades fuera

de la pantalla que les interesen. Hacer deporte o
planificar salidas a lugares que les gusten puede
ser una forma de motivar a desconectarse. Animar
a probar diferentes actividades para descubrir lo
que mas les gusta. Incentivar la interaccion social
alrededor de sus pasatiempos. Es importante
reconocer que los pasatiempos en linea también
pueden ser valiosos. Ayudar a encontrar un
equilibrio saludable entre actividades en linea

y fuera de linea, asegurandose de que todas las
actividades

Mantener una comunicacion abierta y regular
en familia sobre las actividades en linea.

La comunicacion es clave para entender lo

que chicos y chicas hacen en internet. Hablar
regularmente sobre sus intereses en linea,
incluyendo juegos y redes sociales. Intentar buscar
momentos tranquilos para hablar y demostrar
interés genuino en lo que les gusta en internet.



El compromiso en el desarrollo de una
cuidadania digital debe ser compartido:

cscullas + Tamlias .
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Recomendaciones y propuestas de
actividades pata el aula

La transversalidad en el abordaje de la ciu-cuidadania digital es clave.
Todos los contenidos curriculares, organizados en asignaturas, tienen la
responsabilidad de incluir los territorios digitales, no solo en lo que refiere

a la alfabetizacion digital, sino también en lo que refiere a derechos,
responsabilidades y cuidados tecnodigitales. De la misma manera, generar
proyectos especificos de ciu-cuidadania digital que involucren no solo el
aprendizaje tedrico sino que pongan en juego la creatividad, la imaginacion,
el arte, la participacion.

A continuacion, sugerimos actividades aulicas que pueden realizarse de
manera aislada o formar parte de secuencias didacticas. La invitacion
es a que las adapten de acuerdo a las edades y caracteristicas de

sus estudiantes. Es decir, situar estas propuestas de acuerdo a las
comunidades con las que trabajan.

El enfoque de todas las propuestas tiene como desafio problematizar

la tecnofobia y debatir el tecno-optimismo. Esto significa, por un lado,
reconocer y potenciar las ventajas que las tecnologias digitales nos brindan
para hacer usos creativos y productivos de los dispositivos, de Internet y
de las redes sociales. Pero también, abordar de forma critica las maneras
de construir vinculos, conocimiento y subjetividad en dichos territorios.
Posicionarnos como entusiastas criticos, siguiendo a Cristobal Cobo.*

3Cobo, C.(2016). La innovacién pendiente: reflexiones (y provocaciones) sobre educacion, tecnologia y cono-
cimiento. Montevideo: Fundacién Ceibal/Debate
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Actividad de propundizacion

Titulo: Historias que sensibilizan

Objetivo:

Concientizar sobre los riesgos y consecuencias de la
ludopatia.

Desarrollo:

Compartir a grupo total historias reales de ludopatia.

Se puede utilizar en formato video, texto, audio para
mantener el interés de los/as estudiantes.

En un segundo momento, se dividen en grupos
pequenos y cada uno toma una historia diferente
para debatir en base a las siguientes preguntas:

¢Queé factores contribuyeron a que estas personas
desarrollaran ludopatia?

¢ Cuales fueron las consecuencias para ellos y sus
familias?

/Qué senales de advertencia podrian haber observado
antes de que la situacion empeorara?

¢/ Qué medidas preventivas podrian haberse tomado?

Para finalizar, cada grupo debe elaborar una lista
de consejos para ayudar a otros a evitar caer en la
ludopatia y se ponen en com(n a grupo total.

Clave: Seleccionar historias variadas que reflejen
diferentes aspectos y consecuencias de la
ludopatia, como problemas financieros, impacto
en relaciones personales, y salud mental.
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Aclivndad inicial

Titulo: Mapear la ciberludopatia infantil

Objetivo:

|dentificar y comprender los diferentes actores
implicados en un caso de ciberludopatia infantil./
Analizar como cada actor influye y es influido por esta
problematica.

Desarrollo:

Se presenta un caso de ciberludopatia infantil (puede
ser inventado por la/el docente o recuperado de una
noticia periodistica)

A grupo total, realizar una lluvia de ideas para identificar
a todos los actores posibles implicados en el caso.

Dividir a los estudiantes en pequenos grupos,
asignando a cada grupo un actor para analizar. Cada
grupo tiene preguntas orientadoras para facilitar el
debate:

;Cual es el rol de este actor en el caso?

¢Qué acciones especificas realizan? ; Contribuyen a
frenar o aumentar el problema?

¢/ Qué responsabilidades tienen?

:Como podrian actuar de manera diferente para
ayudar a prevenir o tratar la ciberludopatia infantil?

Para cerrar, los grupos presentan sus hallazgos al
resto de la clase y se construye un mapa visual de
actores, mostrando las interacciones y relaciones
entre ellos, para ejemplificar cdmo se interconectan
los roles y responsabilidades.

Clave: Fomentar la multiplicidad de “actores™
implicados: Jugadores menores de 18 anos.
Amigos del jugador. Familiares y personas
adultas responsables. Influencers y publicidades
que fomenten su uso. Cajeros/Administradores.
Plataformas de apuestas en linea.. Reguladores y
el Estado. Comunidades escolares y educativas.




Actividad de protundizacion

Titulo: Game on

Objetivo:

Introducir a los estudiantes al concepto de
gamificacion y su aplicacion en la educacion/
Fomentar la creacion de videojuegos educativos.

Desarrollo:

Introduccion a la gamificacion. Todos los juegos
comparten cuatro rasgos fundamentales: una meta,
reglas, un sistema de feedback y la interaccion con
jugadores. Presentar la piramide de gamificacion.

Los elementos que forman la gamificacion se
clasifican en tres categorias: mecanicas, dinamicas y
componentes.

