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Resumen:

El juego problemadtico consiste en un patron recurrente y persistente de conducta de
apuestas que se encuentra asociado a consecuencias negativas en multiples areas del
desarrollo de las personas. El presente estudio tuvo el objetivo de determinar el nivel de
severidad del juego problematico en apuestas online en jévenes de 18 a 21 afios residentes en
el Gran Buenos Aires. Para esto, se utilizé un disefio cuantitativo descriptivo, mediante la
administracion de un cuestionario sociodemografico, seguido por el indice de Severidad del
Juego Problematico (PGSI) y, finalizando con el Cuestionario de Motivos de
Juego-Financiero (GMQ-F). Se espera aportar evidencia local sobre prevalencia, severidad y

motivaciones asociadas al juego online en adultos jovenes.

PALABRAS CLAVE: Juego Problematico — Jovenes — Gran Buenos Aires —

Adiccion.
Abstract

Problem gambling constitutes a recurrent and persistent pattern of betting behavior
associated with negative consequences across multiple areas of human development. The
present study aimed to determine the level of severity of problematic online gambling among
young people aged 18 to 21 residing in “Gran Buenos Aires”. For this purpose, a quantitative
descriptive design was used through the administration of a sociodemographic questionnaire,
followed by the “Problem Gambling Severity Index” (PGSI) and the Gambling Motives
Questionnaire-Financial (GMQ-F). This study seeks to provide local evidence regarding the

prevalence, severity, and motivations associated with online gambling among young adults.



KEYWORDS: Problem Gambling — Youth — Gran Buenos Aires — Addiction.

Introduccion:

En los ultimos afios, los sitios de apuestas virtuales han atravesado un desarrollo
sostenido, transformando las formas en que los jovenes de nuestro pais interactiian con los
juegos de azar. La expansion del acceso a internet, el uso amplificado de dispositivos
tecnologicos, y el desarrollo de sitios digitales de apuestas han facilitado significativamente
la participacioén en conductas de juego de manera permanente, inmediata y con escasas
barreras de acceso. La creciente presencia de las apuestas online en espacios de alto consumo
juvenil, como lo es el futbol, las redes sociales y los sitios de streaming han incentivado en

los jovenes la conducta de juego, contribuyendo progresivamente a su normalizacion.

En este contexto, las apuestas han adquirido una fuerte visibilidad en la coyuntura
argentina, especialmente en los adultos jovenes, quienes se encuentran expuestos de forma

constante a estimulos publicitarios y a las modalidades actuales de consumo digital.

Desde el ambito de la psicologia clinica y la salud mental, este fenomeno adquiere
una particular relevancia, debido a la posibilidad de que este tipo de conductas de apuesta
evolucionen hacia patrones problematicos, asociados con dificultades en el control de
impulsos, consecuencias econdmicas y malestar psicologico. La etapa de la adultez
emergente, comprendida entre los 18 a los 21 afios, constituye un periodo caracterizado por
procesos de busqueda de autonomia, consolidacion identitaria e independencia econdmica,
por lo que resulta pertinente estudiar el juego problematico en apuestas online en jovenes del
Gran Buenos Aires, con el objetivo de aportar evidencia empirica sobre la magnitud del

fenomeno y sus principales caracteristicas.



Planteo del problema

Pregunta de investigacion

(Cual es el nivel de severidad del juego problematico en apuestas online en jovenes
de 18 a 21 afios residentes en el Gran Buenos Aires? El estudio consistid en un disefio de
corte descriptivo, en donde se administraron tres cuestionarios: en primer lugar, el
cuestionario sociodemografico, que incluye preguntas de sexo, edad, lugar de origen,
residencia y situacion educativa. En segundo lugar, se administr6 el Indice de Severidad del
Juego Problematico (PGSI), un instrumento de 9 items que evaliia comportamientos de juego
y consecuencias adversas en los ultimos 12 meses; asimismo, se administrd el Cuestionario
de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F) que consiste en una escala que se utiliza para
evaluar las dimensiones motivacionales asociadas a las conductas de juego de apuestas. A
través de estos cuestionarios, se busca obtener datos cuantitativos que permitan estimar la
prevalencia de juego problematico, su nivel de severidad y sus posibles motivantes asociados
en la poblacion estudiada. Si bien a nivel global hay una gran cantidad y variedad de
investigaciones sobre apuestas online en este rango etario, en Argentina, se presenta una
notable escasez de datos cuantitativos que nos permitan abordar con precision el nivel de
severidad del juego problematico en nuestro pais. El trabajo mantiene una gran relevancia
tanto en la sociedad como en la comunidad cientifica debido al crecimiento sostenido de las
plataformas de apuestas online en nuestra cultura y su creciente presencia en el &mbito
juvenil. Este fenomeno ha generado un aumento significativo en la participacion de jovenes
en conductas de juego virtual. La expansion del acceso a internet, el aumento de dispositivos

moviles y la inclusion de las apuestas en espacios culturales de alto consumo juvenil (como



lo son, los eventos deportivos y transmisiones de “streaming’ en plataformas digitales) han
modificado las formas tradicionales de relacion con los juegos de azar, facilitando su

disponibilidad de manera permanente y con acceso inmediato.

Este fenomeno, adquiere una gran relevancia en la poblacion de adultos jovenes.
Diversos estudios demuestran que, en la llamada “adultez emergente”, de entre los 18 y 21
afos, se consolidan procesos identitarios, ademas de una busqueda de autonomia y un
proceso de independencia econdmica del nucleo familiar. En una etapa en donde la
exploracion de experiencias y la percepcion de riesgo aun se encuentra en desarrollo, este

proceso puede incrementar la susceptibilidad a recaer en conductas de juego problematicas.

Hoy en dia, la sociedad argentina atraviesa la dificultad de tener en su poblacion
adulta emergente, una popularidad excesiva a la conducta de apuestas a los juegos de azar
virtuales. Las ltimas investigaciones demuestran datos sumamente alarmantes: en Argentina,
el 40% de los jovenes ha apostado recientemente o lo sigue haciendo. Es por esto, que se
precisa de investigaciones que dimensionen este fenomeno creciente en la Argentina, para
dimensionar el alcance y la penetracion que tienen los juegos de apuestas virtuales, sobre
todo, en una poblacion demografica vulnerada como lo son los jovenes de nuestro pais. De
esta manera, se puede comenzar a analizar la posibilidad de trabajar en futuras politicas
publicas que traten de regular este aumento significativo de juego problematico,
combatiendo, principalmente, la exposicion intensiva del marketing digital de consumo de los

jovenes en Argentina.

El estudio se planted como exploratorio, ya que la literatura revisada reveld escasez

de antecedentes y de investigaciones de campo a nivel local y regional sobre la teméatica



abordada. Por lo que es fundamental que se realicen investigaciones sobre el juego

problemadtico virtual en jovenes en Argentina.

El estudio presenta una alta viabilidad debido al acceso efectivo a la poblacion
estudiada. La muestra se recolect6 a través de estudiantes de la Universidad de Flores y de
jovenes que transitan los ultimos afios de escuelas secundarias bonaerenses. En concordancia
con los criterios de inclusion de la presente investigacion, la convocatoria en los
establecimientos secundarios se limito de forma exclusiva a los alumnos de 18 afios de edad,

excluyendo a todo participante menor de edad.

Objetivos e hipotesis

Objetivo General:

1. Determinar el nivel de severidad del juego problematico en apuestas online en

jovenes de 18 a 21 afios residentes del Gran Buenos Aires.

Objetivos Especificos:

1. Analizar el nivel de severidad segin género del juego problematico en
apuestas online en jovenes de 18 a 21 afios residentes del Gran Buenos Aires.

2. Analizar la relacion entre severidad y motivacion financiera del juego
problematico en apuestas online en jovenes de 18 a 21 afios residentes del Gran Buenos
Aires.

3. Describir la frecuencia de participacion en conductas de juego en apuestas

online en jovenes de 18 a 21 afios residentes del Gran Buenos Aires.



4, Describir la frecuencia de participacion en conductas de juego en apuestas

online segun el género, en jovenes de 18 a 21 afios residentes en Gran Buenos Aires.

Hipotesis

1. Al administrar el Indice de Severidad del Juego Problemético (PGSI) en
jovenes de 18 a 21 afios en el Gran Buenos Aires se espera encontrar presencia de niveles de
riesgo y juego problematico en una proporcion significativa de jovenes de 18 a 21 afios del

Gran Buenos Aires.

Hipotesis especifica:

1. Al administrar el indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI) en
jovenes de 18 a 21 afios en el Gran Buenos Aires se veran reflejadas diferencias significativas
en el nivel de juego problematico en apuestas online segun el género, en donde se espera que
los varones presenten mayores niveles de severidad que las mujeres.

2. Se espera que exista una relacion positiva significativa entre la severidad del
juego problematico y la motivacion financiera, es decir, los jovenes que juegan por
motivacion econémica mostraran mayores niveles de severidad.

3. Se espera que la frecuencia de participacion en conductas de juego en apuestas
online sea baja en la poblacion estudiada, pero se espera identificar una proporcion relevante
de jovenes con participacion ocasional.

4. Se espera que la frecuencia de participacion en conductas de juego en apuestas

online varie segun el género, siendo mayor en los varones que en las mujeres.



Estado del arte

Diversos estudios recientes han abordado el fendémeno del juego problemético en
jovenes, demostrando tanto su prevalencia epidemioldgica como también, los factores
psicoldgicos y sociales que lo incentivan. A continuacidn, se mostrara una revision de

literatura e investigaciones cientificas relevantes a la tematica.

Pilatti (2020) realiz6 un estudio en la Universidad de Cordoba que tratdé de examinar
en estudiantes universitarios las diferencias en impulsividad, distorsiones cognitivas y
severidad en el involucramiento con juegos de apuestas, considerando distintos tipos de
apuestas (estratégicas y. no estratégicas). Ademas de observar si los niveles de impulsividad
varian segun el grado de severidad del juego (sin riesgo, bajo riesgo, en riesgo). Dicho
estudio propone manifestar la importancia de identificar las caracteristicas psicologicas, y sus
posibles consecuencias como factores de vulnerabilidad en los distintos tipos de apuestas en

jovenes argentinos.

Para llevarlo a cabo, la autora realiz6 una muestra compuesta por 295 estudiantes
universitarios, en donde se aplicaron varios instrumentos para su confeccion: en primer lugar,
se realizo un cuestionario para determinar la ocurrencia y preferencia por juegos de apuestas,
el cuestionario “South Oaks Gambling Screen” (SOGS) para medir la severidad de la
participacion, la escala UPPS-P de impulsividad rasgo (validacion espaiola) y el
Cuestionario de Creencias de Apostadores para identificar las posibles distorsiones cognitivas
que los sujetos puedan tener en relacion a las apuestas. Ademas, se diferenciaron los
participantes segun su interés por el tipo de apuesta, como lo son: estratégicas, no estratégicas

o combinacion de ambos. Ademads de medirlo seglin su severidad en el juego.
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En los resultados, se observéd que aquellos estudiantes que preferian apuestas
estratégicas, o una combinacion de apuestas estratégicas y no estratégicas, presentaban
niveles mas altos de impulsividad, distorsiones cognitivas y severidad de juego en
comparacion con quienes preferian solo apuestas no estratégicas o no participaban.
Asimismo, se encontrd que la impulsividad rasgo crecia con el aumento de la severidad del
juego, es decir que los estudiantes categorizados como “en riesgo” tenian puntajes

significativamente mayores de impulsividad que quienes estaban en bajo riesgo o sin riesgo.

