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PRESENTACION

Queridos/as Docentes, alumnos/as, Familias, referentes, Comunidad
Educativa, increiblemente ya transitando los ultimos dos meses del afio, donde
se hace necesario detenernos un instante para mirarnos amorosamente en
nuestro camino recorrido de este 2024 en el que seguramente aprendimos, nos
esforzamos, atravesamos dificultades, descubrimos fortalezas que sabiamos no
que teniamos, nos encontramos, nos acompanamos... y tantas vivencias, que
nos trajeron hasta aqui, a este punto del camino, donde hoy estamos.

Es en este punto, donde compartimos una gran preocupacion, que se
acentua ante la proximidad de las vacaciones, el tiempo libre de los nifios, nifias
y adolescentes, y es la promocion generalizada de juegos de azar en linea, la
necesidad de “prevenir la ludopatia o adiccion al juego y los graves riesgos que
se presentan en los entornos digitales tales como el ciberbullying (uso de los
medios digitales para molestar, burlarse o acosar a una o varias personas),
gromming, reclutadores con falsas identidades para la trata de personas,
pornografia, sexting coaccionado, apuestas On-line, trafico de drogas, entre
otros.

Es por eso que, por decreto del Gobernador de la Provincia Dr. Gerardo
Zamora se lanzé el “Programa Provincial Abordaje, Concientizacion, y
Prevencion de la Ludopatia y Control de Consumo Problematico Digital” creado
mediante Decreto 2024-1263-E- GDESDE-GSDE de fecha 3 de septiembre de
2024, con el fin de proteger a la poblacién y promocionar el uso responsable y
seguro de la tecnologia digital en todo el ambito provincial.

Agradeciendo la Confianza del Ministerio de Educacion de la Provincia,
puesta en nuestro trabajo de PREVENCION INTEGRAL, y la exitosa experiencia
de las JORNADAS PROVINCIALES #SOY PARTE: Escuela Familia Comunidad
con la decision de que este programa, se integre a las mismas.

El Material Pedagogico que hoy ponemos a disposicion de ustedes, invita de
manera especial a TODA LA COMUNIDAD EDUCATIVA DE LA PROVINCIA:
escuela, salud, policia, municipios, comisiones municipales, iglesias,

organizaciones sociales, deportivas, culturales, lideres comunitarios y referentes
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claves, que tienen la capacidad y pueden acompafiar, generando alternativas
saludables, que contribuya al desarrollo integral de los Hijos e Hijas de cada
comunidad.

Estamos muy proximos a celebrar la NAVIDAD y a Vivir un ANO NUEVO,
como en cada jornada, los/las invita a regalarse un momento para pensarnos,
sentirnos en lo que deseamos para nOsSotros mMisSmos y para personas que
amamos; cuanto estamos dispuestos a cuidar y cuidarnos, cuanto estamos
dispuestos, dispuestas a poner en riego sin darnos la oportunidad de hacer
“algo” por las seres que amamos, en ese metro cuadrado donde cada uno de
nosotros estamos: mi hogar, mi familia, mi trabajo, mis amigos, mi comunidad...

Con la Gratitud infinita por todo lo vivido, compartido, aprendido junto a
ustedes deseando que esta NAVIDAD sea para todos un caminos de
bendiciones de Oportunidades, con la Luz, Fortaleza y Sabiduria para
reconocerlas y tomarlas en este Nuevo Afio donde los HIJOS DE NUESTRAS
VIDAS, estén CUIDADOS, ACOMPANADOS y descubriendo las PEQUENAS
GRANDES COSAS QUE NOS DAN FELICIDAD y que Nosotros También
hayamos tenido la dicha de encontrarlas. FELIZ NAVIDAD Y PLENO ANO
NUEVO, QUERIDA COMUNIDAD EDUCATIVA, FAMILIA, COMUNIDAD

SANTIAGUENA!
QJ:@LQ’“\

Claudia Tarchini
Directora DIGAIA
Ministerio de Justiciay DDHH
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INTRODUCCION

Bienvenida Comunidad Educativa, a esta Ultima Jornada Provincial #SOY
PARTE, en esta ocasién los convocamos nuevamente para trabajar en la
implantacion del “Programa Provincial Abordaje, Concientizacion, y Prevencion
de la Ludopatia y Control de Consumo Problematico Digital” creado mediante
Decreto 2024-1263-E- GDESDE-GSDE de fecha 3 de septiembre de 2024.

