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Este material, objeto de un proyecto
de investigacion cofinanciado por el
CONACYT vy la Universidad Autonoma
de Encarnacion, tiene una particularidad
clave: contiene informaciones para
jovenes y adolescentes, para familias y
para profesionales.

Iniciar mencionando lo anterior no es
azaroso. En ocasiones, mas en paises en
vias de desarrollo, se llega a dudar del valor
que pueda tener la ciencia para la calidad
de vida de las personas. Sin embargo, este
material, y el proyecto de investigacion
al que responde, resulta un claro ejemplo
de como la ciencia y la tecnologia pueden
aportar ala mejora de la sociedad.

Aunque los resultados de la investigacion
son mejores de lo que podria esperarse

en cuanto a la adiccion al juego de azar, la
realidad mundial es que se esta ante una
nueva amenaza para el desarrollo integral
de las personas. En el caso de Paraguay, el
juego de azar, al parecer, aun esta en una
fase de penetracion temprana, por lo que
con los resultados de esta investigacion
se puede trabajar en la prevencion. De
hecho, una finalidad misma del material y
del proyecto es la prevencion de la adiccion
al juego de azar.

El proyecto, y todo lo generado en este,
cuenta con aval internacional, ya que el
origen del Ludens esta en la Universidad
de Valencia con la figura del Dr. Mariano
Choliz, quien logré que el Ludens contara
con reconocimientos y fuera tenido
en cuenta por el Ministerio de Salud
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de Espafa. Pero también cuenta con
aval nacional, ya que fue premiado en el
Reconocimiento ODS 2025 organizado
por Pacto Global Paraguay por su aporte a
la Salud y el Bienestar. En esa linea, de esta
investigacion surgi® una Tesis Doctoral
en Educacion y Desarrollo Humano, obra
de la investigadora principal del proyecto,
que fue evaluada por investigadores del
Sistema Nacional de Investigadores del
CONACYT ubicados en los niveles mas
altos.

Por tanto, ademas de cumplir con lo que
corresponde, que es la transferencia
directa de los resultados de investigacion

""'lll

a la sociedad, ponemos a disposicion este
material esperando que quienes lo lean
lo encuentren valiosisimo para cuidarse
y cuidar. Esto es mucho mas que cumplir
con lo que corresponde, puesto que el
material dispuesto con motivo de este
proyecto puede ayudarnos a mejorar la
salud, el bienestar y la calidad de vida.

Mag. Verena Schaefer
Directora del Proyecto



1. Introduccion

LI 4
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Investigacion
El juego ha formado parte de la vida del ser
humano alo largo de la historia, pero hasta el siglo
XIX no habia sido objeto de estudio por parte de
los profesionales de la salud mental. Es asi que se
han llevado a cabo investigaciones que buscaban
establecer las caracteristicas de aquellas
conductas que denotan rasgos especificos
vinculados, en cierta forma, con conductas
adictivas.

En la quinta edicion del DSM (2022) se incluyd una
nueva categoria diagndstica denominada “juego
patologico”, que se define como desordenes
o trastornos generados a partir de la practica
desmedida de juegos de apuestas. Al respecto,
el juego patologico implica un involucramiento
excesivo en los juegos de apuestas (en sus
diferentes modalidades), el cual se presenta enla

persona que lo padece a pesar de que ellolo lleve
amantener problemas a nivel familiar, econdomico
0 laboral, los cuales se asocian generando a
su vez disfuncionalidad en los ambitos en los
cuales se desenvuelve, representando asi un
comportamiento adictivo.

Eljuego patoldgico se encuentra, a su vez, incluido
en los criterios relacionados a los trastornos
adictivos y relacionados con sustancias. Esto
lo padecen
pueden involucrarse de manera compulsiva y
disfuncional en determinadas conductas que no
necesariamente tienen como comorbilidad la
administracion exdgena de drogas (Pilatti y otros,
2020).

implica que las personas que

Desde esa perspectiva, y asumiendo que la
adiccion al juego de apuestas online va en
creciente aumento, especialmente en jovenes y
adolescentes enlos paises donde se halegalizado
(Choliz, 2016; Choliz y Marcos, 2022). se podria
pensar en que es necesario investigar sobre
el tema a fin de buscar acciones preventivas o
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acciones que permitan una deteccion precoz de
las sintomatologias. Por ello es importante contar
con una herramienta y/o recurso que permita
evaluar las conductas y comportamientos de
los jovenes. Aqui es donde aparece el programa
Ludens, un programa de prevencion de adiccion
al juego de apuestas y azar desarrollado en la
Universitat de Valencia (Espafia).