En conclusion, Pilatti (2020) describe que existen caracteristicas psicoldgicas claras
asociadas con una mayor vulnerabilidad al juego problematico en estudiantes universitarios.
El estudio sugiere que la preferencia por apuestas estratégicas o mixtas constituye un factor
de riesgo relevante. Estos hallazgos indican la necesidad de focalizar programas de
prevencion en jovenes universitarios, pero también permiten pensar como estos factores
inciden en los jovenes del Gran Buenos Aires dia a dia, dado el contexto digital y de

exposicion a apuestas online.

Por otro lado, en la comunidad Valenciana, Espana, el estudio de Martinez Martinez
et al. (2021) evaluo a 647 estudiantes universitarios utilizando el cuestionario “South Oaks
Gambling Screen” (SOGS). Los resultados mostraron que el 4.3% de los estudiantes se
clasificod como jugadores patologicos, el 3.9% como jugadores problema, y el 21.8% como
jugadores sociales. Asimismo, los resultados demostraron la relacion negativa moderada
entre el juego problematico y el bienestar psicologico indicando que, hay una relacion entre
el nivel de juego problematico y el bienestar psicoldgico: a mayor nivel de juego

problematico, menor fue la percepcion de bienestar psicoldgico. El 57.6% de los participantes
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presentaron algun problema con el juego y el 47.5% mostré un nivel moderado de bienestar

psicologico.

Desde el plano internacional, Manjon (2023) de la Universidad Complutense de
Madrid realizé una investigacion con un enfoque metodologico mixto que tiene como
objetivo principal medir la reaccion de la audiencia de los “streamers” que transmiten juegos
de azar y como esta puede representar un riesgo considerable a los adolescentes que la
consumen. La metodologia de recoleccion de datos de este estudio emplea un muestreo no
probabilistico basado en criterios de oportunidad, factores socioculturales y tematicos,
centrandose en transmisiones de la pagina de creadores de contenido audiovisual en

plataformas de transmision en vivo o “streaming”: “Twitch” durante diciembre de 2022.

Se seleccionaron tres canales de transmision en directo (de Reino Unido, Estados
Unidos y Brasil), que presentan diferentes niveles de audiencia (menos de 500, menos de
3000, y mas de 3000 espectadores respectivamente). A partir de las transmisiones de cada
uno de los canales, se analizaron datos del chat para evaluar el compromiso y el sentimiento
de los mensajes enviados por los espectadores. Segun las conclusiones, todos los canales
presentan una distribucion de términos similar: entre los 20 mas usados se encuentran
comandos propios del canal para que su audiencia interactue, se destacan los comandos “bet”
para apostar puntos virtuales y del comando “points” para conocer el saldo de puntos actual
de la persona usuaria y “500” como la cantidad de puntos que mas suelen apostar la
comunidad. Es por esto que el articulo conceptualiza el término “gamblificacion” que

consiste en convertir la interaccion dentro de la plataforma en una experiencia similar a
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apostar, los usuarios acumulan puntos, participan de predicciones y compiten dentro de la

comunidad, reforzando los mecanismos clasicos de la conducta de apuestas.

’

El estudio demostr6 que las comunidades de “Twitch” (1a plataforma de “streaming’
mas popular en la actualidad) desarrollan fuertes vinculos “para-sociales”, es decir vinculos
emocionales, de caracteristica unilateral entre los espectadores y los streamers. Los autores
afirman la peligrosidad de este tipo de relaciones, ya que incrementa la predisposicion de los
jovenes a imitar conductas observadas en las transmisiones, en donde se normaliza la

conducta de juego de apuestas como actividad cotidiana.

Finalmente, el trabajo advierte sobre la necesidad de desarrollar regulaciones mas
estrictas, los autores refieren que, a pesar, de los cambios en la plataforma mas popular de
“streaming”: “Twitch” se han creado nuevas plataformas que suplantan y compiten
directamente, teniendo la ventaja econdmica que genera estar asociado a las apuestas
virtuales. Es por esto que los autores demuestran la dificultad de combatir este tipo de
promocion y enfatizan en la urgencia de implementar estrategias de prevencion y politicas

publicas orientadas a proteger a los jovenes de la publicidad encubierta en redes sociales

Por otro lado, Branz y Murzi (2024) trataron de contextualizar la reciente expansion
de las apuestas online y deportivas en la Argentina post-pandemia (2022), periodo que
significo la legalizacion del juego virtual en la mayoria de las provincias de Argentina, con su
consecuente desembarco de la mayoria de las casas de apuestas mundiales que se encuentran
en el pais. (Bplay, BetWarrior, Bet365, entre otras.) Debido a este plano coyuntural, es que el
autor plantea una triple convergencia macro social, haciendo referencia a: la escasas

regulacion estatal, la inmensurable cultura de consumo deportivo en Argentina y el contexto
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de crisis e inflacion econdmica, que impulsa la necesidad social de circular el dinero de forma

constante.

Debido a la triple convergencia macro-social que plantea el autor, se sefala que existe
un vaciamiento analitico respecto a la experiencia de los actores participes de esta practica,
por ello, el objetivo del estudio, fue desplazar el eje biologicista para indagar en los sentidos,

valores y mediaciones que los sujetos le otorgan a la practica de apostar.

El estudio se realizd6 mediante un abordaje cualitativo a través de entrevistas en
profundidad a jovenes varones de entre 13 a 21 afos de Argentina. Los principales hallazgos
implican la sociabilidad masculina y su dindmica colectiva, que remite a como las apuestas
deportivas operan como un mecanismo ludico de interaccion colectiva y diversion, en donde
la ganancia econdmica toma un rol secundario. Ademas, el estudio revela como se crean
redes de confianza informales para atravesar los limites legales de las plataformas,
recurriendo al uso compartido de cuentas (el mayor de edad apuesta por el resto y los

menores le pasan la plata).

Ademas, Branz y Murzi (2024) sefialan que, en este tipo de conductas de apuestas, se
da un componente “en vivo” que intensifica la vinculacion afectiva y la adrenalina del
espectador, transformando la experiencia del espectaculo significativamente. Bajo esta
perspectiva, el espectaculo adquiere una representacion mayor en funcién del dividendo
econodmico personal apostado. Segun el autor, esto puede ser desde el resultado, como
apuesta mas popular, a apuestas “combinadas” en donde se puede llegar a realizar muchas
apuestas distintas, en partidos distintos y bajo consignas atipicas, como lo es la cantidad de

“corners” pateados, cantidad de faltas, o “fueras de juego” de un jugador.
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Finalmente, el autor refiere que se genera una sensacion de habilidad, o experticia en
este tipo de conductas, dandole una perspectiva exitista en base a las cualidades del jugador, y
no a consecuencia del azar o la suerte. No obstante, no solo se valida al apostador
econdmicamente, ya que, seguin la investigacion del autor, varios de las entrevistas han
referido que este tipo de aciertos impactan en el plano de la sociabilidad, en donde ganar una
apuesta funciona como una instancia de auto-gratificacion y validacion que otorga reputacion

y estatus entre el grupo de pares, y quien mas aciertos tiene, es quien mas sabe de futbol.

Por otro lado, Changotasig (2024) de la Universidad Técnica de Ambato de Ecuador,
realizé un trabajo de investigacion cuantitativo, que tuvo como objetivo analizar la relacion
entre el juego problematico y el bienestar psicologico en estudiantes universitarios, tratando
de identificar la manera en que la severidad de juego afecta la calidad de vida y la percepcion

de bienestar en cada uno de estos jovenes.

Para esto, el autor utilizé un disefio cuantitativo, no experimental, de tipo
correlacional y transversal. La investigacion mantuvo una muestra de 118 estudiantes (75.4%
hombres y 24.6% mujeres). Se emplearon el, principalmente, el cuestionario “South Oaks
Gambling Screen” (SOGS) para medir el juego compulsivo y, en segundo lugar, la escala de

Bienestar Psicoldgico de Ryff.

Con respecto a los resultados, la investigacion refiere que hay una relacién negativa
moderada entre el nivel de juego problematico y el bienestar psicologico. Es decir, ante
mayor severidad en el juego, menor es el bienestar reportado por los estudiantes a los que se
le administré la escala. Ademas, se comprobd que un alto porcentaje de los jovenes

presentaban problemas asociados al juego.
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Tras un anélisis de los datos recabados, la conclusion a la que llega el autor, es que
hay una significativa relacion entre las variables de juego problematico y disminucion del
bienestar psicologico en los jovenes universitarios, por lo que se debe tener una significativa
precaucion ante este tipo de conductas en esta poblacion determinada. Finalmente, se
recomienda desarrollar diversos programas de prevencion y de cuidados, que integren

educacion emocional para el manejo del estrés y la impulsividad.

Raul Gémez (2024), fue director de la investigacion “Juego de apuestas en linea: un
estudio epidemiolédgico en jovenes estudiantes de la universidad Nacional de Cérdoba”, esta
investigacion estuvo centrada en analizar las conductas de juego en linea entre estudiantes
universitarios. La investigacion tuvo como objetivo principal identificar la prevalencia del
juego en linea y los factores asociados al desarrollo de conductas de riesgo y problemas de

juego en jovenes de entre 18 y 21 afos.

La investigacion se llevo a cabo durante octubre de 2024, contando con una
participacion de 496 estudiantes de la Universidad Nacional de Cordoba. Con respecto a la
metodologia, se utiliz6 una de corte cuantitativa, en donde se aplicaron encuestas
estructuradas que incluyen preguntas en relacion a la frecuencia en la que los sujetos
participaban en juegos de azar online, que tipos de juegos prefieren y la presencia de

indicadores que estén asociados al juego problematico.

Con respecto a los resultados, la investigacion reveld que, de la poblacién total de
estudiantes encuestados, un 40% habia participado en juegos de apuestas en linea. Del grupo

de estudiantes, un 16% indico haber tenido problemas personales o sociales debido a los
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juegos de azar, y el 22% presenta signos de riesgo que podrian llevar a situaciones mas

graves.

Por ultimo, el autor explica que la adiccion al juego tiende a desarrollarse a una edad
mas temprana cuando se trata de apuestas en linea. La edad de inicio en el juego
problematico, se encuentra situada en la adolescencia media y tardia, es decirde 14a 17y 18
a 21 respectivamente. No obstante, cuando se trata de los juegos en linea, surge una edad mas
prematura, ya que, la facilidad en el acceso, y la ayuda colectiva para con este tipo de

conductas, posibilitan este tipo de practica.