El objetivo de este programa es proteger a la poblacién y promocionar el uso
responsable y seguro de la tecnologia digital. EI programa busca prevenir la
ludopatia, o adiccion al juego, como uno de los consumos probleméaticos
digitales, que afectan principalmente a la poblacion mas joven. Los nifios y
adolescentes son mas susceptibles a desarrollar este trastorno, debido entre
otras cosas, a la accesibilidad y promocion generalizada de juegos de azar en
diversas plataformas y entornos digitales.

En esta ocasion, el equipo de Prevencion para el Ambito Educativo de la
Direccion para el Abordaje Integral de las Adicciones (DIGAIA), Secretaria de
Derechos Humanos, del Ministerio de Justicia y Derechos Humanos vy
convocados por el Ministerio de Educacion para el desarrollo de esta Jornada,
elaboramos el material Pedagdgico, basado en evidencia, para trabajar acerca
de los entornos digitales, conductas de riesgo, sensibilizar y prevenir la ludopatia
y pensar juntos estrategias de cuidado sobre el uso responsable y consciente de
los consumos digitales?.

Dando continuidad a la 3era Jornada Soy Parte del Mes de Agosto,
sostenemos la propuesta de generar REDES DE CUIDADO en cada comunidad,
donde los adultos y las instituciones cumplen un rol fundamental.

OBJETIVOS DE LA JORNADA
» ldentificar en los entornos digitales los riesgos potenciales.
» Sensibilizar sobre la Ludopatia, con informacion basada en evidencia
cientifica.
» Promover los modos de cuidado y uso responsable, consciente de los

consumos digitales.

1 Recordamos que en el mes de Agosto en la 3era Jornada Provincial #S0Y PARTE del mes de agosto donde se abordd
“‘Redes de Cuidado, Uso adecuado de las Tecnologias”, recibida con benepléacito por la comunidad educativa por las
herramientas que se brindaron para realizar un uso cuidado de los entornos digitales.

5
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HABLEMOS LENGUAJE EN COMUN.

En los contextos globales, actuales, se hace cada vez mas necesario
problematizar lo que entendemos como consumos digitales, amparandonos
desde marcos tedricos transversales y comunes a las problematicas de
adicciones en general, como asi también la necesidad de pensar nuevos
esquemas de interpelacidon tedrica, que nos lleve a una eficiente practica
preventiva y de atencion.

El consumo digital hoy, es un regulador de la vida cotidiana,
transacciones bancarias, comunicaciones interpersonales, relaciones laborales,
a aprender nuevas cosas, entre otros ejemplos, nos marcan cada vez mas la
importancia de usos y aplicaciones en cada esfera del tejido social.

Sin embargo, la otra cara de la moneda es que, al no ser conscientes,
podemos sobresaturarnos de informacion, sin el tiempo necesario para
reflexionar acerca de lo que leemos 0 vemos.

Esta informacién que nos llega, podria ser riesgosa muchas veces,
porque podemos estar expuestos a estafas digitales, ciber delitos, trata de
personas, al facil acceso a la pornografia, al robo de la identidad, a depender de

las redes sociales y estar on-line la mayor parte del tiempo de nuestras vidas.

RIESEES PRESERNVES B LOS BRNTORNIOS ¥
GCOLIBUROS DICIVALES.

Hablamos de entornos digitales como el conjunto de aplicaciones,
portales y herramientas de Internet que ponen en contacto a los usuarios con
plataformas digitales, negocios, marcas, organizaciones y/o organismos. Se
trata de un espacio virtual enfocado en la interaccién y en la comunicacién

inmediata que deja atras el contacto fisico, la relacién interpersonal.?

