] O Instituto Superior
O . GLADYS RAQUEL VERA A-1339

Coordinador: Facundo Lancioni Kaprow

Libro electronico
Instituto superiorlGladys R. Vera”

Ludopatia:

Una problematica
que atravies
nuestros a! mhnos

\

Edicion N°9 | Ao 5



“Ludopatia: una problematica que
atraviesa a nuestros alumnos”

Coordinador:
Facundo Lancioni Kaprow



Ludopatia : una problemética que atraviesa a nuestros alum-
nos / Facundo Lancioni
Kaprow ... [et al.]. - 1a ed. - Vicente Lopez : El Escriba, 2025.
Libro digital, PDF

Archivo Digital: descarga
ISBN 978-987-605-985-5

1. Educacion. I. Lancioni Kaprow, Facundo I. Lancioni
Kaprow, Facundo
CDD 373.2

©2025 Facundo Lancioni Krapow
©2025 Ediciones El Escriba
Buenos Aires. Argentina.

Cel/ whatsapp: 11 4494 7037
editorialelescriba@gmail.com
Instagram: @elescribaediciones

Directora: Prof. Lic. Brenda Paz
Coordinador: Prof. Facundo Lancioni Kaprow
Coordinadora de edicién: Lic. Prof. Maria Lagarde

Disefio de tapa: Jennifer Etman

Cantidad de autores que integran esta antologia: 232

@ O Instituto Superior
%) @ GLADYS RAQUEL VERA A-1339



EDITORIAL
Libro electrénico N° 9

“Ludopatia: una problemdtica que atraviesa a
nuestros alumnos”

La ludopatia es un trastorno del control de impulsos que lleva
a una persona a jugar de manera compulsiva, a pesar de las con-
secuencias negativas. En los chicos, este problema puede mani-
festarse de diversas formas, desde el uso excesivo de videojuegos
hasta la participacion en juegos de apuestas en linea, ya sea de-
portivas, casinos virtuales o videojuegos con elementos de azar.

En un mundo cada vez mas digital, la ludopatia infantil, o
adiccion al juego en nifios y adolescentes, es una preocupacion
creciente. Los chicos tienen acceso a una variedad de juegos y
plataformas que pueden fomentar comportamientos adictivos.
Es crucial que los adultos estén alertas y reconozcan las sefiales
tempranas de este problema para poder intervenir de manera
efectiva.

Las situaciones de adiccion a los juegos de los estudiantes son
aspectos que deben ser tratados consistentemente a través de
propuestas pedagogicas y didacticas que permitan concientizar
estas problematicas para poder visualizarlas y prevenirlas.

Segin Laura Lewin, experta en educaciéon: “es importan-
te comprender que, a diferencia de los adultos, los nifios estan
en una etapa de desarrollo en la que atin no han adquirido ple-
namente la capacidad de autorregulaciéon y toma de decisiones
conscientes, lo que los hace mas vulnerables a caer en comporta-
mientos adictivos”.



En el presente, las nuevas tecnologias son herramientas utili-
zadas por los jovenes, principalmente como medio de comunica-
cion y de expresion. La adiccion de los nifios a jugar compulsiva-
mente puede llevar a situaciones dificiles de manejar. Es por ello
que debemos guiarlos, como adultos responsables, en la preven-
cion de las conductas inadecuadas manifestadas como la ludopa-
tia a través de los medios tecnolégicos; tomando conciencia de las
graves consecuencias que estas acarrean.

Si bien la ludopatia se manifiesta fuera de las instituciones es-
colares. La escuela y su comunidad deben intervenir frente a esta
problematica, cada vez mas visible y preocupante. Es por ello
que debemos informarnos y capacitarnos para ayudar a nuestros
alumnos.

La VII Jornada de Profesionalizacién Docente para la Innova-
cion Educativa realizada en febrero de 2025, tuvo como objeti-
vo fundamental, contribuir a la formacién del docente desde un
rol pedagogico y social para comprometer a nuestros alumnos
en la reflexién, el reconocimiento y la prevencion de situaciones
de ludopatia que generan situaciones de violencia en todas sus
expresiones.

Lic. Brenda Cecilia Paz

Secretaria de Asuntos Educativos SEducA
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LUDOPATIA INFANTIL Y ADOLESCENTE: UNA
PROBLEMATICA EN EL AULA

Florencia Belén Alpuin Schunk
DNI 35274440

Area Inicial y Especial

Inicio

La escuela es un reflejo de la sociedad en la que los nifios y
adolescentes se insertan y, como tal, enfrenta nuevos desafios
en su formacion. Uno de estos desafios es la ludopatia infantil
y adolescente, una problemaética en crecimiento que impacta en
la dindmica escolar, familiar y social. Desde mi experiencia do-
cente, he observado como las apuestas en linea y los videojuegos
con dindmicas de azar pueden generar conductas compulsivas
en los estudiantes, afectando su rendimiento académico y sus re-
laciones interpersonales. En este marco, considero que es posible
implementar una serie de estrategias pedagodgicas con el objetivo
de concientizar y prevenir la ludopatia en el aula, promoviendo
el pensamiento critico y el uso responsable de las tecnologias.

Desarrollo

El acceso a dispositivos electrénicos y plataformas de juego
en linea se ha expandido exponencialmente en los tltimos afios.
La posibilidad de apostar en linea, comprar “cajas de botin” en
videojuegos o participar en desafios de azar genera una expo-
sicion temprana a la ludopatia. Segtun la Sociedad Argentina de
Pediatria (2023), la adiccién al juego en menores de edad compar-
te caracteristicas con otras adicciones comportamentales, como la
impulsividad, la necesidad de recompensa inmediata y la dificultad para
controlar los impulsos.



Frente a esta situacion, seria conveniente y necesario imple-
mentar en las instituciones escolares un proyecto de prevenciéon
basado en tres ejes: informacién, reflexion y accién. La primera
fase consiste en la investigacion y andlisis de la problematica: los
alumnos trabajan con noticias sobre casos reales de ludopatia
infantil, datos estadisticos y articulos cientificos. En esta etapa,
resulta fundamental abordar la ludopatia desde una perspecti-
va critica, desmitificando las ideas erréneas sobre “ganar facil” o
“jugar sin consecuencias”.

La segunda fase implica la reflexion a través de debates y dra-
matizaciones en las que los estudiantes interpreten situaciones
de riesgo vinculadas a la ludopatia. Utilizando metodologias ac-
tivas, como el aprendizaje basado en problemas y el andlisis de
dilemas éticos, lo que permitiria que los alumnos internalicen los
riesgos desde una vivencia préctica.

Finalmente, en la fase de accién, los estudiantes disefian afi-
ches, videos y campafias de concientizacion para compartir con
la comunidad educativa y sus familias. Ademas, seria importante
incluir una capacitacion para docentes y padres sobre el uso de
herramientas de control parental y estrategias de didlogo con los
nifios y adolescentes.

Conclusion

Los resultados de esta experiencia pueden resultar significa-
tivos. Podria observarse un aumento en la conciencia critica de
los estudiantes respecto a los riesgos de la ludopatia y una mayor
participacion de las familias en la regulacién del uso de tecnolo-
gias. Sin embargo, esta problematica sigue en constante evolucion
y requiere un abordaje interdisciplinario y sostenido en el tiem-
po. La educaciéon debe asumir un rol preventivo y acompafiar a
los estudiantes en la construccién de habitos saludables frente a
las nuevas tecnologias, promoviendo el pensamiento critico y la
autonomia responsable.
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PREVENCION DE LA LUDOPATIA INFANTIL:
UN ENFOQUE EDUCATIVO EN LA SALA

Nancy Castillo
DNI 28259689

Area Inicial

Inicio

La ludopatia infantil es un fenémeno creciente asociado al uso
de tecnologias y plataformas digitales que promueven el juego
de azar. Aunque la ludopatia se manifiesta con mayor intensidad
en adolescentes y adultos, su inicio puede rastrearse en etapas
tempranas debido al acceso a dispositivos méviles, videojuegos
y otros medios digitales. Como docente en sala de 5 afios, mi ta-
rea es fomentar el desarrollo integral de los nifios, incluyendo la
prevencion de adicciones y la promocién de hébitos saludables.
En este contexto, abordé la teméatica de la ludopatia desde una
perspectiva preventiva, utilizando herramientas pedagogicas
adaptadas a su edad. El objetivo fue sensibilizar a los nifios sobre
la importancia del juego responsable y ensefiarles a tomar deci-
siones saludables.

Desarrollo

La actividad se centré en la idea de que el juego puede ser una
herramienta para aprender y desarrollarse, pero también puede
convertirse en un habito perjudicial si se pierde el control. Para
abordar esta tematica en una sala de 5 afios, implementé una se-
rie de actividades interactivas y dindmicas que permitieron a los
nifios reflexionar sobre sus propios comportamientos frente al
juego.
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La actividad principal consistié en un “Juego de Roles” don-
de los nifios actuaron en situaciones en las que debian decidir
entre juegos tradicionales, como correr, jugar con pelotas o ar-
mar rompecabezas, y juegos digitales o apuestas (representados
de manera simbdlica). Los nifios se enfrentaron a la decisiéon de
qué opcidn elegir y discutieron las posibles consecuencias de sus
elecciones.

Ademas, se ley6 un cuento titulado “El Pequefio Jugador y su
Gran Decisién”, en el que el protagonista debia elegir entre jugar
con sus amigos o seguir jugando solo en su tablet. Durante la
lectura, se interrumpi6 en ciertos momentos para hacer pregun-
tas reflexivas como: “;Qué pasaria si el nifio elige siempre jugar
solo? ;Coémo se sentiria si no puede jugar con sus amigos? jA
ustedes les gustaria que eso les pase? ;Por qué?” Esto permiti6
que los nifios comenzaran a reconocer los sentimientos asociados
al juego responsable y al abuso del tiempo frente a las pantallas.

También se organiz6é un mural colectivo en el que los nifios
dibujaron las actividades que mas disfrutaban hacer y las que
consideraban que eran “demasiado tiempo de juego”. Esto ayudé
a visualizar los comportamientos adecuados y los riesgos de un
uso excesivo de dispositivos electronicos.

Conclusion

La actividad fue un éxito, aunque hubo que conversar mu-
cho, ya que no solo permiti6 a los nifios reflexionar sobre la im-
portancia de elegir juegos que favorezcan su desarrollo fisico y
emocional, sino que también abrié un espacio para hablar sobre
el autocontrol y las consecuencias de las decisiones. Los nifios
aprendieron a reconocer que el juego debe ser equilibrado, di-
vertido y saludable, sin caer en excesos que puedan perjudicar
otras areas de su vida. Por otro lado se ve reflejado el trabajo en
conjunto con las familias, que estuvieron al tanto de todo.
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Esta experiencia demuestra que, desde la educacién inicial, es
posible trabajar temas tan relevantes como la ludopatia infantil
de una forma adecuada al desarrollo cognitivo y emocional de los
nifos. A través de actividades ltdicas y recursos visuales, los mas
pequeiios pueden comenzar a tomar conciencia de la importancia
de la autorregulacion y el juego responsable.

Fuentes Consultadas
CEAPA. Ludopatia y su impacto en la infancia. CEAPA, 2020.

Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (GCBA). Ado-
lescentes y juegos de apuestas online. GCBA, 2021.
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lud, 2022.

Juego en linea en Argentina. Fundacién para la Nifiez y Adolescen-
cia, 2020.

La Voz - Apuestas: El peligro de la ludopatia infantil, dos historias, deu-
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actual en la nifiez y adolescencia. Sociedad Argentina de Pediatria,
2021.

Nuevas tendencias en el consumo y utilizacion de redes. Observatorio
Nacional de Adicciones, 2022.
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JUEGO EQULIBRADO: BUSCANDO LAS CLAVES PARA
UN BIENESTAR DIGITAL

Evelyn Ayelén Caviglia
DNI 38988542

Area Inicial

La tecnologia ha ido creciendo de tal manera que forma parte
de nuestra vida cotidiana, integrandose como un elemente esen-
cial. El uso excesivo de dispositivos electrénicos y el acceso a jue-
gos en linea comenz6 a crecer entre los nifios y nifias infanto-ju-
venil. Los juegos ademas de ser atractivos, divertidos y un puente
de construccién hacia multiples aprendizajes también pueden te-
ner un margen negativo con respecto a los famosos challege, a
los premios y castigos que estos ofrecen fuera del marco escolar.
Este sistema puede abrir una puerta hacia la normalizacion de la
ludopatia, pues, en algin punto la sociedad pareciera aceptar las
enfermedades sin sustancias.

La adiccion digital puede causar problemas como aislamiento
social, ansiedad, problemas para mantenerse concentrado y bajo
rendimiento académico.

Mediante la elaboraciéon de un conjunto de posibles estrate-
gias, dispuestas a ser utilizadas cuando se requieran, se busca
promover la reflexion, concientizacién, el pensamiento critico y
el juego responsable.

e Socializacion: Abordar la diferencia entre juego y
apuestas haciendo el foco al juego sano, el valor del tiempo,
el autocontrol de las emociones y control del dinero.

e Juegos como alternativas: Ofrecer juegos de persecu-
cion, juegos simbolicos, juegos reglados de mesa, juegos cor-
porales con o sin elementos.
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e Observacion: Supervisar sus acciones cuando estan co-
nectados en las redes sociales y fueras de ellas o cuando estén
haciendo uso de videojuegos.

En este punto se torna indispensable ensefiar a los estudiantes
a autorregularse y hacer un uso positivo de la tecnologia, es por
ello, pero es importante como docente poder informarnos para
poder visibilizar lo que sucede y poder ayudar a nuestros estu-
diantes y a su familia.

Fuentes Consultadas

Almirante Brown. Herramienta tecnoldgica para la prevenciéon
de la ludopatia infantil.
file:///C:/Users/FAUSTO/Downloads/Control%20Paren-
tal%20Prevencion %20de %20ludopatia % 20infantil. pdf

Roa, M. ;Qué es la ludopatia y qué consecuencias tiene?

file:/ / /C:/Users/FAUSTO/Downloads/CEAPA %20Ludopa-
tia.pdf
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LUDOPATIA: UNA PROBLEMATICA QUE ATRAVIESA A
NUESTROS ALUMNOS

Natali Lujdn Colque
DNI 31407382

Area Inicial

La experiencia que voy redactar a continuacién fue una situa-
cién que ocurrio en el afio 2023 cuando tuve sala de 5 afios. Como
proyecto institucional se plante6 la articulacién con 6° grado, los
cuales iban a ser padrinos y madrinas de mi grupo. La articula-
cion fue buena, a tal punto que siempre se enviaban cartas y reali-
zamos muchas actividades en conjunto. La relacién que creamos
con la maestra de 6° grado fue muy buena, estdbamos todo el
tiempo en contacto. Un dia la maestra de 6° grado me cuenta que
estaba muy preocupada porque la familia de uno de sus alumnos
le coment6 que el nifio realizaba apuestas online y que le habia
usado la tarjeta de crédito a la tia gastando una suma elevada.
La familia se acercé a consultar con la maestra de qué manera
ayudar al nifio para que dejara de jugar. La maestra comenz6 a
investigar acerca del tema y como poder trabajarlo en el aula para
ayudar al nifio y a la familia. Lo que ella hizo fue trabajar con los
alumnos sobre los juegos y juguetes de la infancia. Luego trabajo
sobre la ludopatia. Y como cierre de ese proyecto realizaron jue-
gos de mesa para sus ahijados/as, 6sea mis alumnos.

Cuando presencié la clase automdaticamente se me vino a la
cabeza esa situacion y el interrogante ;qué hubiera realizado yo
estando en el lugar de la maestra?

Primero comenzaria por investigar acerca de la ludopatia,
(qué es? La ludopatia virtual o ciberludopatia se define como un
trastorno que conlleva la pérdida de control del comportamiento
en relacién con el juego en linea, con graves consecuencias para
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las personas y su entorno.! “La ludopatia era una adiccién exclu-
siva de los adultos, pero con el celular se expandié hacia los nifios
y adolescentes”?

Luego me preguntaria cuales son las caracteristicas que pre-
senta que me den indicios que estd atravesando esta enfermedad.

*Pérdida de control sobre los impulsos de jugar durante un
periodo de tiempo continuado.

* Aumento de la frecuencia de juego y de la cantidad apostada.
* Preocupacion constante por jugar y obtener dinero.

* Alteraciones de la conducta que repercuten en el trabajo, es-
tudio, relaciones sociales y familia.

*Transcurso de horas frente a la pantalla con pérdida de la
nocién del tiempo.

* Apariciéon de problemas de salud.

* Cambio en el suefio.

*Problemas posturales.

*Descuido del aspecto fisico.

*Mala alimentacién y falta de aseo.
¢{Coémo podemos prevenir la ludopatia?

Desde nuestro rol como docentes es muy importante trabajar
sobre este tema que es cada vez mas comun tener algin alumno
en nuestras aulas con este tipo de adiccion.

Es fundamental proveer informacion actualizada y veraz so-
bre la ludopatia, para desmitificar ideas erréneas y fomentar un
clima de confianza para resolver dudas e inquietudes.

!Paulina Martinez y Pablo Durén, marzo 2020. Juego en linea en Argentina ;Es
necesaria su regulaciéon?

2Redacciéon LA VOZ Apuestas. El peligro de la ludopatia infantil: dos historias,
deudasmillonarias y una adiccién que no para
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Desarrollar habilidades sociales en jovenes para construir rela-
ciones mas positivas y mejorar la interaccion con los demaés.

Fomentar y promover opciones de ocio saludable y accesibles
que no incluyan ni fomenten adicciones. Tal como hizo la maestra
que fue la realizacion de los juegos para los nifios/ as de sala de 5.

Abordar la ludopatia infantil requiere un enfoque integral y
coordinado que involucre a todos los sectores de la sociedad. Es
esencial proteger a los j6venes de los riesgos del juego patolégico
y brindarles el apoyo necesario para superar esta adiccién y lle-
var una vida saludable.
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PREVENCION DE LA LUDOPATIA: UNA EXPERIENCIA EN
SALA DE5

Tatiana Davila Rios
DNI 95684528

Area Inicial

Introduccion

La educacioén inicial, en su esencia, se centra en la formacion
integral del nifio/a, abarcando no solo el desarrollo cognitivo y
social, sino también la construccién de una base sdlida para la
toma de decisiones responsables. En este contexto, la observaciéon
de conductas de simulacién de apuestas en linea durante el jue-
go de roles en mi sala de 5 gener6 una reflexion profunda. La
exposicién temprana a estos patrones, aunque en un marco ladi-
co, plantea la necesidad de implementar estrategias preventivas
que fomenten la resiliencia digital y la conciencia de los riesgos
asociados al juego compulsivo. El objetivo primordial fue dise-
fiar e implementar un programa de intervenciéon pedagogica que,
adaptado a la etapa de desarrollo de los/as nifios/ as, promoviera
la identificacién de emociones, la toma de decisiones informadas
y la busqueda de alternativas de juego saludables.

Desarrollo

Sellev6 a cabo una investigaciéon exhaustiva, utilizando fuentes
especializadas como CEAPA y la Sociedad Argentina de Pedia-
tria, para comprender la ludopatia infantil y sus manifestaciones
en la era digital. Se disefi6 un curriculo adaptado, incorporando
actividades ladicas, narrativas y dramatizaciones para explicar
los riesgos del juego compulsivo, enfocandose en la identificaciéon
y gestién de emociones como la frustracion y la ansiedad.
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Se cre6 un “Espacio de Inteligencia Emocional”, donde los/as
nifios/as podian expresar sus sentimientos a través de dibujos,
canciones y juegos de roles. Se implementaron dindmicas grupa-
les para fomentar la empatia y la resolucion de conflictos, forta-
leciendo habilidades sociales cruciales para resistir la presion de
grupo y tomar decisiones responsables.

Se organizaron talleres interactivos para las familias, abordan-
do la importancia de la supervisiéon del uso de dispositivos elec-
trénicos, la promocion del juego al aire libre y la comunicacién
abierta. Se establecié un “Foro de Apoyo Familiar”, donde las
familias, podian compartir experiencias, plantear inquietudes y
recibir orientacion profesional.

Se realizaron evaluaciones formativas, observando la partici-
pacion de los/as nifios/as en las actividades y su capacidad para
aplicar los conceptos aprendidos en situaciones de juego. Se ob-
servoé una mejora significativa en la identificacién de emociones,
la toma de decisiones responsables y la busqueda de alternativas
de juego saludables.

Conclusion

La prevencion temprana de la ludopatia infantil es una inver-
sién en el futuro de nuestros nifios/as. La experiencia en sala de
5 demostro la eficacia de un abordaje pedagogico integral, que
combina la educacién emocional, el desarrollo de habilidades so-
ciales y la colaboracion con las familias.

Es fundamental continuar la investigacién y la adaptacion de
estrategias, considerando la evolucién del entorno digital y las
nuevas formas de juego. Se requiere un compromiso continuo
de la comunidad educativa para crear entornos protectores que
fomenten la resiliencia digital y el bienestar integral de los/as ni-
fos/as.
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La educacién inicial tiene un papel crucial en la formaciéon de
ciudadanos digitales responsables, capaces de tomar decisiones
informadas y construir un futuro donde el juego sea una fuente
de alegria y aprendizaje, y no un camino hacia la adiccion.

Fuentes Consultadas
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Sociedad Argentina de Pediatria. (s.f.). Apuestas en linea: un proble-
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UN TRABAJO EN EQUIPO

Mariana Dussau
DNI 24293428
Avrea Inicial

La siguiente experiencia se desarroll6 en una escuela de la
Ciudad Auténoma de Buenos Aires, donde si bien yo me desem-
pefio como docente del Area inicial, la institucién a la que hago
referencia, tiene los 3 niveles,” inicial, primaria y secundario”,
cabe mencionar, que en la misma se trabaja con una gran comu-
nicacion ente los distintos niveles.

Asi es que, en nuestra institucion, el afio pasado (2024) , hemos
tenido la oportunidad de abordar, en conjunton, un tema com-
plejo y relevante para nuestros estudiantes, como lo es, los nu-
merosos casos de “ludopatia , que advertimos ,“sobre todo en el
Area secundario y de los cuales, daban cuenta, padres, docentes,
y hasta pares, de aquellos afectados por esta” adiccion” .

Todas estas inquietudes, hicieron que se decidiera implemen-
tar, un” proyecto educativo, centrado en la ludopatia”. La deci-
sion de trabajar este tema surgié tras observar un aumento en
la preocupacion de padres y docentes sobre el uso excesivo de
plataformas de juego, especialmente con el auge de los juegos en
linea, por parte de los adolescentes, y me parece importante des-
tacar, que se incluyo6 a las familias de los alumnos de los 3 niveles.

El primer paso fue la investigacion. Utilizamos el libro “Juego
en linea en Argentina” de Paulina Martinez y Pablo Duran, que
nos proporcioné un marco teérico sélido sobre el fenémeno de
los juegos en linea y su impacto en la juventud. En una de sus
secciones, los autores mencionan que “el acceso a internet y la
proliferacion de celulares, el acceso fécil a estos por parte los me-
nores, asi como demds dispositivos méviles, (tablets, pc, etc.),que
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han facilitado la aparicién de nuevas formas de juego que pueden
llevar a la ludopatia” Esta afirmacion nos llevé a reflexionar sobre
la necesidad de educar a nuestros estudiantes sobre los riesgos

asociados.

Y asi con este, contexto, disefiamos una serie de “talleres in-
teractivos” que incluian debates, dinamicas grupales y el uso de
recursos multimedia. Uno de los objetivos principales era fomen-
tar la reflexion critica sobre el uso de los juegos en linea. En uno
de los talleres, propusimos a los alumnos que compartieran sus
experiencias personales con los juegos, lo que gener6 un ambien-
te de confianza y apertura. A través de estas conversaciones, los
estudiantes comenzaron a identificar comportamientos de riesgo
y a comprender las consecuencias de la ludopatia, tal como se
describe en el libro “; Qué es la ludopatia y qué consecuencias tie-
ne?” de Miguel Roa, donde se menciona que “la ludopatia puede
llevar a problemas financieros, familiares y emocionales”.

Estos talleres, fueron bimestrales, y abiertos a toda la comuni-
dad educativa de dicha institucién. También para los encuentros,
los alumnos crearon presentaciones sobre los efectos de la ludo-
patia, en la salud y el comportamiento social, como producto de
trabajos que realizaron en el aula con sus respectivos docentes.

A medida que avanzdbamos en el proyecto, notamos un cam-
bio significativo en la actitud de los estudiantes. Muchos comen-
zaron a cuestionar su propio uso de los juegos en linea y a com-
partir estrategias para un uso responsable. La discusioén sobre la
ludopatia se convirtié en un tema recurrente en las clases, lo que
demostré que el interés por el tema habia crecido.

Al finalizar el proyecto, que tuvo una duraciéon anual, realiza-
mos una evaluacién conjunta y alli los estudiantes expresaron lo
que habian aprendido. Muchos mencionaron que ahora eran mas
conscientes de los riesgos asociados con el juego en linea y que se
sentian mas informados, para tomar decisiones.
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En conclusién: considero que este proyecto no solo nos brindé
conocimientos sobre la ludopatia, a docentes, familias y alumnos,
sino que foment6 habilidades criticas y reflexivas que son esen-
ciales en su desarrollo como jévenes responsables. Es decir, resal-
t6 la importancia de abordar temas complejos, tales como la lu-
dopatia con un enfoque multidisciplinario y con la participacion
activa de los estudiantes. Sostengo que este tipo de iniciativas,
son fundamentales para que nuestros jovenes puedan enfrentar
los desafios actuales.

Fuentes Consultadas

Martinez, P., & Duran, P. (2020). Juego en linea en Argentina.
CECE.

Roa, M. (2019). ;Qué es la ludopatia y qué consecuencias tiene?
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EL MUNDO DEL AQUI, AHORA, YA...

Silvia Andrea Escalante Nelson
DNI 32197416
Avrea Inicial

El juego es una parte importante en la construccion de las per-
sonas, a través del juego las infancias construyen, representan y
ensayan cuestiones de la vida cotidiana.

Por medio del juego, se encuentra un espacio entre lo interno
y lo externo, entre lo psiquico y lo fisico, un espacio transicional.

El jugar le permite al nifio dominar, asimilar y ubicar en su
psiquis acciones y acontecimientos propios de la vida que pue-
den generar diferentes emociones y de esta forma crea sistemas
por los cuales controla y maneja la realidad.

Pero, ;cudndo deja el juego de ser sano y comienza a generar
dafios en el ser?

Con el crecimiento tecnolégico y las consecuencias generadas
en la pandemia, las infancias han tenido un temprano contacto
con los dispositivos, generando muchisimas consecuencias en re-
lacion a su desarrollo y sus realidades.

