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El siguiente informe consta de la sistematizacion de datos resultan-
tes de un estudio realizado por el Centro de Estudios de la Fundacién
DEMOS entre el 7 y el 15 de junio de 2024 en la ciudad de Santa Fe
(Argentina) y localidades del departamento La Capital de la provincia
homonima. El mismo, busca conocer habitos vinculados al consumo de
juegos de apuestas online en la poblacion local.

+ Conocer habitos vinculados al consumo de juegos de apuestas online.

« Conocer modos de acceso al conocimiento de la oferta de juegos
de apuestas online.

* Indagar en la percepcion de gravedad sobre el uso patolégico de
juegos de apuestas onliney el nivel de informacién con el que se cuenta
en relacién al mismo.

« Categorizar la opinién de los encuestados sobre posibles medidas
a tomar frente a la emergencia de problematicas vinculadas al uso de
juegos de apuestas online.

El informe busca contribuir al conocimiento sobre el estado de
situacion en relacion al consumo local de juegos de apuestas online a
partir de la divulgacién de datos que promuevan y faciliten la toma de
decisiones y acciones politicas, institucionales y de la comunidad en
general en clave preventiva, de atencion y posvencion, en relacion a los
riesgos y problematicas devenidas del uso y abuso de los mismos y en
particular de las modalidades patolédgicas de vincularse con ellos.

Este informe se construyd en base a la sistematizacién de datos
obtenidos de un cuestionario anénimo de disefio semiestructurado
que tuvo como muestra a 409 personas pertenecientes a la ciudad de
Santa Fe y localidades cercanas.
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Ludopatia.

1 Manual diagnostico y estadistico
de los trastornos mentales. Quinta
edicién. Asociacién Estadounidense
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En los ultimos afios, el uso patolégico (Ludopatia) de juegos online
y en particular de aquellos que se estructuran en funcién de sistemas
de apuestas, se ha ido consolidando en un emergente social y en
creciente preocupacion politica y cientifica en el campo de la salud
mental. Si bien el estudio sobre la Ludopatia ha ganado terreno en el
interés cientifico a partir de la década de los 80 con su incorporacion
al Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales
(APA,1980), en la ultima década el crecimiento de la tasa de prevalencia
de este padecimiento a nivel mundial, la emergencia de sectores
poblacionales jévenes vinculados a esta problematica y la expansion
del negocio del juego a partir de nuevas tecnologias virtuales, han
puesto de manifiesto la necesidad de profundizar en el conocimiento
psicosocial de la ludopatia, de su estudio etno-epidemiolégico y sobre
todo en la necesidad de su incorporacion en la agenda politica como
un problema de salud publica de imperioso abordaje.

Etimoldgicamente, el término Ludopatia, estd formado por el voca-
blo ludus, de origen latino que significa ,yo juego" o ,juego"y el prefijo
griego pa..-, pato-, que equivale a dolencia o afecciéon; o sea, enferme-
dad del juego y pasion por el juego, la segunda acepcidn puede inter-
pretarse en la practica clinica, como adiccién por el juego.(Hernandez
Cruz; Bujarrén Mendoza, 2020,p.612)

Segln la Organizacién Mundial de la Salud, la Ludopatia o juego
patolégico se define como un trastorno caracterizado por la presencia
de frecuentes y reiterados episodios de participacion en juegos de
apuestas, los cuales dominan la vida de la persona enferma en perjui-
cio de sus valores y obligaciones sociales, laborales, materiales y fami-
liares; esta conducta persiste y a menudo se incrementa a pesar de sus
consecuencias sociales adversas tales como pérdida de fortuna perso-
nal, deterioro de las relaciones familiares y situaciones personales
criticas.(OMS,1992)

El DSM-V1, publicado en el afio 2013, a diferencia de sus versiones
anteriores que describian al juego patoldgico como un trastorno de
control de impulsos, amplia la nosologia de la Ludopatia, clasificando
este padecimiento dentro de los llamados trastornos relacionados con
sustancias y trastornos adictivos. Esta modificacién nosoldgica aban-
dona la comprensién de este padecimiento como un trastorno obsesi-
vo compulsivo y lo situa en el orden de adiccién no farmacolégica por
su similitud en términos de cuadro clinico con los procesos de adicciéon
a sustancias quimicas.