En conjunto, los estudios revisados muestran una asociacion consistente entre
juventud, impulsividad, motivaciones econémicas y mayor riesgo de juego problematico. Sin
embargo, en Argentina aun existe escasa evidencia especifica en la poblacion de 18 a 21 afios
del Gran Buenos Aires. La creciente normalizacion de las apuestas online y juegos de azar en
la sociedad, fomentada principalmente por el objetivo de consumo de los jovenes, como lo
son el futbol, la moda y los “streamers” se encuentra en el punto medio de legalidad y
vulnerabilidad que hace a esta franja etaria, un grupo de riesgo ante la conducta de juego

problematico.

Marco Teorico

Juego Patologico/Problematico: Evolucion nosologica

Para comprender la complejidad del concepto de juego problematico en apuestas
online en la poblacion de adultos emergentes, es menester realizar un exhaustivo recorrido
histérico y conceptual, iniciando desde la misma conducta ludica, pasando por su vertiente

patologica hasta su concepcion presente en la actualidad. La conceptualizacion de este
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fendmeno ha atravesado diversos cambios en las tltimas décadas, en el interjuego de una
perspectiva de vicio, pasando por los modelos basados en la falla de control de impulsos,
hasta la conceptualizacion presente, consolidandose bajo el paradigma de las adicciones
comportamentales. Es por esto que se propone el recorrido histérico de la misma, con el

objetivo de lograr una mayor profundidad conceptual de la tematica a abordar.

Segtn Choliz (2006) el juego como actividad ludica tuvo su vertiente desadaptativa
desde hace miles de afos, sin embargo, su sistematizacion y delimitacion dentro de una
categoria nosoldgica formal comenzo a desarrollarse de manera rigurosa a partir del siglo
XX, precisamente, es en el afio 1980, donde se da comienzo al proceso de medicalizacion y
psicopatologizacion de esta conducta a través de la Asociacion Estadounidense de Psiquiatria
(APA), quien lo introdujo en su tercera edicion del Manual Diagnoéstico y Estadistico de
Trastornos Mentales (DSM-III) bajo la denominacion de “Juego patologico “o “Juego

problematico”

Asimismo, en esta edicion, la perspectiva conceptual de “Juego problematico” que
hace referencia a la problematica asociada al juego, fue clasificada e indexada dentro de la
categoria de los “trastornos del control de los impulsos no clasificados en otros apartados™ y

la misma, estaba definida como un:

“...fracaso cronico y progresivo en la capacidad de resistir los impulsos a jugar y a
la conducta de jugar, fracaso que compromete, altera o lesiona los intereses personales,

familiares o vocacionales” (APA, 1980, p.292).

La misma plantea, desde esta génesis conceptual, como el ntcleo patoldgico de la
entidad se encontraba situado en la incapacidad del sujeto para frenar un impulso irrefrenable,
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en este caso, el impulso de la conducta de apuestas. El acto de apostar, en este caso, opera
como una respuesta adictiva ante una tension interna creciente, donde la ejecucion de la
conducta de juego provee un alivio inmediato, o una liberacion de la tension. Este tipo de
adiccion tiene sus semejanzas desde la perspectiva del trastorno de control de impulsos con
patologias como lo son la cleptomania (trastorno que provoca la incapacidad de resistir el
deseo incontrolable de robar objetos) o la piromania (trastorno que lleva al sujeto a provocar

incendios de forma deliberada).

No obstante, tras afios de observacion clinica y evidencia empirica acumulada, quedo
demostrado como la conceptualizacion del constructo a través del trastorno del control de los
impulsos resultaba insuficiente para abarcar el comportamiento real del paciente. Es por esto
que, en el afio 1987, con la publicacion revisada de la tercera edicion del Manual Diagnostico
y Estadistico de Trastornos Mentales (DSM-III-R) se modificaron significativamente los
criterios diagnosticos del Juego problematico, en donde se ofrece una descripcion con mayor
complejidad del trastorno. No obstante, el cambio que modifica significativamente el
paradigma del criterio diagnostico previo, fue de indole conceptual. Se comenzo6 a otorgar
una importancia preponderante a las notables similitudes que la conducta de apuestas
presentaba con los criterios diagnosticos que se utilizaban en la dependencia a sustancias
psicoactivas. Segun Acevedo (2006) encontraron diversos elementos afines a este tipo de
conducta, que generd en los investigadores, un indicio del patrdn: la tolerancia (la necesidad
latente de los apostadores en aumentar las apuestas para obtener la misma sensacion), el
sindrome de abstinencia ludico, y la interferencia grave en el funcionamiento cotidiano. Es

decir, fue el cambio paradigmatico de pasar a pensar en como la conducta de apuestas (a
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pesar de su diferenciacion en la forma de consumo) presentaba, atn asi, notables

concordancias con los criterios diagndsticos de las sustancias psicoactivas.

Con la llegada de la cuarta edicion del Manual Diagnostico y Estadistico de
Trastornos Mentales (DSM-IV) y su version de texto revisada (DSM-IV-TR), (en los afios
1994 y 2000 respectivamente) la conceptualizacion del “Juego problematico” no presentaba
variaciones significativas, ni grandes cambios en su posicionamiento diagnostico
manteniéndose, formalmente, dentro del trastorno del control de los impulsos. A pesar de esta
formalidad diagndstica, desde la practica, los criterios psicométricos y descriptivos se
refinaron de manera explicita para emular otro tipo de modelos de adicciones de la categoria
de psicoactivos, como lo son los modelos de dependencia al alcohol u otras drogas, exigiendo

el cumplimiento de un umbral de 5 a 10 criterios disponibles.

El verdadero cambio epistemologico y clinico se produjo en el afio 2013, con la
publicacion de la quinta edicion del Manual Diagndstico y Estadistico de Trastornos
Mentales (DSM-V) en donde se genera el cambio fenomenologico que el &mbito cientifico y
el contexto social reclamaba ante las nuevas realidades y formas de consumo. Es asi como el
juego problematico se unia a la misma categoria de los trastornos por el uso de sustancias. La
Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) toma la decision historica de suprimir el
diagnostico de la categoria de los trastornos del control de los impulsos, para clasificarlo
formalmente en una categoria, que asi mismo, mantiene una nueva homologacion
denominada como “Trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos”

modificando a su vez, el término nosoldgico a trastorno por juego o juego problematico.
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Es asi que, ademas de su concepcion de trastorno del control de los impulsos, se le
agrega un énfasis, que si bien habia tenido su génesis en el DSM III-R nunca habia podido
concretarse con exactitud. Es fundamental comprender el cambio paradigmatico que genero
esa decision, es por esto que, en el afio 2013, la APA justificaba su modificacion,
argumentando que la conducta de juego, activa el sistema cerebral de recompensa de forma
similar a como lo hacen las drogas de abuso de sustancias, ademas de entender la
sintomatologia clinica que tenian los trastornos de sustancias y el trastorno provocado por el

juego.

Una vez finalizado el recorrido historico, en la practica clinica e investigativa se
adopta el criterio diagndstico de la quinta y ultima edicion del Manual Diagnostico y
Estadistico de Trastornos Mentales, por APA. Es necesario aclarar que, en esta version, se
produce un cambio en el término tradicional de “ludopatia” cambidndola por la denominacioén
de “juego patologico o problematico”, en donde, justamente se mantiene el énfasis
etimologico de la palabra “/udus” en latin: juego; no obstante, adquiriendo de esta manera, el
caracter de desorden conductual. Es por esto, que segun el DSM-V (2013) se lo entiende

como:

“Juego patologico, problemdtico, persistente y recurrente, que provoca un deterioro o

malestar clinicamente significativo”.

Mercado de apuestas digitales

Para analizar el impacto del juego problematico en la poblacion de adultos emergentes

del Gran Buenos Aires, es indispensable ahondar en el sistema de mercado de juegos online,
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ya que este, representa un nuevo mundo configurado eficazmente bajo pardmetros
tecnoldgicos que potencian de forma deliberada la pérdida de control y la conducta adictiva
de juego. Es por esto, que, inicialmente, se realiza un breve recorrido histérico, desde sus
inicios, su desarrollo a nivel mundial y finalizando en su estado presente en la actualidad, con
el objetivo de lograr un mayor entendimiento del impacto y los mecanismos que utiliza el

mercado de apuestas digitales en la sociedad argentina.

Segtn Pizarro (2024) el mercado de juegos y apuestas online tuvo su inicio en
convergencia con el avance de la tecnologia y el internet. Lo que permiti6 la posibilidad de
crear paginas web de sitios de apuestas tanto de juegos de azar como deportivas de manera
online. Las primeras paginas web de apuestas deportivas datan de finales de los 90 e inicios
de los 2000. Empresas pioneras en el desarrollo de los juegos de apuestas online como:
“Microgaming” quien fue la primera empresa encargada de desarrollar software de juego
online. Por otro lado, corporaciones como “CryptoLogic” implementaron los primeros
protocolos de gestion de transacciones financieras de juego online de manera protocolar y
encriptadas. Generando un sistema de seguridad imprescindible para la confianza de los
usuarios y su consecuente persuasion a gran escala. Posteriormente, una vez generada la base
para que los usuarios poseen un medio de apuesta y que este mismo genere confiabilidad con
el capital, es que se da un crecimiento exponencial en el mercado de apuestas digital: el autor
Carbonell y Montiel (2013) documentan al primer casino online en el afio 1996:
“Intercasino”. Asimismo, un afio mas tarde, en 1997, eran mas de 200 los casinos que
aceptaban apuestas de manera virtual. Este crecimiento se fue desarrollando de manera tan
exponencial, que, para el afio 2008, ya coexistian 2000 plataformas de juegos de azar que

aceptaban apuestas activamente en la web, pertenecientes a 500 firmas transnacionales.
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Dicho crecimiento se mantuvo hasta la actualidad: segtin Pizarro (2024) hoy en dia el
mercado mundial de apuestas virtuales se encuentra posicionado como una de las industrias
globales con mayor capacidad de lucro, superando una valoracion 66.7 mil millones de

dolares.

En Argentina, la estructura del mercado de apuestas online se profundizé de manera
significativa a partir del contexto coyuntural post pandemia. Autores como Branz y Murzi
(2024) sefialan que en el afio 2022 se marco un punto de inflexion en Argentina, ya que la
legalizacion y regulacion del juego virtual en las jurisdicciones de mayor densidad
poblacional del pais (incluyendo la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, y la Provincia de
Buenos Aires) se habia concretado. Desde su legislacion, procede un desencadenamiento
masivo de las principales operadoras globales y locales (Bplay, BetWarrior, Bet365, entre
otras) las cuales operaron bajo las mismas dinamicas de penetracion de mercado utilizadas en
distintos paises de la region, asimismo, focalizado en un rango etario definido: el publico

joven de 18 afos en adelante.

El mercado digital de apuestas, propone una gran variedad de modalidades y
categorias, para su prevalencia en el mercado, Lopez (2018), realiza una detallada labor
taxonomica en donde clasifica jerarquicamente los tipos de apuestas mas populares para los

jovenes, entre las que se encuentran:

° Apuestas de contrapartida, en donde se trata de jugar en base al acierto del
prondstico de un resultado o un acontecimiento deportivo en contra de una casa de apuestas.
° Poquer y juegos de cartas: en donde los jugadores tratan, a través de una

combinacion de cartas jerarquizada, apostar una suma de dinero.
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° Casino virtual: que engloba dentro de sus més populares, los juegos de Black
Jack, un juego en donde se trata de ganar a la casa de apuestas sacando una puntuacion de 21
puntos, a acercarse a ello sin pasarse; Ruleta, en donde el jugador debe predecir en qué
ubicacion caera una bola lanzada sobre un disco horizontal giratorio dividido en casilleros.