La actualidad nos exige como sociedad ser seres productivos,
que generen ganancias de manera constante para continuar den-
tro del mercado, para mantenerse vigentes. Pero no solo eso, nos
exige estar al dia en los nuevos trends, tweets para pertenecer a
ciertos grupos, para obtener popularidad y aceptacion de otros.

Durante la pandemia, muchas familias para continuar con su
capacidad de produccién y para mantenerse activos en sus espa-
cios de trabajo y “sociales”, brindaron a las infancias y adoles-
cencias rienda libre a la interaccién con dispositivos tecnolégicos,
videojuegos, redes, etc.
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En esta voragine, creamos una dependencia a los aparatos tec-
nolégicos en los que estamos siempre disponibles, siempre pro-
duciendo y creando para continuar dentro del circulo productivo
y vicioso. Como consecuencia, nos hemos alejado de nuestros
vinculos, en muchos casos, dejando a las infancias y adolescen-
cias al cuidado de “alguien” maés, que termina siendo por lo ge-
neral, otro dispositivo electrénico con acceso a redes y juegos en
linea.

La posibilidad de “jugar”, trabajar y comunicarse desde cual-
quier lugar y en cualquier horario, nos brinda comodidad ya que
para interactuar no es necesario ni moverse del lugar en que nos
encontramos. Basta solo con tener el aparato tecnolégico en cues-
tién y acceso a internet. Esto genera deterioros en los vinculos, los
modos de relacionarse y manejarse en el mundo exterior, etc. El
limite entre el afuera y el adentro ya no existe.

Nuestros tiempos de descanso se ven afectados, la sobreexpo-
sicion a las luces propias de los aparatos electronicos y el uso de
dispositivos como auriculares o parlantes generan un deterioro
en el cerebro, la vision, la audicion entre algunos. Ademas de lle-
varnos a una vida sedentaria.

Los tiempos de ocio sano son practicamente nulos. Los adul-
tos se encuentran inmersos en su tiempo productivo en los dis-
positivos electrénicos para “producir”, asi como también, en sus
tiempos de ocio para “relajarse’. Los tiempos de atencién a lo vin-
cular, a la familia, al realizar deportes, disfrutar de la naturaleza,
se ven cada vez mas reducidos.

Y como ya sabemos, el ejemplo hace a quienes nos estan obser-
vando, en este caso nuestros hijos/as.

Todo lo antes mencionado, deriva en infancias y adolescen-
cias que han creado una adiccién a los aparatos tecnoldgicos,
encontrdndonos frente a una nueva clasificaciéon respecto a las
adicciones. Nos encontramos con nifios/as que tienen acceso a
informacion no apropiada para su edad, generando estereotipos
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de belleza, popularidad y fomentando adicciones, situaciones de
riesgo y bullying, problemas de salud, etc.

Pensemos en nuestras aulas, pensemos en nuestros/as alum-
nos/as, jcudntos de ellos tienen claros signos de abstinencia por
no poder estar en linea para jugar determinados juegos? ; Cuanto
de su interaccion con otros se ve reducido a didlogos en relacion a
los juegos online? ;Cuantos trastornos en el habla y en su apren-
dizaje vemos al realizar actividades en la sala?

Por supuesto, ahi estdn, nuestras famosas infancias y adoles-
cencias “gamer”. Los juegos que son prioritarios para este publi-
co, son los juegos de rol. Te permiten aumentar tu ego, crear per-
sonajes con caracteristicas alejadas de la realidad que viven, no
hay necesidad de interactuar socialmente, y permiten esquivar la
realidad en tu vida entre algunas de sus caracteristicas.

La OMS incluy6 dentro de las enfermedades por adiccién, a
los trastornos generados por el exceso de videojuegos. Algunos
sintomas son: falta de control, priorizar el jugar por sobre otras
actividades, continuar a pesar de lo negativo (ansiedad, trastor-
nos en la salud, desregulacion excesiva de las emociones y reac-
ciones, no alimentarse, ni descansar, etc.).

(Qué podemos hacer los adultos para acompanar a estos ni-
fios/as? En principio por supuesto fortalecer el vinculo con las fa-
milias, planteando lo observado dentro del aula, ofrecer propues-
tas con una dinamica que permita el movimiento y la interaccion,
solicitar acompanamiento de los equipos correspondientes, con-
sultar con el pediatra para lograr una desintoxicacion y armado
de un plan que permitan la disminucién del tiempo y una mejor
organizacion.
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ESTRATEGIAS LUDICAS PARA ABORDAR LA
LUDOPATIA EN NINOS DE4Y 5 ANOS

Patricia Franco
DNI 22403191

Area Inicial

Inicio

Durante mi préctica docente en sala de 4 y 5 afios, observé
que varios nifios mostraban una marcada preferencia por los jue-
gos digitales, manifestando dificultades para participar en juegos
grupales o en actividades que no involucraran pantallas. Algu-
nos expresaban frustraciéon cuando no podian acceder a dispo-
sitivos electronicos y, en ciertos casos, esto generaba conflictos
entre pares. Ante esta situacion, consideré necesario implementar
una propuesta pedagogica que promoviera la reflexiéon sobre el
uso equilibrado del juego, incentivando experiencias ludicas que
favorecieran el desarrollo social, emocional y cognitivo de los ni-
flos.

Desarrollo

Para disefiar esta experiencia, me basé en la teoria del apren-
dizaje significativo de Ausubel (2002) y en la teoria sociocultural
de Vygotsky (1978), que enfatiza el rol del juego en el desarrollo
infantil. El objetivo principal fue fomentar habitos de juego salu-
dables, diferenciando el entretenimiento digital del juego presen-
cial y cooperativo.

Estrategias y herramientas implementadas

1. Juego de roles y dramatizacion: Se organizaron situaciones
donde los nifios representaban distintos personajes vinculados al
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juego: un nifio que pasaba mucho tiempo con la tablet, otro que
jugaba con amigos al aire libre y un adulto que intentaba mediar.
A partir de esta actividad, se generé un espacio de conversaciéon
donde los nifios reflexionaron sobre las emociones experimenta-
das en cada rol.

2. Cuentos y relatos: Se present6 una historia titulada “La caja
de juegos magicos”, donde un nifio descubria que existian formas
de jugar sin pantallas, encontrando diversién en juguetes tradi-
cionales, la imaginacién y la interacciéon con sus amigos. Luego
de la lectura, los nifios compartieron sus opiniones y experiencias
personales sobre el juego.

3. Juegos cooperativos: Se propusieron circuitos motores, jue-
gos de mesa y actividades grupales que requerian la cooperacion
entre pares. Estas dindmicas favorecieron la interaccion social y
la toma de conciencia sobre la importancia del juego compartido.

4. Elaboracion de un “pacto de juego saludable”: Junto con los
nifos, se construy6 una carteleria con reglas para un uso equili-
brado del tiempo de juego. A través de dibujos y frases sencillas,
se establecieron acuerdos sobre la importancia de alternar juegos
digitales con otras actividades ltadicas.

Conclusion

Los resultados de esta experiencia fueron enriquecedores. Los
nifios comenzaron a mostrar mayor interés por los juegos com-
partidos y se redujeron las situaciones de ansiedad relacionadas
con el uso de dispositivos electrénicos. Asimismo, lograron ex-
presar sus emociones y reflexionar sobre la importancia de equi-
librar el tiempo frente a las pantallas con otras formas de juego.
En conclusion, la implementacién de estrategias ltadicas permitio
abordar de manera efectiva la prevencion de la ludopatia infantil.
A través de propuestas activas y reflexivas, los nifios adquirieron
herramientas para desarrollar habitos de juego saludables, favo-
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reciendo su desarrollo integral y fortaleciendo el valor del juego
en comunidad.

Fuentes Consultadas
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una perspectiva cognitiva. Paidos.

Vygotsky, L. (1978). El desarrollo de los procesos psicolégicos su-
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MAS ALLA DEL JUEGO: CONSTRUYENDO
CONSCIENCIA DIGITAL

Ivana Goggia
DNI 25141029

Area Inicial

El sonido de las risas y las conversaciones animadas llenaba
el aula. Era un dia cualquiera, pero habia algo especial en el aire.
Hoy iniciariamos un proyecto que me habia emocionado desde
el primer momento en que se me ocurrié: abordar la ludopatia
con mis estudiantes. A lo largo de los afios, habia visto como el
juego en linea se convertia en una fuente de preocupacién entre
los j6venes, asi que senti que era mi deber guiarlos y armarlos con
conocimiento y herramientas que les permitan tomar decisiones
responsables.

Comenzamos el taller con una breve introduccién sobre el
mundo digital donde viven —un espacio donde las fronteras
entre el ocio y la adiccion a menudo se difuminan. Recordé mi
propia adolescencia, la emocién de jugar y explorar en internet y
lo facil que era dejarse llevar... pero jcuantos de ellos realmente
comprendian los riesgos? Para capturar su atencién, decidi mos-
trar un video impactante que presentaba testimonios de jévenes
que habian pasado por experiencias de ludopatia.

Las iméagenes y las historias llenas de dolor llenaron la sala
de un silencio reflexivo. Después de ver el video, los estudiantes
comenzaron a compartir sus propias vivencias. Una joven levan-
t6 la mano y compartié como habia visto a un amigo perder el
control al jugar y cémo eso afecté su vida familiar y sus estudios.
Fue un momento revelador. Las conversaciones tomaron vida y
las opiniones empezaron a fluir.
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Inmediatamente me di cuenta de que necesitaban mas que
informacion; necesitaban involucrarse. Propuse un ejercicio de
“role-playing”, donde los estudiantes tomarian distintos roles:
unos serian jugadores, otros familiares preocupados, y algunos,
incluso, representantes de compafias de juegos. La sala se llen6
de risas y dramatismo, pero sobre todo, de empatia. A través de
las distintas perspectivas, comprendieron cémo el juego afecta no
solo a quienes juegan, sino a su circulo cercano.

La siguiente actividad fue la creacion de campafias de concien-
tizacion. Dividi la clase en grupos y les pedi que disefiaran un
folleto o una presentacién sobre la ludopatia. Se sumergieron en
el proyecto con fervor, investigando estadisticas y creando men-
sajes atractivos. A medida que trabajaban, los estudiantes discu-
tian ideas sobre como prevenir la ludopatia, como apoyar a un
amigo y como encontrar recursos para aquellos que podrian estar
luchando con el juego excesivo. Verlos colaborar y apoyarse entre
si fue uno de los momentos mds gratificantes de mi carrera.

Llegado el final de la jornada, les brindé un tiempo para re-
flexionar sobre lo aprendido. Cada alumno escribi6é una pequefia
autoevaluacion donde narraba sus pensamientos, sentimientos
y cémo llevarian ese conocimiento a su vida diaria. Cuando lei
algunas de sus reflexiones, me senti esperanzada. Muchos expre-
saron que ahora se sentian mas capaces de identificar comporta-
mientos de riesgo, no solo en ellos mismos, sino en sus amigos

Aquel proyecto sobre ludopatia no solo se trataba de ensefiar
una leccién; era una invitacién a construir una comunidad res-
ponsable y consciente dentro y fuera del aula. Mis estudiantes
abandonaron el aula ese dia no solo con mayor conocimiento so-
bre los peligros del juego, sino también con un sentido renovado
de responsabilidad y apoyo mutuo. Vimos cémo, al abrir un es-
pacio para la conversacion y la reflexion, logramos que los jéve-
nes se sintieran seguros y preparados para enfrentar los desafios
del mundo digital.
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La educacién trasciende lo académico: es un proceso transfor-
mador. Y en esos momentos compartidos, supe que habiamos he-
cho una diferencia. Este es el camino hacia una ciudadania digital
mas segura, donde la ludopatia pueda ser comprendida y, lo mas
importante, prevenida.
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EL JARDIN MAGICO

Elisabet Cristina Godoy
DNI 40394774
Area Inicial

La prevencion de la ludopatia en nifios de cinco afios, aunque
pueda parecer un tema complejo para edades tan tempranas, es
crucial para sentar las bases de un uso saludable de la tecnologia
en el futuro. Si bien la ludopatia infantil no se manifiesta de la
misma forma que en adultos, la exposicion temprana a dispositi-
vos electronicos puede generar habitos de consumo excesivos y
desregulados que impactan en el desarrollo integral del nifio. En
el jardin iniciamos una propuesta llamada “El Jardin Magico”,
una iniciativa implementada en un aula de cinco afios para abor-
dar este desafio de forma ltdica y significativa.

La propuesta “El Jardin Magico” se basa en la metodologia
del juego simbélico, aprovechando que a esta edad el juego es el
principal vehiculo de aprendizaje. Se cre6 un espacio en el aula
con diferentes rincones representando diversas actividades: jue-
gos de mesa, arte, lectura, construccion y un rincén de “pantallas
magicas” (tablets con juegos educativos y tiempo limitado). Cada
nifio recibié una “flor méagica” con pétalos de colores (hechas de
cartulina), cada uno representando una actividad. Antes de jugar,
los nifios elegian un pétalo y lo colocaban en un tablero, visuali-
zando su “plan de juego” y el tiempo dedicado a cada actividad.
El rincén de “pantallas mégicas” estaba estrictamente controla-
do, con juegos educativos y un tiempo limite preestablecido. Esta
estructura fomenta la autorregulacion, la planificacién y la toma
de decisiones, habilidades esenciales para prevenir la ludopatia.
El juego simbdlico, ademds, permitié expresar emociones y ex-
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periencias relacionadas con el uso de las pantallas, facilitando la
identificacion de posibles problemas o habitos poco saludables.

La propuesta demostro ser una estrategia efectiva para la pre-
vencién de la ludopatia en nifios de cinco afios. La metodologia
ladica, la integracion de diferentes actividades y la participacion
activa de los nifios permitieron un aprendizaje significativo y di-
vertido. Se observé una mejora en la capacidad de autorregula-
cion, una mayor conciencia del tiempo dedicado a las pantallas, y
un fortalecimiento de la comunicacién y la interaccion social. La
propuesta resalta la importancia de la prevencién temprana y la
necesidad de adaptar las estrategias a las caracteristicas de cada
etapa del desarrollo. La clave para prevenir la ludopatia infantil
radica en fomentar habitos saludables desde la infancia, creando
un equilibrio entre el mundo digital y el mundo real, lleno de ex-
periencias enriquecedoras que promuevan el desarrollo integral
del nifio.

La ludopatia en nifios es una preocupacion creciente. Su causa
principal no es una sola, sino una combinacién de factores. La
temprana exposicion a videojuegos y pantallas sin control puede
generar dependencia, afectando su desarrollo social, emocional y
cognitivo. Es fundamental la prevencion temprana, estableciendo
limites claros, promoviendo actividades alternativas y fomentan-
do habilidades de autocontrol para un desarrollo saludable.

Fuentes Consultadas
Produccién de una experiencia propia.
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MAS QUE GANAR O PERDER: CONSTRUYENDO HABITOS
DE JUEGO SALUDABLE EN LA PRIMERA INFANCIA

Diana Rocio Gonzilez
DNI 39267197
Area Inicial

En el marco del Proyecto Institucional de promociéon de ha-
bitos saludables, en donde se aborda de manera transversal el
juego y la ESI, nos pareci6 interesante poder abordar lo saludable
poniendo el foco en el juego propiamente dicho. A pesar de que
la ludopatia no es una problematica que suele manifestarse en
edades tan pequenas, consideramos importante trabajar desde la
infancia para desarrollar una relaciéon equilibrada y saludable con
el juego, promoviendo la conciencia sobre el valor del juego en si
mismo y fomentando la regulacion emocional ante la frustracion.

El punto de partida fue la observacion de ciertas dindmicas
en la sala, algunos nifios y nifias mostraban comportamientos de
competencia excesiva durante los juegos de mesa. Surgian con-
flictos frecuentes relacionados con la dificultad para aceptar per-
der. Esto nos llevé como equipo docente a reflexionar sobre la
importancia de ensefar a jugar de manera saludable, promovien-
do el disfrute del proceso por encima del resultado. Abordando
también contenidos de ESI, teniendo en cuenta el respeto por el
otro y el aprendizaje de una convivencia escolar saludable.

Para abordar esta problematica, disefiamos un proyecto titu-
lado “Mas que ganar o perder: construyendo habitos de juego
saludable en la primera infancia”, con el objetivo de fomentar el
juego cooperativo, la regulacién emocional y la aceptacion de las
normas y los limites durante el juego.
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Estrategias implementadas:

1.Juego cooperativo: Incorporamos juegos de mesa y de
movimiento donde el objetivo fuera grupal y no individual,
de manera que los nifios y nifias debieran trabajar juntos para
alcanzar una meta comun.

o Ejemplo: Juegos como “La busqueda del tesoro” con pis-
tas colectivas.

2.Gestion de emociones: Antes y después de cada juego,
realizamos una ronda de conversacién donde los nifios pudie-
ran expresar como se sentian al ganar o perder. Utilizamos tar-
jetas con caras de emociones para que pudieran identificar y
nombrar lo que sentfan.

o Ejemplo: “;Cémo te sentiste cuando ganaste? ;Y cuando
perdiste? ;Qué podemos hacer para sentirnos mejor si perde-
mos?”

3.Participacion de las familias: Se invit6 a las familias a una
jornada de juegos cooperativos, donde compartieron propues-
tas ltdicas sin competencia. Esto permiti6é extender el mensaje
de juego saludable al hogar.

Los resultados de la experiencia fueron muy positivos. Los ni-

Nos y nifias comenzaron a mostrar mayor disfrute por el proceso
del juego y no solo por el resultado. Se redujeron los conflictos
durante las propuestas ltdicas y se observé una mayor capaci-
dad para regular las emociones ante la frustracion.

Ademas se incorporé en la sala un emocionémetro, en el que

los nifios/as se acercan y van poniendo de acuerdo a como se
sienten ese dia, la emocién que consideran. Esto permite a los ni-
flos/as aceptar que no siempre se esta de la misma manera, y es
una forma de trabajar las emociones de manera saludable.
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Ademas, las familias destacaron la importancia de haber reci-
bido pautas para acompanar el juego en el hogar, evitando pre-
miar tnicamente el resultado y valorar el proceso y el esfuerzo.
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PREVENCION DE LA LUDOPATIA EN EL AREA INICIAL:
UNA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

Catalina Liotti
DNI 41824758

Area Inicial

Introduccion

En la actualidad, el acceso a los diferentes dispositivos electro-
nicos y juegos en linea se ha vuelto parte del entorno cotidiano
de los adolescentes sin afectar de manera directa la ludopatia en
los mas pequefios. Si bien el juego es una actividad fundamental
para el desarrollo infantil, algunos juegos digitales incluyen dina-
micas que pueden generar comportamientos compulsivos. Desde
el Area inicial, es posible fomentar un uso saludable del juego a
través de la tecnologia. El afio pasado, junto a algunas colegas del
Area inicial implementamos un proyecto para sensibilizar a las
familias sobre la importancia del juego tradicional y la autorre-
gulacion en el uso de pantallas ya que ellos son los principales
receptores de las nuevas tecnologias en sus casas.

Desarrollo

El proyecto se disefi6 a partir de la observacion de habitos de
juego en los nifios/as y de charlas con las familias para identifi-
car estos momentos de juego. Detectamos que muchos de ellos,
incluso con sus familias pasaban largos periodos de tiempo frente
a pantallas, con poco espacio para el juego social y creativo que
estimula su imaginacion.

En respuesta a esto, organizamos diversas estrategias pedago-
gicas:

1. Cuentos y relatos: A través de historias creadas en con-
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junto con familias y docentes (mediante un libro viajero de
la sala) protagonizadas por personajes que enfrentaban desa-
fios relacionados con el juego excesivo, los nifios/as pudieron
reflexionar sobre el valor del juego social y compartido y la
importancia de la moderacion de estos. Esta reflexion se llevo
a cabo en diferentes intercambios que realizdbamos cada vez
que el libro viajero volvia a la sala después de estar un fin de
semana con una familia diferente.

2. Juego simbdlico y cooperativo: Se promovieron espacios
de juego en los que los nifios/as pudieron experimentar roles,
resolver problemas en grupo y desarrollar habilidades socia-
les. Juegos de mesa, construccion con bloques y actividades al
aire libre fueron parte central de la propuesta.

3. Taller con familias: Se realizé un encuentro con las fami-
lias para compartir informacion sobre los efectos del uso ex-
cesivo de pantallas y la importancia del juego en el desarrollo
infantil. También se escuch¢ a las familias acerca de que pen-
saban sobre esto, ; Realmente afecta a la vida de los nifos/as?
¢Como hacer para prevenir casos mas extremos a futuro?

Se brindaron sugerencias para equilibrar el tiempo de juego
digital con actividades que también solemos hacer en la ins-
titucion, también se recomendé a las familias que los nifios/
as puedan salir a la plaza a jugar o hacer algin deporte extra
escolar para disminuir la presencia de las pantallas en su vida
diaria y puedan tener mas sociabilizacién con pares y salud
en su dia a dia.

4. Experiencias sensoriales y motrices: Se incorporaron jue-
gos de movimiento y exploracién sensorial para reforzar el
aprendizaje a través del cuerpo y la interaccién con el entor-
no, promoviendo alternativas saludables al entretenimiento
digital.
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Consecuencias del Uso Excesivo del Juego Digital en la In-
fancia
Si bien no es frecuente hablar de ludopatia en la primera in-
fancia, el uso inadecuado de los juegos digitales puede generar
consecuencias como:
e Dificultades en la socializacién y menor desarrollo
del lenguaje oral.
e Irritabilidad y ansiedad ante la falta de acceso a
pantallas.
e  Disminucion del tiempo dedicado a juegos creati-
vos y fisicos esenciales para el desarrollo.

e Falta de atencién y menor interés en actividades
escolares y sociales.

Estrategias para Acompanar a los Nifios
Las docentes y las familias pueden fomentar habitos saluda-
bles mediante:
e Laimplementacién de horarios equilibrados para
el uso de dispositivos electrénicos.
e La oferta de alternativas ladicas variadas, inclu-
yendo juegos de mesa, actividades artisticas y deportes.
e La promocién del juego en familia y entre pares,
fortaleciendo la interaccién social.
e Elacompafamiento activo de parte de las familias

hacia los alumnos/as en sus tiempos de uso de pantallas,
fomentando contenidos de calidad.

Conclusion

La experiencia demostré que los nifios/as pueden desarrollar
una actitud reflexiva frente al uso del juego digital cuando se les
brindan herramientas adecuadas a través de los diferentes inter-
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cambios dentro de la sala. El involucramiento de las familias fue
clave para fortalecer habitos saludables en el hogar. La propuesta
reafirma la importancia de integrar la educacién digital dentro de
la ensefianza en el Area inicial, desde una perspectiva que valore
el juego en todas sus formas y promueva el bienestar integral de
los nifios.
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LUDOPATIA INFANTIL

Fernanda Merce
DNI 29592244
Avrea Inicial

(Qué es la ludopatia infantil?

La ludopatia es un trastorno del control de impulsos que lle-
va a una persona a jugar de manera compulsiva, a pesar de las
consecuencias negativas. En los chicos, este problema puede
manifestarse de diversas formas, desde el uso excesivo de video-
juegos hasta la participacion en juegos de apuestas en linea, ya
sea deportivas, casinos virtuales o videojuegos con elementos de
azar.

“Es importante comprender que, a diferencia de los adultos,
los nifios estdn en una etapa de desarrollo en la que atin no han
adquirido plenamente la capacidad de autorregulacion y toma de
decisiones conscientes, lo que los hace mas vulnerables a caer en
comportamientos adictivos”.

La ludopatia, también conocida como juego patoldgico o adic-
cién al juego, es un trastorno psicolégico caracterizado por una
necesidad imperiosa de apostar, a menudo desmedida y al mar-
gen del dafio o las consecuencias negativas que pueda acarrear
esta practica. Este trastorno puede afectar a personas de todas las
edades, pero en Argentina se ha observado con preocupacién un
aumento significativo de casos entre jovenes y adolescentes. Este
incremento se vincula principalmente a las apuestas deportivas y
juegos de azar en linea, actividades que han ganado popularidad
y accesibilidad en los dltimos afios.
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Como prevenir las apuestas deportivas en nifios?

La intervencién temprana es crucial para prevenir que la ludo-
patia infantil se convierta en un problema crénico.

Algunos especialistas sefialan que la adolescencia es un pe-
riodo critico, donde los jovenes buscan pertenencia en grupos y
actividades que estdn de moda, como las apuestas. Sin embar-
go, estas actividades pueden evolucionar rapidamente hacia una
adiccion, con consecuencias graves. El juego patolégico puede
llevar a problemas financieros, afectar las relaciones sociales y
familiares, y desencadenar otros trastornos psicolégicos como
depresion y ansiedad.

Algunas pautas a tener en cuenta:

Equilibrio, “una estrategia efectiva es fomentar un equilibrio
entre las actividades digitales y las no digitales. Esto significa in-
centivar la practica de deportes, la participacion en actividades
artisticas y culturales, y el tiempo de calidad en familia y con ami-

77

gos”.

Comunicacién abierta. Los nifios deben sentir que pueden ha-
blar sobre sus problemas y preocupaciones sin miedo a ser juz-
gados o castigados. Hay que enfatizar que “escuchar y compren-
der sus sentimientos puede ayudar a ofrecer el apoyo necesario y
buscar soluciones juntos”.

Educacién y concientizacién. Otra medida importante es edu-
car a los chicos sobre los riesgos de la ludopatia y fomentar un
uso responsable de la tecnologia. Es importante saber que “los
chicos tienen que saber que los juegos de azar aleatorios liberan
una gran cantidad de dopamina en sus cerebros, una sustancia
quimica que produce una sensacion de placer y recompensa”.
Comprender este proceso puede ayudarles a tomar mejores deci-
siones sobre su tiempo de juego.
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Bisqueda de ayuda profesional. En casos mas graves, puede
ser necesario buscar la ayuda de profesionales de la salud men-
tal. Se recomienda consultar con psicélogos o terapeutas especia-
lizados en adicciones, que pueden ofrecer estrategias y terapias
adecuadas para ayudar a los nifios a superar su dependencia al
juego. “La terapia cognitivo-conductual, por ejemplo, ha demos-
trado ser eficaz en el tratamiento de la ludopatia, ayudando a los
pacientes a modificar sus patrones de pensamiento y comporta-
miento”.

“La ludopatia infantil es un problema serio que requiere la
atencion y el esfuerzo conjunto de familias y escuelas. Estar aler-
tas a las sefiales de alarma y actuar de manera proactiva pueden
hacer una gran diferencia en la vida de un nifio, alejandolos de
los peligros del juego compulsivo”.

.Coémo se trata la ludopatia?

El tratamiento de la ludopatia en Argentina, como en muchos
otros lugares, implica un enfoque multidisciplinario. Los profe-
sionales de la salud mental, como psicélogos y psiquiatras, jue-
gan un rol fundamental en el tratamiento de esta adiccion, donde
el abordaje puede incluir terapia individual, terapia de grupo, y
en algunos casos, tratamiento farmacolégico.

