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1. Resumen

La exposicion abordara la problematica de las apuestas online en adolescentes y jévenes, pero
ampliando el analisis hacia otros entornos digitales con los que este publico tiene contacto

cotidiano, particularmente los videojuegos.

Se analizaran las apuestas deportivas y los casinos online junto con elementos presentes en
algunos videojuegos, como las microtransacciones, monedas virtuales, skins, pases de batalla

y loot boxes o cajas de recompensa aleatoria.

El objetivo no sera equiparar los videojuegos con las apuestas ni afirmar que toda persona que

juega o realiza compras dentro de un juego desarrollara una conducta problematica. La

propuesta buscard mostrar que determinados sistemas digitales incorporan mecanismos de




monetizacion, recompensa, azar, permanencia y presion social que merecen ser comprendidos,

especialmente cuando estan dirigidos o son accesibles a menores de edad.

Se establecerd especialmente una diferencia entre una compra directa y conocida —por
ejemplo, adquirir una skin determinada— y aquellos mecanismos en los que se entrega dinero
a cambio de una recompensa cuyo contenido depende del azar, como ocurre con determinadas

loot boxes.

La propuesta tendra como eje la pregunta:

JEn qué momento jugar deja de ser solamente jugar?

La exposiciéon combinara representacion, narracion y recursos audiovisuales. En lugar de
comenzar con una definicion tradicional de ludopatia, se representard inicialmente una
experiencia ficticia similar a la que podria encontrarse un adolescente dentro de un entorno

digital.

El publico observara sucesivamente recompensas, objetos de diferente rareza, monedas
virtuales, ofertas temporales y posibilidades de realizar nuevas compras. Posteriormente se
interrumpira la representacion para explicar los mecanismos que aparecieron y establecer su

relacion y sus diferencias con las apuestas online.

A partir de alli se abordaran los riesgos, sefales de alerta y estrategias de prevencion y

acompanamiento desde la comunidad educativa.

La intencion serd analizar el problema sin responsabilizar ni estigmatizar a quien pueda estar

atravesandolo, considerando también las caracteristicas del entorno tecnologico en el que estas




conductas se desarrollan.

2. Objetivos

Comprender qué son las apuestas online y por qué su accesibilidad mediante
dispositivos digitales representa un riesgo particular para adolescentes y jovenes.
Analizar algunos mecanismos utilizados por plataformas digitales para incentivar la
permanencia, repeticion y gasto.

Diferenciar las compras directas dentro de videojuegos de los sistemas basados en
recompensas aleatorias.

Explicar qué son las loot boxes y por qué algunos de sus mecanismos presentan
similitudes con los juegos de azar.

Evitar establecer una equivalencia automatica entre videojuegos, microtransacciones,
apuestas y ludopatia.

Reconocer factores de riesgo y posibles sefiales de alerta sin convertirlas en
diagnosticos.

Analizar el papel de la publicidad, las redes sociales, los influencers, las billeteras
virtuales y la disponibilidad permanente de los servicios digitales.

Promover estrategias de prevencion, alfabetizacion digital y acompanamiento desde la
comunidad educativa.

Favorecer una mirada centrada en el cuidado y la escucha, evitando la estigmatizacion.

3. Contenidos principales

A. Apuestas online

Se explicara brevemente qué se entiende por apuestas online, incluyendo apuestas deportivas,




casinos virtuales y otros juegos de azar accesibles mediante Internet.

Se abordaran caracteristicas particulares del entorno digital: disponibilidad permanente, acceso
desde teléfonos celulares, rapidez de las operaciones, publicidad, promociones, bonos y

facilidad para realizar pagos.

Como referencia del contexto argentino, se incorporardn datos del estudio Kids Online
Argentina de UNICEF, que permiten dimensionar la presencia de las apuestas online entre

adolescentes.

B. Del videojuego a la monetizacion

Se explicard que actualmente numerosos videojuegos incorporan sistemas econdomicos

internos.

Entre ellos pueden encontrarse:

e compras de contenido;

e skins y elementos cosméticos;
e monedas virtuales;

e pases de batalla;

e recompensas diarias;

e ofertas por tiempo limitado;

e oot boxes o cajas de recompensa aleatoria.

Se aclarara que estos mecanismos no son equivalentes entre si.




Comprar directamente un objeto cuyo contenido y precio se conocen previamente no presenta

la misma estructura que pagar para recibir una recompensa seleccionada mediante un

mecanismo aleatorio.