Mecanicas: los componentes basicos del juego, sus
reglas, su motor y su funcionamiento.

Dinamicas: la forma en que se ponen en marcha

las mecanicas, determinan el comportamiento de
jugadores y estan relacionadas con la motivacion y la
experiencia de usuarios/as.

Componentes: son los recursos y las herramientas
que utilizamos para disenar en la practica el juego
propiamente dicho.

La/El docente debera seleccionar los contenidos
educativos para representarlos en el videojuego.
Luego, divididos en grupos, deben pensar en la
narrativa, los personajes y el entorno del juego. A su
vez, definir las mecanicas, es decir como se juega,
cOmo se gana o pierde (si es que es un objetivo)

y qué recompensas o incentivos hay. Cada grupo
presenta su videojuego a la clase, explicando el tema
educativo, la narrativa, las mecanicas de juego, y
cOMO su juego promueve una experiencia positiva.
Se propone una retroalimentacion, recomendaciones
sobre qué elementos podrian mejorar o como hacer
el juego mas efectivo.

Como cierre los grupos crean un prototipo basico del
juego: un storyboard, un diagrama de flujo, o una
presentacion de diapositivas que explique el juego.
Si tienen un/a profesor de TIC pueden disenarlo
digitalmente.

Clave: Trabajar en pareja pedagogica con
Referente TIC de la institucion. Presentar
ejemplos de videojuegos educativos.
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Aclindad inicial

Titulo: Triangulo magico

Objetivo:

Entender el modelo de negocio de las plataformas
digitales basado en Datos, Algoritmos y Plataformas/
Analizar como las plataformas utilizan estos
elementos para generar ingresos.

Desarrollo:

Recuperar sus usos en plataforma digitales de
recomendacion de contenidos. Presentar brevemente
el concepto del Triangulo DAP.

Dividir en grupos y a cada uno ofrecerle una
plataforma para que investiguen a partir de las
siguientes preguntas:

/Qué tipo de datos recolecta la plataforma? ;Como
se recopilan y utilizan estos datos? ;Como mantiene
la plataforma la atencion de los usuarios? ;Qué
estrategias utiliza para aumentar el tiempo de uso?

/Qué experiencias se identifican a partir de los
contenidos hiperpersonalizados? ;Como afecta la
recomendacion de contenidos a la capacidad de
eleccion de los/as usuarios/as?

Luego de la investigacion, se pone en comun lo
analizado en cada grupo y se plantea una lluvia

de ideas y estrategias para limitar la recoleccion

de datos de las plataformas, la limitacion de los
contenidos recomendados/publicitados, limitaciones
del tiempo en plataformas. Animar a los y las
estudiantes a ser consumidores informados y
criticos de las plataformas que utilizan. Se invita

a disenar un decalogo para recuperar el poder de
decision en plataformas digitales.

Clave: Si no surgen, ofrecer recomendaciones
en las configuraciones, permisos, privacidad de
cada plataforma.




Actividad de protundizacion

Titulo: Desaprendiendo estereotipos

Objetivo:

Analizar como los estereotipos masculinos influyen
en la participacion en apuestas digitales

Desarrollo:

Presentar el concepto de estereotipos vinculados

a exigencias y mandatos culturales e historicos.
Diferenciarlo de caracteristicas biologicas. Indagar en
los estereotipos masculinos y enumerarlos.

En grupos pequenos y diversos investigar y analizar
como los estereotipos masculinos estan presentes en
Internet:

Apuestas Digitales: Revisar anuncios y promociones de
apuestas que se dirigen a hombres. ;Qué estereotipos
estan presentes? ;Como se relacionan con la
masculinidad y el riesgo?

Fatbol: Examinar como los jugadores de fatbol y la
cultura del deporte refuerzan estereotipos masculinos.
¢Qué papel juegan las apuestas deportivas? ;El saber
de un deporte determinado te brinda mas posibilidades
para ganar a las casas de apuesta?

Influences financieros: Investigar como los
estereotipos sobre el éxito y la riqueza promueven
invertir en esquemas dudosos o participar en apuestas.

A grupo total poner en comin lo investigado

y dialogar sobre como afectan las exigencias

y mandatos culturales. Cerrar con contenidos
audiovisuales que propongan otras masculinidades.

Clave: Recurso de apoyo. Varones y masculinidad
(es). Herramientas pedagogicas para facilitar
talleres con adolescentes y jovenes.

https://argentina.unfpa.org/sites/default/files/
pub-pdf/Varones%?20y%20Masculinidades.pdf



https://cenital.com/hola-normal-como-funciona-la-matrix-de-los-gurues-de-la-riqueza/
https://cenital.com/hola-normal-como-funciona-la-matrix-de-los-gurues-de-la-riqueza/
https://latinta.com.ar/2024/04/22/promesa-ser-millonarios/
https://latinta.com.ar/2024/04/22/promesa-ser-millonarios/
https://seul.ar/ponzidemia-estafas-instagram/ 
https://argentina.unfpa.org/sites/default/files/pub-pdf/Varones%20y%20Masculinidades.pdf
https://argentina.unfpa.org/sites/default/files/pub-pdf/Varones%20y%20Masculinidades.pdf

Formar continuamente en cui-ciudadania digital es una responsabilidad que deben
tomar gobiernos, plataformas y organizaciones de la sociedad civil. EIl compromiso
de los y las docentes es llevar esos aprendizajes a las escuelas, para proteger los
derechos de ninos, ninas y adolescentes, prevenir las vulnerabilidades y construir
espacios digitales seguros y saludables. El equipo docente es una pieza clave para
incorporar de forma pedagogica usos éticos, responsables y cuidados de las TRIC.
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