Un aspecto crucial en el tratamiento de una incipiente adiccion
al juego es el reconocimiento temprano del problema. Algunos
consejos basicos para abordar una posible adiccién al juego son:

¢ Autoevaluacion y reconocimiento: admitir que el juego
se ha convertido en un problema es el primer paso crucial
hacia la recuperacion. Identificar patrones de comporta-
miento relacionados con el juego, como apostar més de lo
previsto o sentirse ansioso por no jugar, puede ayudar a
reconocer la adiccion.
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e Buscar apoyo profesional: consultar a un profesional
de la salud mental es esencial. Ellos pueden proporcionar
estrategias y herramientas adecuadas para enfrentar y su-
perar la adiccion.

o Establecer limites financieros: controlar el acceso a fon-
dos y establecer limites estrictos en el gasto puede ayudar a
reducir la frecuencia y la cantidad de apuestas.

o Buscar actividades alternativas: participar en activida-
des que no estén relacionadas con el juego, como deportes,
hobbies o voluntariado, puede ayudar a reducir la depen-
dencia del juego.

e Apoyo de familiares y amigos: compartir las preocupa-
ciones con familiares y amigos cercanos puede proporcio-
nar una red de apoyo emocional crucial.

Fuentes Consultadas
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LA IMPORTANCIA DE LA EDUCACION EMOCIONAL EN
LA PREVENCION DE LA LUDOPATIA EN LA INFANCIA

Gisela Muiiio
DNI 36158400

Area Inicial

La ludopatia es un tema cada vez mas relevante en la sociedad
actual, especialmente en la infancia. Los nifios y nifias de hoy en
dia estan expuestos a una gran variedad de juegos y activida-
des que pueden ser beneficiosos para su desarrollo, pero también
pueden generar adicciéon y problemas de salud mental.

En este sentido, es fundamental que los docentes trabajen la
ludopatia en el aula, promoviendo la conciencia y la reflexién
sobre los juegos y las emociones. En este texto, presentaré una
experiencia aulica que llevé a cabo con un grupo de alumnos de 4
y 5 afios, en la que trabajamos la ludopatia a través de diferentes
estrategias y herramientas.

La experiencia aulica que llevé a cabo se bas6 en promover
la conciencia y la reflexion sobre los juegos y las emociones. La
razon por la que elegi abordar la ludopatia desde las emociones
es que las mismas juegan un papel fundamental en la forma en
que los/as nifios/as experimentan e interacttan con los juegos.
Las emociones pueden influir en la motivacion, la concentracién
y la satisfacciéon durante el juego, y también pueden afectar su
bienestar emocional y mental.

Abordar la ludopatia desde las emociones me permitié enfo-
carme en la prevencion y la intervenciéon temprana, en lugar de
simplemente tratar los sintomas de la ludopatia. Al trabajar con
los/as nifios/as para que desarrollen una mayor conciencia y re-
gulacion emocional, puedo ayudarles a desarrollar habilidades
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saludables y emocionales que les permitan manejar los desafios y
las presiones de los juegos de manera maés efectiva.

A lo largo de la experiencia, los/as alumnos/as participaron
en diferentes actividades que les permitieron explorar y expresar
sus emociones de manera segura. Una de las primeras actividades
fue “El juego de la emocion”, en la que los/as chicos/as identi-
ficaron y describieron diferentes emociones que experimentaban
durante el juego. Esta actividad les permiti¢ desarrollar una ma-
yor conciencia sobre sus propias emociones y comportamientos,
y les ayudo a entender que las emociones son una parte natural
de la experiencia humana.

Otra actividad destacada fue “La historia del juego”, en la que
crearon una historia sobre un personaje que se enfrentaba a un
desafio o problema relacionado con el juego. Esta actividad les
permiti6 practicar la empatia y la comprensién hacia los demas, y
les ayud6 a entender que los juegos pueden ser una herramienta
para desarrollar habilidades sociales y emocionales.

También realizamos una actividad llamada “El juego de la
toma de decisiones”, durante la cual practicaron tomar decisio-
nes en el transcurso del juego y reflexionaron sobre las conse-
cuencias de sus decisiones. Esta actividad les permiti6 desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas, y
les ayudo a entender la importancia de tomar decisiones informa-
das y responsables.

Ademas, realizamos una actividad llamada “El juego de la
empatia”, en la que practicaron ponerse en el lugar de los demas
durante el juego y reflexionaron sobre como se sentirian si estu-
vieran en la situacion del otro. Esta actividad les permiti6é desa-
rrollar habilidades de empatia y comprensién hacia los demas, y
les ayudo a entender la importancia de ser amables y respetuosos
con los demas.

La experiencia dulica que llevé a cabo resulté apropiada, ayu-
dando a promover la conciencia y la reflexién sobre los juegos
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y las emociones. Los/as nifios/as demostraron una mayor ca-
pacidad para identificar y describir diferentes emociones, tomar
decisiones durante el juego, practicar la empatia y la compren-
sion hacia los demas, y reflexionar sobre sus propias emociones
y comportamientos durante el juego. Ademas, la experiencia me
permiti6 reflexionar sobre mi propia préctica docente y encontrar
nuevas formas de trabajar la ludopatia en el aula. Es importante
destacar que la ludopatia es un tema que requiere una atenciéon
constante y una intervenciéon temprana, ya que puede tener con-
secuencias negativas en la salud mental y emocional de nuestros
alumnos/as. Por lo tanto, es fundamental que las docentes y las
familias trabajen en conjuntos para promover la conciencia y la
reflexion sobre los juegos y las emociones, proporcionando apo-
yo y orientacioén a los/as nifios/as para que puedan desarrollar
habilidades saludables y emocionales.
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(DESEA SALIR DEL VIDEOJUEGO? SI

Maria del Carmen Roa
DNI 36741076
Avrea Inicial

Inicio

A través de mis practicas docentes he experimentado dife-
rentes situaciones de ensefianza y aprendizajes con nifios/as del
Nivel Inicial. Particularmente, hemos abordado la temética de lu-
dopatia como una preocupacion institucional a partir de la detec-
ciéon de que, la mayoria de los/as nifios/as que ingresan y egre-
san del jardin lo hacen interactuando con videojuegos haciendo
uso de celulares de los adultos mayores. Es asi que, al momento
de comenzar la jornada escolar con los saludos y cantos, se evi-
dencia que frente al accionar de los adultos por retirarles los celu-
lares los/as nifios/as manifiestan diferentes las manifestaciones
comportamientos como: enojo, llanto y hasta violencia hacia la
otra persona queriendo continuar con los videojuegos.

Desarrollo

Sabemos que hoy por hoy, en su mayoria, los videojuegos im-
pactan en la vida cotidiana familiar y escolar de los/as nifios/as,
impidiendo vincularse, realizar propuestas pedagodgicas, desarro-
llar el interés por otras situaciones de aprendizajes donde pueda
vincularse con un otro/a en el aqui y ahora. Teniendo en cuenta
mi experiencia comentada al inicio, es evidente el aumento noto-
rio del uso excesivo de los videojuegos y de los comportamientos
negativos que impactan en los/as nifios/as, quienes atin estan
desarrollando sus habilidades de comprension. Cuando digo ne-
gativos me refiero a la agresividad, euforia, irritacion, violencia,
enojo, frustracion, etc. que manifiestan los//as menores al estar
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sin contacto con el celular, donde el/la nifio/a de alguna u otra
manera manifiesta su interés por continuar jugando notdndose
como sefiales de ludopatia. Se entiende por “ludopatia” como un
trastorno del control de impulsos que lleva a la persona a jugar
de manera compulsiva, a pesar de las consecuencias negativas.

Asimismo, durante la jornada escolar se evidencian diferen-
tes comportamientos que traen consigo trastornos de ansiedad,
depresion, de personalidad, bipolaridad, déficit de atencién, hi-
peractividad, tristeza, irritabilidad, insomnio, aislamiento, desin-
terés, etc. El/la nifio/a no realiza rutinas o propuestas ofrecidas
por parte de las docentes y se ven obstaculizadas las posibilida-
des de contraer vinculos, comunicacion, afectividad, placer, inte-
rés, entre otros.

Teniendo en cuenta lo detallado anteriormente, en los momen-
tos de ingreso y egreso comenzamos a reversionar la propuesta de
saludos donde los/as nifios/as y las familias sean mas participes
y genere interés por realizar diferentes juegos. Por ello, propusi-
mos cancionero a partir de un dado con iméagenes de diferentes
canciones de saludos y/o bailes, adivinanzas, poesias con ima-
genes usando paraguas, titeres, accesorios, entre otros. De esta
manera se fue enriqueciendo el interés, el humor de la mayoria
de las personas al ingresar y egresar de la instituciéon educativa
y la participacion en las propuestas como cuando un/a nifio/a
desea tirar el dado, adivinar la cancién o responder adivinanzas y
hasta cuando un adulto familiar se predispone a leer una poesia.
A partir de esto, se notaron cambios positivos en los comporta-
mientos de los/as nifios/as, lo que permite también empezar con
la jornada escolar desde un lugar de juego sin premio ni castigos,
sin monotonia y con curiosidad e interés por las préximas pro-
puestas pedagogicas.

Cabe destacar que otra situaciéon que se lleva a cabo es la in-
formacion y comunicacién con las familias en reuniones, talleres,
carteleras y demads, para que sean responsables sobre el uso que
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le dan sus nifios/as al celular y ademads, que estén alertas y reco-
nozcan las sefiales tempranas de este problema de la ludopatia
para poder intervenir de manera efectiva con ayuda de profesio-
nales de salud y de la institucién educativa.

Conclusion

Es fundamental fomentar en los/as nifios/as la reflexiéon de
las situaciones de ludopatia que generan situaciones de violencia
en todas sus expresiones tanto dentro como fuera del jardin.

Es el adulto quien tiene la responsabilidad de trabajar y preve-
nir situaciones de ludopatia que impiden al nifio/a realizar otras
propuestas y asi evitar agresividad, violencia, etc. Para eso es im-
portante establecer limites sobre el uso de videojuegos, comuni-
car y explicar sobre los peligros del uso de los mismos, motivar
actividades sociales extraescolares, por ejemplo: hacer deportes,
ir a la plaza, parque, hacer natacion, visitar a familiares, etc.
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DERECHO AL JUEGO Y APRENDIZAJES TECNOLOGICOS
Y ANALOGICOS

Mayra Victoria Spagnuolo Rozas
DNI 92857536

Area Inicial

Inicio

Identificar cuestiones claves en cuanto a la construccién sub-
jetiva de las infancias en relacién al juego resulta de vital impor-
tancia en un contexto de creciente utilizacion de dispositivos elec-
tronicos para dicho fin.

Uno de los propésitos fundamentales del sistema educativo
es la formacién de ciudadanos criticos y auténomos. Las inter-
venciones docentes en cada uno de los niveles que lo componen
apuntan a sostener la trayectoria de todos/as los/as estudian-
tes/as sobre la base de dicho enfoque. Cuestiones externas a la
escuela permean inevitablemente en la misma y es por eso que
debemos estar atentos/as a su impacto en el rendimiento escolar

Los juegos online al acceso de todos los nifios/as producen
conductas compulsivas y nerviosas que dificilmente puedan ser
procesadas de manera auténoma por nifios/as. Laura Lewin ad-
vierte sobre la capacidad de “autorregulaciéon” que se adquiere
durante el crecimiento que en nifios/as se encuentra ain poco
desarrollada.

La légica de la repeticion y retribucién en los juegos no nos es
ajena, pero cuando el juego se individualiza y des socializa y solo
busca una retribucién material ahi nacen problemaéticas relacio-
nadas a conductas compulsivas y o agresivas.

Bajo el manto de “juegos” los dispositivos promueven un bo-
rramiento de la barrera etaria que puede conducir a comporta-
mientos mas graves relacionados al acceso a las apuestas.
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Como docentes, defendemos el derecho al juego como elemen-
to basico de desarrollo y aprendizaje en los nifios/as pero cuando
este deja de ser placentero, desafectado y carente de aprendizajes
significativos, promueve el desinterés ante los vinculos interper-
sonales fisicos y ante juegos propios de las infancias deja de en-
marcarse en un derecho y pone en jaque otro igual de importante
que es el derecho a la salud.

Desarrollo

En la experiencia de las salas del nivel inicial pude observar
que ante propuestas enmarcadas en las TIC (Tecnologias de la
informacion y la comunicacién) que incluyen la utilizacion de
dispositivos individuales “tablet” algunos nifios y nifias expre-
saban una marcada ansiedad por utilizarlos des marcadamente
de la propuesta inicial. Por ejemplo cuando trabajabamos con
rompecabezas de reproducciones de obras de arte del artista se-
leccionado para alguna secuencia didéctica, buscaban salir de esa
aplicacion para redireccionarse a otra de su interés. Luego, al mo-
mento de concluir la actividad, se dificultaba la entrega de los
dispositivos, transgrediendo el tiempo estipulado para dicho fin.

Luego de identificar las alarmas detalladas: ansiedad y trans-
gresion de la regla se buscaron desplegar estrategias como el tra-
bajo de a pares. Se comenz6 a entregar una tablet cada dos para
hacer intervenir el plano social: acuerdos de turnos de uso y la
mirada del otro en cuanto al cumplimiento de las reglas pauta-
das.

Luego del momento de utilizacién de los dispositivos se pro-
puso una ronda de intercambio para contar como se habian sen-
tido trabajando en equipos, que problematicas habian surgido
y cémo podiamos hacer para mejorar las futuras experiencias.
Mediante el registro escrito a través de la docente fuimos reco-
nociendo avances en los acuerdos y estados de animo positivos
propios de la posibilidad de jugar en el jardin.
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Conclusion

Mediante la préctica de la utilizaciéon de dispositivos con su
consiguiente reflexién, se pudo promover un uso mas consciente
de los mismos al tiempo que se intercalan actividades no digitales
para fortalecer el goce del juego intersubjetivo.

Esta tarea debe ser realizada en paralelo con las familias, de
ahi la necesidad de generar espacios de encuentro escuela-familia
para informar sobre las consecuencias de estas problematicas y
consensuar lineas de accién para abordarlas.
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LUDOPATIA'Y CONDUCTAS DISRUPTIVAS EN EL AULA

Alejandra Analia Agosta
DNI 28830380
Area Inicial

En la era de la globalizacién, en la era digital y de la inmedia-
tez, surgen diversos paradigmas que atraviesan los hogares de
nifios/as y adolescentes, y en forma directa a las Escuelas.

En estos altimos tiempos se ha evidenciado que nifios y nifias,
desde edades muy tempranas, tienen acceso a las pantallas, ya
sea a través del uso del celular, Tablet, tv, etc. Profesionales de la
Educacion, asi como especialistas en Psicologia y Psicopedago-
gia, coinciden en que el uso excesivo de estos dispositivos pro-
voca en los nifios dificultades en el desarrollo del lenguaje, de las
habilidades sociales, ansiedad, dificultades en la comunicacién,
trastornos de conducta y adiccion.

La problematica se vuelve mdas compleja en los adolescentes.
Diversos estudios demuestran que se evidencia un significativo
crecimiento de la ludopatia en nifios, mas especificamente en
adolescentes, quienes trasgreden la norma y logran acceder a los
juegos en linea y juegos de apuestas virtuales.

Segtin Laura Lewin, experta en educacion, en una entrevista
con el Diario Clarin, sefial6 lo siguiente: “es importante compren-
der que, a diferencia de los adultos, los nifios estdn en una etapa
de desarrollo en la que atin no han adquirido plenamente la capa-
cidad de autorregulacién y toma de decisiones conscientes, lo que
los hace mas vulnerables a caer en comportamientos adictivos”.
Lewin sefiala que una caracteristica particular de la ludopatia in-
fantil es que, a diferencia de los adultos, lo que generalmente es-
timula a los nifios no es el dinero en si, sino la adrenalina que les
genera el juego: “La emocién y la excitacion que sienten al jugar
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pueden ser increiblemente adictivas, llevandolos a buscar constan-
temente esa sensacion de euforia, a menudo sin ser conscientes de
los riesgos y consecuencias”.

Esta problemética que en primera medida se desarrolla en el
ambito familiar, no tarde en llegar a las escuelas. Cada vez se ob-
servan mas nifios y adolescentes con dificultades para vincularse
con sus pares y docentes, dificultades en la comunicacién, en su
comportamiento, en la concentracién y en el aprendizaje de los
contenidos dentro del aula. En muchos casos se dice que estos
nifios o nifias presentan conductas disruptivas (son aquellas con-
ductas que deterioran el proceso de ensefianza-aprendizaje), en
los que se observa: falta de concentracion en clase, incapacidad
de completar tareas, pérdida de interés en actividades, ansiedad,
estrés, etc.

En el nivel inicial la ludopatia no se presenta a través de los jue-
gos de a apuestas, si no en los juegos virtuales o en linea. Como se
menciond anteriormente, en estos casos lo estimulante no es ganar
dinero sino la adrenalina que sienten al jugar.

La imposibilidad de los nifios y nifias de temprana edad de au-
torregular sus emociones, es decir, la adrenalina o euforia que les
provocan dichos juegos, es lo que frecuentemente desemboca en
conductas disruptivas.

Ante esta situacion, los docentes de nivel inicial implementan
ciertos recursos para contener a los alumnos/ as:

e Respirar profundamente

e Apretar una pelota antiestrés

e Abrazar un peluche

e Practicar la respiracion abdominal

e Utilizar técnicas de conexién a tierra, como observar
algo que se pueda ver, oir, oler, tocar y saborear.
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e Realizar actividades o juegos al aire libre.

o Permitir expresarse a través del arte, como el dibujo, la
pintura, etc.

Si bien la escuela y los docentes toman la responsabilidad de
ayudar, contener y apoyar a los alumnos/as que presentan estas
conductas, es fundamental que las familias acompafien este pro-
ceso, tomando conciencia sobre los perjuicios que puede provo-
car la ludopatia en el desarrollo integral de los nifios/as.
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TECNOLOGIAS Y JUEGOS EN REDES. ;COMO PREVENIR
LA LUDOPATIA EN EL NIVEL INICIAL?

Candela Tubaro
DNI 37989314

Area Inicial

En el contexto de una sociedad cada vez mas digitalizada,
donde los/as nifios/as tienen acceso temprano a dispositivos
tecnoldgicos y plataformas de juegos en redes, se plante6 la ne-
cesidad de abordar un PE (Proyecto Escuela) que integrara estas
herramientas de forma consciente y responsable.

El objetivo de esta jornada fue trabajar con los/as nifios/as de
sala de 5 afios y sus familias en la incorporacién de practicas sa-
ludables relacionadas con la interaccién tecnolégica, centrando-
nos en el juego como actividad recreativa y formativa, pero que
también puede convertirse en un riesgo cuando no se gestiona
adecuadamente. El marco tedrico estuvo basado en los principios
de educacion digital y alfabetizacion emocional, promoviendo
habilidades como el pensamiento critico y la autorregulacion.

La experiencia comenz6 con un momento de didlogo en ronda;
donde se indag6 sobre las actividades favoritas de los nifios/as
y cémo se sentian al jugar. La propuesta continué con una charla
para los/as nifios/as y las familias, donde se introdujeron con-
ceptos claves sobre el impacto de las tecnologias en el desarrollo
infantil. Se compartieron ejemplos de juegos en redes populares
entre los/as nifios/as y se reflexion6 sobre los riesgos, como la
exposicion prolongada, la dependencia a recompensas virtuales
y la dificultad para desconectar.

Finalizada la charla, se emplearon recursos interactivos como
una pizarra digital para presentar un corto llamado “El tesoro del
juego perdido”, que narraba la historia de un grupo de amigos
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que aprendian la importancia de disfrutar del juego sin obsesio-
narse con ganar o con ciertos objetos (como fichas o monedas).
Los/as nifios/as participaron activamente, sugiriendo finales al-
ternativos para la historia.

Posteriormente, se desarrollaron juegos cooperativos en los
que el éxito del grupo dependia de la colaboraciéon y no de la
competencia individual. Por ejemplo, construimos una torre con
bloques entre todos, reforzando la idea de que jugar es una activi-
dad que debe generar bienestar y union, y no frustraciéon o estrés.

Ademas, con el apoyo de recursos visuales, se implement6 un
semaforo de emociones, donde los nifios podian identificar si sus
sentimientos durante el juego eran “verdes” (positivos), “ama-
rillos” (dudosos) o “rojos” (negativos). Esto permitié que los/
as niflos/as comenzaran a tomar conciencia de sus emociones y
aprendieran estrategias para gestionar situaciones frustrantes,
como el hecho de perder.

Finalizada esta parte de la propuesta, se reunié a nifios/as y
familias y se disefiaron actividades practicas utilizando aplicacio-
nes educativas y videojuegos seleccionados por sus valores for-
mativos. Por ejemplo: Un juego de rompecabezas colaborativo en
linea, donde los/as nifios/as trabajaron por turnos para resolver
desafios, fomentando la cooperacién y el respeto por los demas,
y un simulador que permitia a los/as nifios/as a gestionar recur-
sos dentro de un escenario virtual, lo que promovié la toma de
decisiones éticas y el reconocimiento de los limites en el uso de
recompensas.

Ya finalizando y para retomar en un préximo encuentro en-
tre familias-nifios/as/escuela, se introdujo el concepto de “pau-
sas digitales saludables”, utilizando cronémetros visuales para
indicar cuando era momento de descansar de la pantalla. Como
reflexion final junto al grupo, se llegé a la conclusion de que el
juego debe ser una fuente de alegria y no de preocupacion.
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La experiencia result6 enriquecedora tanto para los nifios/as
como para sus familias. Las familias expresaron su gratitud por
el espacio de reflexion y herramientas concretas para acompafiar
alos/as nifios/as en la interacciéon responsable con las redes. Esta
experiencia no solo abord¢ la prevenciéon de comportamientos
compulsivos vinculados a la ludopatia, sino que también promo-
viod el desarrollo de habilidades emocionales esenciales, alineadas
con los objetivos curriculares de nivel inicial.

Este PE dejo en claro que el nivel inicial puede y debe abordar
los desafios de la era digital. No solo permiti6é prevenir conduc-
tas asociadas a la ludopatia, sino que también potencié en los/as
nifios/as competencias digitales y emocionales que sentaran las
bases para un desarrollo integral en el futuro.

Fuentes Consultadas
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PREVENCION DE RIESGOS TECNOLOGICOS: EL BUEN
USO DEL CELULAR Y OTROS DISPOSITIVOS

Griselda Beatriz Ferreyra
DNI 3316992

Area Inicial

Inicio

La experiencia aulica presentada a continuacién tiene como
objetivo sensibilizar a los nifios sobre los riesgos asociados al uso
excesivo de dispositivos electrénicos, particularmente el celular.
En un contexto en el que los nifios pequefios estan expuestos a
la tecnologia desde temprana edad, resulta fundamental fomen-
tar habitos saludables. Segtn la Sociedad Argentina de Pediatria
(2019), el uso excesivo de tecnologia puede ser perjudicial para
los menores, promoviendo conductas que, si no se controlan,
pueden derivar en problemas como la ludopatia. Por lo tanto, se
buscé generar una reflexiéon acerca de las consecuencias de un
uso desmedido y como aprovechar la tecnologia de forma equili-
brada y educativa.

Desarrollo

La actividad inici6 con una conversacion en la que se discutie-
ron las diferentes formas en que los nifios utilizan los celulares y
qué tipo de actividades podrian realizar con ellos de manera po-
sitiva. Se destac la importancia de usar estos dispositivos para
actividades educativas, como aprender sobre el entorno natural o
buscar informacién para resolver dudas. Sin embargo, se les ex-
plicé que el uso excesivo de la tecnologia podria llevar a proble-
mas, como la ludopatia o la adiccién a las pantallas, lo que puede
afectar su bienestar fisico y emocional (Eecursos didacticos para
la prevencion de ludopatia, 2020).
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La actividad incluy6 una dindmica con la pizarra digital, don-
de los nifios pudieron participar activamente, ayudando a clasifi-
car actividades positivas y negativas relacionadas con el celular.
La metodologia interactiva permitié que los pequefios se involu-
craran de manera divertida y reflexiva, aprendiendo a reconocer
cuando el uso del celular es adecuado y cudndo puede conver-
tirse en un problema. Segtin “Nuevas tendencias en el consumo
y utilizacién de redes” (2021), es crucial educar desde temprana
edad sobre los limites y el uso responsable de las tecnologias.

Conclusion

La experiencia permitié a los nifios reflexionar sobre los bene-
ficios y riesgos del uso del celular, promoviendo una mayor con-
ciencia sobre la importancia de equilibrar las actividades tecnolo-
gicas con otras que favorezcan su desarrollo integral. A través de
esta intervencion, se contribuy6 a que los nifios comprendieran
que la tecnologia puede ser una herramienta ttil, siempre y cuan-
do se utilice de manera responsable y en el contexto adecuado.
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LUDOPATIA EN LA INFANCIA

Marisol Rocio Lubo Ferndindez
DNI 32665845
Area Inicial

Soy docente de nivel inicial, y observo que es poco frecuente
que los nifios/as de 4 anos presenten ludopatia de manera direc-
ta, ya que este trastorno se asocia con un comportamiento mas
desarrollado en edades mayores.

Pero me pas6 en una sala de 4 afos que comenzamos a trabajar
con los nimeros en el area de matematica y busqué como recurso
varios juegos de azar, “Bingo”, “ruleta”, “cartas”. Me fue posible
observar conductas en una nifia que podrian ser una sefial tem-

prana de una relacion problematica con el juego.

Una nifia llamada Catalina de 4 afios, comenz6 a mostrar una
actitud obsesiva hacia los juegos de azar. Durante varias semanas
le gustaba jugar con una ruleta de juguete que tenia en el aula,
donde apostaba fichas para ver qué ntimero salia, observé que
si no ganaba se enojaba, por momentos jugaba sola apartada del
resto del grupo, preferia estos juegos por encima de otras activi-
dades, incluso en la hora de descanso. No observaba un avance
en el aprendizaje con respecto a lo que, como docente, queria lo-
grar como objetivo dulico.

A medida que avanzaba el tiempo, Catalina comenz6 a pedirle
a su mama que le comprara maés juguetes similares para jugar en
casa. Los juegos de azar que ella usaba en casa se convirtieron en
su principal actividad recreativa, y empez6 a mostrar malestar
cuando no podia jugar con ellos.

Como docente a cargo al observar estas actitudes, decidi ha-
blar con la mama de Catalina para conocer mas sobre el contexto
en casa. La mama mencion6 que veia muchos anuncios de juegos
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de azar en la televisién y a veces usaba el celular y jugaba con
juegos en linea.