C. Loot boxes y mecanismos de azar

Las loot boxes seran presentadas como recompensas virtuales cuyo contenido no se conoce
antes de abrirlas y que, en determinados videojuegos, pueden obtenerse mediante dinero real o

monedas virtuales adquiridas con dinero.

Se explicard que investigaciones académicas han encontrado asociaciones entre la

participacion o el gasto en loot boxes y determinados indicadores de juego problematico.

Sin embargo, se evitard afirmar que las loot boxes provocan por si mismas ludopatia. La
evidencia permite analizar relaciones y factores de riesgo, pero no justificar una relacion causal

automatica para todas las personas.

D. Disefio del entorno digital

Se analizaran algunos recursos que pueden favorecer la permanencia o el gasto:

e recompensas variables;
® objetos clasificados por rareza;
e ofertas temporales;

® sensacion de escasez;

e presiodn social;




e personalizacion y diferenciacion mediante objetos virtuales;

e monedas virtuales que intermedian entre dinero real y precio;

e facilidad para repetir una compra;

® promociones y recompensas.
El objetivo serd mostrar que las decisiones del usuario se producen dentro de un entorno
disefiado y que, por lo tanto, la prevencion no deberia centrarse Unicamente en exigir

autocontrol individual.

E. Apuestas online y pérdida de control

Se retomara la situacion de las apuestas propiamente dichas y se mostraran conductas como el
intento de recuperar el dinero perdido, aumento progresivo del tiempo o dinero destinado a

apostar, ocultamiento y continuidad a pesar de consecuencias negativas.

Se aclarara que realizar una apuesta no permite diagnosticar ludopatia y que las sefiales deben

analizarse considerando su persistencia, intensidad y consecuencias.

F. Senales de alerta

Entre las situaciones que pueden requerir atencion se abordaran:

e preocupacion frecuente por apuestas o resultados;
e cambios significativos de conducta;

e irritabilidad;

e alteraciones del suefio;

e retraimiento;

e disminucion del rendimiento académico;




gastos 0 movimientos de dinero dificiles de explicar;

pedidos reiterados de dinero;
ocultamiento o minimizacion del dinero y tiempo utilizados;

intentos repetidos de recuperar pérdidas.

Estas sefiales no serdn presentadas como un diagnostico, sino como motivos para prestar

atencion y habilitar espacios de dialogo.

G. Prevencion y acompaiiamiento desde la comunidad educativa

La institucion educativa no debe asumir funciones diagndsticas ni intentar resolver

individualmente una situacion de juego problematico.

Puede, en cambio:

generar espacios de conversacion y educacion sobre apuestas y entornos digitales;
trabajar sobre alfabetizacion y ciudadania digital;

explicar los mecanismos comerciales y tecnologicos presentes detrds de determinadas
plataformas;

promover pensamiento critico frente a publicidad, influencers y promociones;
observar cambios significativos sin etiquetar;

establecer canales para solicitar ayuda;

acompanar a las familias;

recurrir a equipos y profesionales especializados cuando resulte necesario.




4. Propuesta de presentacion

Primera parte - JUGAR

La exposicion comenzara simulando una experiencia digital.
En pantalla aparecera:

TENES UNA RECOMPENSA GRATUITA

Se representara la apertura de una recompensa y la obtencion de un objeto comun.
Posteriormente apareceran nuevas posibilidades:

;{CASI CONSEGUIS UN OBJETO LEGENDARIO!
VOLVE A INTENTARLO

OFERTA POR TIEMPO LIMITADO

500 MONEDAS

1.200 MONEDAS

2.500 MONEDAS - MEJOR VALOR

La representacion mostrara progresivamente cdmo una actividad inicialmente gratuita puede

incorporar mecanismos de monetizacion, recompensa y repeticion.
La secuencia finalizara abruptamente.

En pantalla:

.EN QUE MOMENTO JUGAR DEJO DE SER SOLAMENTE JUGAR?




Segunda parte —- ENTENDER

A partir de la representacion inicial se explicara qué elementos aparecieron:

e moneda virtual;

e recompensa;

® azar;

® rareza;

e personalizacion;
e presion social;

e oferta temporal,
® repeticion;

e facilidad de pago.

Se establecera claramente:

MICROTRANSACCION # APUESTA

No toda compra dentro de un videojuego constituye una apuesta.