° Miquinas de azar virtuales (Slots): son uno de los juegos mas consumidos por
los jovenes, en este juego se debe conseguir una combinacion de signos en linea, accionando
una palanca virtual o boton que movera filas compuesta por distintos signos de manera

aleatoria.

Diversos autores plantean que el mercado de apuestas digitales posee tanto éxito
debido a su accesibilidad e inmediatez. Esta capacidad, opera de manera alentadora a la
conducta de apuestas en los jovenes, que, a diferencia del juego fisico, tiene la posibilidad de
evitar los frenos naturales que suceden en estos, como lo es el traslado al casino, los horarios,
o el uso de dinero en efectivo. El psicologo britanico Griffiths (2003) fue quien describid las
caracteristicas estructurales del internet (accesibilidad, anonimato y asequibilidad) y como

este opera de manera facilitadora para conductas patologicas en las personas.

Por un lado, el juego tradicional requeria un desplazamiento geografico y una
exposicion social. Desde las plataformas de juego online, esta barrera se ve eliminada,
garantizando una accesibilidad durante las 24 horas del dia, directamente desde los
dispositivos moéviles. Los autores expertos en adicciones, estudian los tiempos en los que el
impulso de apostar y la conducta de apuestas propiamente dicha se generan, y lo comprenden
como un factor clave para la reduccién misma de la conducta. Este periodo de latencia

impulso-conducta se encuentra totalmente eliminado, debido a la posibilidad de tener (tanto
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desde las billeteras virtuales, como de la plataforma de apuestas) este impulso consumado
con la inmediatez misma que propone la tecnologia actual. Asimismo, esta inmediatez, anula
a los jovenes la capacidad de reflexion desde la corteza prefrontal, que juega un rol principal
a la hora de controlar impulsos, por lo que facilita significativamente la compulsion y la

conducta de apuestas.

Asimismo, autores como Loewenstein y Parele (1998) afirman, tras una investigacion
realizada a través de estudios de neuroimagen funcional, que cuando una persona pierde
dinero en efectivo, en su cerebro se activa automaticamente la insula, una zona cerebral
caracterizada por activarse en momento de dolor fisico o sensaciones de rechazo o asco. Los
autores realizaron esta asociacion, ya que el dolor de pagar, en efecto, duele bioldogicamente.
Este dolor posibilita frenos inhibitorios naturales de comportamiento de consumo. El cerebro
percibe esta sefial de alerta, asociando dicho estimulo a una pérdida de un recurso necesario
para su supervivencia. De esta manera, se activan sesgos de rechazo a la pérdida y se detiene
la conducta impulsiva. Sin embargo, los autores demuestran que en el caso de apuestas bajo
tarjetas de crédito/débito, las personas apuestan, en promedio, el doble de dinero que
apostarian si hubiesen jugado en efectivo. De esta manera, se demostré como el formato
digital causa una alteracion en la valoracion cognitiva del costo y mitiga la barrera
inhibitoria. Bajo esta linea, en el plano local, los investigadores Romeo (2024) en “apostar no
es un juego” postulan que las plataformas online y las billeteras virtuales que posibilitan las
transferencias inmediatas (Mercadopago) actian de manera facilitadora ante la conducta de
juego, transformando el significado del dinero. Quitandole entidad y banalizando su
significado a un tipo de insumo abstracto. Anestesiando, de esta forma, la respuesta aversiva

biologica que genera nuestro cerebro al momento de percibir la pérdida de dinero fisica.
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Adultez emergente

Para comprender en profundidad, por qué las conductas de apuestas online penetran
significativamente con esta franja etaria, es preciso articular distintos factores del desarrollo
psicosocial en los individuos, con algunos de los estudios mas recientes en neurociencias.
Esta etapa de la vida no constituye indefectiblemente, un fin de la adolescencia ni tampoco,
un principio inmediato de la adultez. Sino una etapa de transicion, en donde se va
configurando, progresivamente un estadio del ciclo vital, como lo es la trabajada en el

presente estudio: Jovenes de 18 a 21 afos.

Los jovenes de la poblacion abordada en la presente investigacion, se encuentran en
una etapa de transicion, en donde se le da fin a una reciente etapa de adolescencia. Para
Erikson (1968) la adolescencia se configura como una etapa critica del desarrollo humano,
con relevancia por sus cambios en el plano emocional, cognitivo y social. Es una etapa en
donde los jovenes, tratan de buscar desarrollar su identidad y definirse en la busqueda de su
ser. Este tipo de trayectos, puede llevar a ciertos lugares en donde los jovenes, tratando de
experimentar y ser reconocido por sus grupos de pertenencia caigan en lugares de riesgo para

su desarrollo emocional, cognitivo y social.

No obstante, a comienzos del siglo XXI, el profesor en psicologia Arnett (2000)
acufia el concepto de “adultez emergente”. Arnett, destaca que entre los 18 a los 25 afos, los
individuos transitan un periodo de exploracion de identidad y autonomia, reconfigurando su
sentido del yo. Esta descripcion refiere a los casos de jévenes que aun no tienen hijos, no
viven en casa propia y/o no tienen ingresos suficientes para hacerse completamente

independientes. Esta etapa de transicion, en donde los jovenes no se consideran adolescentes,
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sin embargo, tampoco se sienten adultos por no cumplir dichos requisitos, contintia con el
desarrollo de los jovenes y su exploracion de sentido. En referencia a lo conceptualizado por
Erikson (1968), se encuentran similitudes entre los conceptos, sin embargo, debido a la
diferencia de edad de estos jovenes, adquiere tintes de independencia y autonomia que no
poseen los menores de edad. Esta independencia remite a la posibilidad de hacer lo que se
quiera, en tanto y en cuanto, los individuos tengan 18 afios 0 mas. Las publicidades de las
paginas de apuestas deben, en el final de estas, remarcar la prohibicion en menores de edad,
sin embargo, se deja de lado jovenes mayores de edad, que se encuentran en pleno proceso de
desarrollo continuo, sin la madurez suficiente para afrontar pérdidas de dinero y ganancias
desproporcionadas descontextualizadas. En el contexto sociodemografico del Gran Buenos
Aires, este escenario de exploracion e inestabilidad se encuentra atravesado por un contexto
de vulnerabilidad, dicha vulnerabilidad, puede ser, desde el plano neurolégico, social, y en
algunos casos, econdmico. No obstante, al cumplir los 18 afios, los jovenes adquieren la
personeria juridica legal, lo que les permite de forma inmediata e indiscriminada exponerse
de manera legitima en plataformas de apuestas online y abrir cuentas de billeteras virtuales
para realizar transferencias. Sin embargo, esta adquisicion de autonomia, raramente viene
acompanada de un contexto de estabilidad laboral o madurez psicosocial consolidada,
generando en los jovenes, un desfasaje entre libertad de accion y la capacidad de

autorregulacion conductual.

La exposicion a plataformas de apuestas online, facilitada por la accesibilidad de
dispositivos moéviles y la penetracion de internet en el pais, ha incrementado extremadamente
su vulnerabilidad en este grupo etario. Cuando nos referimos a la vulnerabilidad en esta

etapa, no solamente nos adentramos conceptualmente a la bisqueda de sentido, sino también
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a un desarrollo neuropsicoldgico. Steinberg (2008) desde esta perspectiva, comprende a la
adolescencia con un desarrollo asincronico entre el sistema limbico (mayormente vinculado
con la busqueda de gratificacion inmediata) y la corteza prefrontal (mayormente relacionada
con el control inhibitorio y la toma de decisiones racionales). Si bien este modelo fue
formulado originalmente para la adolescencia, autores tales como Arnett (2004) y Galvan
(2010) sefialan que dicho desarrollo asincronico entre el sistema limbico y la corteza
prefrontal se extiende plenamente durante la adultez emergente, dado que la maduracion
estructural y funcional de la corteza prefrontal y sus conexiones con el sistema limbico no se
completa de manera definitiva hasta promediar los 25 afios. Es decir, durante este periodo de
transicion existe un desfase en la maduracion de las regiones cerebrales implicadas en
recompensa y control y, este desajuste (con una mayor reactividad a estimulos gratificantes y
un control ejecutivo atn en desarrollo) facilita que muchos jovenes opten por conductas con
gratificacion inmediata, como lo son las apuestas. Ademas, el autor refiere a que, en la
adolescencia, la capacidad de razonamiento cognitiva se encuentra desarrollada, no obstante,
la falta de autorregulacion emocional de este grupo etario es lo que termina generando esté

predisposicion hacia la impulsividad y a la busqueda de emociones intensas.

Cuando hablamos de adultez emergente, es menester referirse al estudio de Montejano
(2022) quien realiz6 una investigacion sobre el papel de la impulsividad y la toma de riesgos
como factores predictivos del consumo de alcohol en jovenes argentinos. La autora, a través
de un disefio prospectivo, analiza las variables de impulsividad en relacion a la falta de
planificacion y la busqueda de sensaciones. Segiin Montejano, hay una estrecha relacion entre
estas dimensiones y el incremento en el consumo de alcohol. Desde la tematica del fendmeno

de juego problemadtico con apuestas virtuales en jovenes, es fundamental tener en cuenta estas
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caracteristicas, ya que la autora refiere que dichas variables se asocian a conductas adictivas
tempranas y constituyen detectores transversales de lo que podrian ser posibles conductas
adictivas al ambito del juego online, donde las decisiones rapidas, la bisqueda de
gratificacion inmediata y la escasa evaluacion de consecuencias cumplen un rol significativo

en los jovenes.

Auge de las apuestas online en jovenes

Para Francisco-Lens y Rodriguez-Véazquez (2020), debido al aumento exponencial del
internet, han cambiado los modos en que las personas consumen contenido audiovisual. Los
“centennials” segin Navarro (2020) demuestran una familiaridad significativa con la
tecnologia desde temprana edad, por lo que su forma de habitar su tiempo de ocio difiere
ampliamente tanto en su manera de relacionarse de manera vincular, como en la participacion
de estos en la creacion del espacio virtual en comparacidon con generaciones previas. Debido
a este tipo de expansion, es que se ha instalado una metodologia de contribucion virtual

normalizada, y esta generacion contribuye dia a dia en este mundo virtual.

Existe una oferta novedosa de nuevos productos y formas de interactuar con ellos,
disimiles al de afios anteriores. El auge de las apuestas online en jovenes se ha incrementado
notablemente en los Gltimos afios. Segin Palomar (2011) en Rubio Garcia, L. (2018) uno de
los factores con mayor preponderancia para la investigacion, es la cantidad de publicidad
excesiva que existe en eventos y clubes deportivos sobre plataformas online de juegos de
azar. El objetivo es relacionar el éxito, la fama o la diversion con las paginas, es asi, como los

clubes mas populares de la Reptblica Argentina, tienen en la actualidad, publicidad de
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paginas de apuestas deportivas en los sponsors de su camiseta. Asimismo, la propia
Asociacion del Futbol Argentino (AFA) tiene a una reconocida pagina de apuestas llamada
“BPlay” auspiciando la liga de futbol del pais. Lo que deja en evidencia lo infiltrada que esta

la normalizacion de este tipo de consumos en jovenes.