2 https://www.obicex.es/blog/aprende-con-obicex/que-son-los-entornos-digitales
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La tecnologia avanza a pasos vertiginosos, los aportes en las
investigaciones en todas las ciencias son asombrosos, y seguira avanzando en
un proceso de aceleracion permanente, moviendo economias globales todos
conectados con todo, donde la inteligencia artificial (I1.A) va ganando espacio a
pasos agigantados a nivel global.

¢, Cual seria entonces el riesgo que se esta registrando, en los principales

centros de investigaciones del mundo?

SQUE SEETOR OE LA POBLAGIGN ESTARIA
E00 000 MOVEL OE MAYOR RIESEO?

Todas las investigaciones coinciden en que los niflos, nifias y
adolescentes se encuentran entre la poblacién de mayor vulnerabilidad.

Entre los riesgos encontramos, ciberbullying (uso de los medios digitales
para molestar, burlarse o acosar a una o0 varias personas), gromming,
reclutadores con falsas identidades para la trata de personas, pornografia,

sexting coaccionado, apuestas On-line, trafico de drogas, entre otros.
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Tres formas de riesgo:
contenido, contacto, conducta

Actualmente, los investigadores clasifican los riesgos que
aparecen en linea en tres categorias:

Riesgos de Riesgos de ' Riesgos de
contenido: contacto: l conducta:

Cuando un o una | Cuando uno una | Cuando un o una adolescente
adolescente esta expuesto a ] adolescente participa en | se comporta de una manera
un contenido no deseado e una comunicacion que contribuye a que se
inapropiado. Esto puede arriesgada, como por produzca un contenido o
incluir imagenes sexuales, ejempio con un adulto que contacto de riesgo.
pomograficas y violentas; busca contacto inapropiado Esto puede incluir gue un o
algunas formas de © se dirige a un nifio o nifia una adolescente escriban o
publicidad; material racista, para fines sexuales, o con elaboren materiales que
disciminatorio o de odio; y personas que intentan inciten al racismo o al odio
sitios web que defienden radicalizar a un nifio o nif\a contra otros adolescentes, o
conductas poco saludables o | o persuadirlo para que ' publiguen o distribuyan
peligrosas, como participe en conductas imagenes sexuales, incluido el
autolesiones, suicidio y poco saludables o material que ellos mismos
anorexia. peligrosas. produjeron.

Cuando un nifio/a y adolescente, estdn expuesto a imagenes
explicitas/contenido inapropiado, como pornografia, violencia o el tratamiento de
cuerpo femenino como objeto.

Algunas de las conductas de riesgo:

Ciberacoso: Se refiere a cualquier comportamiento que cause molestia,
intimidacion o acoso en linea. Puede incluir correos electronicos, mensajes de
texto, publicaciones en redes sociales, etc.

No necesariamente implica una relacion de poder o repeticion.

Puede ser an6nimo o no.

Ciberbullying (Cyberbullying): Es un tipo especifico de ciberacoso que
implica una relacién de poder desigual. Se caracteriza por la repeticion y la
intencion de dafiar o intimidar.

- Suele ocurrir entre personas que se conocen, como compafieros de
clase o colegas.

- Puede incluir acciones como:

- Envio de mensajes amenazantes o insultantes.

8
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- Publicacion de contenido humillante o falso.
- Exclusién o marginacion en linea.
Grooming: Es un proceso que puede llevar a un acoso sexual de un
adulto a través de las plataformas en linea. Los acosadores suelen generar un
perfil falso en una red social, sala de chat, foro, otro, donde se hacen pasar por

un amigo/a, par, y entablan relacion de confianza con quien desean acosatr.

El abordaje de los entornos digitales requiere, de una formacién
constante que nos permita identificar los diferentes riesgos y modos de
intervencion, orientando a la construcciéon de pautas de cuidado en la comunidad
educativa: involucrando de manera directa a las familias, referentes y lideres
comunitarios.

Teniendo en cuenta lo expuesto, en el apartado siguiente nos
centraremos en apuestas On line para pensar y desarrollar estrategias
preventivas que nos ayuden a visibilizar esta problemética y concientizar a toda

la poblacion.

AQUE B8 LA LODOPATIAY.