Luego de esta conversaciéon con su mama implemente activi-
dades que promovieran el juego libre y la imaginacién sin la ne-
cesidad de apuestas o juegos de azar. Introduje juegos donde los
nifios pudieran compartir y cooperar en lugar de competir para
ganar, como juegos de construccion, dibujo libre, y actividades
en las que no existiera una recompensa o relacionado con el azar.

La intervencion y comunicacion del docente junto a su familia
permitié a Catalina y a sus compafieros aprender sobre el juego
responsable y disfrutar de actividades que no estuvieran ligadas
a la competencia y el azar.

Quiero reforzar lo importe que es que los docentes estemos
atentos a las influencias externas que puedan afectar el comporta-
miento de los nifios, incluso en edades tan tempranas, y promue-
van juegos que fomenten la creatividad y el trabajo en equipo sin
fomentar el interés por el azar.
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LUDOPATIA: UNA PROBLEMATICA QUE ATRAVIESA A
NUESTROS ALUMNOS.

Laura Graciela Pavano
DNI 27308235

Area Inicial

Hace unos dias, apoyandonos en la propuesta del curso, en
nuestras queridas salas de 4 afios del Jardin “Margarita Ravio-
11i”, (salas Turquesa Verde y Violeta), nos embarcamos en una
aventura educativa que buscaba abordar un tema cada vez maés
relevante en nuestra sociedad: el uso saludable de la tecnologia y
la prevencion de conductas adictivas desde la primera infancia.
Inspirados por las recomendaciones de la Asociacién Espafiola
de Pediatria, que sugiere proteger a los nifios de las pantallas has-
ta los 6 afios, decidimos disefiar una experiencia que promoviera
un equilibrio entre las actividades digitales y las tradicionales,
fomentando habilidades socioemocionales esenciales en nuestros
pequenos.

Todo comenzd una manana luminosa, cuando reunimos a
los nifios en la alfombra de cuentos. Con entusiasmo, les pre-
guntamos sobre sus juegos favoritos. Las respuestas fueron tan
variadas como coloridas: algunos mencionaron jugar a la pelota
en el parque, construir torres con bloques o disfrazarse de super-
héroes; sin embargo, una buena parte hablé de juegos en tablets
o celulares, como “atrapa al monstruo” o “pinta y colorea”. Esta
conversacion inicial nos permitié vislumbrar la presencia signifi-
cativa de la tecnologia en sus vidas cotidianas.

Para profundizar en esta reflexién, propusimos crear juntos
un mural titulado “Nuestros Juegos Favoritos”. Armados con re-
vistas, tijeras y pegamento, los nifios seleccionaron imagenes que
representaban sus actividades ltudicas preferidas. Al finalizar, ob-
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servamos una rica diversidad: desde fotos de nifios corriendo al
aire libre hasta imagenes de dispositivos electrénicos. Este ejerci-
cio visual nos sirvié6 como punto de partida para dialogar sobre
la variedad de formas de jugar y la importancia de equilibrarlas.

Con el mural como telon de fondo, organizamos una serie
de actividades disefiadas para explorar distintas modalidades de
juego y promover una relacion saludable con la tecnologia.

Una de las iniciativas més enriquecedoras fue la implementa-
cion de estaciones de juego rotativas. Cada rincén del aula y del
patio se transformo en un espacio dedicado a una actividad espe-
cifica. En el “Rincén de los Juegos de Mesa”, los nifios se sumer-
gieron en partidas de “La oca” y “Ludo”, donde aprendieron la
importancia de respetar turnos y colaborar con sus comparieros.
El patio se convirti6 en el “Espacio de Movimiento”, donde orga-
nizamos carreras de obstaculos y juegos con la soga, fomentando
la actividad fisica y la coordinacién motora. Dentro del aula, el
“Taller de Construccion” invité a los pequefios a dar rienda suel-
ta a su creatividad con bloques y materiales reciclados, mientras
que el “Rincén Tecnolégico” ofrecié un espacio controlado para
interactuar con aplicaciones educativas bajo nuestra supervision.

Cada djia, los nifios rotaban por estas estaciones, experimen-
tando diferentes formas de juego y descubriendo nuevas habi-
lidades e intereses. Al finalizar cada sesién, nos sentdbamos en
circulo y les invitdbamos a expresar como se habian sentido en
cada actividad. Algunos compartian con entusiasmo que les en-
cantaba correr al aire libre porque se sentian libres como péjaros;
otros mencionaban lo divertido que era construir torres altas que
casi tocaban el cielo. Estas reflexiones nos brindaron valiosas pis-
tas sobre sus preferencias y emociones asociadas a cada tipo de
juego.

Para profundizar en la temética del equilibrio y la autorre-
gulacion, introdujimos el cuento “El Reloj Magico”. La historia
narraba las aventuras de un nifio que, gracias a un reloj especial,

66



aprendia a distribuir su tiempo entre diversas actividades, descu-
briendo que cada una le aportaba algo valioso. Tras la lectura, los
nifios participaron activamente en una conversacién sobre como
organizaban su propio tiempo y qué actividades les hacian sentir
mas felices. Fue sorprendente escuchar cémo algunos reconocian
que, después de mucho tiempo frente a la pantalla, se sentian
cansados o aburridos, mientras que jugar con amigos les llenaba
de energia y alegria.

Reconociendo la importancia de involucrar a las familias en
este proceso, organizamos una jornada titulada “Jugamos en Fa-
milia”. Invitamos a padres, madres y hermanos a participar en
una tarde de juegos tradicionales en el jardin. La respuesta fue
abrumadora: las risas y la complicidad entre grandes y chicos lle-
naron cada rincén del espacio. Al finalizar, propusimos la crea-
cion conjunta de un “Pacto de Juego Saludable”. Cada familia, en
una cartulina decorada con dibujos y colores, estableci6 acuerdos
sobre el uso de dispositivos electrénicos en el hogar, promovien-
do actividades compartidas y tiempos sin pantallas. Estos pactos
fueron luego compartidos y exhibidos en el aula, reforzando el
compromiso colectivo.

Como conclusién, notamos que a lo largo de esta enriquece-
dora experiencia, fuimos testigos de transformaciones significati-
vas en nuestros pequefios exploradores. Comenzaron a mostrar
una mayor conciencia sobre cémo distribuian su tiempo y las
emociones asociadas a cada actividad. Algunos, espontdneamen-
te, proponian alternar entre juegos fisicos y momentos de calma
con cuentos o dibujos, demostrando una incipiente capacidad de
autorregulacion.

Las familias, por su parte, expresaron su gratitud por haber
sido incluidas en el proceso y compartieron testimonios sobre
coémo las dindmicas en el hogar habian cambiado. Una madre co-
mentd que, tras establecer el pacto, su hijo sugeria actividades
para hacer juntos, como cocinar o salir al parque, en lugar de pe-

67



dir el celular. Estos relatos nos confirmaron la importancia de la
colaboracién entre la escuela y la familia en la formacién de ha-
bitos saludables.

Esta experiencia nos reafirmé en la convicciéon de que, desde
la educacion inicial, es posible y necesario abordar teméticas que,
aunque puedan parecer adelantadas para la edad, sientan las ba-
ses para un desarrollo integral y equilibrado. Fomentar un uso
consciente y moderado de la tecnologia, promover la diversidad
en las formas de juego y fortalecer los lazos familiares son pilares
fundamentales para la construccién de una infancia plena y feliz.

Elegi para desarrollar la experiencia lo expuesto por “Gole-
man, D. (1995). La inteligencia emocional. Kairés”, “Vygotsky,
L. (1978). El desarrollo de los procesos psicolégicos superiores.
Critica”, la publicacion de la “Sociedad Argentina de Pediatria
(2024). Apuestas en linea, un problema actual en la nifiez y ado-
lescencia” y lo volcado por el “Gobierno de la Ciudad de Buenos

Aires (2024). Adolescentes y juegos de apuestas online”.
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JUGAMOS PARA APRENDER: PREVENCION DE
LA LUDOPATIA EN EL NIVEL INICIAL

Paula V. Molina
DNI 26997856

Area Inicial

Introduccion

La ludopatia es un problema que afecta a personas de diversas
edades y se ha convertido en una preocupacién creciente en la
nifiez y la adolescencia (Roa, 2019). A pesar de que el nivel inicial
parece estar alejado de este problema, la exposicién temprana a
juegos de azar y dindmicas de recompensa puede influir en futu-
ras conductas adictivas, fomentado por los juegos en linea vigen-
tes. En este trabajo se presenta una experiencia dulica en una sala
de 5 afios, en la que se implementaron estrategias pedagégicas
para abordar de manera preventiva la ludopatia a través del jue-
go saludable y la reflexion en el aula.

Desarrollo y discusion

Durante el ciclo lectivo, se observé que algunos nifios y nifias
tenian un interés particular por juegos que implicaban premios
o recompensas. A partir de esta situacién, se diseié6 un proyecto
educativo para fomentar el juego cooperativo y el desarrollo del
pensamiento critico respecto a los juegos de azar.

Las estrategias implementadas incluyeron:

1. Charlas y cuentos: Se utilizaron relatos sobre jue-
gos responsables y la importancia de jugar por diversiéon
y no por recompensas. Se emplearon recursos didacticos
como “El dado magico”, un cuento interactivo que pro-

69



mueve la toma de decisiones sin basarse en la suerte.

2. Juegos cooperativos: Se desarrollaron actividades
donde el éxito no dependia del azar, sino del esfuerzo
conjunto. Juegos como, por ejemplo, “La telarafa de la
amistad” que incentivo la cooperacion y la resoluciéon de
problemas en grupo.

3. Diélogo y reflexién: Se organizaron rondas de in-
tercambio (conversacién) donde los nifios y nifias com-
partieron sus experiencias sobre los juegos en su casa,
identificando diferencias entre juegos recreativos y juegos
de azar.

4. Uso responsable de la tecnologia: Se trabajo con
las familias para generar conciencia sobre los riesgos de
juegos en linea con sistemas de recompensas, incentivan-
do la supervisién y el uso de aplicaciones educativas.

Esta propuesta permitié6 que los nifios comprendieran la im-
portancia del juego saludable y desarrollaran un pensamiento
critico respecto a las mecanicas de azar en diversas actividades
de juego.

Conclusion

La prevencién de la ludopatia debe iniciarse desde edades
tempranas, promoviendo el juego saludable y el pensamiento cri-
tico respecto a las mecédnicas de azar y recompensa. A través de
estrategias pedagogicas adecuadas, los docentes pueden generar
conciencia en los nifios y sus familias sobre los riesgos del juego
compulsivo y la importancia de fomentar actividades ladicas que
favorezcan el desarrollo integral. Este enfoque preventivo es cla-
ve para reducir la incidencia de la ludopatia en etapas posteriores
de la vida.
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CUANDO JUGAR NO ES COSA DE CHICOS

Nancy Tahmisian
DNI 22114047
Area Inicial

Inicio

La ludopatia virtual en menores de edad es un fenémeno cre-
ciente que se ha intensificado con el auge de los videojuegos y
las plataformas en linea. Esta adiccion se caracteriza por un com-
portamiento compulsivo hacia los juegos de azar o videojuegos
en los que se realiza apuestas, lo que puede tener consecuencias
negativas en el desarrollo emocional, social y académico de los
nifios/as y los adolescentes. El acceso facil y constante a internet,
junto con la “gamificacién” de actividades econémicas y sociales
en las plataformas virtuales, ha generado una exposiciéon cons-
tante a situaciones de riesgo para los chicos y las chicas.

Desarrollo

Un aspecto clave de la ludopatia virtual en los menores de
edad, es la dificultad para distinguir entre un juego inofensivo
y un comportamiento adictivo. Los videojuegos de hoy en dia
estan disefiados para ser altamente atractivos, con recompensas
constantes, mecénicas de “loot boxes”, (cajas de sorpresas) y otros
elementos que fomentan la inversion emocional y monetaria de
los jugadores. Esto, en muchos casos, se combina con la presiéon
social que ejerce el entorno digital, donde la competitividad, la
pertenencia a una comunidad virtual y la validacién a través de
logros dentro del juego son factores de gran importancia.

Personalmente, como docente en una sala de 5 afios, vivi una
experiencia donde acompafié a una familia que estaba transitan-
do una problemaética relacionada con este tema con sus dos hijos
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de 4 y 5 afios, ambos alumnos de la institucién donde trabaja-
ba. Cada dia notdbamos que ambos hermanos llegaban al jardin
muy cansados, sin ganas de jugar y de realizar las actividades
propuestas, y por lo general, se dormian sobre la mesa durante
el desayuno. Ante esta situacion reiterada, ambas docentes nos
reunimos con el equipo de conduccién para contarles lo que es-
tabamos observando hacia unos dias. La conduccién agend6 una
entrevista con la familia, y ya en la misma, a medida que escucha-
bamos el relato de sus adultos responsables, inferimos que estos
nifios estaban quedandose hasta altas horas de la noche jugando
a video juegos, pero no sélo jugando, sino que sin que sus padres
lo notaran, estaban comprando “Minecoins” con las billeteras
virtuales de ellos. Por otro lado, estaba la problematica que este
juego, era jugado por estos nifios junto personas de todas las eda-
des, sin saber con quienes estaban interactuando, con el peligro
que eso supone para los nifios y nifias, siendo que en esta época
el “Ciberacoso” (acoso o intimidaciéon por medio de las tecnolo-
gias digitales), es un delito que se esta dando cada vez con mayor
frecuencia. Minecraft, me enteré conversando con esta familia, es
muy popular entre los nifios/as, debido a su mundo abierto y
sus mecdnicas simples de construccién y exploraciéon. Los juga-
dores, en este caso ambos los nifios pequenos, podian interactuar
con el entorno virtual, crear estructuras, explorar mundos y co-
laborar con otros jugadores en linea. A pesar de ser un juego que
fomenta la creatividad, también puede presentar riesgos si no se
monitorea adecuadamente como en este caso. Los nifios peque-
fios pueden estar expuestos a interacciones con extrafios a través
de servidores multijugador, lo que podria dar lugar a contenido
inapropiado o incluso conductas de “Ciberacoso”, (acoso o inti-
midacién por medio de las tecnologias digitales).

Por lo tanto, como en el caso expuesto anteriormente, aunque
este es un juego que puede ser educativo y fomentar la imagina-
cioén, su componente en linea puede ser un punto de vulnerabili-
dad para los nifios pequefios, especialmente si no se configuran
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adecuadamente las opciones de privacidad y seguridad dentro
del juego.

En este contexto, el sociélogo y psicélogo Jaime Rodriguez se-
fiala que la ludopatia virtual en menores de edad puede ser vista
como una respuesta a la bisqueda de gratificacién inmediata y
una forma de evasion de los problemas emocionales o sociales.
Segun Rodriguez, los jévenes, al estar en una etapa de formacién
y desarrollo, son especialmente vulnerables a los estimulos ex-
ternos que ofrecen los videojuegos en linea, que estan disefiados
especificamente para captar su atenciéon y mantener su compro-
miso por largas horas. El autor advierte que las consecuencias
de esta adiccion incluyen alteraciones en los patrones de suefio,
descenso en el rendimiento escolar, y problemas de socializacién
en la vida real.

Por otro lado, varios expertos en adicciones y salud mental,
hacen foco en la ludopatia virtual en menores, pero desde el
angulo del impacto psicolégico a largo plazo. Explican que los
adolescentes expuestos a este tipo de adicciones desarrollan una
dependencia emocional de los videojuegos que puede derivar en
un aislamiento social y dificultades en la gestion de sus emocio-
nes. Los menores que se suman a este tipo de plataformas no solo
pierden dinero real, (a través de micro transacciones), sino que
también arriesgan su bienestar emocional al confundir la realidad
con el entorno virtual. También subrayan la necesidad de una
intervencion temprana y de una regulacion mas estricta de los
contenidos y mecanismos de monetizaciéon dentro de los video-
juegos.

Conclusion

En resumen, la ludopatia virtual en menores de edad es una
problematica que involucra aspectos psicologicos, sociales y tec-
nolégicos. Es crucial que tanto familias como educadores estén
alerta a los signos de adiccién en los jévenes y trabajen conjunta-
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mente con profesionales para prevenir y tratar este tipo de con-
ductas. Autores como Garcia Ruiz, Buil y Solé Moratilla coinci-
den en que el tratamiento debe ser integral, considerando tanto
las variables emocionales como las contextuales que influyen en
el comportamiento de los menores frente a los videojuegos y el
juego en linea.
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ADICCIONES Y SUS PELIGROS

Maria Noelia Rojo
DNI 39271109
Area Inicial

La ludopatia es un problema creciente en nuestra sociedad,
que afecta a personas de todas las edades. Como docente, consi-
dero fundamental abordar esta problematica en el aula, no solo
para prevenir conductas adictivas, sino también para fomentar el
pensamiento critico y la toma de decisiones responsables. Real-
mente es increible la cantidad de informacion y de acceso cons-
tante a todo, todo el tiempo y en todo lugar desde un pequeno
dispositivo que forma parte ya de nuestra vida diaria, y con el
cual pensamos que no podriamos vivir. Esto, jno suena peligro-
so?... Esto... jno pareceria el relato de una pelicula futurista? Pero
es la vida diaria en la que estamos insertos.

En este marco, actualmente trabajo en el nivel inicial pero voy
a narrar acerca de una experiencia pedagogica con nivel secun-
dario. Todo comenzé cuando observé que algunos estudiantes
discutian sobre sus apuestas en plataformas en linea y sobre jue-
gos de azar en redes sociales. Una de las experiencias mas sig-
nificativas fue cuando un estudiante compartié que su hermano
mayor tenia problemas con las apuestas en linea y que esto habia
afectado la economia familiar. Este testimonio gener6 un profun-
do impacto en sus compafieros y permitié abrir un espacio de
didlogo donde varios expresaron sus propias preocupaciones y
dudas sobre el tema, alertando sobre la necesidad de intervenir
de manera educativa.

En primer lugar, realizamos un diagnéstico inicial a través de
una encuesta anoénima para conocer las experiencias y percep-
ciones del alumnado respecto a los juegos de azar y las apuestas
en linea. Luego, organizamos un debate guiado sobre el impacto
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de la ludopatia en la vida personal, familiar y social. Durante la
actividad, reflexionamos sobre los mecanismos que utilizan los
juegos de azar para generar adiccion y analizamos casos reales de
personas afectadas por la ludopatia.

Como complemento, invitamos a un especialista en psicologia
para que brindara una charla sobre los efectos psicolégicos de la
adiccion al juego y ofreciera herramientas para detectar signos de
alerta.

Finalmente, los alumnos trabajaron en pequefos grupos para
disefiar campafias de concientizacion, que incluyeron afiches, vi-
deos y presentaciones dirigidas a sus compafieros y a la comu-
nidad educativa. La experiencia permiti6 a los estudiantes com-
prender los peligros del juego patolégico y fortalecer su capacidad
de analisis critico frente a las estrategias de captacion utilizadas
por la industria del juego. Asimismo, se generé un espacio de
didlogo donde pudieron expresar sus dudas e inquietudes sobre
el tema. La actividad también tuvo un impacto institucional, ya
que las campafias de concientizacion lograron sensibilizar a otros
docentes y familias sobre la importancia de la prevencion.

Considero que la educacién cumple un rol clave en la lucha
contra la ludopatia, y que la implementacién de metodologias
activas puede hacer la diferencia en la formacién de ciudadanos
responsables.
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CHARLAMOS SOBRE LA LUDOPATIA EN NIVEL INICIAL

Ivana Paniagua
DNI 31494624
Area Inicial

Era una mafana y en el aula, los nifios de nivel inicial estaban
sentados en un circulo, llenos de curiosidad. fbamos a trabajar
un tema importante: la ludopatia, pero de una manera adaptada
a su comprension y con actividades ladicas para que pudieran
interiorizarlo.

Comencé la actividad mostrandoles una caja misteriosa que
habia preparado con varios objetos dentro. Los nifios miraban
con ojos brillantes, pero mi objetivo era ensefarles sobre el equi-
librio y las decisiones que debemos tomar al momento de jugar.
Les dije: “Dentro de esta caja hay muchos juegos, pero lo que va-
mos a aprender es cudndo es bueno jugar y cuando es mejor dejar
dejugar”.

Primero, les expliqué, con un tono tranquilo, qué es la ludopa-
tia, pero usando un lenguaje sencillo. Les conté que “la ludopatia
es cuando a una persona le gusta tanto jugar que no sabe cudndo
parar, y eso puede causarle problemas. Puede ser que se sienta
muy triste o que no tenga tiempo para hacer otras cosas impor-
tantes”.

Luego, les mostré un juego de mesa y les expliqué cémo ju-
gamos para divertirnos, pero sin exagerar. Los nifios estaban an-
siosos por participar, asi que los dividi en pequefios grupos y les
pedi que jugdramos juntos, pero con una regla importante: des-
pués de un rato, todos debiamos parar, aunque no hubiésemos
terminado el juego. Queria que experimentaran la sensaciéon de
no seguir jugando mas alla del tiempo que habiamos establecido,
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y que comprendieran que se puede disfrutar de un juego sin que
este tome el control.

Mientras jugaban, les pedia que me contaran cémo se sentian
al tener que parar, y muchos expresaron que, al principio, les cos-
taba un poco, pero después entendieron que podian disfrutar de
otras actividades. Hablamos también sobre lo que podrian hacer
cuando ya no querian seguir jugando: leer un libro, jugar al aire
libre o incluso pintar.

El cierre de la actividad fue muy especial. Cada nifio compar-
tié algo que le gustaba hacer ademds de jugar y todos coincidie-
ron en que hay muchas formas de divertirse, y lo més importante
es saber cuando es suficiente.

De esta manera, logrard transmitir un mensaje clave sobre la
importancia de saber cuando parar y coémo la diversiéon puede
ser sana y equilibrada. Los nifios no solo aprendieron sobre la
ludopatia, sino que también experimentaron de manera vivencial
coémo las decisiones relacionadas con el juego pueden ser positi-
vas si se toman con conciencia y moderacién.
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LUDOPATIA EN JOVENES

Jesica Arroyo
DNI 31932640
Area Inicial

Durante el segundo trimestre del ciclo lectivo, observé una
creciente inquietud en algunos estudiantes de 4° afio del nivel
secundario en relacién con los juegos en linea y las apuestas de-
portivas. A partir de una conversaciéon espontanea que surgié en
una clase de Formacion Etica y Ciudadana, adverti que varios
alumnos estaban involucrados, directa o indirectamente, con pla-
taformas de apuestas, muchas veces sin ser plenamente conscien-
tes de los riesgos asociados.

Frente a esta situacion, decidi implementar una secuencia di-
déctica especifica para abordar el tema de la ludopatia como una
problemaética actual que afecta especialmente a adolescentes. La
propuesta incluy6 tanto actividades aulicas como una accién ins-
titucional de concientizacion.

Fundamento de la propuesta a realizar

En los ultimos afos, el acceso a plataformas de apuestas en
linea y videojuegos con mecanicas de azar ha crecido exponen-
cialmente, afectando a un sector particularmente vulnerable: los
adolescentes. La ludopatia juvenil es una problematica emergen-
te que puede generar consecuencias negativas en el desarrollo
emocional, académico y social de los estudiantes.

La escuela, como espacio de formacién integral, tiene la res-
ponsabilidad de abordar esta realidad y proporcionar herra-
mientas para la prevencion y concientizacion. A través de una
propuesta educativa interdisciplinaria, se busca que los estudian-
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tes comprendan los riesgos del juego compulsivo, desarrollen
pensamiento critico frente a las estrategias de manipulacion del
mercado y fortalezcan su autonomia para la toma de decisiones
responsables.

Esta iniciativa se enmarca en la necesidad de formar ciuda-
danos criticos y responsables, alinedndose con el enfoque de la
Educacién para la Salud y la Educacion Emocional. Ademas, res-
ponde a la demanda de una educacién contextualizada que atien-
da problematicas actuales y promueva el bienestar de los jévenes
dentro y fuera del &mbito escolar.

Objetivos
Objetivo general

¢ Contribuir a la prevencion de la ludopatia juvenil median-

te una propuesta educativa que promueva la reflexion, el
pensamiento critico y la toma de decisiones responsables.

Objetivos especificos

Sensibilizar a los estudiantes sobre la problemaética de la
ludopatia y su impacto en la vida cotidiana.

Brindar herramientas para identificar los mecanismos de
manipulacioén utilizados en juegos de azar y apuestas en
linea.

Favorecer el desarrollo de habilidades emocionales y cog-
nitivas que permitan enfrentar la presion social relaciona-
da con el juego.

Promover el trabajo interdisciplinario para abordar la lu-
dopatia desde multiples perspectivas (psicologica, social,
tecnoldgica y ética).

Generar espacios de debate y reflexion critica en el aula
sobre los riesgos y consecuencias del juego compulsivo.
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e Fomentar la participacion estudiantil en la creacion de
campafas de concientizacion dentro de la comunidad
educativa.

Estrategias y herramientas utilizadas

Inicio

Diagnostico inicial: A través de una encuesta anénima y confi-
dencial (realizada con formularios digitales), obtuve informacién
sobre los hdabitos de juego de los estudiantes. Este instrumento
fue clave para conocer el grado de exposicién al juego y orientar
mejor las intervenciones.

Trabajo interdisciplinario: Coordiné con docentes de Psicolo-
gia y TIC para abordar la ludopatia desde multiples enfoques:
psicolégico, social y tecnolégico. Se promovio la reflexién critica
sobre la manipulacién de algoritmos en los juegos y el impacto
emocional de la adiccion.

Desarrollo

Estudio de casos reales: Presentamos noticias actuales y testi-
monios de jovenes que atravesaron situaciones de ludopatia. Esto
gener6 un clima de empatia y discusién profunda en clase. Los
estudiantes pudieron identificar sefiales de alerta y analizar como
se inicia el proceso adictivo.

Debate y dramatizaciones: Organizamos un debate donde los
estudiantes tomaron roles diversos (familiares, profesionales de
la salud, legisladores, adolescentes). También realizaron peque-
flas dramatizaciones que representaban situaciones cotidianas
relacionadas con la ludopatia, lo que favorecié la expresion de
emociones y el pensamiento critico.
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Conclusion: Campania institucional: Como cierre, se organizo
una campafia de concientizaciéon en toda la escuela. Los alum-
nos disefiaron afiches, videos cortos y presentaciones interactivas
para compartir con sus comparieros de otros cursos. Esta activi-
dad genero6 un fuerte impacto institucional, ya que visibiliz6é una
probleméatica muchas veces silenciada.