El Ludens es un programa que pretende
informar y formar a las personas sobre el
juego de apuestas y de azar, asi como de las
consecuencias que tiene el juego sobre la
salud, especialmente en lo que se refiere a los
problemas de adiccion. Esta adiccion puede
surgir desde el acceso de los adolescentes a los
videojuegos u otros tipos de juegos en internet.
Por eso, Ludens busca tambien sensibilizar sobre
el problema y modificar las actitudes hacia el
juego. Se trata, basicamente, de un programa de
prevencion universal de la adiccion al juego que ha
sido implementado, principalmente, en el ambito
escolar (Choliz et al., 2021), pero también en otros
espacios. El programa Ludens es considerado
un programa de buenas practicas de prevencion
por parte del Plan Nacional sobre Drogas del
Ministerio de Sanidad de Espafa. En esa linea,
dado que a nivel local en el 2022 fue aprobada
una ley que se refiere a los menores de edad y la
tematica en cuestion, se esta ante un area que
debe ser profundizada por el desconocimiento
de cifras con miras a la toma de decisiones y la

prevencion de manera fundamentada.

Para el caso de Paraguay, laLey 6903 por laque se ‘ ‘
establecen medidas de proteccion a los menores

de edad ante las influencias de las maquinas

tragamonedas da cuenta de la situacion latente Ludens busca también
en esta materia, aunque se carece de datos sobre Sensibilizar Sobre e/
lasituacionlocal problema y modificar las
A pesar de la caracteristica universal, siempre hay actitudes hacia el juego.

que tener en cuenta los factores contextuales y,
en este caso, las particularidades de Paraguay,
por ejemplo, las relacionadas con el lenguaje. Por
eso, este proyecto contemplo la adaptacion del
Ludens al contexto paraguayo.
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1.2. Que tema trato
el proyecto

El objetivo de esta propuesta fue desarrollar
el programa de prevencion de adiccion al juego
Ludens-Paraguay mediante la adaptacion del
programa Ludens.

La adiccion al juego, también denominada
trastorno de juego o juego patoldgico, es un
problema de salud mental que puede afectar a
cualquier personaquese expongaaljuego,aunque
la poblacion adolescente es especialmente
vulnerable a padecer dicha afeccion. El desarrollo
del juego online, que en Paraguay se encuentra
en pleno proceso de expansion a la fecha
de ejecucion de este proyecto, es una de las
principales causas de que dicho trastorno de
salud mental se convierta en un problema de
salud publica, dado que es una actividad que se
promueve social y economicamente. Por eso,
la propuesta planteada pretendia adaptar el
programa de prevencion de adiccion al juego
Ludens a la realidad de Paraguay y medir la
presencia de los efectos sobre la prevencion dela
adiccion al juego antes de que la adiccion al juego
de azar suponga un problema de salud publica
desarrollado.

El proyecto, como propuesta de iniciacion, fue
ejecutado en la ciudad de Encarnacion, 3a ciudad
con mas habitantes de Paraguay. Se llevo a
cabo directamente con 5 centros educativos de
la zona céntrica de Encarnacion y Cambyreta,
uno de gestion privada y 4 de gestion publica,
ya que esto podria dar cuenta de diferencias
sociodemograficas. Parala ejecucion del proyecto
con los estudiantes que formaron parte de la
muestra se realizaron varias fases, entre las
cuales se encuentran:

La primera actividad fue la administracion del
Cuestionario del programa LUDENS, lo cual
implico una evaluacion inicial en cada participante
sobre los siguientes aspectos: tipos de juegos a
los cuales acceden (modalidades), frecuencia de
juego y percepcion sobre cambios conductuales
a consecuencia del juego. Ademas, se agregaron
informaciones sociodemograficas
para la institucion educativa que trabajara con el
programa en si, como, por ejemplo: conformacion
del nucleo familiar, zona de residencia, edad y
genero.

relevantes

Fase 2:

Tras las administraciones del test inicial se
llevaron a cabo las sesiones del LUDENS, sesiones