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS), define ala Ludopatia
como un trastorno caracterizado por la presencia de frecuentes y
reiterados episodios de participacion en juegos de apuestas, ya sea en
forma presencial o con la modalidad virtual, los cuales dominan la vida de
la persona que lo padece, en perjuicio de sus valores, obligaciones
sociales, laborales, econdmicas y familiares.

El juego patologico esta considerado como un trastorno del control
de los impulsos, que se caracteriza por una afectacion al sistema de recompensa
del sistema limbico, en donde el placer esta dado en funcién de la inmediatez.

La Organizacion Panamericana de la Salud (OPS) lo considera
como un problema de salud publica creciente, que requiere campanas de

concientizacion para toda la comunidad, donde es esencial que los adultos y

9
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referentes, se informen y conozcan sobre caracteristicas e intereses y reales
implicancias detras de determinados juegos en linea.

En los ultimos afios, hemos visto que el aumento de las apuestas on-
line, se incremento en los adolescentes de manera alarmante, ain mas durante
la pandemia, en donde crecio la participacion de juegos de azar, apuestas a
través de plataformas digitales, como sitios web, aplicaciones moviles y videos
juegos que incluyen mecanismos de apuestas o compras para acceder a otros
niveles para continuar jugando.

Algunas sefiales de alarma a tener en cuenta: Bajo rendimiento
escolar, desmotivacion, aislamiento en la familia, las relaciones interpersonales

escazas, ansiedad y depresion, que afectan a la salud mental.

FAGTORES QUE 109PLOYEN BN BL CONSUNO C\ 1
PIGITAL <t

Accesibilidad: a juegos de azar en linea es inmediato y disponible las 24 horas.
Anonimato: muchas plataformas permiten jugar sin tener que interactuar
fisicamente con otras personas, lo que fomenta la falta de control.

Variedad y gratificacidén instantanea: Los juegos digitales ofrecen una amplia
gama de opciones y recompensas rapidas, lo cual intensifica la sensacion de
euforia.

Captadores: Perfiles falsos, acceden a poblaciones vulnerables con facilidad.

10
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GO0 TRABAJAR PREVENICION OESLE

Como trabajar prevencion en

ESEUBLAY

ENTORNOS DIGITALES Y REDES DE CUIDADO.
Para llevar a cabo estrategias preventivas eficaces, es necesario

la familia, escuela y comunidad.

concientizar a toda la poblacion en la temética, con redes activas, que involucren

a la escuela, las familias y los diferentes actores y sectores de la comunidad.

Educar con el ejemplo

(respecto aluso de
dispositivos, el tiempo
destinado)

Tener una actitud activay

presencia.

durante el uso de internet
de los/as adolescente.

Fundamental saber gustos
y habitos tienen los
hijos/as en las Redes.

-

A

Generar espacios de
confianza, para acceder al
contenido que el nifio/a,
adolescente visita en red.
Para esto, es fundamental
que el ADULTO SEA
CONFIABLE y coherente
desde su rol de autoridad.

v

La mediacion de adultos,
docentes, padresy
maestros es importante
para garantizar la
navegacion en Linea
segura.

Los adultos puedan regular
los tiempos de conectividad y
la accesibilidad a
determinados entornos
digitales.

11

Resignificar el Uso de las
tecnologias y redes
sociales en el aula.

Con mirada de Promocion
de salud.

Promover habilidades
sociales que les permitan
el desarrollo de relaciones

interpersonales saludables.

Generar Proyecto
Institucional que incluya
pautas de cuidadoy
prevencion del consumo
digital porblematico, desde

el aula hasta la familia.




T 92 JORNADA PROVINCIAL 2024

(fj ENTORNOS DIGITALES Y PREVENCION

g DE LA LUDOPATIA
DiGAIA ] ;
e et Nivel Secundario

¢Por qué Trabajar Entornos Digitales y prevencion de Ludopatia De

Secundario?

» Es importante que, como adultos, desde cada uno de nuestros
roles (docentes, padres, referentes, etc.) podamos tener plena
consciencia de la diferencia entre “el JUEGO” como espacio de
desarrollo humano natural, en la vida de las personas
fundamentalmente en la de nifios, nifias y adolescentes; y la
LUDOPATIA y riesgos de los entornos digitales que desde este

espacio buscamos prevenir.