Reflexion final

Esta experiencia me permiti6 comprender la importancia de
generar espacios seguros donde los estudiantes puedan hablar
abiertamente sobre los desafios que enfrentan en su vida coti-
diana. Abordar la ludopatia desde la escuela no solo brinda he-
rramientas para prevenir conductas de riesgo, sino que también
fortalece los lazos entre la institucion, los alumnos y sus familias.
La educacion, cuando se conecta con la realidad del estudiante, se
transforma en un verdadero acto de cuidado.
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LUDOPATIA: UNA PROBLEMATICA QUE ATRAVIESA A
NUESTROS ALUMNOS

Celina Diaz
DNI 27285487

Area Inicial

Actualmente, me encuentro desempenandome como docente
de Area Inicial en una sala de 5 afios de una Escuela Infantil ubi-
cada en Almagro y es frecuente, el ver a los nifios de esta edad
mostrar signos de “dependencia” o “mal habito” a las pantallas,
como por ejemplo; Irritabilidad o berrinches extremos cuando
algo no resulta como lo esperado; inconvenientes para calmarse
sin un celular o tablet; poco interés en juegos tradicionales de la
sala como ser bloques, masa, mufnecos; periodos intermitentes de
atencion en actividades que requieren esfuerzo como escuchar
cuentos o seguir consignas; inconvenientes para relacionarse e in-
teractuar con pares, prefiriendo jugar en soledad y otras conduc-
tas que se dan a diario en la sala y que son resultado de diferentes
factores.

Los nifios de esta edad han nacido en un contexto tecnolégico
el cual es casi imposible que no sean parte del mismo, pero es
fundamental como adultos y docentes ofrecerles otras alternati-
vas de juego donde puedan socializar y conectarse con el otro,
donde la recompensa sea el disfrute por el juego en si mismo y
no una estimulacién al cerebro que solo genera mas dependen-
cia, donde logren de forma paulatina aumentar la tolerancia a la
frustracion.

Como docente de Area Inicial, propongo un proyecto de ar-
ticulacion de las salas de distintas edades de una “ludoteca” o
“juegoteca”, con el objetivo de brindar espacios de encuentro y de
reencuentro de diversas edades, que se vaya transformando y en-
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riqueciendo de forma paulatina, donde los nifios, las nifias y los
responsables logren en ese ambiente, liberarse, crear, imaginar,
socializar, intercambiar, compartir, experimentar y descubrirse
como sujetos, como plantea Evelina Brinnitzer.

Entendemos el juego como una actividad antropolégica, vital,
necesaria, con clara dimension pedagégica, propedéutica, y en
determinados momentos y situaciones también terapéutica. En
fin, entendemos el juego como inherente al ser humano.

Un proyecto que, partiendo del juego como necesidad antro-
poldgica y cultural, potencia el derecho de jugar por el placer del
juego.

El proyecto tendria una funcion educativa y recreativa, dado
que el juego es un mediador de aprendizajes y es un fin en si
mismo, ya que promueve la diversion y el disfrute, siendo funda-
mental el aprender a jugar y jugar aprendiendo.

Un espacio de juego, y como tal debe invitar a jugar, promover
la diversién, ser atractivo y hacer disfrutar a los destinatarios. El
mismo plantea un tiempo y espacio determinado, como afirma
Martha Glanzer. A medida que transcurre el juego, en ese tiem-
po y espacio, se va conformando un “circulo magico” en donde
la actividad ltdica, queda encerrada en si misma, como describe
Huizinga en el texto de Leandro Bleger.

El juego es una actividad libre, que no sigue ninguna légica
solo la que se construye en el propio juego, no es de caracter obli-
gatorio, sino por el contrario, es una actividad voluntaria, en la
que los nifios y las nifias deben predisponerse y disponerse a ju-
gar, con el objetivo de buscar placer.

La autora Noemi Aizencang plantea que el juego se da en
un contexto de aprendizaje que potencia la exploracién y la in-
vencién en un contexto “privilegiado”, que tiene como objetivo
fundamental “dejarnos atrapar por el juego” y predisponernos a
encontrarnos con el otro en un tiempo sin “presura”, tiempo de
jugar.
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Aljugar los nifios y las nifias, y nosotros mismos también, nos
permitimos encontrarnos, compartir, imaginar, reconocernos,
discernir, acordar, estimulando y potenciando otros aprendiza-
jes.

El rol de los responsables del proyecto sera ser protagonistas,
junto con los nifios y las nifas en el juego, dado que somos noso-
tros los responsables de transmitirles ese “espacio magico” que
propone la actividad ladica, ya que se “aprende jugando” y se
“juega a aprender” para luego “aprender trabajando” y “trabajar
para aprender” y “divertirse jugando”, (Ivana Rivero y Marcelo
Ducart).

A modo de cierre, es importante afirmar y reafirmar que: a tra-
vés del juego estimulamos y atendemos las necesidades recrea-
tivas e intereses ladicos individuales y colectivos de diferentes
grupos escolares, promoviendo la interacciéon social cooperativa
y el desarrollo de la creatividad; propiciamos espacios de inte-
raccion y experiencias ladico creativas entre nifios/as de diferen-
tes edades; rescatamos los espacios, los medios y la capacidad de
juego de nuestros nifios y nifias, favorecemos aspectos como la
cooperacion, la solidaridad, la tolerancia, el respeto por las/os
otras/os.

A través del juego, los nifios y las nifias, podrdn adquirir re-
cursos de habitos de juego saludables, favoreciendo su desarrollo
integral y fortaleciendo el valor del juego en comunidad, redu-
ciendo situaciones de ansiedad relacionadas con el uso de dispo-
sitivos electrénicos, brindando espacios donde puedan expresar
sus emociones y reflexionar sobre la importancia de equilibrar el
tiempo frente a las pantallas con otras formas de juego.

“El juego busca convocar al encuentro, la realidad de exilios de un
estar armonioso en el mundo y que con posibilidad creativa en la accion,
interpela y compromete.” Paulo Freire
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JUGANDO AL LIMITE: ESTRATEGIAS AULICAS PARA
PREVENIR LA LUDOPATIA

Karen Viviana Navia
DNI 39280054

Area Inicial

En el contexto actual, la ludopatia se ha convertido en una pre-
ocupacion creciente entre los jévenes, afectando su bienestar emo-
cional y social. Como docente, me he sentido llamado a abordar
este tema desde una perspectiva preventiva, dentro del marco de
la educacién emocional y el uso responsable de las tecnologias.
Por ello, durante el ciclo escolar pasado, decidi implementar una
experiencia dulica que integrara tanto estrategias pedagogicas
como herramientas digitales para abordar la ludopatia. Si bien
soy docente de Area Inicial, dicto talleres para jévenes en situa-
cion de vulnerabilidad.

Mi principal objetivo fue sensibilizar a los estudiantes sobre
los riesgos asociados al juego patolégico y promover actitudes
reflexivas en relacién con el uso responsable del tiempo y los re-
cursos digitales. A través de la intervencién, busqué:

Concientizar a los jovenes sobre la ludopatia: Reconocer las
sefiales de advertencia y los efectos negativos en su vida cotidia-
na.

Desarrollar habilidades emocionales: Fomentar la autorregu-
lacion emocional, la toma de decisiones informadas y la gestiéon
del tiempo.

Promover el uso responsable de las tecnologias: Reflexionar

sobre el impacto de los videojuegos y las apuestas online en su
bienestar.

Fomentar el trabajo colaborativo: Propiciar el didlogo abierto
sobre el tema, para que los jovenes pudieran compartir experien-
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cias y reflexiones, eliminando estigmas y prejuicios.

Comencé la propuesta indagando sus saberes previos, donde
fueron invitados a reflexionar sobre su relacién con los videojue-
gos y las apuestas online. Les presenté conceptos basicos sobre la
ludopatia, apoyandome en estadisticas recientes y ejemplos de si-
tuaciones que pudieran ser cercanas a ellos. Utilicé una presenta-
cion multimedia que incluia videos cortos, entrevistas con exper-
tos y casos reales, para generar un espacio de reflexién y debate.

A lo largo de las semanas, se incorporaron diversas herra-
mientas y estrategias, entre ellas:

Debates y dinamicas grupales: se propici6 el didlogo en pe-
quefios grupos para discutir como las tecnologias pueden influir
en el comportamiento, tanto de forma positiva como negativa. En
cada grupo, los estudiantes respondian preguntas como: ;Qué di-
ferencias hay entre jugar de forma recreativa y caer en una adic-
cion? ;Qué consecuencias emocionales y sociales puede generar
la ludopatia? Esto permiti6é un espacio de escucha activa y empa-
tia, donde los estudiantes pudieron expresar sus experiencias y
preocupaciones.

Testimonios de expertos: Invitamos a un psicélogo especiali-
zado en adicciones tecnoldgicas a compartir su perspectiva con
los estudiantes. Esta actividad incluy6 una sesién de preguntas y
respuestas, donde los jovenes tuvieron la oportunidad de hablar
directamente con el experto y aprender sobre los signos tempra-
nos de la ludopatia, asi como estrategias de prevencion.

Tareas reflexivas: Como parte de la evaluacién formativa, les
pedi a los estudiantes que realizaran un diario en el que reflexio-
naran sobre su relacion personal con las tecnologias y los video-
juegos. En este diario, debian identificar los momentos en los que
el juego comenzaba a ocupar mas espacio en su vida y como esto
influia en sus emociones y en sus relaciones con amigos y fami-
liares. Asi como también, los invite a contar si conocen a alguien
que estuviera atravesando esta situacion.
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El enfoque pedagoégico que utilicé estuvo basado en el modelo
constructivista de aprendizaje, donde los estudiantes son actores
activos en su proceso de conocimiento. Este modelo promovi6 la
reflexion critica sobre sus hédbitos y las consecuencias de estos.
Ademas, me apoyé en los principios de la educacién emocional,
integrando habilidades socioemocionales, como la toma de de-
cisiones, el autocuidado, y la empatia, que son esenciales para
prevenir adicciones.

Utilicé recursos digitales y multimedia no solo por su atracti-
vo para los estudiantes, sino también porque estos permiten un
aprendizaje experiencial. El uso de aplicaciones y simulaciones
facilita que los estudiantes vivencien, de forma segura, las con-
secuencias de sus decisiones, lo que les ayuda a internalizar los
conceptos de manera mas efectiva.

La experiencia generé un impacto significativo en los estudian-
tes. Muchos de ellos comenzaron a reflexionar sobre el tiempo
que dedicaban a los videojuegos y las apuestas online, asi como
también, expresar que sus familiares estaban atravesando dicha
enfermedad. En una de las dindmicas grupales, varios a compar-
tieron sus experiencias personales, reconociendo que algunas de
sus conductas, en el pasado, podian haber rozado los limites de
la adiccién, ya sea de ellos/as o sus familiares. La sesién con el
psicologo fue particularmente reveladora, ya que muchos de los
estudiantes se sintieron mas comodos discutiendo temas de sa-
lud mental que, en otras circunstancias, podrian haber evitado.

En cuanto al aprendizaje, los alumnos no solo comprendieron
los riesgos asociados a la ludopatia, sino que también desarrolla-
ron habilidades practicas para gestionar mejor su tiempo y emo-
ciones. Varios de ellos manifestaron que, gracias a las reflexiones
realizadas en clase, habian reducido su tiempo frente a la pantalla
y habian establecido limites més saludables con los videojuegos,
asi como también, muchos llevaron toda esta informacién al &m-
bito de su familia para prevenirlo.
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La implementacion de esta experiencia dulica no solo cumpli6
con los objetivos establecidos, sino que también brind6 a los es-
tudiantes herramientas valiosas para enfrentar los desafios emo-
cionales relacionados con el uso de tecnologias y videojuegos. A
través de estrategias interactivas y dindmicas colaborativas, lo-
graron una comprensiéon mas profunda sobre el impacto de la
ludopatia, promoviendo la prevencion y la autorregulacion en su
vida cotidiana.

Fuentes Consultadas

Sociedad Argentina de Pediatria - Apuestas en linea un problema
actual en la ninez y adolescencia (2024)
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CIBERADICCION DESDE EDADES TEMPRANAS

Marianela Perrone
DNI 25376854
Avrea Inicial

“En los casos del juego patoldgico o ludopatia suele producirse un
efecto domino que afecta a todas las dreas significativas de la persona:
pareja y familia, escolar, laboral y social”.

Dentro del Area Inicial es dificil detectar una ludopatia ya que
en general son patologias que se presentan en adolescentes que
tienen acceso ilimitado a pantallas y otras posibilidades econémi-
cas que les generan acceso para manejarse de manera auténoma
en este tipo de juegos. Sin embargo este sintoma social que se
encuentra hoy por hoy muy presente en las infancias y adoles-
cencias comienza desde edades muy tempranas, aunque sin in-
volucrar dinero.

Las infancias nacen inmersas en una sociedad completamen-
te digitalizada. desde bebés en general todos los nifios y nifias
tienen acceso a pantallas ya sea desde la televisién o el uso del
celular el cual es accesible para todos y todas en los casos que no
haya un adulto que regule el uso debido de las mi

En viajes de colectivo o en situaciones cotidianas es factible ob-
servar alguna mama con algin bebé que esté llorando y para cal-
mar ese llanto “le pone el celular” al frente con un video o juego
como si fuese un “chupete electrénico”. También en edades muy
pequefias Ver nifios o nifias con un celular en la mano manejan-
do como si fueran expertos en informatica de manera innata. En
general los adultos se sorprenden gratamente con esta capacidad,
sin tener conciencia del real dafio que estan causando.
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Esto se traslada a la sala cuando la docente propone activida-
des que estimulan aprendizaje, el pensamiento la creatividad, y
es ahi donde se observan los primeros sintomas de estos peque-
fios luddépatas Ya que trabajamos con nifieces que no son capaces
de esperar, de crear, de dialogar, ni de crear.

Dentro del sistema educativo debemos ofrecer actividades
que promuevan el uso de nuevas tecnologias dentro de las salas
articulandose con el tema o unidad didéactica a trabajar. Sucede
que implementamos la actividad con tablets y casi automatico
que intenten salirse de la propuesta para entrar a Google o a las
aplicaciones de la tablet para entrar a jugar juegos. Pero qué su-
cede cuando por ejemplo, uno les explica que en este momento
estamos en la aplicaciéon de dinosaurios porque estamos apren-
diendo sobre éstos? nos encontramos con nifios que estallan en
llantos, gritan, se ponen agresivos y hasta son capaces de revolear
los elementos por no conseguir lo que estdn buscando. Esta es la
primera alarma del exceso de pantallas y juegos en linea. Los pri-
meros sintomas de adicciéon que se irdn incrementando a lo largo
de su crecimiento si es que ningtn adulto limita estas conductas
y el mal uso de las mismas.

Los pequefios tienen un uso desmedido de pantallas ya sea
en juegos en linea o aplicaciones donde se autorregulan el uso y
pueden estar horas si no hay un adulto detras que controle tanto
el contenido como el tiempo de uso. Existen controles parentales
como el google family link donde los adultos pueden ver cual
es la cantidad de tiempo que estdn expuestos y el contenido que
miran pero estos no son utilizados en general por falta de infor-
macion para su utilizacion o su existencia.

Como adultos responsables tenemos la obligacion de controlar
el uso de pantallas adecuado Estableciendo pautas y normas para
un uso saludable y controlado. Las pantallas no son un enemigo
sino un recurso que utilizado de manera correcta puede colabo-
rar en algunos contenidos 0 mismo como unos primeros acerca-

93



mientos a la tecnologia la cual nos rodea en todos los aspectos de
la vida cotidiana.

Fuentes Consultadas

¢Qué es la ludopatia y que consecuencia tiene? Miguel Roa.CE-
APA

Herramientas tecnolégicas para la prevencion de la ludopatia in-
fantil.
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LA INFANCIA Y EL JUEGO: LUDOPATIA
Y JUEGOS EN LINEA

Soraide Marina Anahi
DNI 35607070

Area Inicial

Los nifios y nifias pasan la mayor parte del dia jugando y es
que, esta accion es inherente a la infancia y presenta multiples
beneficios en el desarrollo de los individuos.

Desde el nacimiento hasta los ocho afios de edad, el desarrollo
de las competencias cognitivas, el bienestar emocional, la com-
petencia social y una buena salud fisica y mental forma una base
solida para el éxito incluso atin en la entrada a la edad adulta.
“Aunque el aprendizaje tiene lugar durante toda la vida, en la
primera infancia se produce con una rapidez que luego nunca se
igualara”. (Unicef. 2018).

Es evidente que el enriquecimiento del juego y la ampliacion
de las capacidades ltdicas no se generan de manera automaética o
en solitario, sino que, a jugar se ensefia y se aprende. Es alli donde
entra en juego el estimulo y el acompafiamiento de un adulto que
invite a jugar, a explorar, a descubrir, a asombrarse y a imaginar.
Es decir, el juego es un asunto de relaciones interindividuales y
culturales.

Vivimos en una sociedad con alta exposicion a pantallas y ac-
ceso casi ilimitado a internet, aplicaciones y programas de todo
tipo desde edades tempranas.

En las escuelas o jardines de infantes, se repite con maés fre-
cuencia la frase “;Ya no saben jugar!” y es que, desde la experien-
cia docente, observamos de manera alarmante, que la exposicién
temprana a juegos en linea estd causando estragos en nuestras
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infancias, quienes “no saben jugar”, se aburren con las propues-
tas de juego, tienen escasos periodos de atenciéon y carecen de
tiempos de espera. Asi como también, evidenciamos que se ve
altamente perjudicada la interaccién social y de otros intereses,
ladicos, deportivos y alfabetizadores.

Si bien desde el jardin de infantes se proponen propuestas la-
dicas como medio para ensefiar contenidos predeterminados, nos
encontramos con el obstaculo digital que presiona por instalarse
como forma ltdica tnica en la infancia (y en todas las edades).

En mi experiencia docente, las efemérides y actos patrios se
llevan a cabo bajo la modalidad de escenarios ltadicos en donde,
cada sala, prepara un espacio relacionado con la fecha patria (9
de Julio: pulperia, juegos tradicionales, carrera de caballos, etc).
Se invita a todas las familias para que, junto con los nifios y las ni-
fas puedan recorrer libremente todos los espacios, jugando en la
sala que deseen. Pero al llevarlo a cabo, cada vez es mas frecuente
notar como las familias les dan el celular a los nifios/as para que,
durante el acto miren videos o jueguen en linea para que “estén
tranquilos”. Si bien se conversa con las familias y se han realizado
talleres y jornadas lidicas “fuera de linea”, invitando a que dejen
los celulares, es una tarea casi imposible ya que de manera per-
manente estdn pendientes de sus dispositivos.

El estrés, la ansiedad, la depresion y otros problemas de salud
mental pueden surgir como consecuencia de los problemas de
juego en linea. Las nifias, nifios y adolescentes pueden experi-
mentar vergiienza, culpa y aislamiento social como resultado de
su comportamiento de juego compulsivo.

Como docentes, advertimos y nos alarmamos al evidenciar es-
tos conflictos tecnolégicos, sabiendo de las consecuencias en ni-
fios y nifias. Notamos que, cada vez con mayor fuera, se suscitan
situaciones en donde los infantes no saben “cémo” jugar, no so-
cializan, presentan poca tolerancia o intercambian con sus pares
y solicitan que se les prenda la computadora de la sala.
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La tecnologia lleg6 para ayudarnos en muchos aspectos de la
vida cotidiana, pero a la vez, también trajo aparejado otras pro-
blematicas debido a su uso excesivo y poco contralado, es nuestro
mayor desafio docente, demostrar que hay cosas que se aprenden
fuera de la pantalla resaltando el valor del dialogo y la interac-
cion social.

Fuentes Consultadas
Aprendizaje a través del juego. Unicef. 2018

Apuestas en linea, un problema actual en la nifiez y adolescencia.
Sociedad Argentina de Pediatria. 2004

Disefio curricular para la educacion Inicial. CABA. 2000
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ALERTAS Y SENALES TEMPRANAS PARA RECONOCER
ESTE TRASTORNO PATOLOGICO: ;LIBERAR CULPAS
PARA GESTIONAR SOLUCIONES!

Analia Tilve
DNI 27861634

Area Inicial

Fundamentacion

Con el fin de educar a las familias ante la problemdtica de “Ludopatia
Infantil” consideré de importancia crear un Taller para las Familias
denominado: “¢ Qué es y como combatir la ciber ludopatia infan-
til”, articulando esta temdtica al Proyecto Institucional que en su mo-
mento era: “Familia, alumno y escuela: ;Un tridngulo perfecto?”.

Considero de fundamental importancia que las familias reconozcan
esta problemdtica como un trastorno de juego patoldgico siendo capaces
de identificar “pautas de alerta” que ayuden a combatir este trastorno,
generando soluciones y liberando culpas.

Objetivos
Que cada familia logre:

- Reconocer los peligros del trastorno de “ciber ludopatia In-
fantil”

- Conocer las alertas y senales tempranas para identificar dicho
trastorno.

- Comprender que esta problemética requiere de una ayuda
precisa de especialistas profesionales.

- Liberar culpas para gestionar soluciones de manera eficaz.
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Recursos de material concreto / Fuentes Consultadas (video)

- Cartulinas: amarilla (1) y roja (1)
- Pafiuelo de tamario grande

- Pelota de goma pequeria

- Canasta de mimbre pequeria

- Papeles blancos recortados

- Marcador negro de punta gruesa
- Biromes

- Totora

- Broches de ropa

Actividades sugeridas:

Inicio

Propuesta de juego: Disposiciéon del espacio en semi ronda,
establecida por sillas colocadas frente al pizarrén o una pared,

dénde estaran pegadas dos cartulinas (una de color amarilla y
otra de color rojo) una al lado de la otra.

Eleccion de un “Capitan” para iniciar el juego (eleccién volun-
taria entre los adultos presentes).

Desarrollo

Para que el Capitan sea identificado el docente colocara en su

brazo izquierdo un pafiuelo enlazado.

El docente entregard al Capitdn una pelota de goma y le pe-
dird a éste que la sostenga en sus manos hasta nuevas indica-
ciones.

En el centro de la semi ronda estaré colocada (sobre el suelo)
una pequefia canasta de mimbre con biromes y papeles en
blanco.
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* El docente dara inicio al juego estableciendo una pregun-
ta”: “;Qué pautas de alerta creen ustedes que pueden ser
observables en niiios que estén atravesando la problemd-
tica de ciber ludopatia?” Cada miembro del equipo que
desee responder la pregunta pedira al Capitan la pelota y,
con ella en la mano, pasard al frente a escribir con marca-
dor (sobre la cartulina amarilla), esta posible sefial tempra-

na de alerta.

* De esta manera, la pelota ir4 pasando, de mano en mano, y
la cartulina ird siendo completada de acuerdo con el nivel
de participacion de los adultos y sus hipétesis. El docente
incentivaré la intervencion de las familias durante el juego.

Cierre

El docente proyectara el video: “Corte de nifios y jévenes
adictos al celular” https://youtu.be/n5zTA4n1E14?si=FrNTIZ-
QMRugq_3tzb.

Analisis colectivo y reflexién conjunta acerca de lo observado.

Al finalizar la proyeccién las familias escribirdn de manera es-
pontédnea (sobre la cartulina roja), aquellas sefiales de alerta “es-
pecificas” que observaron en la dindmica del video y son necesa-
rias para tener en cuenta.

Para dar fin a este juego realizado junto a las familias, el do-
cente pedird a cada miembro que tome un birome de la canasta
y también un papel. La consigna sera: “Escribir en él un mensaje
para sus niiios sugiriendo actividades para hacer que puedan per-
suadirlos de pasar tiempo demds frente a las pantallas tecnolo-
gicas”.

Ejemplo: j; Y SIHACEMOS UN PIC-NIC EN LA PLAZA?! Lue-
go el docente los invitara a colgar los mensajes en la totora utili-
zando de los broches de ropa.
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La Escuela puede y debe involucrarse en problemdticas actua-
les en la infancia.

Los docentes tenemos herramientas a nuestro alcance para fa-
cilitar los propésitos que la sociedad esté necesitando. Sabemos
que la Educacién es transformadora.

Familia, Escuela y alumnos, trabajando juntos por un porve-
nir mejor.
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AREA PRIMARIO
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LA LUDOPATIA NO ES UN JUEGO

Jesica Barreto
DNI 33086735
Area Primario

En el desarrollo 6ptimo del nifio, son fundamentales los es-
pacios de juego, los vinculos y las interacciones de calidad con
sus cuidadores primarios y el ambiente. Sin embargo, la oferta de
dispositivos a edades tempranas puede obstaculizar estas opor-
tunidades.

A medida que los nifios crecen inmersos en una cultura audio-
visual y digital, evolucionan a ser multimediales, protagonistas
activos y desarrollan competencias de uso naturales e intuitivas.

En este proceso, es fundamental el acompafiamiento y el ejem-
plo de sus cuidadores, es imprescindible la alfabetizacién digital
para afianzar la apropiacion y la adquisicién de herramientas ne-
cesarias para desarrollar el pensamiento critico, la resolucién de
problemas, la produccion de contenidos y la expresion, que daré
como resultado un uso responsable y saludable.

La ludopatia infantil, juvenil o juego patoldgico en nifios, es
una adiccién al juego en personas menores de edad. Los chicos
tienen acceso a una variedad de juegos y plataformas que pueden
fomentar comportamientos adictivos.

Es una enfermedad que se caracteriza por un fracaso crénico
y progresivo en resistir los impulsos de jugar apostando dinero.
El juego se puede desarrollar en locales fisicos y en sus versio-
nes virtuales en Internet: casinos, salas de apuestas deportivas,
bingos, etc. Este fendmeno se incrementé durante la pandemia y
sigue creciendo por las publicidades en los medios, la promocién
en redes sociales (streamers, youtubers, tiktokers, celebridades e
influencers) y el patrocinio de equipos de fatbol.
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Los juegos de apuestas y desafios en linea se vuelven proble-
matico cuando se realiza en forma recurrente y representan ries-
gos significativos para los menores e impactan en su bienestar
emocional, social y académico.

Las familias deben estar atentas a cambios de comportamiento
en los nifios y los jovenes, ya que buscara maneras que pueden
implicar peligros diversos, dinero y, desde ya, ird descuidando
progresivamente otras areas, entre ellas el juego en su faceta po-
sitiva.

Como educadores de la ensefianza también tenemos que estar
atentos y tener la mirada en ellos, observar si presentan cambios
en la conducta para poder ayudar y orientar a las familias, aun-
que es una problematica que no ocurren en el entorno escolar,
pero si puede afectar su aprendizaje.

Se podria realizar talleres con los padres para brindarles he-
rramientas digitales para que ellos puedan supervisar las aplica-
ciones que utilizan sus hijos, el tiempo que le dedican y de esta
manera proteger el bienestar digital de sus hijos.