Sin embargo, algunos mecanismos basados en recompensas aleatorias pueden compartir
caracteristicas con los juegos de azar y requieren un analisis particular cuando son accesibles

a nifos y adolescentes.

Posteriormente se pasard a las apuestas deportivas y casinos online, explicando los riesgos

propios de estas actividades.




Tercera parte — CUIDAR

La ultima parte estara dedicada a sefiales de alerta, prevencion y acompafiamiento.

Se representara brevemente una situacion en la que un adulto de referencia detecta cambios y

establece un didlogo sin acusaciones ni etiquetas.
La idea principal sera:
Detectar no significa diagnosticar.

La comunidad educativa puede observar, escuchar, informar, acompaiiar y activar redes de

ayuda cuando sea necesario.

5. Recurso visual comparativo

Se propone utilizar durante la exposicion dos recorridos visuales paralelos:

ENTORNO DE VIDEOJUEGO

Juego — recompensa — personalizacién — objeto deseado — microtransaccién — posible
recompensa aleatoria — repeticién

APUESTA ONLINE

Curiosidad — primera apuesta — resultado — nueva apuesta — intento de recuperar —

aumento de tiempo/dinero — posibles consecuencias

Entre ambos recorridos apareceran algunos mecanismos que pueden estar presentes en distintos

grados:




EXPECTATIVA - RECOMPENSA — AZAR — REPETICION — PRESION SOCIAL —

FACILIDAD DE PAGO — DISPONIBILIDAD

Se aclarard expresamente que compartir algunos mecanismos no convierte automaticamente a

un videojuego en un juego de apuestas.

6. Distribucion preliminar de integrantes

Nahuel Agustin Quetglas — Presentacion y coordinacion

Introducciéon del tema, contextualizacion general y coordinacidon del hilo narrativo de la

exposicion.

Enzo Franco Dario Ramirez — Narracion y apoyo audiovisual

Narracion de las transiciones, explicacion de recursos visuales y coordinacion de los elementos

audiovisuales utilizados durante la representacion.

Lautaro Joaquin Bueno — Representacion del usuario/jugador

Participacion principal en la representacion inicial y posterior situacion vinculada con apuestas

online.

Rafael Sandro Colina — Entorno social y normalizacion

Publicidad, redes sociales, influencers, presion del grupo, normalizacion y accesibilidad.

Bernardo Sergio Antonio Lang — Entorno tecnolégico y mecanismos digitales

Microtransacciones, monedas virtuales, skins, loot boxes, recompensas aleatorias, disefio de




los sistemas y diferencias entre compra directa y mecanismos vinculados con azar.

Thiago Giovanny Julidn Leguizamon — Prevencion y acompafiamiento

Papel de la comunidad educativa, escucha, prevencion, acompafiamiento, familia y derivacion

cuando corresponda.

La distribucion es preliminar y podrd modificarse después de realizar ensayos y verificar la

duracion real de cada bloque.

7. Estructura preliminar de tiempo

0—4 minutos: experiencia inicial: videojuego, recompensa y monetizacion.

4-9 minutos: explicacion de los mecanismos utilizados en la representacion.

9-14 minutos: loot boxes, microtransacciones y diferencia entre compra y azar.

14-19 minutos: apuestas online, normalizacion, accesibilidad y riesgos.

19-24 minutos: sefiales de alerta y breve representacion de deteccion.

24-28 minutos: prevencion y acompanamiento desde la comunidad educativa.

28-30 minutos: reflexion y cierre




Cierre

Para finalizar se retomara la misma pantalla utilizada al comienzo:

TENES UNA RECOMPENSA GRATUITA

ABRIR

En esta oportunidad la recompensa no serd abierta.

Después de unos segundos aparecera:

Ahora sabemos por qué queremos abrirla.

La reflexion final buscara destacar que comprender los mecanismos presentes en los entornos

digitales es también una forma de prevencion.

La problematica no debe abordarse culpabilizando o etiquetando a quien atraviesa una
situacion de juego problemadtico. Informar, acompafar y desarrollar una mirada critica sobre

los entornos digitales permite construir mejores herramientas de cuidado.
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Se incorporaran y verificardn nuevas fuentes académicas especificas durante el

desarrollo de la version definitiva.

Link de la presentacion: https://enral.github.io/apuestasonline.github.io/#1
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