Por el momento, la legislacion no prohibe que las paginas de apuestas online busquen
a publico joven, que de manera agresiva arremete hasta en las principales figuras de
entretenimiento, asi afirma Branz y Murzi (2024) refiriendo que una de las principales
estrategias de las casas de apuestas, es ser publicitadas a través de creadores de contenido
audiovisual en plataformas de transmision en vivo o también llamados: “streamers” quienes
desde el humor y el entretenimiento virtual promocionan juegos de azar y realizan contenido
en vivo apostando sobre eventos deportivos o incluso, jugando en las paginas de azar con

dinero proporcionado por la misma pagina.

Segin Manjon (2023) las paginas utilizan a estas figuras del entretenimiento, que
debido al vinculo que se genera con estas figuras a través del chat del directo en cada uno de
los jovenes, se genera un vinculo “parasocial” que se presenta como una figura de confianza
para los jovenes, quienes pasan a creer sesgadamente en el accionar de los “streamers” y
normaliza esta conducta en las paginas mas importantes de apuestas sin prevenir en ningun
momento sobre las precauciones que se deben tener y peligros que conllevan las apuestas.
Segun el autor el proceso de socializacion que se hace durante las retransmisiones normaliza
el juego de azar, ya que se crea un habito cotidiano entre las personas presentes en la emision.
Es por esto, que se crea un sentimiento de pertenencia de grupo intenso y un aumento en la

probabilidad de imitar la conducta del “streamer”, el autor refiere que este tipo de
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interaccion tiene la caracteristica de vertical y asimétrica, mostrando beneficios rapidos
mientras se divierten, lo que invisibiliza los riesgos de los juegos de azar. Este sentimiento de
pertenencia que se crea en las transmisiones en directo, se relaciona con lo referido por
Romeo (2024) quien afirma que, en los jovenes, se destaca la percepcion de aislamiento de

quienes no participan del habito, generando una sensacion de “quedarse afuera del grupo”.

La sociedad argentina se encuentra completamente sumergida en el fenomeno de
apuestas online, desde los medios de comunicacion, las empresas y la falta de accionar del
estado con politicas que regulen la actividad y propongan leyes mas restrictivas para el juego
online. Bajo esta vulnerabilidad es que se encuentra el publico juvenil en Argentina, vertido
de publicidad de paginas de apuestas en sus principales consumos de interés. Asi mismo,
Palomar (2011) en Rubio Garcia, L. (2018) refiere a que la cantidad significativa de jovenes
que utilizan paginas de apuestas online, se debe en parte a la facilidad de acceso que tienen
los jovenes al internet y a la posibilidad que presentan, cada vez a menor edad, de manejarse

eficazmente en este medio.

Segun Sarabia et al., (2014), los jovenes son las principales victimas de las acciones
de marketing de las casas de apuestas, ya que se encuentran, por su desarrollo evolutivo, en
un estado de inmadurez, incredulidad y facilidad de persuasion que los deja vulnerables ante
estas demandas publicitarias. Por otro lado, la autora Vazquez (2024), refiere que el acceso
facil y constante a plataformas de apuestas online crea un entorno donde jévenes son
empujados hacia el comportamiento compulsivo, es por esto que la autora destaca la

importancia de establecer limites claros entre el juego y la vida real y advierte que se deben

31



proteger a las infancias y adolescencias de estos entornos digitales que explotan sus

vulnerabilidades.

Esta situacion de vulnerabilidad se suma, segin lo conceptualizado por la autora Di
Palma (2021) a las nuevas formas de “socialidad”. Estas nuevas formas modifican las
maneras en las que somos y estamos en el mundo, la interaccion constante a través de
dispositivos digitales conforma un cambio en nuestra subjetividad, en donde la experiencia se
ve legitimada a través del consumo virtual, sin limites de tiempo para las personas, y sobre
todo para los jovenes del pais; de esta manera, se esta promoviendo un “juego infinito” en
donde se legitima el consumo de plataformas digitales de manera continua y sin pausa. Esta
redefinicion del juego estd sometiendo a los jovenes a un estado de vulnerabilidad, que

precisa de una regulacion de manera urgente con el propdésito de protegerlos.

Romeo (2024), citando a Pavlovsky (2024) refiere a que los jovenes tienen una irreal
percepcion de los juegos de azar, validada por un sesgo de confirmacion que hace que
pierdan sensibilidad sobre la plata perdida, es decir que estos no sientan el dolor de pagar. El
joven que apuesta, no siente que esté perdiendo dinero, solamente que es una vicisitud comun
del juego de apuestas y, que, si continia apostando, eventualmente lo recuperara. Es asi como
6 de cada 10 apostadores consideran que es poco o nada lo que han perdido. Sin embargo, si
nos adentramos a las consecuencias fisicas y psicologicas que tiene para los jovenes recaer en
la conducta de las apuestas virtuales, refiere el autor Romeo (2024) que se observan signos de
angustia, estrés, agresividad, insomnio, preocupacion y tristeza, ademas de recaer en

conductas negativas como los golpes, deudas y robos.
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La complejidad del fenémeno, impulsado por la convergencia de publicidad masiva
entre el deporte en vivo, la interaccion con creadores de contenido audiovisual, los factores
psicoldgicos y sociales propios de este rango etario, y la falta de politicas publicas efectivas
que regulen este tipo de practicas, subraya la necesidad de investigaciones locales que
analicen el alcance y el impacto de estas conductas, asi como la implementacion de
estrategias preventivas y servicios de educacion en colegio dirigidas a los jovenes del Gran

Buenos Aires.

Por ultimo, el analisis del juego problematico en la adultez emergente, no puede
reducirse Unicamente a variables neurobioldgicas o a marketing estratégico. Es preciso
realizar una comprension profunda del entramado sociocultural e ideoldgico en el cual se
desenvuelven los sujetos. Las conductas de apuestas online actuales atraviesan un contexto de
digitalizacion de la vida cotidiana y un nacimiento de nuevas subjetividades relacionadas al
capitalismo tardio actual. Si nos referimos a los escritos por el célebre filésofo coreano
Byung-Chul Han (2014) en “La sociedad del cansancio” podemos observar como el autor
realiza un estudio sobre la actualidad de las sociedades contemporaneas. Para este, el
capitalismo neoliberal ha modificado alguno de los mecanismos de control social, la
metodologia se contrapone a la comunmente denominada coercion externa, y se manifiesta de
manera en que el sujeto mantiene una tendencia hacia la auto-explotacion voluntaria, que se
esconde bajo un “velo” de libertad y productividad, pero que, por detras, se fomentan
dinamicas nocivas de autoexigencia constante, sobreexposicion y rendimiento. Para
Byung-Chul Han, la sociedad moderna estd contaminada por las plataformas digitales, que
funcionan de manera en que la informacion y el placer inmediato se utilicen como

herramientas de dominacion sutil. Este tipo de dominacion, lleva a los jovenes a que busquen
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constantemente estimulos rapidos, recompensas instantaneas y reconocimiento. Para el autor,
las plataformas digitales operan de manera estratégica en esta dindmica de autoexplotacion,
este entorno digital no se presenta de manera amenazante ante el adulto emergente, sino,
como un espacio de estimulacion propia, recompensas instantaneas y reconocimiento. La
logica que existe en el mundo del mercado de apuestas digitales, explota eficazmente el
mandato del que refiere el autor sobre una sociedad de rendimiento, existe la posibilidad de
generar ingresos econdmicos de manera rapida, autonoma y mediante el uso de habilidades
cognitivas o analiticas percibidas. De esta manera, el juego problematico se disfraza de esta
manera, de una actividad productiva, financiera y auto gestionada desde el dispositivo movil.
Esto nos permite comprender como el entorno digital y la cultura de la inmediatez pueden
favorecer formas de dependencia psicoldgica; y tal como se menciona previamente, estos
mecanismos son facilmente comparables a los que operan en el resto de adicciones, como lo
es el juego problematico online, donde el placer inmediato y la ilusién de control refuerzan el

comportamiento adictivo.

Método

Diseno

La presente investigacion se trabajé con un tipo de enfoque cuantitativo, de disefio no
experimental, de corte transversal, y con un alcance descriptivo. Segiin Sampieri (2018), el
enfoque cuantitativo se caracteriza por la utilizacion de procesos secuenciales y probatorios,
en los cuales se plantea un problema de investigacion delimitado, se recolectan datos
mediante instrumentos estandarizados y se realiza un analisis estadistico con el propdsito de

establecer patrones de comportamiento, comprobar hipotesis y generar conocimiento objetivo
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sobre el fendémeno estudiado. En relacion con el disefio, se adoptd un disefio no experimental,
en este sentido, Sampieri (2018), sefala que este tipo de disefio se caracteriza por observar
los fendmenos en su ambiente natural con el objetivo de analizarlos en las condiciones en las

que ocurren, sin ningun tipo de intervencion sobre las variables.

Asimismo, la investigacion present6 un disefio de corte transversal, ya que tuvo como
objetivo la recoleccion de datos en un solo momento temporal. De acuerdo con Sampieri
(2018), los disenos transversales tienen como finalidad describir variables y analizar su
incidencia en un momento especifico determinado, por lo que los datos obtenidos en la
aplicacion del Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI) se circunscribieron a un

corte temporal especifico sobre la severidad del juego problematico en la poblacion evaluada.

Finalmente, el alcance de la investigacion fue definido como descriptivo. Segin
Sampieri (2018), este tipo de alcance mantiene un €nfasis en especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de las personas o grupos que se someten a un analisis, midiendo
conceptos o variables de manera independiente, en este caso, la finalidad radicé en tipificar y
caracterizar la severidad del juego problematico en adultos emergentes del Gran Buenos

Aires.

Se buscd describir y analizar el estado del juego problematico vinculado a apuestas
online en jovenes de entre 18 y 21 afios residentes en el Gran Buenos Aires. La recoleccion

de datos se realizd mediante la técnica de cuestionarios autoadministrados.

Participantes

La muestra estuvo conformada por 54 jovenes de 18 a 21 afos de edad del Gran

Buenos Aires. Se incluyeron participantes de distintos géneros que aceptaron voluntariamente
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formar parte del estudio, habiendo completado un consentimiento informado vinculado a las
cuestiones €ticas sobre la proteccion y divulgacion de la informacion recolectada en los
cuestionarios. A los participantes se les administrd un cuestionario sociodemografico, el
Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI) y el Cuestionario de Motivos de

Juego-Financiero (GMQ-F).

Técnicas de recoleccion de datos

I. Cuestionario Ad Hoc de datos sociodemograficos:

Se elabord un cuestionario ad hoc con proposito de relevar las principales
caracteristicas sociodemograficas de los participantes. El instrumento incluy6 preguntas
referidas al sexo, edad, lugar de nacimiento y residencia actual y situacion educativa con el
objetivo de definir el perfil sociodemografico de la muestra y delimitar las variables
estructurales de la conducta de apuestas online.

2. Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI):

La variable del criterio referida a la gravedad de la conducta de juego se evaltia a
través de la administracion de la version adaptada al espaiiol del Indice de Severidad del
Juego Problematico: PGSI, confeccionado por Ferris y Wynne (2001) y su version al espafiol
adaptada por Lopez - Gonzalez (2018). La misma, ha demostrado adaptarse a la modalidad
de juego en linea, segiin Gainsbury (2016), como se citdé en Lopez - Gonzalez (2018). El
Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI) es un instrumento integrado por 9 items
psicométricos que trabajan los criterios diagnosticos del DSM para el trastorno del juego de

apuestas, evaluando tanto los factores conductuales de dificultad de control, como también,
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sus consecuencias psicosociales y econémicas negativas asociadas al juego en los ultimos 12
meses. Cada uno de los 9 items se puntuan mediante una escala de respuesta de 4 puntos. En
donde el 0 corresponde a “Nunca”; 1 a “A veces”; 2 a “La mayoria de las veces” y 3 a “Casi
siempre”. De esta manera, el sumatorio total de las respuestas psicométricas, (que se
encuentra entre un rango minimo de 0 y un maximo de 27 puntos) indica segun el puntaje las
caracteristicas de severidad de juego de apuestas. Las puntuaciones obtenidas se agrupan en
cuatro categorias en orden de gravedad de la conducta de juego.

a. Jugador sin problemas (0 puntos): Sujetos que no exhiben consecuencias
negativas ni indicadores de pérdida de control de conducta.

b. Juego de riesgo bajo (1 a 2 puntos): individuos que presentan de forma aislada
algiin comportamiento de riesgo, pero sin manifestar consecuencias clinicas o sociales
significativas.

C. Juego de riesgo moderado (3 a 7 puntos): sujetos que refieren la presencia
moderada de conductas desadaptativas y que pueden experimentar algunas consecuencias
negativas asociadas a las apuestas

d. Juego problematico (8 o mas puntos): Sujetos que evidencian una severa
desadaptacion en conductas de apuestas, afectando varias areas de su vida, pérdidas
econdmicas recurrentes y asociado a indicadores clinicos de dependencia comportamental.

Tabla 1

Items del Indice de Severidad del Juego Problemdtico (PGSI):

N° Item
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Pensando en los Gltimos 12 meses, ;has apostado mas de lo que realmente podias
permitirte perder?

(Has tenido que apostar cantidades mas grandes de dinero para sentir la misma
sensacion de excitacion?

Cuando apostas: ;Has realizado una nueva apuesta para intentar recuperar el
dinero que habias perdido?

(Has pedido dinero prestado o has vendido algo para tener dinero para apostar?

(Has sentido que podrias tener un problema con las apuestas?

(Apostar te ha causado un problema de salud, como ansiedad o estrés?

(Las personas han criticado tu manera de apostar o te han dicho que tenés un
problema con las apuestas?

(Tus apuestas han generado un problema econdmico a vos o a tu familia?

. Te has sentido culpable por tu manera de apostar o por lo que sucede cuando
apostas?

3. Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F):
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Para evaluar las caracteristicas motivacionales que presentan los sujetos con conducta
de apuestas, se administro la version adaptada al contexto argentino del Cuestionario de
Motivos de Apuestas en su version extendida: (Gambling Motives Questionnaire-Financial,
GMQ-F; Dechant, 2014; adaptacion de Pilatti y Tuzinkievich, 2015). A diferencia de la
version tradicional de tres factores, estd herramienta incorpora explicitamente la dimension
economica, quedando integrada por un total de 19 items distribuidos en cuatro subescalas:
Social (5 items), Mejora (5 items) Afrontamiento, (5 items) y Financiera (4 items) (ver tabla
2). El Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F) codifica con qué frecuencia los
participantes apostaron por los motivos indicados en cada item mediante una escala tipo
Likert (desde Nunca / Casi nunca = 1 hasta Casi siempre / Siempre = 5). En la sumatoria de
la puntuacion de cada una de las respuestas, GMQ-F se ofrece como la alternativa mas
completa y consistente para la medicion de los motivos de apuestas en la comunidad.

Tabla 2

Items y dimensiones del GMQ-F

item / Afirmacién Subescala
Como una forma de festejar Social
1
Para relajarme Afrontamiento
2
Porque me gusta como me hace sentir Potenciacion
3
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10

11

12

Porque es lo que la mayoria de mis amigos hacen
cuando se reunen

Para olvidar mis preocupaciones

Porque es excitante

Para socializar

Porque me siento con mas confianza o mas seguro de

mi mismo

Para generar una sensacion de euforia

Porque es algo que hago en ocasiones especiales

Porque ayuda cuando me siento nervioso o deprimido

Porque es divertido

Social

Afrontamiento

Potenciacion

Social

Potenciacion

Potenciacion

Social

Afrontamiento

Potenciacion
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13

14

15

16

17

18

19

Porque hace que una reunién social sea mas
entretenida

Para sentirme mejor cuando estoy de mal humor

Porque me hace sentir bien

Para ganar dinero

Porque disfruto pensando qué cosas podria hacer con
lo que gane

Porque si gano podria cambiar mi estilo de vida

Para generar dinero

Procedimiento

Social

Afrontamiento

Potenciacion

Econdmico

Econdémico

Econdmico

Econdmico

La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante la administracion de un cuestionario

en formato digital. En primer lugar, se le presento a los participantes un consentimiento

informado, en el cual se detallaron los objetivos del estudio, el caracter voluntario de la

participacion y la confidencialidad de la informacion recabada, ademas del anonimato en
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cada una de sus respuestas. Una vez aceptado el consentimiento, se dio comienzo a la
administracion de los cuestionarios, en caso de rechazarlo, se finalizo la participacion y no se
administré el cuestionario.
Una vez aceptado el consentimiento, se procedio a la administracion de los
instrumentos en el siguiente orden:
1. Cuestionario Ad Hoc de datos sociodemograficos
2. Indice de Severidad del Juego Problemético (PGSI).
3. Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F)
Dichos instrumentos seleccionados son de rapida administracion, lo que favorece la
participacion y reduce el posible abandono del cuestionario, el acceso a la muestra sera por
conveniencia, a través de contactos disponibles en instituciones educativas y personas

residentes del Gran Buenos Aires.
Resultados

A continuacion, se presentan los siguientes datos sobre las caracteristicas
sociodemograficas y los patrones de juego correspondientes a la totalidad de jovenes
participantes del relevamiento (N=54). Estos se analizaron siguiendo el orden mismo de
administracion: datos sociodemograficos, Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI)

y, por ultimo, el Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F)
Caracteristicas Sociodemogridficas

La muestra general estuvo constituida por un total de 54 sujetos con edades
comprendidas de entre los 18 y los 21 afos. En relacion a la distribucion geografica de los
participantes, los datos obtenidos muestran una leve mayoria en la Ciudad Auténoma de
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Buenos Aires, seguido por la zona oeste del Conurbano Bonaerense, y en menor medida se

encuentra zona sur.

° Ciudad Autonoma de Buenos Aires: Concentrando la mayor proporcion de la
muestra, representa el 51.9% de los casos.

° Gran Buenos Aires (Zona Oeste): Seguido de CABA, la poblacion agrupa el
40.7% de los jovenes encuestados.

° Gran Buenos Aires (Zona Sur): En una menor porcion, registra el 7.4%

restante de los sujetos encuestados.

El alcance del estudio se ve enriquecido por la diversidad geogréfica, otorgando una
amplia vision del fendmeno de apuestas online en jovenes del Gran Buenos Aires, como se

observa en el primer grafico.

Figura 1. Lugar de residencia

43



Recuento de Lugar de residencia:

GBA: Zona Sur 5
7.4%

Ciudad Autonoma d...

GBA: Zona Oeste 51,9%

40,7%

En el segundo grafico, se puede observar la proporcion por edad. En donde se observa
una mayoria administrada en los jévenes de 18 afios (38,9%), seguido por la edad de 21 afios
(25,9%), en continuacion por un porcentaje de (18,5%) para la edad de 19 anos y finalizando

con un (16,7%) con respecto a la edad de 20 afios.

Figura 2. Edad
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Recuento de Edad:
25

20
15

10

Recuento de Edad:

18 afios 19 afios 21 afos

Edad:

La muestra comprendida para la presente investigacion consiste en un total de 54
jovenes del Gran Buenos Aires, de ambos sexos, con una franja etaria de entre los 18 y los 21

afios. En la misma se remarca la presencia de un total de 28 hombres (51,9%) y 26 mujeres

(48,1%). Como se puede observar en la figura 3.

Figura 3. Género
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Recuento de Género con el que te identificas:

Femenino
42 1%

Masculino
51,9%

Los indicadores de nivel académico de la muestra general evidencian como esta franja
etaria de jovenes se encuentra atravesado por procesos de formacién y transicion laboral. De
acuerdo con el grafico de la figura 4, los distintos niveles de formacion en la muestra se

distribuyen de la siguiente manera:

o Terciario/Universitario en curso: reune la mayor parte de la muestra, con 25
casos (46.3%).

° Secundario completo: con un total de 20 sujetos (37.0%).

° Secundario en curso: concentrado en 5 casos de la muestra (9.3%).

° Terciario/Universitario incompleto: se observa como el porcentaje menos

frecuente de la poblacion, con 4 sujetos (7.4%).
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Figura 4. Nivel Educativo

Recuento de Nivel educativo alcanzado:
25

20

15

10

Recuento de Mivrel educativo alcareada:

Terciario/Universitaric  Secundario completo  Terciario/Universitario  Secundario en curso
EN Curso incompleto

Mivel educativo alcanzado:

Con respecto a la situacion laboral de los sujetos encuestados, los resultados reflejan
una alta tasa de actividad, tanto en el ambiente laboral como el educativo. Como se observa

en la figura nimero 5, la muestra mantiene las siguientes proporciones:

° Solo estudio: comprendida como mayoria de la muestra por 16 participantes
(29.6%).

) Estudio y trabajo: en las que se observan 15 sujetos (27.8%).

° No trabajo ni estudio actualmente: agrupado en 11 casos (20.4%).

° Trabajo de manera informal: reportado por 7 sujetos (13.0%).
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° Trabajo de manera formal: concentrado la menor proporcion con 5 casos

(9.3%).

Figura 5. Situacion laboral.

Recuento de Situacion laboral actual:
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Estudio vy trabajo  Solo estudio Trabajo de Trabajo de Mo trabajo ni
manera informal  manera formal estudio
actualmente

Uno de los objetivos principales del estudio, fue tratar de analizar la tasa de
penetracion de las plataformas de apuestas online en jovenes de Argentina. De acuerdo con
los datos de prevalencia obtenidos, podemos observar en la figura nimero seis, como el
grafico indica una existencia del 33,3% de jovenes que afirmaron haber apostado alguna vez
en su vida, constituyendo una muestra de (/8). Asimismo, los jévenes que declararon no
haber participado nunca en actividades de juego corresponde al porcentaje de 66.7%, con un

total de 36.
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Figura 6. Porcentaje que aposto

Recuento de ;Has realizado apuestas online alguna vez?