Fuentes Consultadas

ROA Miguel, “CEAPA Ludopatia.pdf”

Silvina B. Pedrouzo, Laura Krynski, Ariel Melamud “Nuevas ten-
dencias en el consumo y utilizacion de redes sociales y videojue-

gos. Consumos problematicos. El fendmeno de las apuestas en
linea”

“Herramientas tecnolégicas para la prevencién de ludopatia in-
fantil”
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JUEGOS PELIGROSOS: PREVENCION DE LA LUDOPATIA
EN EL AULA DE PRIMARIA

Brisayda Gosvinda Abanto Fox
DNI 99485311

Area Primario

Inicio

Todo comenz6 cuando noté que algunos estudiantes de sépti-
mo grado de primaria hablaban con entusiasmo sobre juegos en
linea, donde podian ganar “dinero” desde la comodidad con el
uso del celular. Al profundizar en sus conversaciones, descubri
que varios de ellos jugaban en aplicaciones de casinos, y algunos
incluso mencionaban que sus hermanos mayores ganaban mu-
chisimo dinero. Esto desperté en mi principalmente preocupa-
cién y sobre todo la necesidad de abordar el tema en el aula desde
una perspectiva preventiva y educativa.

Desarrollo

Para sensibilizar a los nifios sobre los riesgos de los juegos de
azar, disefié una serie de actividades didacticas integradas en las
areas de Matematica, Formacién Etica y Ciudadana, y Practicas
del Lenguaje.

1. Conversacién inicial y exploracién del tema: Iniciamos con
una charla grupal donde los alumnos compartieron sus ex-
periencias con juegos en linea. Les pregunté si alguna vez ha-
bian sentido frustracién o ansiedad por perder en estos juegos
y si habian gastado mucho tiempo en ellos. Fue sorprendente
escuchar como algunos reconocian que querian jugar “una
vez més” para ganar.

2. Juego de simulacion: Para hacer tangible el concepto de azar,
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realizamos una actividad donde cada estudiante recibia fi-
chas y debia apostar a distintos juegos disefiados por mi. R&-
pidamente, notaron que las posibilidades de ganar no estaban
a su favor. Esto permiti6 explicar, de manera concreta, como
funcionan los juegos de azar y como estan disefiados para que
la “casa” siempre gane.

3. Andlisis matemaético y reflexivo: En la clase de Matematica,
trabajamos con conceptos de probabilidad aplicados a los jue-
gos de azar. Usamos graficos y tablas para demostrar que la
mayoria de las veces, el jugador pierde mas de lo que gana.
En Formacion Etica y Ciudadana, reflexionamos sobre la im-
portancia del autocontrol y la toma de decisiones responsa-
bles en el uso de la tecnologia.

4. Alternativas saludables de entretenimiento: Para fomentar
opciones de ocio més saludables, organizamos un taller de
juegos de mesa y actividades al aire libre. Los alumnos des-
cubrieron que podian divertirse sin depender de pantallas ni
apuestas. También investigaron y crearon afiches sobre de-
portes, arte y otras actividades recreativas sanas.

Conclusion

La experiencia fue enriquecedora tanto para los alumnos
como para mi. Pudimos abordar la ludopatia desde un enfoque
preventivo, brindando herramientas para el pensamiento critico
y la autorregulacion. Al finalizar el proyecto, muchos nifios ex-
presaron que entendian mejor por qué estos juegos podian ser
riesgosos y mostraron mayor interés en actividades recreativas
alternativas. Ademads, informamos a las familias sobre lo trabaja-
do, promoviendo un didlogo en el hogar sobre el uso responsable
de la tecnologia y el tiempo libre.
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Fuentes Consultadas

Lopez, M. (2020). Prevencion de adicciones en adolescentes. Edi-
torial Educativa.

Organizacion Mundial de la Salud (2018). Ludopatia y su impac-
to en la salud mental.

Sanchez, R. (2019). Matemaéticas y juegos de azar: Probabilidad y
estadistica aplicada. Editorial Académica.
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LUDOPATIA EN PREADOLESCENTES, APUESTAS
ONLINE Y CIUDADANIA DIGITAL: UNA EXPERIENCIA
PEDAGOGICA EN EL AULA

Sabrina Cecilia Abram
DNI 30082198

Area Primario

Introduccion

El crecimiento de las apuestas en linea en Argentina despier-
ta una gran preocupacion, sobre todo por su impacto en nifios
y adolescentes. Aunque las plataformas de juego requieren ser
mayores de edad para registrarse, muchos preadolescentes lo-
gran acceder utilizando cuentas de familiares o engafiando los
controles de verificacién. Esta realidad se agrava con la prolife-
racion de publicidades en redes sociales en especial TIK TOK,
y la normalizacién del juego online en el entorno digital. Frente
a este panorama, la escuela tiene un rol clave en la prevencion,
promoviendo una ciudadania digital responsable y fortaleciendo
la salud mental de los estudiantes.

Desde esta perspectiva, en una escuela del Barrio de Flores se
llevé adelante una experiencia pedagogica con alumnos y alum-
nas de séptimo grado (de entre 12 y 14 afios) para reflexionar so-
bre la ludopatia como consumo problematico, analizar el impacto
de las apuestas online y fomentar habitos saludables en el uso de
la tecnologia.

La experiencia en el aula

El proyecto se desarroll6 en cuatro encuentros y combiné acti-
vidades ladicas, anédlisis de casos y debates reflexivos. En la pri-
mera instancia, se realiz6 una lluvia de ideas para conocer el nivel
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de familiaridad de los estudiantes con las apuestas en linea. Se
evidenci6é que muchos estaban expuestos a la publicidad de casas
de apuestas en plataformas como YouTube e Instagram, y algu-
nos relataron que compaferos habian apostado en juegos de azar
sin la supervision de un adulto.

El segundo encuentro incluy6 la proyeccion de un corto ani-
mado sobre consumos problematicos, seguido de una dinamica
en la que los estudiantes identificaron sefales de alerta de la lu-
dopatia, como la pérdida de control, la ansiedad y la necesidad
de seguir apostando pese a las pérdidas econémicas. Luego, en
grupos, trabajaron con situaciones ficticias donde debian aconse-
jar a un amigo en riesgo de desarrollar una conducta adictiva. En
este sentido, el psic6logo Mark Griffiths sefiala que “la adiccion al
juego en los jovenes no solo afecta su economia, sino también su bienes-
tar emocional, su rendimiento académico y sus relaciones interpersona-
les” (Griffiths, 2002).

En el tercer encuentro, se abordé el concepto de ciudadania
digital, destacando que ser parte del mundo digital implica de-
rechos, pero también responsabilidades. Se analizaron las estra-
tegias utilizadas por las plataformas de apuestas para captar la
atencion de los jovenes, como los bonos de bienvenida y las noti-
ficaciones constantes. También se debatié sobre la necesidad de
regulaciones més estrictas para evitar que los menores accedan a
estos sitios. Segan Reith, “las industrias del juego han desarrollado
mecanismos sofisticados para generar comportamientos compulsivos,
presentando las apuestas como una actividad social inofensiva”. (REI-
TH, 2006). Este tipo de estrategias refuerzan la necesidad de una
educacion digital critica desde edades tempranas.

Finalmente, en el tltimo encuentro, los estudiantes elabora-
ron una campafa de concientizacion para la escuela. Disefiaron
afiches con mensajes preventivos, como “El juego no siempre es un
juego” y “Las apuestas pueden costarte mds que dinero”, y grabaron
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videos cortos con consejos para evitar caer en el consumo proble-
matico del juego online.

La necesidad de formacion docente

Uno de los aprendizajes méas valiosos de esta experiencia fue
la urgencia de capacitar a los docentes en esta problemética. La
ludopatia en adolescentes y las apuestas online son fenémenos
relativamente recientes, lo que hace que muchos educadores no
tengan herramientas suficientes para abordarlos. La formacion
docente debe incluir estrategias para detectar sefales de alerta,
generar espacios de didlogo con los estudiantes y trabajar junto
con las familias para prevenir estos consumos problematicos.

Ademas, es fundamental que la educacion digital en las escue-
las no se limite a ensefiar el uso de la tecnologia, sino que también
incluya el desarrollo del pensamiento critico y la gestiéon saluda-
ble del tiempo en linea. Como sostiene Becofia, “la prevencion de
las adicciones debe abordarse desde la educacion, proporcionando he-
rramientas que permitan a los jovenes tomar decisiones informadas y
saludables”. (BECONA, 1999)

Conclusiones y repercusiones en los estudiantes

La experiencia tuvo un gran impacto en los estudiantes, quie-
nes comenzaron a reflexionar sobre sus propios hédbitos digitales
y lainfluencia de las apuestas en su entorno. Un caso significativo
fue el de Mateo, un alumno que al finalizar el proyecto compar-
ti6 que habia estado tentado a registrarse en una plataforma de
apuestas, pero que después del taller comprendi6 los riesgos y
decidi6 no hacerlo. Ademas, varios estudiantes mencionaron que
hablarian con sus hermanos y amigos sobre lo aprendido, lo que
muestra que la concientizaciéon puede trascender el aula.

Para los docentes que participaron, la experiencia fue suma-
mente enriquecedora. Ver cémo los alumnos se apropiaban del
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conocimiento, debatian con argumentos sélidos y proponian so-
luciones creativas fue una gran satisfaccion. Iniciativas como esta
demuestran que la educacién puede ser una herramienta podero-
sa para prevenir consumos problematicos y construir una ciuda-
dania digital més consciente y responsable.
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LUDOPATIA INFANTO-JUVENIL:
UNA ADICCION COMPLEJA

Elma Cristina Bargados
DNI 2459471

Area Primario

La nifiez y la adolescencia son etapas de la vida en la que somos par-
ticularmente vulnerables a desarrollar distintos tipos de adicciones, y el
acceso masivo actual a las apuestas es un fendmeno nuevo sumamente
preocupante. La exposicion temprana a los juegos de azar puede aumen-
tar el riesgo de desarrollar problemas de juego compulsivo en la edad
adulta.

La ludopatia infantil, juvenil o juego patolégico en nifios y ni-
fas, es una adiccién al juego; y al igual que en los adultos, se ma-
nifiesta con comportamientos compulsivos alrededor de los jue-
gos de azar, videojuegos o apuestas en linea, entre otros, desde
la escuela trabajamos de manera interdisciplinaria diferentes es-
trategias y herramientas para trabajar con los chicos y as familias.

Las apuestas, lo mismo que el alcohol y las drogas, llenan es-
pacios de fragilidad o de vacio a los nifios y las nifias con cierta
vulnerabilidad. Los alejan de la interaccion social y de otros in-
tereses académicos, lidicos o deportivos. El problema no es solo
psicologico, el juego incide en circuitos neuroendocrinos cerebra-
les activando sistemas de recompensa rapida que producen pla-
cer inmediato y mucha necesidad de continuar jugando, ya que
tienden a ser repetidos compulsivamente. El estrés, la ansiedad,
la depresion y otros problemas de salud mental pueden surgir
como consecuencia de los problemas de juego en linea. Las nifias,
los nifios y adolescentes pueden experimentar vergtienza, culpa
y aislamiento social como resultado de su comportamiento, como
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también incurrir en deudas significativas, ya sea utilizando su
propio dinero o aplicaciones o tarjetas de crédito de sus padres y
madres.

La importancia de una escucha atenta

v Algunas buenas practicas para abordar este tema
son:
v Estar al tanto, interesarse por el tema y conversar

los hébitos digitales de las personas adultas y las y los jove-
nes, de manera empatica y sin juzgar. Que las chicas y chicos
sientan que tienen un canal de consulta abierto para hablar
cuando lo necesiten.

v Realizar un seguimiento del modo en que las y los
adolescentes utilizan las billeteras virtuales, para poder de-
tectar a tiempo gastos vinculados con el uso de plataformas
de apuestas.

v Conversar sobre las expectativas relacionadas con
el uso de las plataformas. Poner en contexto los discursos
que vinculan el juego online con la obtencién de dinero de
forma “inmediata”, sin tener en cuenta los multiples riesgos
que conlleva.

Se trabajardn diferentes proyectos y actividades, involucrando
a la comunidad educativa y a diferentes actores externos a la es-
cuela, pudiendo trabajar mancomunadamente.
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LUDOPATIA: MUCHO PARA POCOS

Eliana Benitez
DNI 27839717
Area Inicial y Primario

La ludopatia en nifios/as y adolescentes, es una preocupacion
que crece en las familias y escuelas.

La adiccion por las apuestas y juegos online, es un fenémeno
que se encendi6 con la pandemia, hoy deja ver su peor cara en
los jovenes argentinos: especialistas advierten un “estallido de
casos” en chicos, especialmente entre los 13 y 19 afios, que llegan
a los consultorios y grupos de ayuda desesperados “por su ludo-
patia”

La ludopatia era una adicciéon exclusiva de los adultos, pero
con el celular se expandié hacia los nifios y adolescentes.

Es un tipo de adicciéon conductual donde las personas que
la padecen sienten una necesidad irrefrenable por participar en
apuestas y juegos de azar.

Una de las claves para tratar con este fenémeno, es visibilizar
el tema, generar una comunicacién abierta entre alumnos/as, fa-
milias y escuela, concientizar sobre los riesgos asociado al juego
de azar y a la ludopatia digital.

En la institucion, en la cual trabajo como docente curricular,
surgié un caso con un alumno de 7mo grado, con el correr de las
clases empecé a notar ciertos comportamientos en él, que llama-
ron mi atencién; en las actividades de grupo, aparecieron cambios
repentinos en su humor, respondiendo a sus comparfieros con ex-
cesiva irritabilidad, lo conozco de afios anteriores y por lo general
siempre mostré una conducta regular a la media del grado.
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Si bien la pubertad entrada a la adolescencia, es una etapa de
cambios, en €l se manifestaron abruptamente.

Al comentarle de la situacion a sus maestras, evidenciaron que
la separacién de sus padres ocasiono en este nifio un antes y un
después.

Luego de faltas injustificadas, el equipo de conduccion llamé a
su familia para acordar una reunion.

Los datos que aportaron encendieron la alarma, este nifio
también en su entorno social comenz6 a aislarse, sus padres mar-
caron que el mismo, pasaba horas jugando con el celular, pedia
plata prestada que después no podia devolver, transitaba noches
sin dormir, por lo cual al otro dia era imposible despertarse para
cumplir con su actividad escolar.

Este caso fue consultado con el equipo de orientacién escolar,
abordaron el tema hablando con él, que pudo reconocer que esta-
ba jugando en las apuestas deportivas, al principio le fue bien, y
probé con el casino online, con el cual comenzé a perder y endeu-
darse, esta situacion le daba miedo porque no sabia cémo salir
de ahi.

Desde la escuela se abordaron encuentros para tratar este
tema, con las siguientes pautas:

Conversar con los/las alumnos/as de ludopatia, ;Qué cono-
cen del tema? ;Qué formas de jugar tienen? ;Cuéles son los moti-
vos que los llevan apostar? ;En qué momento lo hacen? ;Cuanto
tiempo pasan frente a dispositivos?

Informar a las familias de la ludopatia y sus consecuencias

Establecer limites claros del uso de la tecnologia, seguridad,
control parental, que lleven un registro del dinero que gastan sus
hijos

Promover actividades recreativas, ir al parque, practicar algin
deporte, pasar tiempo en familia sin el uso de celular.
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Ensenarle de la importancia de la privacidad en linea, y el ma-
nejo seguro de su informacion personal.

Solicitar ayuda profesional si es necesario.

Es fundamental construir un vinculo de confianza con los/as
chicos/as, que sepan que pueden acercarse a un adulto y hablar
de lo que les pasa.

Sugiero a las familias hablar diariamente sobre sus actividades
e intereses en medios digitales, siempre desde un lugar de respe-
to y escucha, sin juzgar.

Fuentes Consultadas

https:/ /elpais.com/argentina/2024-05-20/la-crisis-agrava-la-lu-
dopatia-en-adolescentes-argentinos-uno-termina-apostan-
do-su-vida.html

https:/ /www.intastur.es/ayudar-a-ludopata/

https:/ /www.argentina.gob.ar/justicia/convosenlaweb/situa-
ciones/ pautas-para-evitar-que-los-adolescentes-apuesten-online

116



PREVENCION DE LA LUDOPATIA EN EL AMBITO
ESCOLAR: ESTRATEGIAS Y EXPERIENCIA DOCENTE

Miriam Marta Chrzaszczcwski
DNI 27710362

Area Primaria

La ludopatia es un problema creciente entre nifios y adoles-
centes debido a la accesibilidad de juegos en linea y plataformas
de apuestas. Como docentes, tenemos la responsabilidad de pre-
venir esta problemaética a través de estrategias pedagogicas que
fomenten la reflexion y el desarrollo de habilidades para el au-
tocontrol. En este trabajo, se expone una experiencia aulica en la
que se abord¢ la temética de la ludopatia a través de estrategias
didécticas y herramientas de prevencion.

Durante el ciclo lectivo, se detecté que algunos estudiantes
mostraban signos de preocupacién por los juegos en linea y las
apuestas virtuales. Ante esta situacién, se disefié un proyecto de
prevencion en el aula con los siguientes objetivos:
¢ Informar sobre los riesgos de la ludopatia.

¢ Desarrollar el pensamiento critico frente a las estrategias de
marketing de las plataformas de juego.

e Fomentar habitos saludables y alternativos de entretenimien-
to.

¢ Involucrar a las familias en la prevencion.

Para llevar a cabo esta experiencia, se implementaron las siguien-
tes estrategias y herramientas:

e Charlas con especialistas: Se invit6 a un psicélogo especializa-
do en adicciones digitales, quien explicé los signos de alerta y
los impactos psicolégicos del juego compulsivo.
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e Anadlisis de casos: A partir de noticias y documentales, los es-
tudiantes identificaron y analizaron situaciones reales de lu-
dopatia en jovenes.

e Debates en el aula: Se promovieron discusiones sobre la in-
fluencia de la tecnologia en los habitos de juego y la impor-
tancia del autocontrol.

e Talleres con familias: Se organizaron encuentros con los pa-
dres para sensibilizarlos sobre el rol que juegan en la regula-
cion del acceso a plataformas de juego.

e Actividades alternativas: Se incentiv¢ la participacion en de-
portes, arte y actividades recreativas como alternativas de en-
tretenimiento saludable.

El impacto de estas actividades fue significativo. Los estudian-
tes adquirieron mayor conciencia sobre los riesgos del juego com-
pulsivo y aprendieron a identificar sefiales de alerta en su entor-
no. Asimismo, los padres manifestaron su interés en continuar el
trabajo preventivo desde el hogar, estableciendo normas y limites
en el uso de dispositivos.
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APOSTAR NO ES JUGAR

Romina Paola Colque
DNI 33969261
Area Primario, Nivel Medio y Area

Primario de Adultos y Adolescentes

Desde una mirada como docente y madre puedo testificar que
la ludomania/ludopatia comienza a partir del libre uso y sin su-
pervisién a las nuevas tecnologias, ya que la mayoria de los es-
tudiantes adolescentes de las nuevas generaciones estan sumidas
desde sus nacimientos en la cultura digital, sin aun entender los
pro y contra de ser nativos digitales.

Segun la bibliografia recomendada, la mayoria de los autores,
investigaciones y articulos, la edad mas propicia a desarrollar
patrones adictivos es en la adolescencia ya que es una etapa de
alta vulnerabilidad, donde los jovenes que atraviesan situaciones
relacionadas con falta de contencion, alteraciones socioafectivas,
fracaso escolar, situaciones de violencia y/o exclusién, compe-
tencia desmedida, sensacion de vacio existencial y pobre autoes-
tima. También es necesario tener en cuenta que existe un compo-
nente genético asociado a un complejo multifactorial psicosocial
que determina las adicciones y se intensifica con el estimulo cons-
tante que producen las interacciones en las redes, los videojuegos
o las apuestas, que desencadenan liberaciéon de dopamina a nivel
cerebral, un neurotransmisor ligado al placer y a la gratificaciéon
instantanea.

Estad adiccion afecta mas que nada la salud de nuestros estu-
diantes haciéndose evidente en nuestras aulas a tempranas eda-
des, desde los 12 afios la mayoria de los estudiantes apostaron
en linea sin que sus padres o responsables estén al tanto de la
situacion. Segun los articulos periodisticos es preocupante la es-
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tadistica de casos severos de ludopatia y como afecta no solo su
salud mental si no su calidad de vida en si.

La comprension de la ludopatia por parte de los docentes es
esencial para la identificacion temprana, el apoyo adecuado y la
prevencion de esta adiccion en el entorno escolar. La construc-
cion de proyectos escolares que invite a la comunidad educativa
y a las familias a participar es una forma de concientizar lo perju-
dicial que resulta las publicidades engafiosas sobre las apuestas
en casinos virtuales y prevenir futuras problematicas que surgen
a raiz de la ludopatia. Es de suma importancia tomar en cuenta
los ejes de Educacion Sexual Integral que contribuyen a fortale-
cer las capacidades emocionales de los estudiantes, brindando
herramientas para que cada uno pueda identificar y decir lo que
le sucede y lo que siente.
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ATRAPADOS EN EL JUEGO: INFANCIAS EN RIESGO

Candelaria Del Mastro
DNI 42025287
Area Inicial y Primario

La ludopatia, a simple vista, pareciera ser un inconveniente de
adultos. Esta visién no seria errénea, si viajamos en el tiempo, y
nos alejamos de las pantallas constantes. Anteriormente, era di-
ficil ver a un nifio apostando dinero, ya que los juegos infantiles
eran inocentes e ingenuos. Asimismo, los adultos para poder ac-
ceder a las apuestas se debian trasladar a un bingo, casino o un
espacio de apuestas. En la actualidad, el acceso a los juegos de
apuestas se ha vuelto més cercano y cotidiano tanto para adultos
como para jévenes. La expansion de la tecnologia y la digitali-
zacion han facilitado que estos juegos estén disponibles en una
amplia variedad de formatos, desde las tradicionales casas de
apuestas, hasta las plataformas en linea, aplicaciones méviles y
redes sociales.

La publicidad constante y las estrategias de gamificacion han
hecho que los juegos mencionados, sean atin mas atractivos, pro-
moviendo su acceso en espacios donde antes no tenian tanta pre-
sencia, como videojuegos, plataformas de streaming, sponsors de
clubes y redes sociales.

Este panorama plantea un desafio significativo en términos de
regulaciéon y prevencion, ya que, a pesar de las restricciones lega-
les, los jévenes tienen cada vez mas oportunidades de interactuar
con estos juegos, muchas veces sin plena conciencia de los riesgos
asociados.

En mi experiencia docente, relato el caso de Roman y las
apuestas. En el comienzo del ciclo escolar 2024, mientras los
alumnos estaban en el recreo y se ponian al dia con sus amigos,
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yo esperaba para llevarlos al patio de educacion fisica. Alli capté
una conversacion que llamé mi atenciéon. Roman, con la emocién
reflejada en su rostro, le contaba a un compafiero su reciente éxito
en el mundo de las apuestas deportivas.

“iHice un balance y llevo ganados $250.000!”, exclamé con or-
gullo.

La cifra me sorprendi6. No solo por el monto, sino porque
quien la decia era un nifio de 12 afios. Observé como su compa-
fiero escuchaba con asombro, y senti la necesidad de comprender
mejor la situacion. Me acerqué y le pregunté directamente sobre
lo que acababa de contar.

“Si, si, jes verdad! Hago apuestas y hasta ahora me ha ido bar-
baro”, afirmé con el mismo entusiasmo.

Hablaba con la naturalidad de alguien que no veia problema
alguno en lo que estaba haciendo. Su actitud me preocupé. A esa
edad, la exposicién a los juegos de azar podia traer consecuencias
negativas, desde problemas financieros hasta la formacién de ha-
bitos poco saludables.

Decidi comunicarme con la direccién de la escuela para anali-
zar la situacion. Juntos, discutimos posibles estrategias para abor-
dar el tema. Sabiamos que no podiamos minimizar lo ocurrido,
pero también entenderiamos que una intervencién debia ser cui-
dadosa y educativa.

Nuestro enfoque fue claro: era necesario un proceso de con-
cientizacién. Planificamos acciones para hablar sobre el tema con
el grupo, involucrando a las familias y generando un espacio de
reflexion sobre el peligro de las apuestas en menores de edad. Asi
fue como, la presente experiencia, fue conversada en la siguiente
EMI (encuentro de mejora institucional), y con el equipo docente
crefmos necesario hacer las siguientes actividades masivas para
segundo ciclo: contactar a las familias via mail abordando el tema
en concreto e informando de las posibilidades que tienen los j6-
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venes al acceso de apuestas e incluir en el aula actividades so-
bre seguridad digital y publicidad engafiosa. Estas estrategias no
solo ayudaron a Roman a reflexionar sobre su experiencia, sino
que también permitieron prevenir situaciones similares en otros
estudiantes, promoviendo un enfoque educativo y preventivo.

Segun investigadores del CONICET, “lo que se pone en juego
en las apuestas no es s6lo ganar o perder dinero. También es im-
portante para los jovenes demostrar con sus amigos que ellos “sa-
ben de deportes”, y ganar una apuesta es la confirmacién de ese
saber.” (Branz, y Murzi, 2024). Esto fue una observacién inme-
diata en mis clases de educacion fisica, en las que mas alla de la
préctica deportiva en si, los jovenes mostraban un gran interés en
demostrar sus conocimientos y habilidades frente a sus amigos.
Desde el inicio de la clase, algunos destacaban explicando reglas,
estrategias y técnicas, queriendo dejar en claro que dominaban
el deporte en cuestién, y mucho de ello, aprendido mediante la
observacion de partidos televisivos.

La prevencion de la ludopatia en jévenes es fundamental para
evitar que el juego se convierta en una adiccién con consecuen-
cias negativas en su vida personal, académica, y social.
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LUDOPATIA: PREVENIR PARA NO CAER

Natalia Vanesa del Rivero Vargas
DNI 31507327
Area Primario

Inicio

Se sabe que la ludopatia es una problematica que afecta tanto
a adultos como a adolescentes sin discriminar la edad del prota-
gonista. Sin embargo, con el acceso cada vez més temprano a la
tenencia de un celular o computadora propios, la ludopatia pue-
de comenzar de manera precoz. Desde la escuela primaria, los
docentes tenemos la posibilidad de observar signos de alerta que
nos permiten abordar esta situacién con la antelacién necesaria
para no llegar a limites extremos.

Desarrollo

Siendo docente de 7° grado tuve la oportunidad de implemen-
tar algunas estrategias para ofrecer contencién a las familias y
fortalecer la actitud critica y decisiva de los alumnos.

Al observar que algunos nifios presentaban cierta atraccién
desmedida hacia el uso de la computadora y mencionaban un
uso ladico irrestricto en sus hogares, propuse al grupo clase defi-
nir con sus palabras algunos términos muy utilizados socialmen-
te como ser “gamer” y “ludopatia”. Luego les pedi que buscaran
informacion sobre ellos para verificar si habia concordancia con
sus definiciones.