El Juego Patoldgico encuentra como caracteristicas centrales una
necesidad incontrolable de jugar, la falta de control sobre el acto de
juego, la priorizacion del juego sobre otras actividades y el seguir
jugando a pesar de las consecuencias negativas para las personas que
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esto conlleva. (Villatoro Velazquez et al. 2018)

A nivel internacional el surgimiento de los juegos de azar y de
apuestas online han impactado en el aumento y diversificacion de los
jugadores. Esta nueva modalidad de juego, ha modificado las condicio-
nes estructurales y situacionales de los juegos de azar, generando la
posibilidad de que aumente la frecuencia con la que se realizan apues-
tas y facilitando las condiciones para que se realicen cotidianamente
apuestas continuas, ininterrumpidas y excesivas. (McCormack, Griffi-
ths,2013).

Durante el mes de Mayo de 2024 |la Consultora Opina Argentina,
publico los resultados de un estudio sobre la incidencia de las apuestas
online en el pais. En sus resultados se advierte un crecimiento de la
practica de juegos de apuestas en la poblacién joven, detallando que
un 16% de los jovenes encuestados reconoce realizar apuestas en
juegos online, mientras que 3 de cada 10 encuestados afirma conocer
a alguien de su entorno social afectado por la Ludopatia.

En recientes estadisticas del Observatorio de Adicciones y Consu-
mos Problematicos de la provincia de Buenos Aires, se advierte que el
30% de la poblacion mantiene algun tipo de vinculacién con el juego de
apuestas, y dentro de ese porcentaje el 95% son personas que lo hacen
recreativamente, un 3,5% corresponden a jugadores problematicos y
un 1,5% a jugadores compulsivos. Segln este informe, en la Argentina
hay unas 19 millones de personas que juegan asiduamente, mientras
que 7 de cada 100 argentinos pueden ser considerados adictos al juego.

A nivel local y regional los estudios sobre tasas de incidencia sobre
apuestas online y de prevalencia sobre juego patolégico son escasos,
los datos disponibles encienden sefiales de alarma sobre la agudiza-
cion de esta problematica de la Salud Mental, motivando la produccion
de este estudio e informe sobre el uso de plataformas de juegos online
y apuestas deportivas en la Provincia de Santa Fe.

En la provincia de Santa Fe, en el afio 2009 se sanciond la ley nro.
12991. La misma se construyé en busqueda de consolidarse como una
herramienta preventiva, determinando la incorporaciéon obligatoria de
la leyenda: “el jugar compulsivamente es perjudicial para la salud”
tanto en todas las formas publicitarias que promocionan el consumo
de juegos de azar y apuestas, como también en los accesos edilicios de
locales ligados a este negocio.

En el afio 2011, se establece el decreto provincial Nro. 2497. El
mismo se constituye como un convenio entre la Caja de asistencia
social- Loteria de Santa Fe y el Ministerio de Salud de la provincia
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consagrado en funcién del compromiso de construir e instrumen-
tar politicas tendientes a promover el juego responsable, los aspec-
tos saludables de lo ludico y tratando de evitar los sintomas que
puedan provocar la participacién desordenada y compulsiva en los
juegos de azar.

El decreto provincial nro. 998/20 del afio 2020, autorizé a los conce-
sionarios de los casinos Puerto Santa Fe SA, City Center de Rosario y
Casino Melincué SA, a implementar y explotar los juegos de azar a
través de la modalidad complementaria denominada online o virtual
por 15 afios.