Si
33,3%

Mo

66,7%

Cuando se hace referencia a la cantidad de grupos de sujetos que admitieron
conductas de juego bajo una categorizacion por género. Los resultados en la figura 7 exhiben
una distribucion desigual con respecto al género masculino del femenino. Con respecto a la
relacion de sujetos que apostaron en la muestra de género masculino, se exhibe del total de 28
varones 15 que no han apostado, y 13 que, si lo han hecho, demostrado un porcentaje de
sujeto con conducta de apuestas del 46.4%. Esta relacion cambia drasticamente en el género
femenino, la tendencia demostrada en dicha poblacion exhibe del total de (26) un 80.8% de
los sujetos que respondieron que no han apostado, mientras que se observa un 19.2% de la

muestra que si aposto.
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Ademas, si aislamos exclusivamente los datos del grupo de apostadores que
respondieron que, si han tenido conductas de apuestas, se observa la siguiente brecha por

género:

° Género masculino: 72.2% de los sujetos que han apostado (13)

° Género femenino: 27.8% de los sujetos que han apostado (5)

Figura 7. ;Has realizado apuestas online alguna vez? (Masculino)
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Indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI):

Al hacer referencia a los datos obtenidos por el Indice de Severidad del Juego
Problematico (PGSI), construidos por el registro de sus 9 items administrados (donde
Nunca=0; Algunas veces=1; La mayoria de las veces=2 y Siempre=3), se identifico que el

77.8% (14) de los jévenes que apuestan, ya presenta grados de afectacion o riesgo en relacion
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a la conducta de juego. Con respecto a los datos obtenidos, la distribucion de los apostadores

se exhibe de la siguiente forma:

° Jugador sin problemas (0 puntos): representando el 22.2% de la muestra,
corresponde a 4 jovenes, lo que indica un juego de caricter recreativo, sin sintomas
asociados.

° Juego de riesgo bajo (1 a 2 puntos): 5 jovenes, presenta conductas de juego de
apuestas esporadicas, no obstante, comienzan a manifestar indicadores de habituacion y
posible riesgo futuro.

° Juego de riesgo moderado (3 a 7 puntos): concentrado la mayor cantidad de
respuestas, agrupa el 33.3% (f=6) de los jovenes. Se reportan pérdidas econémicas por fuera
de lo planeado. Manifiesta riesgo clinico.

° Juego problematico (8 o mas puntos): responde al 16.7% restante de los
jovenes que se encuentran en un rango clinico comprometido. Registran sintomas severos de
falta de control conductual, sentimientos de culpa y consecuencia psicosociales y econdmicas

negativas.

Para evaluar las caracteristicas motivacionales que presentan los sujetos con conducta
de apuestas, se administro la version adaptada al contexto argentino del Cuestionario de
Motivos de Apuestas en su version extendida: (Gambling Motives Questionnaire-Financial,
GMQ-F; Dechant, 2014; adaptacion de Pilatti y Tuzinkievich, 2015). A diferencia de la
version tradicional de tres factores, estd herramienta incorpora explicitamente la dimension

econdmica, quedando integrada por un total de 19 items distribuidos en cuatro subescalas:
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Social (5 items), Mejora (5 items) Afrontamiento, (5 items) y Financiera (4 items). El
Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F) codifica con qué frecuencia los
participantes apostaron por los motivos indicados en cada item mediante una escala tipo

Likert (desde Nunca / Casi nunca = 1 hasta Casi siempre / Siempre = 5).

El mismo demostr6 una gran diferencia en los reactivos econdmicos/financieros
(items 16, 17, 18 y 19), donde las respuestas de: "Para generar dinero “y “Para ganar dinero”
fueron las mas respondidas entre los jovenes con conductas de apuestas con: “Algunas veces”

y “La mayoria de las veces”.

En segundo lugar, los motivos sociales (items 1, 4, 7, 10 y 13) mantienen una
presencia moderada en las respuestas, concentrando la mayor parte de estas, en los items

relacionados a las reuniones con amigos (items 4 y 13).

En relacién a la subescala de mejora, (items 3, 6, 8,9, 12 y 15) se observo una gran
mayoria de respuestas en la opcion “Nunca/Casi nunca”, exceptuando el item: “Porque es

divertido”

Por ultimo, desde la subescala de afrontamiento, (items 2,5,11 y 14) se identifican los
niveles mas bajos de adhesion, con respuesta significativamente superiores en la opcion de

“Nunca/Casi nunca”.

Estos indicadores confirman que, para los jovenes de la muestra analizada, el entorno
de apuestas online no se visibiliza principalmente desde el aspecto social, sino que es

percibido como un medio potencial para generar dinero o mejorar su economia.

Discusion
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Luego de haber presentado los resultados estadisticos de los cuestionarios
administrados, se da inicio a un andlisis contextualizado, con el fin de dar paso a una
discusion sobre la tematica integrando los hallazgos con los antecedentes revisados y con el

marco teorico desarrollado.

Principalmente, en referencia a la presencia de conductas de juego en los jovenes de
18 a 21 afios residentes en el Gran Buenos Aires, el 33,3% (18) respondid haber apostado en
plataformas online alguna vez en su vida. Si bien, el 66,7% restante no ha participado en
apuestas online, al analizar especificamente el grupo de jovenes apostadores mediante el
indice de Severidad del Juego Problematico (PGSI) se observa una elevada tasa de
vulnerabilidad clinica: el 77,8% presenta algiin nivel de riesgo, distribuidos en riesgo bajo

(27,8%), riesgo moderado (33,3%) y juego problematico severo (16,7%)

Estos resultados son equiparables con los estudios de Gomez (2024), quien sefiald una
tasa de participacion en conductas de juego del 40% hallado en estudiantes universitarios de
Cérdoba. Asimismo, este porcentaje se encuentra afin a los resultados obtenidos en
investigaciones previas en Argentina, como “apostar no es un juego”, en donde el 38% de

adolescentes y jovenes manifiesta haber apostado o estar apostando actualmente.

Asimismo, esto corrobora lo sefialado por Gomez (2024) respecto a que las
modalidades en linea presentan un inicio mas prematuro y aceleran la transicion hacia

patrones clinicos de pérdida de control.

En segundo lugar, se confirmé de manera contundente la hipotesis de disparidad por
género: al analizar las caracteristicas sociodemograficas de la muestra, se observa una
composicion inicial equitativa en términos de identidad de género (51.9% varones) y (48.1%
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mujeres). No obstante, esta equidad se ve contrariada con la marcada asimetria que se
demuestra en los valores de conducta de apuestas. Mientras que en la poblacion femenina la
conducta de apostar se presenta como un fenomeno minoritario que afecta solo al 19.2% de
las mujeres de su grupo, en la poblacion masculina, la prevalencia es del 46.4%, casi

alcanzando la mitad de la muestra de varones.

Esta brecha de género se visibiliza claramente al aislar la muestra de apostadores
(n=18), en donde el género masculino mantiene el 72.2% de los casos analizados. No
obstante, este dato obtenido responde claramente a la literatura epidemioldgica global, asi
como lo remarcan Pilatti (2020) y Changotasig (2024) los cuales presentan al género
masculino con una mayor vulnerabilidad con respecto a la conducta de juego y al riesgo de

juego problematico.

Las dos dinamicas centrales que teorizaron los autores previamente analizados,
refieren que los distintos procesos de sociabilizacion y construccion de la identidad son
fundamentales a la hora de entender este fendémeno. Tal como sefialan Branz y Murzi (2024),
las plataformas de apuestas online dominantes, tanto nacional como internacionalmente, se
hallan integramente asociadas a la “gamificacion” y a los eventos deportivos. Estos entornos
operan como un gran nucleo de validacion entre grupos de pertenencia en jovenes. Por lo que
esta conducta se transforma en un espacio de ocio y vinculo social en un escenario en donde
se generan diversas motivaciones, como el status, la competencia y la busqueda de
sensaciones. El sesgo al juego desde el género masculino, se ve potenciado de esta forma (y
se ve tan marcada la diferencia con el género femenino) porque, segiin autores como Manjon

(2023) y Branz y Murzi (2024) existe un mercado que arremete agresivamente hacia ellos,
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pasando desde el mundo de los deportes, las casas de apuestas o los famosos, que desde
plataformas de streaming realizan conductas de apuestas, que funcionan como medio

normalizador y validador del juego para los jovenes del pais.

Por otro lado, desde el analisis del Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero
(GMQ-F), se expone de manera clara, como el principal motivante y reforzante de la
conducta de juego esta orientada al factor economico. Los datos empiricos revelan que el
83.3% de los jovenes apostadores declara jugar con la intencidon de ganar o generar dinero.
Esta premisa, mantiene una diferencia con lo sefialado por Branz y Murzi (2024) quienes
indican que en la ganancia econdmica se encontraba en segundo plano frente a la diversion de
apostar entre pares. Esta premisa nos permite discutir el significado del juego en la adultez
emergente. Las respuestas de la muestra en el cuestionario, mantienen una jerarquia clara al
factor principalmente financiero (seguido por el social) lo que permite realizar preguntas en
relacion a la situacion de estos jovenes, adultos emergentes de 18 a 21 afos, con todas las
caracteristicas que esta etapa implica (busqueda de autonomia, constitucion identitaria,
insercion en el mercado laboral) precarizado o informal (como se puede observar en una parte
de la muestra, con 13.0%). También se puede analizar un posible viraje de los motivantes de
la conducta de apuestas en los jovenes, en donde, de manera convergente con lo planteado
por Pilatti (2020) las plataformas de juego virtual funcionan a través de la ilusion de control,
ya que se desvia la vista de la palabra “azar” en el juego y se entiende como un medio
controlado: por ende, mediante el andlisis estadistico tanto en las apuestas deportivas, o
patrones algoritmicos, como en el caso de las tragamonedas (slots) el joven cree que es capaz
de predecir el azar y crear escenarios favorables matematicamente. De estd manera, se

comprende la posibilidad de un potencial motivante, conducido progresiva y
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sistematicamente por la ilusion de control, a ser el principal desencadenante de las conductas
de juego en los jovenes del Gran Buenos Aires. Asimismo, cuando los jovenes se enfrentan a
la pérdida real, aparece el escenario desfavorable, y de estd manera, se desencadena con
mayor urgencia el motivante de “para generar/ganar dinero”. Segun los autores, desde esta
situacidon ocurre una motivacion que exacerba la conducta de juego, y esta clasificada como
“persecucion de pérdidas” o “chasing” Segun el DSM-5-TR (2022). La misma refiere a la
necesidad de recuperar el capital perdido, para deudas generadas por el propio juego o para
satisfacer la ilusion inicial de dinero a percibir. Este tipo de conductas se han podido
visibilizar en algunos de los cuadros de riesgo moderado y problematico de la muestra, lo que
es de especial atencion, ya que se encuentran dentro del principal factor que predispone a la
conducta de juego y altera el juicio critico de los jévenes, incrementando la tolerancia al

riesgo econdmico y acelerando la falla de sus barreras regulatorias.