En un segundo momento vimos dos videos testimoniales de
adolescentes que padecian Ludopatia. Al finalizar, hicimos un in-
tercambio donde cada uno dio su apreciacién, qué sentimientos
se despertaban, como seria ponerse en su lugar.
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Una vez que comenzamos con el camino de concientizacion,
convocamos a las familias para conversar sobre Ludopatia y las
posibles consecuencias cuando llega a su maxima expresion. A su
vez, les dimos herramientas para “poner el 0jo” en casa y detectar
signos de esta problemdtica de manera temprana, no sélo me-
diante el control parental en el uso de las tecnologias sino fortale-
ciendo los vinculos con los adultos de confianza y propiciando la
participacion de espacios deportivos / de desarrollo de hobbies.

Por altimo, le dimos al grado la posibilidad de elegir una for-
ma comunicar sobre esta afeccién a modo de prevenir su apari-
cion. Se pusieron de acuerdo en hacer una campafia y para ello
armaron pequefos grupos de trabajo, los cuales escribieron fra-
ses concientizadoras, consejos y la manera de pedir ayuda. Esta
campana gréfica se coloco en afiches en las paredes de la escuela
y se aproveché también para crear un podcast que se escuché en
la radio escolar y en el acto de fin de afo.

Conclusion

La ludopatia se puede prevenir a tiempo si las familias cuen-
tan con las herramientas y para ello es indispensable que las ins-
tituciones ofrezcan espacios de encuentro, reflexién y una comu-
nicacién caracterizada por la retroalimentacién. La mirada atenta
sobre las infancias no sélo por parte de las familias, también en
la escuela, tanto en la clase como en el recreo. Concientizar a la
poblacién més vulnerable de la sociedad, las infancias, y ense-
fiarles a reconocer la ludopatia para pedir ayuda proveniente de
personas expertas cuando se trate de si mismos o de personas de
su entorno. Las apuestas en linea son una preocupacién para la
salud y el bienestar de los nifios, nifias y adolescentes, por lo cual
es crucial abordar su prevencion desde la educacién y la regula-
cién efectiva.
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LUDOPATIA EN LA INFANCIA: UN DESAFIO EN EL AULA

Regina Florencia Desando
DNI 40539731
Area Primaria

La ludopatia infantil es una problematica emergente en Ar-
gentina que ha cobrado relevancia con el auge de los juegos en
linea y las apuestas digitales. Como docente de escuela primaria,
he observado cémo algunos alumnos comienzan a desarrollar
una preocupante relacion con los juegos de azar y las apuestas
dentro de plataformas disefiadas para nifios. Frente a esta situa-
cion, en nuestra institucion decidimos implementar un proyecto
de concientizacion sobre la ludopatia y sus riesgos, buscando ge-
nerar un espacio de reflexién y prevencion.

En el inicio del afio escolar, noté que algunos estudiantes ha-
blaban frecuentemente sobre apuestas en videojuegos y se desa-
tiaban entre ellos a gastar dinero en plataformas de “cajas sor-
presa” (loot boxes). Sus conversaciones giraban en torno a ganar
premios virtuales, y en algunos casos, manifestaban frustracién y
ansiedad cuando no lograban obtener el objeto deseado.

Junto con el equipo docente de toda la institucion, disefiamos
una serie de actividades para abordar esta problematica. Comen-
zamos con una charla sobre los juegos de azar, utilizando ejem-
plos cotidianos y adaptados a su edad. Luego, implementamos
una dinamica de “juego ficticio” en la que los alumnos recibian
tarjetas con puntos aleatorios y debian “apostarlos” para obtener
mas. Al finalizar la actividad, analizamos juntos cémo se habian
sentido y qué emociones habia despertado en ellos la posibilidad
de ganar o perder.

Para profundizar en la temaética, trabajamos con videos y tes-
timonios de adolescentes que habian desarrollado problemas con
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las apuestas digitales. Utilizamos también cuentos y relatos que
abordaban la temética del azar y la ilusiéon de “recuperar lo per-
dido”. Una de las estrategias mas efectivas fue el debate guiado,
donde los estudiantes compartieron sus experiencias personales
y analizaron cémo funcionan las estrategias de marketing en los
videojuegos y redes sociales para incentivar el gasto en apuestas.

Ademés, involucramos a las familias en el proceso, brindan-
doles informacién y consejos sobre como identificar signos de
alerta en el comportamiento de sus hijos. Organizamos un taller
con especialistas en adicciones digitales, quienes explicaron la di-
ferencia entre el uso recreativo y el uso problematico de los jue-
gos en linea.

Los resultados fueron notables: los estudiantes comenzaron a
cuestionar sus propios hédbitos de juego y a hablar mas abierta-
mente sobre las presiones sociales que sentian en sus entornos
digitales. Varios alumnos manifestaron que, tras el proyecto, ha-
bian decidido limitar su tiempo en juegos de apuestas y ser mas
criticos con las ofertas de compra dentro de las aplicaciones.

Desde la institucion, esta experiencia nos permitié6 compren-
der que la prevencion de la ludopatia infantil no solo pasa por
prohibir o restringir, sino por educar en el pensamiento critico y
el autocontrol. La implementacion de este proyecto nos demostré
que, con las estrategias adecuadas, es posible generar conciencia
en los nifios sobre los riesgos del juego compulsivo y promover
una relacién saludable con la tecnologia.
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LA LUDOPATIA INFANTIL

Alicia Delia Garcia
DNI 21904871
Area Primario

La ludopatia, también conocida como adiccién al juego, es un
trastorno psicolégico que afecta a personas de todas las edades.
En la infancia, la ludopatia puede tener consecuencias graves en
el desarrollo emocional, social y académico del nifio.

La ludopatia se define como un patrén de juego recurrente y
persistente que conduce a problemas significativos en la vida del
individuo. En la infancia, la ludopatia puede manifestarse de di-
ferentes maneras, como el juego excesivo en videojuegos, la adic-
cién a los juegos de azar o la obsesién por los juegos en linea.

Los factores de riesgo:

Factores familiares: la falta de supervisiéon parental, la expo-
sicion a modelos de juego patolégico y la falta de limites claros.

Factores individuales: la baja autoestima, la ansiedad, la de-
presion y la falta de habilidades sociales.

Factores ambientales: el acceso facil a los juegos, la presion de
los pares y la falta de actividades alternativas.

Podemos describir como sintomas y consecuencias: deterioro
en el rendimiento académico, problemas de salud fisica y mental,
dificultades en las relaciones sociales y familiares y pérdida de
interés en actividades previamente disfrutadas.

Estrategias para la prevencion y tratamiento:

1. Educacién y conciencia sobre la ludopatia infantil.

2. Establecimiento de limites claros y supervision parental.
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3. Fomento de actividades alternativas y saludables.

4. Intervencién temprana y tratamiento especializado.

Conclusion

La ludopatia infantil es un problema serio que requiere aten-
cién y accion. La prevencion y el tratamiento temprano son clave
para evitar consecuencias graves en la vida del nifio. Es impor-
tante que los padres, educadores y profesionales de la salud tra-
bajen juntos para abordar este problema y promover un entorno
saludable y seguro para los nifios.
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JUGANDO CON LA REALIDAD:
PREVENCION DE LA LUDOPATIA

Silvana Laura Gec
DNI 33307129

Area Primario

Introduccion

En la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA), la preva-
lencia del juego online y el acceso a dispositivos electrénicos au-
mentan el riesgo de desarrollar conductas adictivas relacionadas
con el juego. Por ello, es fundamental abordar esta temaética en el
ambito educativo, proporcionando a los estudiantes herramien-
tas para la prevencion y la toma de decisiones responsables.

Esta propuesta de planificacién docente para 7mo grado tuvo
como objetivo principal concientizar a los estudiantes sobre los
riesgos de la ludopatia, promover el uso saludable de la tecno-
logia y desarrollar habilidades para la gestion del tiempo libre.
A través de actividades dindmicas y participativas, se buscé ge-
nerar un espacio de reflexion critica y aprendizaje significativo,
contribuyendo a la formacion de ciudadanos informados y res-
ponsables.

Titulo de la Unidad: “Jugando con la Realidad: Prevencion de
la Ludopatia”.

Objetivos Generales:

e Comprender el concepto de ludopatia y sus consecuencias.

e Identificar los factores de riesgo y proteccion relacionados
con el juego patolégico.

e Desarrollar habilidades para la toma de decisiones responsa-
bles y la gestion del tiempo libre.
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Promover el uso saludable de la tecnologia y los videojuegos.

Clase 1: ;Qué es la Ludopatia?
* Actividades:
o Lluvia de ideas: “;Qué es jugar?”
o Presentaciéon interactiva: “Ludopatia:
cuando el juego se vuelve problema”.

o Andlisis de casos: historias de personas
afectadas por la ludopatia.

o Visionado y anadlisis de videos cortos edu-
cativos.

e Estrategias:
o  Aprendizaje basado en problemas.

o Discusion grupal y debate.

Clase 2: Factores de Riesgo y Proteccion
e Actividades:

o Juego de roles: situaciones de riesgo y pro-
teccion.

o Andlisis de publicidades de juegos de azar
y videojuegos.
o Debate: “El impacto de los videojuegos en
la vida de los adolescentes”.
e Recursos:

o  Tarjetas con situaciones de riesgo y protec-
cion.

Clase 3: Toma de Decisiones Responsables
e Actividades:
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o Taller de resolucién de problemas: situa-
ciones relacionadas con el juego.

o Elaboraciéon de un plan de tiempo libre
personalizado.

o Investigaciéon y presentaciéon de alternati-
vas de ocio saludables.

e Estrategias:
o Aprendizaje basado en proyectos.

o Trabajo individual y grupal.

Clase 4: Uso Saludable de la Tecnologia
e Actividades:

o Debate: “El impacto de las redes sociales y
los juegos online en la vida de los adolescentes”.

o Andlisis de casos de ludopatia online.

o  Presentaciéon de recursos online para la
prevencion y el tratamiento.

o Debate y discusion grupal.
e Recursos:
o Articulos y videos sobre ludopatia online.
Evaluacion:
e Participacién en clase y debates.
e Elaboracién del plan de tiempo libre.
e Presentacién de alternativas de ocio saludables.

e Realizacion de un folleto informativo sobre la ludopatia

Consideraciones finales

Al finalizar la unidad “Jugando con la Realidad: Prevencion
de la Ludopatia”, se observa con satisfaccion un alto grado de
participacién e interés por parte del alumnado de 7mo grado. Las
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diferentes estrategias y herramientas implementadas, como el
analisis de casos, los juegos de roles y los debates, han permitido
generar un clima de aprendizaje dindmico y reflexivo.

Se evidencia un avance significativo en la comprension del
concepto de ludopatia, sus consecuencias y los factores de ries-
go asociados. Los alumnos han logrado identificar las sefiales de
alerta y diferenciar el juego recreativo del juego problematico.
Asimismo, han desarrollado habilidades para la toma de decisio-
nes responsables, la gestion del tiempo libre y el uso saludable de
la tecnologia.

Resulta particularmente destacable el compromiso demostra-
do por los estudiantes en la elaboracion de sus planes de tiempo
libre, donde se aprecia la incorporacion de alternativas de ocio
saludables. La investigacion y presentaciéon de recursos para la
prevencion de la ludopatia online también ha evidenciado una
actitud proactiva hacia el autocuidado y la ayuda mutua.

En general, la unidad ha cumplido con los objetivos propues-
tos, promoviendo la reflexion critica y la adquisicion de herra-
mientas para la prevenciéon de la ludopatia. Se considera fun-
damental continuar trabajando en la concientizacién sobre esta
problemadtica, reforzando los conocimientos adquiridos y fomen-
tando la construccion de un entorno saludable y responsable en
relacion al juego.
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LUDOPATIA: CUANDO EL JUEGO
YA NO ES MAS DIVERTIDO

Roxana Lorena Gonzdlez
DNI 32384207

Area Primaria

Introduccion

En los dltimos afios la ludopatia se ha convertido en un pro-
blema creciente entre los/las adolescentes y jévenes en Argen-
tina. Este aumento puede estar relacionado con varios factores,
como el facil acceso a juegos de azar en linea, la normalizacion de
las apuestas y la falta de informacién sobre los riesgos asociados,
ademas del acceso a las billeteras virtuales. Es importante que
los y las adultas se informen sobre este tema para poder tomar
conciencia y, asi poder educar a los/las jévenes y ofrecer apoyo
a quienes puedan estar enfrentando problemas relacionados con
el juego.

Desarrollo

La ludopatia también conocida como adiccién al juego, no es
algo nuevo, pero en los tltimos tiempos ha encontrado a un pu-
blico creciente de nifios/as, adolescentes y jovenes, quienes son
particularmente vulnerables debido a la etapa de desarrollo que
atraviesan y su familiaridad con la tecnologfa.

A su vez, la ludopatia, con el paso del tiempo, ha tomado una
mayor visibilidad, especialmente con el crecimiento de los juegos
en linea y las apuestas deportivas. Aunque ya era un fenémeno
reconocido, en el pasado se entendia de manera mas limitada,
generalmente en relacion con los casinos y las apuestas tradicio-
nales.
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Hoy en dia, las plataformas digitales han ampliado las formas
en que las personas pueden caer en la adiccién al juego. Esto in-
cluye desde los casinos en linea y apuestas en el area deportiva,
hasta las aplicaciones moviles y juegos. Este tipo de accesibilidad
ha generado que se identifiquen nuevos riesgos y se considere
una problematica mucho mas amplia.

La siguiente experiencia, ocurri6 el afio pasado con estudian-
tes de 7mo grado en una escuela ptblica de Capital Federal. Cer-
ca de fin de afio, comenzaron a armar la bandera de egresados y
la escuela les brind6 un espacio para su realizacion. La idea de los
chicos y chicas era colocar dibujos o frases que los/las caracteri-
zaban como grupo. Por lo tanto, apareci6 la figura del Pou, la ca-
miseta de Argentina, Messi y entre los dibujos, aparecieron varias
cartas de poker, dodlares y el logo de Mercado Pago. Esto llamo
muchisimo la atenciéon de sus docentes porque no son dibujos
que se esperan que aparezcan en una bandera de egresados.

A partir de esta situacion, una de las docentes se acerco al gru-
po de varones que lo habian hecho y les consulté qué eran esos
dibujos y por qué los dibujaron. Los chicos en un tono jocoso co-
mentaron que los fines de semana, cuando se juntaban en alguna
casa, realizaban apuestas virtuales y en ocasiones ganaban dinero
y en otras perdian.

Ante esta declaracion, las docentes conversaron con el equipo
de conduccién de la escuela para poder pensar en conjunto de
qué manera se podia abordar este tema. A su vez, se not6 que ese
afilo hubo muchos momentos de agresiones entre ellos/as, sobre
todo entre los varones, en la hora de Educacion Fisica, discutien-
do situaciones de juego en las que un grupo consideraba que de-
bian ganar.

Ante esa situacion, se decidi6 realizar un Consejo de grado,
ya que durante todo el afio se trabajo con un clima de didlogo y
entendimiento, y los y las estudiantes se sentian comodos/as en
poder hablar ciertos temas. El contenido a trabajar en ese consejo
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lo dispusieron las docentes: La Ludopatia. Primeramente, se pre-
gunto si conocian esa terminologia y si alguna vez, les aparecio
en el celular algunas propagandas de apuestas virtuales. Alli los
y las chicas comenzaron a hablar y un grupo de varones comenta-
ron que en varias oportunidades jugaron a estos juegos y aposta-
ban gracias a la billetera virtual que disponian. En ese momento,
las docentes les explicaron los efectos de los juegos en linea y las
consecuencias en el uso indebido del dinero.

Luego realizar esta actividad, se conversé con las familias de
estos chicos, quienes no estaban al tanto de esta situacién. En se-
gundo lugar, realizamos un taller para familias para familiarizar-
los con esta temética y se invité a un grupo extra escolar llamado
Vinculos Saludables, el cual esté a cargo de psicélogos y asisten-
tes sociales, quienes maés alld de explicar con detalles qué era la
ludopatia, nos dieron tanto a las docentes como a las familias he-
rramientas para poder controlar mejor esta situaciéon y evitar que
se volviera a repetir.

Conclusion

Las escuelas pueden desempefiar un papel crucial en la pre-
vencion y la educacién sobre el juego responsable. Los y las do-
centes en varias ocasiones detectan situaciones en las que hay que
trabajar de manera conjunta con la institucioén y las familias, lo
cual puede marcar una diferencia significativa en la salud men-
tal y el bienestar de los estudiantes, asegurando que el ambiente
educativo siga siendo un espacio de aprendizaje y desarrollo po-
sitivo.
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EL JUEGO EN NUESTRAS MANOS: PREVENCION
Y CONCIENCIA EN LA ERA DIGITAL

Maria Celeste Gorosito
DNI 28233066

Area Primario

Inicio

La propuesta pedagégica busca prevenir la ludopatia median-
te la sensibilizacion y reflexion critica sobre el uso de tecnologias
y juegos en linea. Dado que los estudiantes de 6° y 7° grado estan
expuestos a dispositivos moviles, es esencial implementar una es-
trategia que les permita identificar los riesgos del juego patologi-
co y desarrollar habilidades para tomar decisiones responsables.
Los objetivos incluyen sensibilizar sobre los riesgos de los juegos
de apuestas, fomentar el pensamiento critico sobre el uso de tec-
nologias, promover el autocontrol emocional frente a la frustra-
cién y fortalecer habilidades socioemocionales como la empatia y
la resolucién de conflictos.

Desarrollo

La propuesta se organizd en tres actividades centrales que
buscaron involucrar a los estudiantes de manera activa, reflexiva
y ladica, permitiendo la integraciéon de las tecnologias de forma
educativa. Inicialmente se realizé una charla introductoria sobre
qué es la ludopatia con los y las estudiantes de 6to y 7mo grado.
Se desarrollaron sus caracteristicas y como puede afectar a los
jovenes utilizando videos de casos reales y estadisticas de la lu-
dopatia en nifios y adolescentes realizdndose un anélisis donde
se reflexion6 sobre las sefiales de riesgo y las consecuencias de
los comportamientos adictivos. Esta actividad tuvo como objeti-
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vo que los estudiantes comprendieran los aspectos emocionales y
psicolégicos del juego patolégico. Luego se cre6 un Escape Room
digital en el aula, inspirado en los populares juegos de escape en
linea, donde los estudiantes, divididos en equipos, debian resol-
ver acertijos, encontrar pistas y superar desafios relacionados con
el uso responsable de las tecnologias y los riesgos de la ludopatia.
Los/las estudiantes debian ir descubriendo, paso a paso, cémo el
uso irresponsable de los juegos de apuestas puede llevar a con-
secuencias negativas. El objetivo fue Integrar contenidos sobre
ludopatia de manera dindmica y divertida.

La consigna consistia en que los estudiantes debian “escapar”
de una situacion virtual en la que un personaje esta atrapado en
un juego de apuestas en linea. A medida que resuelven acertijos y
avanzan, deben identificar los peligros de la ludopatia y aprender
maneras de prevenirla. A medida que avanzan, se desbloquean
pistas sobre como ayudar a un amigo en una situaciéon de ludo-
patia. Al terminar el Escape Room, se realiz6 una reflexiéon grupal
sobre las decisiones que tomaron durante el juego, como se sintie-
ron al enfrentar dilemas éticos relacionados con el juego y cémo
podrian aplicar lo aprendido en su vida cotidiana.

Roa (2014) proporciona una visién integral sobre la ludopatia,
enfocdndose en sus consecuencias psicolégicas, sociales y econo-
micas. Nos permite comprender cémo el juego patolégico puede
afectar el bienestar de los jévenes, alterando su salud emocional y
sus relaciones interpersonales. En la propuesta se toma este enfo-
que para sensibilizar a los estudiantes sobre los riesgos del juego
patolégico, utilizando ejemplos practicos y multimedia que ejem-
plifican estas consecuencias de manera accesible y comprensible
para los nifios y adolescentes. La propuesta utilizando recursos
ladicos como el “Escape Room Digital” aborda la problemética
de una forma activa y participativa. Al integrar actividades que
fomentan el pensamiento critico y la reflexion, se promueve la
prevencion desde una perspectiva educativa que sensibiliza y
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empodera a los estudiantes frente a los riesgos asociados al uso
irresponsable de las tecnologias y los juegos en linea. El impac-
to negativo de las apuestas en linea en los jévenes, desde las
consecuencias emocionales hasta los riesgos de involucrarse en
comportamientos delictivos son alarmantes. La propuesta peda-
gogica integro actividades para fomentar el autocontrol, la toma
de decisiones informadas y la reflexién critica sobre los efectos
del juego en linea en el bienestar emocional. Ademas, el trabajo
refuerza la importancia de educar a los estudiantes para que pue-
dan identificar los signos de riesgo y tomar decisiones saludables,
antes de caer en conductas problematicas. esto en sintonia con lo
que plantea la Asociaciéon Argentina de Psiquiatria Infanto Juve-
nil (2024)

Conclusion

La propuesta pedagogica “El Juego en Nuestras Manos: Pre-
vencién y Conciencia en la Era Digital” se apoya firmemente en
las investigaciones y recursos de la Fuentes Consultadas mencio-
nada, que subrayan tanto los riesgos de la ludopatia en la nifiez y
adolescencia como la necesidad urgente de educacién y preven-
cién en este campo. Al integrar estos enfoques tedricos y recursos
educativos, la propuesta busca sensibilizar y empoderar a los es-
tudiantes para que comprendan los peligros del juego en linea y
desarrollen habilidades socioemocionales que les permitan tomar
decisiones responsables.

Asi, se fomenta no solo el conocimiento sobre la ludopatia,
sino también una actitud critica y proactiva frente a las tecnolo-
gias, ayudando a los estudiantes a prevenir el riesgo de caer en
conductas probleméticas asociadas con el juego patoldgico.
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DECISIONES EN JUEGO

Karina Elizabeth Gutierrez
DNI 35309522
Area Primario

Era un nuevo dia de trabajo en la Escuela Secundaria, y el am-
biente en el aula de 3° estaba cargado de expectativa. Junto con la
profesora Ana, habiamos decidido abordar un tema que, aunque
a menudo se pasaba por alto, era de vital importancia: la ludo-
patia. Con el apoyo del equipo directivo, se habia disefiado un
programa educativo para concientizar a los estudiantes sobre los
riesgos del juego y fomentar una cultura de responsabilidad.

La primera estrategia que implementamos fue la realizacion
de un taller interactivo titulado “El Juego y sus Consecuencias”.
En este taller, los estudiantes participaron en una serie de acti-
vidades ltadicas que simulaban situaciones de juego. Utilizando
juegos de mesa y dindmicas grupales, los alumnos experimen-
taron la emocién de ganar y la frustraciéon de perder. Después
de cada actividad, guidbamos una discusién sobre las emociones
que habian sentido y las decisiones que habian tomado. “;Cémo
se sintieron al perder? ;Qué decisiones los llevaron a ganar o per-
der?”, preguntdbamos, creando un espacio seguro para que los
estudiantes compartieran sus experiencias.

Una de las actividades més impactantes fue la charla con un
psicélogo especializado en adicciones, el Dr. Luis. Esta visita fue
un punto de inflexioén en el programa. Con un enfoque cercano y
empaético, el Dr. Luis comparti6 historias reales de personas que
habian enfrentado problemas de ludopatia. Los estudiantes es-
cuchaban atentamente, y al final de la charla, se abri6é un espacio
para preguntas. Muchos se mostraron interesados y compartie-
ron sus propias inquietudes sobre el juego, lo que permitié a Ana

144



y al Dr. Luis abordar mitos y realidades sobre la ludopatia. A lo
largo de las semanas, notamos un cambio en la dindmica del aula.
Los estudiantes comenzaron a hablar mas abiertamente sobre el
tema, y algunos incluso se ofrecieron como voluntarios para crear
un mural informativo sobre la ludopatia, que se exhibiria en la
entrada de la escuela. Este mural no solo serviria como un recor-
datorio visual, sino que también fomentaria la conversacion entre
compaferos y padres.

Al finalizar el programa, organizamos una sesién de reflexién
donde los estudiantes compartieron lo que habian aprendido.
“Ahora entiendo que el juego puede ser divertido, pero también
puede ser peligroso si no tenemos cuidado”, comenté una estu-
diante. Otro alumno afiadié: “Me di cuenta de que no se trata solo
de ganar o perder, sino de como tomamos decisiones”.

La experiencia culminé con una evaluacion del programa,
donde los estudiantes expresaron su deseo de seguir aprendien-
do sobre el tema y de involucrarse en actividades que promuevan
el bienestar emocional. Nos sentimos satisfechas al ver cémo el
esfuerzo habia generado un impacto positivo en sus alumnos.

Con el apoyo del equipo directivo, se decidi6é continuar con
el programa y expandirlo a otros cursos. La Escuela Secundaria
se comprometid a ser un espacio donde se hablara abiertamente
sobre la ludopatia y se promoviera una cultura de juego respon-
sable. Con Ana sabemos que, aunque el camino es largo, cada pe-
quefo paso contaba en la formacién de jovenes mds conscientes
y responsables.
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EDUCACION INCLUSIVA: PARA PRACTICAS DE AULA

Nilda Yaneth Herrera Meregildo
DNI 93990953
Area Primario

Plan Nacional de Educacion Obligatoria y Formacion Docente el ob-
jetivo es “poner a disposicion de los educadores diversos criterios para
orientar la intervencion educativa institucional ante sucesos puntuales
que se precipitan en la escuela” (...) “entendiendo que la convivencia en
la escuela debe ser abordada con programas que promuevan la inclusion
en términos de ingreso, permanencia y egreso (...)", concluyendo que
“(...) una mirada atenta de las personas adultas posibilita la interven-
cion temprana y evita la escalada de los conflictos y su agravamiento. La
negacion del conflicto es tan perjudicial como su no resolucion”.

Fundamentacion Teérica del Informe sobre Ludopatia In-
fantil

La ludopatia infantil es una inquietud en aumento en los ulti-
mos afios, que se ha intensificado con el avance de las tecnologias,
afectando a nifios/as/es y adolescentes, manifestindose como
una adiccion patolégica al juego. Este fenémeno puede tener se-
rias repercusiones en su desarrollo emocional y bienestar general.
Este informe proporciona un minucioso andlisis de las causas y
consecuencias de la ludopatia durante la infancia, ademas de su-
gerir estrategias eficaces para su prevencion y tratamiento en el
sector y &mbito educativo.