> El uso de tecnologias y consumos digitales, puede afectar la
salud psicofisica de nifios y adolescentes. Es fundamental
acompafar y fomentar un uso saludable y responsable en los
entornos digitales.

» En 2022, la Organizacion Mundial de la Salud reconocio, a
través del CIE 11, la adiccién a los videojuegos y utilizé el
término “uso problematico” para internet y redes sociales. Este
articulo intenta actualizar a los profesionales sobre las nuevas
tendencias en el consumo de las redes sociales, los
videojuegos, las plataformas de apuestas en linea y sus
consecuencias en el bienestar psicofisico de los nifios y
adolescentes.

» Es imprescindible la alfabetizacion digital para afianzar la
apropiacion y la adquisicion de herramientas necesarias para
desarrollar el pensamiento critico, la resolucion de problemas,
la produccion de contenidos y la expresion, que dara como

resultado un uso responsable y saludable.

12
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ACTIVIDAD 1°- GAME OVER
Destinatarios: Estudiantes de lero, 2do, 3er, 4to y 5to.
Objetivo.

Identificar factores riesgo, vinculados a la Ludopatia y el abuso de los
entornos digitales.

Elaborar y redactar factores de proteccion y alternativas saludables para
la prevencién de la ludopatia y el abuso de consumos digitales.

Materiales:

Video.

Afiches, lapiceras, marcadores, cinta.

Desarrollo:

1-

El/la docente coordinador propondré a los/las estudiantes ver juntos
el siguiente
video:https://www.youtube.com/watch?v=geJbjOmprTQ&ab_channel=AF
AVALEXTREMADURA

2- A continuacion, se invitara a formar grupos de no mas de 4 integrantes,
para trabajar en torno a los siguientes interrogantes.

+ ¢ Qué factores de riesgo logran identificar en la historia de la protagonista?
¢ Encuentro similitudes con mi vida cotidiana?

+ ¢Qué factores de proteccion se hacen presentes en el video?

3- A continuacion, cada grupo, completara el siguiente cuadro, con
informacion basada en evidencia cientifica, con respectos a los practicas
preventivas, pautas de cuidado ante la ludopatia y el uso problematico de
los entornos digitales.

Factores de Riesgo Factores de Proteccion.

¢[ué sefiales de alarmas hay que tener en cuenta? | Si tuvieses que sugerir a otro adolescente o nifio/a,

que limite el consumao digital.
A0ué le dirfan?

tlug estrategia creativa usarian?

13
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ACTIVIDAD N 2 - LEER-FLIX.
DESTINATARIOS: Estudiantes de lero, 2do, 3ero, 4to y 5to.
OBJETIVO:
v' Revalorizar la lectura, como un momento de calma vy

autoconocimiento, para limitar el uso de los entornos digitales.

LEERFLIX

Se basa en el concepto de Netflix, donde te dan
recomendaciones de series y peliculas que podrian
gustarte. Pensamos que seria diverfido crear un
plan de LEERLIX para promover la lectura y
diferentes actividades entre el alumnado que

infenten activamente enconfrar maneras de pasar

al menor tliempo posible con las tecnologias.

Desarrollo de la actividad

1) Los estudiantes preguntaran a sus docentes, preceptores,
padres u otro adulto significativo, que libro fue significativo en
su vida y que marco su adolescencia e infancia.

2) Luego elaboraran un listado de al menos 3 libros y seleccionar
uno.

3) Deberan buscarlos en bibliotecas escolares, barriales o pedir
prestado algun conocido en formato papel. EL DESAFIO SERA
NO RECURRIR A PLATAFORMAS DIGITALES.

4) Una vez que se acceda al Libro, se propone: a) Establecer un
momento al dia, en el cual nos dedicaremos a leer nuestro libro.
b) Acondicionar dicho espacio, con luz adecuada, aromatizado
y silencioso. Para generar un espacio amigable y de relajacion.