1y 2, en un espacio de unos 60 minutos con cada
uno de los grupos que formaron parte de la
muestra -estudiantes de la Educacion Media en
las instituciones educativas seleccionadas para
esta investigacion-. Estas sesiones se ejecutaron
por medio de materiales audiovisuales, los
cuales incluyen videos de experiencias de vida,
analisis de anuncios publicitarios e informaciones
sobre la adiccion a los juegos de apuestas.
También, informacion para diferenciar entre las
modalidades de juego (tradicionales y los online,
adaptados al contexto del Paraguay), tipologias
de jugadores e implicancias de la adiccion.
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Fase 3:

La ultima fase, tras las sesiones de aplicacion del LUDENS,

implicd una nueva administracion del Cuestionario del
programa LUDENS para comparar las respuestas entre la

administracion inicial y la administracion final. Esta etapa
se llevo a cabo aproximadamente un mes después de las
sesiones del LUDENS. El objetivo de esta administracion
fue analizar si hubo modificaciones en las actitudes con
respecto al juego.

Previamente a la administracion inicial del test, se llevo a cabo
una formacion semipresencial en prevencion de la adiccion
al juego e implementacion del programa Ludens. Dicha
formacion se realizd en sesiones presenciales en Paraguay
en una primera fase y luego continud a traves de aula virtual
desarrollada por la Universidad de Valencia.

Ademas, para la ejecucion del programa se desarrolld un
proceso de adaptacion de todo el programa LUDENS, al
contexto deParaguay.Estaactividad estuvo a cargo delequipo
de investigacion, quienes trabajaron en la adaptacion de los
contenidos del programa Ludens a la realidad de Paraguay,
en todo lo que implica disponibilidad de juegos, marketing y
legislaciones. Para ello se realizaron reuniones formativas con
el profesor Mariano Choliz, quien coordino la implementacion
del programa en Paraguay.

Tras la ejecucion de todas las fases en cada una de las
instituciones educativas, se desarrolld una capacitacion
semipresencial con el objetivo de formar a formadores en
prevencion de la adiccion al juego de azar (especialmente
sobre las nuevas modalidades de juego online). Para esta
capacitacion fueron seleccionados profesionales psicologos,
psicopedagogos, directivos y coordinadores de centros que
tratan la adiccion.

Ll



2.Estado del arte
y marco teorico

2.1. La adiccidn al juego:
una problematica a nivel
mundial

El juego ha formado parte de la vida del ser humano a lo largo de la

historia, pero hasta el siglo XIX no habia sido objeto de estudio por
parte de los profesionales de la salud mental. Por eso, en la quinta
ediciéon del DSM (2022) se incluyd una nueva categoria diagnostica
denominada “juego patoldgico”, que se define como desordenes o
trastornos generados a partir de la practica desmedida de juegos
de apuestas. Eljuego patoldgico implica uninvolucramiento excesivo
en los juegos de apuestas, en sus diferentes modalidades, que se
presenta en la persona que lo padece a pesar de que ello lo lleve a
mantener problemas a nivel familiar, econdmico o laboral, problemas
que generan, a su vez, disfuncionalidad en los ambitos en los cuales
se desenvuelve la persona, representando asi un comportamiento
adictivo.

12
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a los trastornos adictivos y relacionados con
sustancias. Esto implica que las personas que
lo padecen pueden involucrarse de manera
compulsiva y disfuncional en determinadas
conductas que no necesariamente tienen
como comorbilidad la administracion exégena
de drogas (Pilatti y otros, 2020).

Pilatti y otros (2020) abordaron las distorsiones
cognitivas e impulsividad y la relacion con
tipos de juegos de apuestas en estudiantes
universitarios argentinos. Detectaron quelas
personas que desarrollan esta patologia
tienen sesgos cognitivos tales como “la
creencia de los apostadores, de que sus
propias habilidades son determinantes para
ganar el juego (ilusion de control), o la
creencia equivoca de que existe un patron
predeterminado de resultados (falacia del
apostador)” (p. 230). Ello les lleva a suponer que
tendran, permanentemente, probabilidades de
ganar. Los resultados de la investigacion indican
diferencias estadisticamente significativas

PROYECTO
INICO1-279

en impulsividad, distorsiones cognitivas y
severidad en funcion de la preferencia por
determinados tipos de apuestas. Del total
de 295 universitarios que formaban parte
de la muestra, hubo un alto porcentaje
(32%) de aportadores con estas conductas,
especificamente, aquellos con preferencia por
apuestas estrategicas exclusivamente. Los
apostadores con preferencia por apuestas
estrategicas y de chance mostraron mayores
niveles de impulsividad, distorsiones cognitivas
y severidad que el resto de los grupos, es decir,
apostadores con preferencia por apuestas de
chance exclusivamente.