Ley ESI 26150 y Lineamientos Curriculares:

La Ley de Educacién Sexual Integral (ESI) 26.150 garantiza
a todos los estudiantes el derecho a recibir una educacién com-
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pleta en todos los niveles. Aunque no aborda especificamente la
ludopatia, resalta la importancia de incluir elementos psicol6gi-
cos y sociales en la ensefianza. Esta perspectiva es crucial para la
prevencion y tratamiento de adicciones, incluyendo la ludopatia.
En particular, los Lineamientos Curriculares de la ESI subrayan
la necesidad de fomentar habilidades para la vida, tales como la
toma de decisiones responsables y el manejo emocional, que son
esenciales para prevenir la ludopatia.

e En su obra Contra-Pedagogias de la Crueldad,
Rita Segato critica y pone en duda las practicas y tacticas
educativas que contintian encubriendo la violencia y la
crueldad. La autora apoya una educacién que promueva
la empatia, el respeto y la justicia social; para aplicar estos
principios a la ludopatia en nifios, resulta crucial poner en
marcha estrategias pedagégicas que no solo alerten acerca
de los riesgos del juego obsesivo, sino que se haga énfasis
de suma importancia en establecer entornos educativos
que valoren el bienestar emocional de los alumnos, un
elemento esencial para abordar retos como la adiccion al
juego entre otras problemaéticas que son de suma impor-
tancia hoy dia.

e  Respecto a Byung-Chul Han,el fil6sofo subco-
reano critica y describe como la cultura actual, marcada
por la hiperactividad y la busqueda incesante de satis-
faccion inmediata, fomenta el surgimiento de conductas
adictivas. En una sociedad basada en la transparencia, la
ausencia de privacidad y la constante exposicion pueden
impulsar a los nifios a buscar refugio en los juegos online.
La sociedad del Cansancio enfatiza que la cultura de la
hiperactividad puede conducir al desgaste mental y emo-
cional, y a la basqueda de gratificaciones rapidas en los
juegos, fomentando de esta manera la adiccion al juego.
Estas ideas son fundamentales para comprender cémo el
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ambiente digital y la presion social pueden afectar el pro-
greso de la ludopatia en los nifios.

e  Tal como vimos en el texto de “Varones y Mascu-
linidades - Se Nos Mueve el Piso: Construyendo Masculi-
nidades” donde se habla sobre las construcciones de mas-
culinidad y cémo influyen en el comportamiento de los
jovenes. La ludopatia infantil puede estar relacionada con
ciertas construcciones de masculinidad que promueve la
competitividad y el riesgo como la apologia de naturalizar
ciertos escenarios utilizando escenas y actos que los nifios
consumen simulando escenarios realistas de violencia o
actos de estimulaciones crueles, copiando estos patrones
e incitando a otros a copiar estos comportamientos, la na-
turalizacién del horror en la vida real, los cuales Segato
menciona en su texto, como también en estas plataformas
de videojuegos. Integrar estos conocimientos en la forma-
cion docente y en la intervencién educativa puede ayu-
dar a desarrollar programas que desafien estas normas de
género y promuevan comportamientos mas saludables y
responsables en los nifios y adolescentes.

e La fundamentacion tedrica de este informe se
apoya en diversos marcos conceptuales que abordan la
ludopatia infantil desde una perspectiva integral. La Ley
ESI'y los lineamientos curriculares proporcionan el marco
normativo para la educacion integral. Las criticas de Rita
Segato en las pedagogias de la crueldad y las reflexiones
de Byung-Chul Han sobre la cultura de la transparencia
y la hiperactividad nos permite comprender las raices, y
las problematicas en si de la ludopatia. Finalmente, los es-
tudios sobre masculinidades destacan la importancia de
cuestionar y reconstruir las normas de género para preve-
nir estos malos comportamientos y conductas adictivas.
Es esencial incorporar estos métodos en la practica edu-
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cativa para elaborar estrategias eficaces de prevencion y
tratamiento de la ludopatia infantil por el bien de todos
los estudiantes y 1a comunidad que lo rodea.

Objetivos del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es concientizar a la co-
munidad educativa sobre los riesgos de la ludopatia infantil y de-
sarrollar estrategias de intervencién para ayudar a los estudian-
tes afectados o allegados a ellos, dandoles herramientas donde
ellos puedan saber y tener conciencia sobre sus consecuencias a
esta adiccion.

1-Informar a los docentes, padres y alumnos sobre los riesgos
asociados con la ludopatia.

2-Implementar medidas educativas que reduzcan la inciden-
cia de ludopatia entre los alumnos.

3-Ofrecer recursos y apoyo psicoldgico en los estudiantes que
ya muestran signos de adiccién al juego.

Causas de ludopatia infantil

Existen diversas causas que pueden contribuir al desarrollo de
la ludopatia infantil:

Factores genéticos y ambientales: la predisposicién genética
y el entorno familiar juegan un papel significativo. Nifios/as/es
con antecedentes familiares de adicciones tienen un mayor riesgo
de desarrollar ludopatia.

1-Entorno familiar: el entorno familiar influye significativa-
mente en el comportamiento de los nifios/as/es, un ambiente
donde el juego de azar es comtn puede aumentar la probabilidad
de que ellos, desarrollen ludopatia.

Modelado y Aprendizaje Social: los nifios/as/es aprenden
comportamientos observando a sus padres y a otros adultos sig-
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nificativos. Si ven el juego como una forma aceptada de entrete-
nimiento o manejo de estrés, es mas probable que adopten estos
habitos.

Problemas familiares: familias con disfunciones, conflictos o
altos niveles de estrés pueden propiciar que los nifios busquen
consuelo en el juego.

2-Influencias sociales y culturales:

Amigos y compafieros: la presiéon de grupo y la influencia de
los amigos pueden desempefiar un papel en el inicio y manteni-
miento del comportamiento de juego.

Cultura y Medios de comunicacion: la representacion del jue-
go en los medios de comunicacion y la sociedad puede influir en
las actitudes y comportamientos de los nifios.

Juegos en linea: muchos juegos de videos incluyen elementos
de apuestas o cajas de botin que pueden incentivar comporta-
mientos adictivos de juego. La falta de regulacion en estos juegos
puede aumentar el riesgo a esta adiccion.

Al tener el acceso a juegos en linea, la disponibilidad de ellos y
la falta de regulacion de la misma, hacen que aumente la exposi-
cion de los nifios a estos comportamientos adictivos, teniendo asi
varias implicaciones:

a)- Accesibilidad inmediata:

Plataformas abiertas: los juegos en linea estan disponibles las
24hs del dia en diversas plataformas como pc, smartphones, con-
solas de juegos, lo que permiten un acceso continuo y sin restric-
ciones.

Atractivos Visuales y sonoros: estos juegos cada vez son mds
realistas, con gréficos llamativos y sonidos que capturan y retie-
nen la atencién de los jovenes, fomentando asi un mayor tiempo
de juego.

2.Gratificacién instantanea:

Recompensas inmediatas: muchos juegos en linea ofrecen re-
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compensas rapidas y constantes que puedan inducir una sensa-
cion de euforia y placer inmediato, similar a las respuestas quimi-
cas en el cerebro que se ven en otras formas de adiccion.

Refuerzo Intermitente: la entrega aleatoria de recompensas,
como en la caja de botin, puede ser particularmente adictiva,
manteniendo a los jugadores enganchados en la expectativa de
una posible recompensa.

La disponibilidad de juegos en linea:

La tecnologia va evolucionando constantemente, el acceso a
los juegos de azar, permitiendo que los nifios/as/es y adolescen-
tes participen en juegos en linea con facilidad. Esta disponibili-
dad tiene varias implicaciones:

1- Accesibilidad inmediata: las Plataformas Abiertas donde
los juegos en linea estan disponibles las 24 horas del dia en di-
versas plataformas como computadoras, smartphones y consolas
de juegos, lo que permite un acceso continuo y sin restricciones.

Atractivos Visuales y Sonoros: los juegos en linea suelen estar
disefiados con graficos llamativos y sonidos que capturan y retie-
nen la atencién de los jovenes, fomentando asi un mayor tiempo
de juego.

Gratificacion Instantanea:

Las recompensas Inmediatas: muchos juegos en linea ofrecen
recompensas rapidas y constantes que pueden inducir una sensa-
cion de euforia y placer inmediato, similar a las respuestas quimi-
cas en el cerebro que se ven en otras formas de adiccion.

Refuerzo Intermitente: la entrega aleatoria de recompensas,
como en el caso de las cajas de botin, puede ser particularmente
adictiva, manteniendo a los jugadores enganchados en la expec-
tativa de una posible recompensa.

Falta de Regulacion:

La falta de regulacion efectiva aumenta significativamente el
riesgo de comportamientos adictivos entre los jévenes.
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Lagunas Legales: en muchos lugares, la legislacién sobre jue-
gos en linea no esta suficientemente desarrollada o implemen-
tada, dejando a los menores vulnerables a los riesgos asociados.

Falta de Control Parental: la ausencia de herramientas efecti-
vas de control de los padres y la falta de supervisién adulta, pue-
den permitir que los nifios accedan a juegos inapropiados para
su edad.

Publicidad y Marketing Agresivo:

Dirigido a Jévenes: las campafias de marketing de los juegos
en linea a menudo estan dirigidas a los jévenes, utilizando plata-
formas populares entre ellas como redes sociales y aplicaciones
moviles.

Promociones y Bonificaciones: ofertas especiales, descuentos
y bonificaciones de bienvenida pueden atraer a los jovenes a re-
gistrarse y participar mas activamente en juegos de azar.

Consecuencias del Acceso a Tecnologia sin Regulacion:
Aislamiento Social y Problemas de Salud Mental:

Aislamiento: la participacion excesiva en juegos en linea pue-
de llevar al aislamiento social, donde los nifios/as/es prefieren
interactuar en el mundo virtual en lugar de en el mundo real.

Problemas Psicoldgicos: la ludopatia puede causar ansiedad,
depresion y otros problemas de salud mental debido a la presion
y la frustracion asociadas con el juego compulsivo.

2-Rendimiento Académico:

Distraccion: el tiempo dedicado al juego en linea puede in-
terferir con las responsabilidades académicas, disminuyendo el
rendimiento escolar y la participacién en actividades extracurri-
culares.

Alteracién del Suefio: el juego excesivo, especialmente duran-
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te la noche, puede alterar los patrones de suefio, afectando ne-
gativamente la concentracion y el rendimiento académico y a la
larga efectos secundarios como insomnio, apnea infantil, trastor-
no por pesadillas, sonambulismo, terrores nocturnos entre otros.

Estrategias para Abordar el Problema:

Implementacion de Regulaciones: Regulacion Guberna-
mental:

Leyes y Normativas: establecer y aplicar leyes que regulen

el acceso de menores a los juegos en linea y que promuevan la
transparencia en los mecanismos de juego.

Supervision de Contenido: imponer regulaciones estrictas so-
bre el contenido de los juegos y las practicas de marketing para
proteger a los jovenes.

2-Herramientas de Control Parental:

Software de Monitoreo: promover el uso de software de con-
trol parental que permita a los padres supervisar y limitar el ac-
ceso de sus hijos a juegos especificos.

Educacién para Padres: capacitar a los padres sobre la impor-
tancia de establecer limites y monitorear las actividades en linea
de sus hijos.

Promocion de Actividades Saludables:
1 -Alternativas Recreativas:

Deportes y Artes: fomentar la participacion en actividades de-
portivas y artisticas que ofrezcan una gratificacién similar sin los
riesgos asociados con la ludopatia.

Programas Comunitarios: desarrollar programas comuni-
tarios que ofrezcan actividades recreativas seguras y atractivas
para los jovenes.

1-Educacion y Concienciaciéon:
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Talleres Educativos: realizar talleres en escuelas para educar
a los estudiantes sobre los riesgos del juego en linea y promover
un uso responsable de la tecnologia.

Campaiias de concienciacién: implementar campanas de con-
cienciacion dirigidas a los alumnos y padres para informar sobre
los peligros de la ludopatia y las medidas preventivas.

Estrategias para Trabajar con Alumnos y Padres:

Talleres Informativos: realizar talleres educativos para alum-
nos, padres y docentes sobre los riesgos de la ludopatia.

Material Didactico: desarrollar y distribuir material informa-
tivo que explique las sefiales de advertencia y las consecuencias
del juego patologico.

1. Establecer Limites y Control Parental

Regulacion del Tiempo de Juego: implementar limites claros
sobre el tiempo que los nifios pueden dedicar a los juegos, espe-
cialmente los juegos en linea.

Herramientas de Monitoreo: utilizar aplicaciones y software
de control parental para supervisar y regular el acceso a juegos.

2. Fomentar Actividades Alternativas

Deportes y Pasatiempos: promover la participaciéon en depor-
tes, actividades artisticas y otros pasatiempos que no involucren
tecnologia.

Proyectos Comunitarios: involucrar a los alumnos en proyec-
tos comunitarios que fomenten la interaccién social y el desarro-
llo de habilidades.

3. Apoyo Emocional y Terapia

Intervencion Psicolégica: proveer apoyo psicolégico y emo-
cional a los alumnos que ya muestran signos de ludopatia. Esto
puede incluir terapia individual o grupal.
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Espacios de Dialogo: crear espacios seguros donde los alum-
nos puedan hablar abiertamente sobre sus problemas y recibir
orientacion.

4. Colaboracion con Padres

Charlas y Reuniones: organizar charlas informativas y reu-
niones regulares con los padres para discutir estrategias de pre-
vencion y tratamiento.

Guias para Padres: distribuir guias précticas que ayuden a los
padres a identificar signos de ludopatia y a actuar de manera pre-
ventiva.

En conclusién: trabajar con la ludopatia infantil desde una
perspectiva educativa integral es esencial para garantizar el bien-
estar y desarrollo saludable de nuestros alumnos. Como sefiala
Byung-Chul Han, “la sociedad del cansancio exige nuevas for-
mas de vida y trabajo, mas alla de la hiperactividad y la gratifi-
cacion instantdnea” (Han, 2010). Aplicando estas ideas, debemos
construir entornos educativos que promuevan la reflexion, la au-
toevaluacion y el apoyo emocional, permitiendo a los nifios desa-
rrollar habilidades criticas y saludables frente a las adicciones y
el apoyo de la comunidad educativa y social, juntas en una unién
en comun harad un cambio significativo para ellos.
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LUDOPATIA: COMO EFECTO DOMINO

Daniela Beatriz Jolibois
DNI 33435555
Area Primario

Inicio

Actualmente vivimos con la omnipresencia de las pantallas,
donde la vida gira en torno a un dispositivo tecnolégico vincu-
lado con Internet. En este sentido, los estudiantes tienen desde
muy pequefios el acceso a ese mundo; que al principio es utiliza-
do para jugar y, luego, para comunicarse con otros.

El problema no es el uso de los dispositivos tecnolégicos en
si, sino de la situacién de que se abuse de ellos. En otras pala-
bras, cuando el uso del dispositivo tecnolégico se convierta en
una adiccion, es decir, cuando se vuelva problematico, patolégico
y/o compulsivo.

A lo largo del daltimo afio, entré en escena un concepto que
no es nuevo, sino que existi6é siempre llamado ludopatia. Dicho
concepto esta vinculado con la adiccion patolégica a los juegos
electrénicos o de azar, que al tener dispositivos tecnol6gicos tan
cerca, afecta al ser humano de manera integral. Es por ello por lo
que es menester abordar esta problemaética en la escuela, ya que
alli los estudiantes van a poder encontrar un espacio seguro de
acompafiamiento.

Desarrollo

La ludopatia es definida por la Real Academia Espafiola como
una adiccion patoldgica a los juegos electrénicos o de azar®. Esta
palabra se origina del latin: ludus que significa yo juego y de la

*Recuperado de: https:/ /dle.rae.es/ludopat%C3%ADa
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palabra griega pathos, que significa afeccion, enfermedad o pa-
sion por el juego®.

Al ser definida como patoldgica, quien la padece siente un im-
pulso irreprimible de jugar y/o apostar, impulso muy alejado de
ser un comportamiento recreativo, que le permita a la persona
disfrutar, sino todo lo contrario, se convierte en un problema de
salud. La ludopatia ha sido declarada enfermedad por la Orga-
nizaciéon Mundial de la Salud en el afio 1992 y por la Asociacién
Americana de Psiquiatria en el afio 1980. Al ser una adiccién,
afecta a la salud mental y fisica de la persona que la padece, pero
ademas crea un efecto dominé hacia todos los vinculos que tiene
la persona (dmbito intrafamiliar y extrafamiliar).

Si llevamos esto a la escuela, la ludopatia, afectard el desarro-
llo de todas las actividades educativas. Por esto, es pertinente y
necesario abordar este tema en las escuelas, abordando esta pro-
blematica social a partir de la comprensién de que la ludopatia es
una adiccién, conociendo cudles son sus consecuencias (ya que
afecta a la persona de forma integral) y sabiendo que existe un
tratamiento de recuperacion que se puede llevar adelante para
superarla.

En consecuencia, considerando a la ludopatia como un proce-
so complejo y dificil de caminar en solitario, es necesario brindar
estrategias y espacios de conversacion con un didlogo abierto y
sincero, a partir de reglas y limites claros.

Esos espacios se vinculan con las asambleas de grado o consejos
de aula y/o de la escuela, centradas en situaciones donde los video-
juegos estén vinculados con la vida real y en actividades donde se
puedan “ver” las situaciones desde diferentes puntos de vista, asi
como también aquellas relacionadas con el mejoramiento de las
habilidades sociales (entre ellas la comunicacion y la resolucién
asertiva de los conflictos). Luego, de acuerdo con lo trabajado se
podria construir un dominé que permita compartir con otros lo

* Recuperado de: http:/ /www juegosysorteos.gob.mx/es/Juegos_y_Sorteos/
Estudios_Acerca_del Tema
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aprendido sobre la ludopatia a través de acciones que tiendan a
combeatirla.

Para lograr lo expuesto en el parrafo anterior, es preciso tener
presente que es necesario que los estudiantes se sientan realmen-
te interesados y motivados a partir de las situaciones propiciadas
por el docente, asi como también, que puedan socializar y apren-
der con otros.

Cierre

Entonces, para finalizar, serd necesario propiciar que los es-
tudiantes puedan incorporar los conocimientos necesarios sobre
esta problematica, que comprendan la complejidad que la enmar-
ca y que no solo afecta a la persona que la padece sino también
a todo su entorno, y, por ultimo, que tiene recuperaciéon para lo
cual deben saber que para poder recuperarse la persona “enfer-
ma”, necesita reconocer que hay un problema y aceptar que nece-
sita implementar cambios en su vida.
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({CON CUANTAS HERRAMIENTAS Y/O AYUDA
CONTAMOS LOS DOCENTES?

Lila Liceaga
DNI 39558718

Area Primario

Si bien entiendo y comparto la conclusiéon del Articulo Espe-
cial, en donde “las familias deben estar atentas a cambios de compor-
tamiento en los nifios y los jovenes, patrones compulsivos al jugar /o
interactuar en linea, interferencia con otras actividades”. Considero
que es muy dificil poder llegar a eso, no hablo en su totalidad,
pero me pasa en la escuela en la que trabajo que son familias muy
trabajadoras, que tal vez no estdn tan presentes en la casa y con
sus hijos/as y mi pregunta es ;qué tanto puede hacer la escuela?
Porque podemos generar conciencia, podemos hacer actividades,
hablar del tema, citar familias pero con lo que pase puertas afuera
del aula no podemos hacer nada, y ya tengo alumnos de primaria,
donde es muy comun escuchar mientras dibujan en mi clase de
ed. Pléastica que hablan de juegos, de progresos, de nombres, de
llegar a casa y ni bien llegan se conectan y se buscan; juegan y se
quedan despiertos hasta tarde y en el aula se quedan dormidos,
de jugar con gente que no saben quiénes son, competencias entre
ellos/as. Si es verdad que pas6 o no de nivel. “Medirse” en cierto
punto que tan real es que el comparfiero/a pasoé. Y él o la que no
juega es un “bicho raro” y se lo incita a que se descargue el juego.

Entonces mi pregunta es ;qué podemos hacer los docentes?
Porque, como plantee antes, nosotros sacamos todas nuestras he-
rramientas para frenar o para generar conciencia, pero a veces sin
la ayuda de las familias se hace dificil.

Donde ademas los nifios/as tienen mas alcance a los aparatos
electronicos, sea celular, computadora, etc.
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Por otro lado, ademas de la competencia que se genera se ob-
serva mucho, en mi area al menos, como hay algo en los/as ni-
nos/as de la inmediatez, de la frustracion, del estrés.

Me pas6 un dia un 5° grado, en donde nunca habian utilizado
las acuarelas, asi que decido hacer una actividad con las mismas,
les doy a acuarelas a cada uno/a, un pincel y vaso. Les pido que
saquen una hoja y la idea era hacer un trabajo de un paisaje, les
expliqué que cuanta més agua usen el color iba a hacer més claro
y si usan menos agua el color iba a hacer oscuro, que el pincel se
limpia, etc., en fin, expliqué cémo usar las acuarelas.

Observo que un alumno pone el pincel (sin mojarse) en un
color de la acuarela y de ahi a la hoja, y se indigna y se pone ner-
vioso porque no le pinta y me pregunta qué pasa. El nifio lo que
estaba haciendo era colorear como lo hace con las pantallas, le
expliqué y le ensefé a utilizar las acuarelas. Pero me fui muy sor-
prendida ese dia porque ese nifio estaba viviendo una realidad
como la de su pantalla y si bien no estaba apostando, se podia
notar que era un nifio que se la pasaba mucho con los aparatos
electrénicos jugando y ya con 10 afios.

Pero a su vez la familia no es muy presente entonces se hace
dificil porque es necesaria la colaboracién de las familias en estos
casos.

La soluciéon que se me ocurre es generar talleres e invitar a las

familias para hablar sobre estos temas con los/as nifios/as tam-
bién participantes.

Fuentes Consultadas

Pedrouzo SB, Krynski L, Melamud A. Nuevas tendencias en el
consumo y utilizaciéon de redes sociales y videojuegos. Consumos
probleméticos. El fendmeno de las apuestas en linea. Arch Argent
Pediatr. 2024; e202410459. Primero en Internet 8-AGO-2024.

161



EXPERIENCIA AULICA PARA TRABAJAR LA LUDOPATIA
EN ESCUELA PRIMARIA

Natacha Grisel Llanes
DNI 32832083

Area Primaria

Inicio

Como docente de escuela primaria, he tenido la oportunidad
de trabajar con estudiantes de diferentes edades y contextos.
Sin embargo, en los dltimos afios, he notado un aumento en la
preocupacién por la ludopatia entre mis alumnos y alumnas. La
ludopatia, también conocida como adiccién al juego, es un tras-
torno que puede tener graves consecuencias en la salud mental y
emocional de los nifios y nifias. Por lo tanto, decidi disefiar una
experiencia dulica para trabajar la ludopatia con mis estudiantes
de 4to grado.

Desarrollo

La experiencia 4ulica se llev6 a cabo en el marco de la asigna-
tura de Educacion para la Salud. El objetivo principal era sensibi-
lizar a los estudiantes sobre los riesgos y consecuencias de la lu-
dopatia, asi como promover habilidades para prevenir y manejar
esta adiccion.

La experiencia se dividi6 en tres sesiones. En la primera sesion,
se presenté una introduccion a la ludopatia, sus causas y conse-
cuencias. Los estudiantes participaron en un juego de roles para
entender mejor como la ludopatia puede afectar la vida diaria.

En la segunda sesion, se implement6 una estrategia de apren-
dizaje basada en la resolucién de problemas. Los estudiantes se
dividieron en grupos y recibieron un caso hipotético de un nifio
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que sufria de ludopatia. Deberian analizar el caso y proponer so-
luciones para ayudar al nifio a superar su adiccién.

En la tercera sesion, se invité a un experto en salud mental
para que hablara con los estudiantes sobre la ludopatia y cémo
buscar ayuda si se sienten afectados por esta adiccion.

Conclusion

La experiencia aulica fue un éxito en términos de sensibilizar
a los estudiantes sobre la ludopatia y promover habilidades para
prevenir y manejar esta adiccion. Los nifios y las nifias demos-
traron una mayor conciencia sobre los riesgos y consecuencias
de la ludopatia y mostraron interés en aprender mas sobre como
mantener un uso saludable de los juegos electrénicos.

La implementacion de estrategias de aprendizaje basadas en
la resolucién de problemas y la invitacion a un experto en salud
mental fueron clave para el éxito de la experiencia. Estas estrate-
gias permitieron a los estudiantes desarrollar habilidades criticas
y reflexivas, asi como acceder a informacioén precisa y actualizada
sobre la ludopatia.
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LUDOPATIA EN LA ESCUELA: INTERVENCION DOCEN-
TE DESDE LA ESI

Rosa Virginia Lépez Escobar
DNI 34435600

Area Primario

Inicio

La ludopatia en una escuela primaria es un problema preo-
cupante, ya que el juego compulsivo puede afectar el desarrollo
emocional, social y académico de los nifios. Aunque tradicional-
mente se asocia con los adultos, en la actualidad se observa que
nifios y nifias pueden desarrollar comportamientos problemati-
cos relacionados con juegos de azar, videojuegos con mecanicas
de apuestas (loot boxes), o dindmicas de recompensa en linea.

El siguiente caso ha tenido lugar en un séptimo grado, de una
escuela primaria de la Ciudad de Buenos Aires. La docente del
grado junto con la MACTE (Maestra Coordinadora de Trayecto-
rias Escolares), abordaron la problematica desde el espacio de la
Educacion Sexual Integral (ESI).

Desarrollo

Se present6 una situacion en la que un grupo de alumnos de
séptimo grado, habian bajado notablemente su rendimiento esco-
lar, tras pasar horas frente a internet, y ser descubierto uno de los
nifios al usar sin permiso la tarjeta de crédito de su abuelo, para
gastarla en juegos on line. Ante la creciente preocupacién de las
familias, las docentes decidieron enfrentar la temética con toda la
clase y asi prevenir desde la escuela.

A partir de la deteccion de la problemaética, la docente y la
MACTE implementaron un plan de accién basado en la preven-
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cién y la educacion sobre la ludopatia. Para ello, organizaron una
serie de actividades dentro del marco de la Educacion Sexual In-
tegral (ESI), considerando que esta abarca no solo aspectos vin-
culados a la sexualidad, sino también el desarrollo de habilidades
socioemocionales y la toma de decisiones responsables (Confede-
raciéon Don Bosco, 2024).

Inicialmente, se llevd a cabo una charla informativa con los
estudiantes para sensibilizarlos sobre los riesgos del juego pro-
blematico y su impacto en la vida diaria. Se abordaron temas
como la manipulacién de la industria del juego, el refuerzo de la
dopamina en el cerebro y las tacticas psicolégicas utilizadas para
fomentar la adiccion (Sociedad Argentina de Pediatria, 2024).
Ademas, se trabaj6 en la desmitificacion de las apuestas como
una actividad inofensiva, destacando que, al igual que otras adic-
ciones sin sustancia, puede generar consecuencias emocionales,
econdémicas y sociales (Roa, 2024).

Posteriormente, se realizaron actividades dindmicas con el ob-
jetivo de fomentar la reflexion y el pensamiento critico. Una de
ellas fue “El ejercicio de los 5 abogados”, donde los estudiantes
adoptaron diferentes perspectivas para analizar situaciones rela-
cionadas con el juego problemaético: el abogado l6gico, el positivo,
el del diablo, el emocional y el creativo. Esta dindmica permiti6
que los nifios comprendieran los riesgos desde distintas opticas y
tomaran c