Tras lo analizado previamente, se han demostrado claras muestras de como la
publicidad arremete fuertemente ante consumos, principalmente ante los més populares de los
jovenes masculinos. El fatbol y los “streamers” se han asociado estrechamente, dejando en
vulnerabilidad a los jévenes que han visto invadidos sus espacios favoritos, normalizando

conductas que pueden poner en peligro el bienestar de los mismos.

Conclusion

El presente estudio permiti6 explorar y caracterizar de manera empirica la
prevalencia, las caracteristicas sociodemograficas y los factores motivacionales del
comportamiento de apuestas online en la muestra de adultos emergentes de entre 18 a 21 afios

del Gran Buenos Aires. Con una muestra compuesta por 54 encuestados y bajo un exhaustivo
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analisis de los datos, fue posible extraer conclusiones de alto valor clinico y cientifico en

torno a la problemadtica social que aqueja a la reptblica argentina.

Por un lado, una de las conclusiones mas contundentes, y que se demuestra de manera
alarmante en la realidad del pais, es la elevada prevalencia de conducta de apuestas en
jovenes y la evidente brecha en vulnerabilidad del género masculino: los resultados han
determinado que 1 de cada 3 jovenes de la muestra que ha sostenido conductas activas de
apuestas virtuales, y, asimismo, se consolida de manera contundente la hipotesis planteada
sobre la brecha de género. Los varones representan el 72.2% de la muestra clinica de
apostadores, y teniendo en cuenta la muestra de varones en total, casi la mitad de ellos
(46.4%) ha apostado a lo largo de los tltimos 12 meses. Esto ubica a la poblacion masculina
joven en una posicion alarmante, y demuestra como la publicidad en el futbol y las

transmisiones en directo tiene una alta eficacia en el impacto de la vida de los jovenes.

Asimismo, estos resultados demuestran un crecimiento en la presencia de conductas
de apuestas en jovenes del Gran Buenos Aires. Se observa que existe un 33,3 % de los
jovenes que han apostado alguna vez, residentes en el Gran Buenos Aires. Esto se sostiene
con los datos recabados en la investigacion a nivel nacional de: “Apostar no es un juego”

dando una cifra similar a lo que se recab6 a nivel pais.

Por otro lado, si se delimita el analisis de los datos obtenidos por el Indice de
Severidad del Juego Problematico (PGSI), se concluye que el juego de azar virtual ha dejado
de ser un fenémeno reducido en el pais. El 77.8% de los jovenes que apuestan ya
experimentan algun grado afectacion o riesgo conductual, ubicdndose con un preocupante

33.3% en riesgo moderado y un 16.7% bajo criterios de juego problematico.
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Aportes y contribuciones de la investigacion.

Principalmente, es preciso sefialar que el presente estudio mantiene un caracter
acotado, no pretende ser objetivamente generalizable, sino operar como indicadores de
tendencia y bases empiricas. Asimismo, la vertiginosa evolucién de la tecnologia en apuestas
virtuales y su reciente auge en Argentina limitaron la disponibilidad de antecedentes teoricos

nacionales.

Limitaciones de la investigacion.

Principalmente, se recomienda trabajar con una muestra poblacional mayor que la
analizada en la presente investigacion. Se precisa una mayor cantidad de investigaciones, ya
que tanto los aportes y contribuciones, como las limitaciones en la confeccion de esta
investigacion fueron profundizados por la enorme limitacion en cantidad de investigaciones
sobre la tematica abordada. Argentina se encuentra en sus primeros pasos en el ambito de los
juegos de apuestas virtuales, por lo que una gran limitacion para trabajar la tematica y a la
hora de buscar otros trabajos para indagar y profundizar, se vio complejizada por bajo

numero de investigaciones.

Lineas de investigacion futuras

Se recomienda profundizar en las lineas de investigacion sobre esta tematica, ya que
Argentina se encuentra en un punto similar al de otros paises del mundo en cuanto a
tendencias de consumo, no obstante, se posee la informacion y las metodologias que
utilizaron otros paises para aplacar esta problematica. La linea de investigacion se plantea

desde la imperiosa necesidad de expandir el tamafio muestra mediante disefios probabilisticos
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y de corte longitudinal que permitan evaluar la prevalencia y evolucion de los sujetos con
conductas de apuestas a lo largo de su ciclo vital. Se debe enfocar en promover
investigaciones mas abarcativas e integrativas de todos los rincones de nuestro pais, para
poder obtener datos s6lidos sobre la actualidad del juego problematico online en jovenes de
Argentina. Ademas, se debe comenzar a indagar sobre cuestiones de género y el impacto de
las publicidades, ya que las tendencias denotan una gran diferencia entre el consumo
femenino del masculino. Otra linea que puede ser un gran aporte a la construccion cientifica
de nuestro pais es comenzar a trabajar las variables de nivel socioecondmico y juego
problematico, ya que se ha encontrado en varios paises de Latinoamérica que suele ser una
variable que se encuentra conectada con el juego de apuestas en linea en jévenes, ya que se
conecta directamente con la esperanza y la posibilidad de crecer economicamente a través del

juego.

Propuestas de intervencion

En principio, se recomienda el trabajo de politicas publicas que abarquen el rango
etario trabajado con respecto al fenémeno del juego problematico, especificamente el juego
en linea., ya que se ha demostrado que es el mas popular entre los jovenes de nuestro pais, y
que se posiciona dia a dia como una de las nuevas propuestas de consumo y entretenimiento,

entre los grupos de jovenes hoy en dia.

Asimismo, desde el ambito de la salud mental, se vuelve tema central el disefio de
programas de investigacidon y prevencion en instituciones educativas y comunitarias que
aborden especificamente la desmitificacion del juego como trabajo, los peligros del juego y la

ilusion de control. Ademas de propuestas para que los jovenes desarrollen habilidades de

59



autorregulacion frente al mercado de apuestas virtuales que se encuentra cada vez mas, en

constante expansion.
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Anexo/s

Anexo 1: Consentimiento Informado

UFLO

UNIVERSIDAD

Me ha sido explicado gue los miembros de la Facultad de ................ d& UFLO Universidad,
I T TR o 0 e N A e B e A AR A B P
Es por esta razonque se estd realizando un trabajo de investigacion cuya finalidad
88 ConOCRr S INC RN MBI . o - o= i s e iy i S 5 s g i 5 A WS m

Mi participacitn en la investigacion consista en responder con sinceridad a la administracion
de los cuestionarios gue se me entregaran en el marco de la investigacian,

La participacién es voluntaria y en cualguier momento puedo dejar sin efecto la presente
autorizacion, retirandomea del presente acto.

Se me ha dicho gque mis respuestas u opiniones seran confidenciales vy sélo de conocimianto
para el equipo de investigacién, resguardando mi privacidad y los resultados no serdn ligados
a mi informacion gque se coloca al pie del presente consentimiento.

Asimismo, se me ha explicade gue los resultados globales de la investigacion sardn
(lg=bT=lp 6 le Le T Ry R W =TT . [ —————————————— « |1 «[= ¥ (=) -1
expuestos también en congrezos y'o publicados en revistas cientificas preservindose
siempra mi identidad, conforme a la ley 25.326.

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los solicito
gue en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudic o sobre mis derechos a
participar en el misma, puado contactar a la Secretaria de Investigacicn y Desarrallo UFLO, a

sinvestydes@uflo.edu.ar.

Habiendo comprendide lo que se me ha explicado, acepto participar en este trabajo de

investigacion,

Firmaz: Firma Profesicnal informante:
Aclaracion: Aclaracion:

DMl DM

Fecha: Protocolo N

./ P
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Seccion I: Cuestionario sociodemogrifico

cAcepta participar de manera voluntaria en esta investigaciéon? *
Si, acepto participar

No, no acepto participar

Edad: *

18 arios
19 anos
20 anos

21 anos

Género con el que te identificas: ™

Femenino
Masculino
No binario / Otro

Prefiero no decirlo
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Lugar de residencia: *

Ciudad Autonoma de Buenos Aires
GBA: Zona Norte
GBA: Zona Sur

GBA: 7Zona Deste

Nivel educativo alcanzado: *

Secundario incompleto
Secundario en curso

Secundario completo
Terciario/Universitario en curso
Terciario/Universitario incompleto

Terciario/Universitario completo

Situacion laboral actual: *

Trabajo de manera formal
Trabajo de manera informal
Estudio y trabajo

Solo estudio

No trabajo ni estudio actualmente
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;Has realizado apuestas online alguna vez? *
Si

Mo

Seccién II: Indice de Severidad del Juego Problemadtico (PGSI):

Pensando en los tltimos 12 meses, ;has apostado mas de lo que realmente podias permitirte *
perder?

Nunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

Aun pensando en los dltimos 12 meses, ;has tenido que apostar cantidades mas grandes de *

dinero para sentir la misma sensacion de excitacion?

Nunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre
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Cuando apostas: ;Has realizado una nueva apuesta para intentar recuperar el dinero que *

habias perdido?

MNunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

:Has pedido dinero prestado o has vendido algo para tener dinero para apostar? *

Nunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

¢Has sentido que podrias tener un problema con las apuestas? *

Munca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre
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cApostar te ha causado un problema de salud, como ansiedad o estrés? *

Nunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

¢Las personas han criticado tu manera de apostar o te han dicho que tenés un problema con *

las apuestas, mas alla de que vos pienses 0 no que sea cierto?

Munca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

. Tus apuestas han generado un problema econémico a vos o a tu familia? *

Nunca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre
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;. Te has sentido culpable por tu manera de apostar o por lo que sucede cuando apostas? *

Munca
Algunas veces
Mayoria de las veces

Siempre

Seccion 1II: Cuestionario de Motivos de Juego-Financiero (GMQ-F):

A continuacién hay una lista de razones por las que algunas veces las personas realizan juegos de apuestas.

Pensa en todas las veces que realizaste juegos de apuestas: ;con qué frecuencia podrias decir que realizaste
juegos de apuestas por cada una de las siguientes razones?

*

Como una forma de festejar

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre
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*

Para relajarme

Munca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque me gusta cémo me hace sentir

MNunca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

*
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Porgue es lo que la mayoria de mis amigos hacen cuando se rednen

Munca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

*

Para olvidar mis preocupaciones

Munca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

*
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*

Porque es excitante

Munca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

*

Para socializar

Nunca / Casi nunca

Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre
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Porque me siento con mas confianza o mas seguro de mi mismo

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

*

Para generar una sensacion de euforia

MNunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre
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Porque es algo que hago en ocasiones especiales

Munca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque ayuda cuando me siento nervioso o deprimido *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque es divertido *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre
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Porgue hace gue una reunién social sea méas entretenida *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Para sentirme mejor cuando estoy de mal humor *

MNunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque me hace sentir bien *

Nunca / Gasi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre



Para ganar dinero *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque disfruto pensando qué cosas podria hacer con lo que gane *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre

Porque si gano podria cambiar mi estilo de vida *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayocria de las veces

Casi siempre / Siempre
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Para generar dinero *

Nunca / Casi nunca
Algunas veces

El 50% de las veces

La mayoria de las veces

Casi siempre / Siempre
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