En diciembre del afio 2023, a través de la Ley registrada bajo el nro.
14.235, sanciond la regulacion de la actividad de juegos de azar y
apuestas deportivas y/o prondsticos deportivos en linea y/o con moda-
lidad virtual. En la misma se advierte que la regulacion tiene como
objetivos: La Garantizacion del orden publico, la erradicacion del juego
ilegal y la promocion del juego legal responsable, tratando de minimi-
zar los riesgos de adiccién al juego.

Para el mes de mayo de 2024, el Poder Ejecutivo de la provincia de
Santa Fe, reglament6 la ley antes mencionada, Siendo la Loteria de
Santa Fe, la encargada de arbitrar los mecanismos necesarios y opor-
tunos para preservar que los montos que se apuestan en los juegos en
linea puedan ser supervisados debidamente, asegurando la percep-
cién de tributos y canon, evitando asi que su destino sean otras juris-
dicciones y/u operadores no autorizados.

En fecha de realizacion de este informe, en la Legislatura Provincial
se encuentran en tratamiento diversos proyectos de ley de ambas
camaras que buscan regular y prevenir la ludopatia.
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Respecto al consumo de apuestas en juegos online, el resultado
del estudio muestra que casi un tercio (29,5%) de las personas
encuestadas, afirma haber realizado apuestas en juegos online (Grdfi-
co 1). Respecto a la frecuencia de las mismas (Grdfico 2), del total de
personas que manifestaron haber apostado, un 33,9% reconoce
haber realizado apuestas al menos una vez en la Ultima semana
previa a su participacion en el cuestionario (periodo estipulado entre
el 7y el 15 de Junio de 2024), mientras que un 24,8% de los mismos en
el Ultimo mes. Un 41,3% en el trayecto del Ultimo semestre.

Realizacién de apuestas en juegos online

Han apostado

29.5%

Mo han apostado

T70.5%

Grafico 1

Frecuencia realizacién de apuestas online

dlimo mes
24.8%

Qitimos 6 meses

Gltima semana
33.9%

Grafico 2

Por otro lado, el analisis segin rango etario de la poblacion
encuestada revela que un 30,1% del segmento de 18 afios 0 menos ha
realizado apuestas (al menos en los Ultimos seis meses). Respecto al
grupo de 19 a 25 afios, un 52,9% de los que completaron la encuesta
manifestd haber realizado apuestas; la proporcién cae al 20,1% en el
grupo de mayores de 25 afios.
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Del total de encuestados que afirman realizar apuestas, un 76,8% de
los mismos prefiere utilizar las apps proporcionadas por casinos online,
un 9,9% paginas web y apps de juegos de apuestas deportivas, un 8,3%
manifiesta utilizar apps de juegos de azar como ruletas o juegos de
cartas y un 5% se reconoce usuario de apps de otro orden, entre las que
se detallan plataformas internacionales de apuestas de poker.

Plataformas utilizadas

Ofras -
5,0% >

Apps juegos de azar i

8.3%

apuestas deportivas
9.9%

Casinos Online
76,8%

Grafico 3

El andlisis seglin rango etario revela un mayor uso de diferentes
plataformas entre los jévenes menores de 18 afios, en comparacion a
los otros segmentos en los que la preferencia por los casinos online es
mayor (Graficos 4, 5y 6).

Usuarios menores de 18 afios

Otras -
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Casinos Online
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Grafico 4
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Casi la mitad (49,6%) de las personas encuestadas que juegan,
afirman haber conocido la oferta de las plataformas de apuestas en
juegos online por recomendacién de otros usuarios. Un 30,6% mani-
fiesta haberlas conocido por medio de redes sociales entre las que se
enuncian tiktok, instagram, twitter e influencers, mientras que un
14,9% de los mismos por medio de publicidades (televisivas, radiales,
etc.) Un 5% de los encuestados advierte haberlas conocido por otros
medios no detallados.