A nivel Paraguay, se puede mencionar que el
estudio "“14-INV-371 Tecnoestrés: Deteccion
del Impacto Psicologico y Educativo de las
Nuevas Tecnologias y Propuesta de Programa
de Autorregulacion en Jovenes de Educacion
Basica, Media y Superior” es el antecedente
mas relevante y aproximado que se puede
vincular con el tema de esta investigacion.

13
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La investigacion citada da cuenta de la necesidad de
educar en el uso de cualquier tecnologia para prevenir las
adicciones.

En este sentido, las nuevas modalidades de juegos de
apuestas online son las que mayor expansion estan
teniendo globalmente. En la mayoria de los casos las
empresas comienzan a operar cuando todavia no existe
una normativa nacional alrespecto, motivo por el cual las
casas de apuesta estan instaladas en el extranjero; en
muchos casos estan radicadas en paraisos fiscales para
evitar pagar los impuestos que como empresa deberian
tributar en los paises donde obtienen los beneficios.
Conforme las legislaciones de los diferentes paises
autorizan la actividad, como una forma de regularizar
fiscalmente una actividad empresarial, Io que suele
ocurrir es que se incrementa notablemente el consumo
por parte de los ciudadanos, ya que se fomenta el juego
y. con ello, los casos de adiccion al juego online (Chdliz,
2016).

Normativamente, en Paraguay se sanciono la Ley
6903/2022, por la que se establecen medidas de
proteccion a menores de edad ante las influencias de
las maquinas tragamonedas. Previamente, en el 2010,
se aprobo la Ley 4716, que modifica el regimen juridico
para la explotacion de los juegos de suerte o de azar,
es decir, la Ley 1016/1997 donde se establece el regimen

juridico para la explotacion de los juegos de suerte o de A la fecha de

azar. Asi pues, recién llegado el 2022 se actud sobre las finalizacion de este
medidas de proteccion a los menores ante la ludopatia, proyecto ( agOStO
habiendo un vacio los afos previos. En esa linea, existe de ZO 25 ), e/ jUE' go

el Centro Nacional de Control de Adicciones, que realiza
informes periodicos entre los cuales no aparece ningun
dato sobre ludopatia.

de apuestas online
no esta requlado
enla actualidad en
Paraguay.

A la fecha de finalizacion de este proyecto (agosto de
2025), el juego de apuestas online no estaregulado enla
actualidad en Paraguay, a pesar de que hay ciudadanos
que juegan a este tipo de juegos porque las empresas
de juego operan desde el extranjero. Por ello es muy
necesario conocer el grado de implicacion de los jovenes
y adolescentes en estaactividady prevenir delosriesgos
que tiene el juego de apuestas.

14
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2.2.Caracterizacion de la adiccion
al juego segun los manuales de
clasificaciones diagnosticas

La adiccion al juego se considera un trastorno mental desde finales de la década
de los setenta del pasado siglo en las principales clasificaciones diagnoésticas de
las enfermedades mentales, tanto la CIE-9 de la OMS (1979) como el DSM-lllde la
American Psychiatric Association (APA,1980).

El juego patologico se considera en la actualidad como un trastorno adictivo
tanto en la CIE-11 (OMS, 2018) como en el DSM-5-TR (APA, 2022). Esto es
asi porque, una vez demostrado que es la actividad de apostar la principal
responsable del desarrollo del trastorno, se ha constatado que mientras se esta
apostando se activan los mismos circuitos cerebrales que las drogas, ademas
de que los sintomas clinicos asociados a la enfermedad son similares alos de las
drogodependencias.

La consideracion del trastorno de juego como un trastorno adictivo tiene una
especial relevancia de cara al desarrollo de programas de prevencion, puesto
que con ello se pone el foco de atencion en el juego en si como uno de los
aspectos principales que hay que tener en cuenta para prevenir el trastorno
mental. También es muy relevante conocer cuales son las estrategias que utiliza
la industria para incitar a jugar, ya que cuando un problema de salud mental se
extiende en la sociedad, se convierte en un problema de salud publica, como asi
se considera con el caso del juego desde finales del siglo pasado (Korn y Shaffer,
1999).