5) A medida que avanzan en la lectura, proponemos seleccionar y
escribir aquellas frases significativas, que llamaron la atencion

0 que generan algun sentimiento/pensamiento positivo.

14
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6) Invitamos a compatrtir las frases, ya sea en el aula, como asi

también colocarlos en lugares visibles, como la habitacion,

carpeta, cartuchera, etc.

Algunas recomendaciones de libros que te podrian interesar:

LEERFLIX

- Absotetararte pusial < Tove

Et N'No que domé QES)
Svient BATD ()
’ 1A MIMA

Bryoa Meater

\/ e ey STRELLA

15

Ir
' " e :i—"?’ Luis Rojas Marcos
&l Srimcipito AQUIEN
A SE HA LLEVADO :
4 ‘) SOMOS LO QUE
L NEQUESO? | | et
- (o COMO ADAPTARNOS A El poder terapéutico
A UN MUNDO EN CONSTANTE de hablar y hablarnos
§ ¥ CAMBIO
' 4 SPENCER JOHNSON, M.D.

VIKTOR
TRANSL

——
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CIERRE DE LA JORNADA

Destinatarios: nifios/as, Familias, Adolescentes, Comunidad
Educativa, SOCIEDAD SANTIAGUENA.
La estrella, representa la esperanza, la guia y la belleza que
podemos encontrar en la vida. al igual que las estrellas
nosotros también podemos brillar con nuestra propia luz, Que (v Met=
guiar a otros en momentos de oscuridad, ser un punto de o BhagffS Yo gois
referencia para aquellos que buscan su camino”
En la siguiente actividad, sugerimos elaborar tus Metas
2025.

Desarrollo de la actividad:

Materiales:

1) Cartulinas de colores, afiches, goma eva de colores, lapicera, colores,
marcadores, tijeritas, materiales reciclables, hilos, cinta papel o cinta scoth,
reglas, etc.

1- Fabricar una estrella, donde escribas en cada punta, METAS
claras, realizables y que dependan de vos, orientadas a
reconectar con lafamilia, amigos y naturaleza, y de esta manera,
limitar el uso de los consumos y entornos digitales.

- También proponemos en la estrella, puedan incluir
VALORES que guian y te sostienen como persona, estudiante
y miembro de una comunidad.

2-  Seleccionar un lugar, dentro de la institucion educativa, ya sea
aula, pasillos, carteleras, en el telon de fin de afio, etc, donde puedas
colgar o pegar estas estrellas.

3- Te proponemos compartir en estados de WhatsApp y redes
sociales oficiales de la Direccion de Adicciones las estrellas de

metas y valores.
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ANEXO

APLICACIONES SUGERIDAS PARA EL CUIDADO PARENTAL EN
LAS REDES:
e GOOGLE FAMILY LINK
AIRDROID PARENTAL CONTROL
e KIDS360- CONTROL PARENTAL
e QUSTODIO CONTROL PARENTAL
e CONTROL PARENTAL DE NINTENDO
e MICROSOFT FAMILY SAFETY
e FLASHGET KIDS: PARENTAL CONTROL
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TIPS PARA FAMILIA'Y COMUNIDAD EDUCATIVA.

Prevencion de las apuestas online en
Nifios/as Adolescentes

O @

Genera una Establecer
comunicacion reglas y limites
abierta. claros

©

Educar sobre el

Promover ] i
idad funcionamiento
actividades de los juegos y

alternativas. la adiccion.

O U

Predica con el Fomental_"la
: autorregulaciony la
ejemplo.

toma de decisiones.

Supervisar el uso de
dispositivos y tiempo
en pantallas.

mammmbarﬂmmwsmaammqum
adoles

LCTIES~D
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e https://www.unicef.es/noticia/adolescentes-y-tecnologia-como-la-

utilizan

e OMS. Organizacion Mundial de la Salud.

e Sociedad Argentina de Pediatria. Guia de Seguridad y Desescalada
Digital. Observatorio de Adicciones y Consumos Probleméticos de la
Defensoria del Pueblo de la Provincia de Buenos Aires -en forma
conjunta con el Observatorio de Derechos de Nifios, Niflas y

Adolescentes.
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