Conocimiento sobre plataformas de juegos online

Por recomendacion
de otros

Publicidades
Redes sociales

Otros

0 10 20 30 40 50

Conocimiento sobre plataformas de juegos online

Grafico 7

Ante las preguntas referidas al nivel de riesgo en el juego, un 24%
de los encuestados reconoce haber apostado mas dinero del que se
podia permitir. Un 14% de los mismos reconoce haber tenido que
pedir dinero prestado o vender algo para poder ejercer la apuesta.
mientras que un 0,8% decidi6é no responder a dicha pregunta.

JAlguna vez has apostado mas dinero del que te podias

permitir?

Si
24,0%

No
76,0%

Grafico 8
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Alguna vez has pedido dinero prestado o has vendido algo
para poder apostar?

Ns/Nc
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141%

No
85,9%

Grafico 8

En relacion al nivel de conocimiento sobre la ludopatia, el 59,2% de
los encuestados afirma estar informado sobre el juego patologico,
mientras que un 21% afirma desconocerlo. Un 16,6% de los mismos
manifiesta necesitar mas informacion sobre la ludopatia.

¢ Estas informado sobre la ludopatia o adiccién al juego?

Ns/Ne

3,2%

necesito mas infor...
16,6%

Si
99,2%

No
21,0%

Grafico 9

En lo referido al nivel de gravedad que se atribuye a la problemati-
ca, en 48,2% de los encuestados percibe a la Ludopatia como un
problema grave, mientras que un 31,1% asume que es un problema
bastante grave. Un 11,2% afirma que se trata de un problema poco
grave, mientras que un 6,8% afirma que la Ludopatia no representa
ningun problema. A su vez, el 29% de los encuestados, confirmé el conocer
a una persona de su circulo intimo atravesando algun tipo de padecimien-
to subjetivo vinculado al juego.
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Grafico 10

Por ultimo, en 36,4% de los encuestados opina que es necesario el
brindar mayor informacién sobre los riesgos de las apuestas online y el
juego patoldgico. Mientras que un 26,4% considera que se deberian
arbitrar medidas tendientes a regular la actividad de los juegos de
apuestas online. Un 14,7% percibe que se deberian prohibir las publici-
dades de los casinos online y las apps de apuestas, mientras que un
14,2% manifiesta que se deberia prohibir el negocio de juegos online.
Un 8,3% advierte que se deberian realizar otras medidas alternativas
no especificadas.
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Grafico 11

Si bien el estudio realizado se constituye como una primera apro-

ximacion al complejo y problematico campo del consumo de juegosy
apuestas online, los datos resultantes del mismo ponen en evidencia
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la imperiosa necesidad de profundizar en el conocimiento del estado
de situacién en Argentina y en la provincia de Santa Fe y a su vez en
el disefio, construccion e implementacién de acciones politicas e
institucionales que en clave preventiva puedan abordar este emer-
gente social.

El presente estudio muestra una mayor prevalencia del consumo
de apuestas online de jévenes de hasta 25 afios, mayoritariamente a
través de plataformas de casinos online. Un cuarto de los apostadores
reconoce haber apostado una mayor cantidad de la que razonable-
mente se podian permitir, y casi un 40% manifiesta carecer de informa-
cién suficiente respecto a la ludopatia.

Todo ello pone de manifiesto la necesidad de implementar lineas
de accion institucionales tendientes a la formacién, la sensibilizacion
y la prevencion sobre esta problematica. En este sentido, el sistema
educativo se constituye como un ambito fundamental para el abor-
daje de esto, a través de sus dispositivos de ruedas de convivencia,
rondas de palabras y dispositivos lUdicos. Resulta palmaria la necesi-
dad de implementar politicas publicas educativas basadas en la
formacion docente y en el fortalecimiento de espacios democraticos
de didlogo y escucha en relacién a esta tematica. Sin embargo, la
complejidad de la misma, requiere de la necesaria articulacion inter-
ministerial, interinstitucional e intersectorial, para la consagracién de
estrategias de intervencién integrales basadas en la prevenciény en
la promocién de la salud.
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