\ /s 15



PROYECTO Desarrollo de un programa de pre ion de adicecion al juego en
INICO1-279 | Paraguay y formacién para su impl acién: LUDENS-Paraguay

El juego, como tantos otros aspectos de la sociedad

actual, se ha beneficiado del desarrollo de Internet y de las
tecnologias basadas en la electronica, haciendo que sea
mas accesible y sencillo de utilizar, al mismo tiempo que
han aparecido formas de apostar que eran impensables

hace solo unos afos. El juego online se ha extendido a EI’) /8 actualldad,
toda la poblacion, siendo los jovenes y adolescentes la P ar aguay B C(,)mO
poblacién que mas lo utiliza. la mayoria de
El juego de apuestas online es mas adictivo que el Latlnoamer Ica
tradicional (Choliz et al, 2021). Eso se ha puesto de - se encuentra
manifiesto en Espafia que. tras la legalizacion del juego en un momento
online y su promocion comercial, se ha convertido en un especia/mente
problema de salud publica que afecta especialmente CI’I'TjCO con res,oecto
-aungue no solo- a la poblacion juvenil y adolescente e a/ juego on/ine.
incluso a menores de edad (Chodliz, 2016; Choliz y Marcos,

2022).

En la actualidad, Paraguay -como la mayoria de
Latinoameérica- se encuentra en un mMmomento
especialmente critico con respecto al juego online. Las
empresas multinacionales del juego estan expandiendo
su actividad en todo el continente, a pesar de que no
existe un marco legal que lo contemple explicitamente,
como si es el caso del juego. Para complicar todavia mas
esta situacion, se carece de programas de prevencion
de adiccion al juego que protejan a la poblacion,
especialmente a los mas vulnerables, de los efectos que
tiene el juego. Es en este contexto se enmarca el presente
proyecto de investigacion, pensado desde la adaptacion
del programa de prevencion de adiccion al juego Ludens
(Choliz, 2017; Choliz et al.. 2022) a la realidad actual de la
Republica del Paraguay.

El Ludens se trata de un programa de prevencion
reconocido como “buenas practicas” por parte del
Ministerio de Sanidad de Esparia y que ha demostrado su

utilidad al implementarse con varias decenas de miles de
adolescentes esparioles.
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2.3. Regulaciones y politicas
actuales sobre juegos de azar en
Paraguay

En Paraguay las normativas vinculadas a la regulacion y control de los juegos
de azar datan de décadas pasadas. Sin embargo, dichas normativas no eran
controladas por los gobiernos, ya que estos se interesaban mas en el control de
ingresos percibidos conlaimplementacion delos juegos ensiy no enlaregulacion
de quiénes accedian a ellos, por ejemplo, menores de edad.

Es asi que la Ley 426/1994, por la cual se regulaba los ingresos de los gobiernos
departamentales, contemplaba la distribucion que debia realizarse con los
ingresos provenientes de los juegos de azar en cada uno de los municipios. En
su articulo 40 mencionaba lo relacionado a la concesion y control de los juegos
de azar, estableciendo que ese proceso correspondera al Poder Ejecutivo, al
Gobierno Departamental y al Gobierno Municipal, en su caso, y su regulacion sera
establecida por Ley.

En lo que respecta a los canones e ingresos provenientes de dichos juegos
deberan ser distribuidos de la siguiente forma: 30% a los Gobiernos Municipales
afectados por los juegos; 30% a los Gobiernos Departamentales donde se
implementen los juegos; 30% a la Direccion de Beneficencia y Ayuda Social
(DIBEN) y un 10% al Tesoro Nacional.

Ladistribucion de canones fue regulada desde la promulgacion de laLey, mas no
asi el control de quienes accedian a los juegos de azar.
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2.3.1.Ley N°©1016/1997

que establece el régimen
juridico parala explotacion
delos juegos de suerte o de
azar

La Ley 1016/97. en su articulo 1°, trata sobre las
disposiciones relacionadas con las regulaciones a las
que deben ajustarse las personas fisicas o juridicas que
deseen instalar y operar los juegos de azar permitidos
por la presente ley. En cuanto a los juegos permitidos
por Ley, enParaguay, son todos aquellos contemplados
en Casinos, gque incluyen los juegos que operan, total
0 parcialmente, en sus instalaciones, tales como la
ruleta, punto y banca, dados, naipes, black jack, juegos
electronicos y/o similares a la actividad. Ademas, se
contemplan juegos tales como loterias, que podran ser
diferidasoinstantaneas,rifas, queimplicanmodalidades
de juego que consisten en sorteos de sumas de dinero
o de bienes muebles, inmuebles o servicios, celebrados
entre los adquirentes de uno o varios boletos, tickets
o similares. Tambien son considerados por ley el bingo,
la quiniela, las combinaciones aleatorias o chance, los
juegos electronicos de azar, las apuestas deportivas,
las carreras de caballos y el telebingo.

En la misma Ley 1016/1997 se entiende por juego
de azar a la adquisicion de un bien o de un derecho
como resultado de un acontecimiento futuro o de
uno realizado, pero desconocido por las partes, en
donde no inciden otros factores como la destreza o la
inteligencia.
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.. p) 2.3.2. Decreto del Gobierno
p, de Paraguay N° 3.083 /2015,
por el cual se amplia el
decreto N° 6206/1999

Segun el Decreto N° 3.083/2015, el Estado paraguayo
debe acompariar el desarrollo de la industria de los
juegos de azar, no solo a traves de la creacion de normas
que regulen su ejecucion y participacion, sino tambien
mediante politicas publicas efectivas que promuevan
la industria del juego como un motor de cambio social.
Esto se logra a traveés de programas de Responsabilidad
Social Empresarial (RSE), que buscan que las entidades
dedicadas alos juegos de azar contribuyan ala sociedad
mediante acciones que mejoren la calidad de vida de
los ciudadanos como parte de sus responsabilidades
sociales, proyectando asi unaimagen positiva del sector.

Asimismo, se debe fomentar la implementacion de
programas de Juego Responsable y Prevencion de la
Ludopatia con el fin de lograr un desarrollo ordenado
y responsable del juego. Esto busca evitar las
consecuencias asociadas a la ludopatia, un trastorno
reconocido por la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS), que se caracteriza por la participacion continua
y compulsiva en juegos de azar, afectando la vida
personal, social, laboral y familiar del individuo. Este
comportamiento persiste y se agrava a pesar de las
consecuencias sociales negativas como la pérdida de
bienes, deterioro de relaciones familiares y situaciones
personales problematicas.
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En este sentido, se menciona que la Comision Nacional de Juegos de Azar habia establecido un
acuerdo con la Asociacion para la Investigacion y Prevencion de Adicciones, con el objetivo de
desarrollar programas nacionales destinados a promover el Juego Responsable y la prevencion de la
Ludopatia. Ademas, se afirmaba que los temas de Responsabilidad Social Empresarial (RSE) y Juego
Responsable eran cuestiones clave en cumbres, conferencias y seminarios internacionales sobre
juegos de azar, por lo que Paraguay no podia estar exento a trabajar en las normativas y politicas
necesarias para regular este tipo de actividades. La Comision Nacional de Juegos de Azar es la que
participaba activamente como regulador y miembro de la Corporacion lberoamericana de Loterias
y Apuestas de Estado (CIBELAE), que promueve la difusion de estos principios entre sus miembros.
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2.3.3.Ley N° 6903/2022,

en la cual se establece
medidas de proteccion alos
menores de edad ante las
influencias de las maquinas
tragamonedas

La Ley N° 6903/2022 de Paraguay, en su articulo 2°,
establece que el objetivo de esta Ley es proteger a los

ninos, nifasy adolescentesdelosriesgosasociadosalos
juegos electronicos de azar, especificamente aquellos
que operan fuera de los casinos o establecimientos

autorizados, es decir, juegos de azar disponibles en

. . . @
la sociedad, con el fin de prevenir posibles efectos \ & ®
negativos sobre su salud fisica y mental. \ PY
Ademas, en su articulo 5 afirma que se prohibe la o

instalacion de maquinas de juegos electronicos de azar
en espacios publicos donde haya presencia de menores,
espacios tales como mercados, tiendas, peluquerias,
salas de internet, farmacias, establecimientos de
comida rapida, la via publica y en cualquier comercio que ' n

no esté relacionado con el sector de juegos de azar o ' ‘
casinos.

» |
Finalmente, como aspecto destacado en el mismo ‘ .
documento, el articulo 9°, y con base en lo expresado ' ‘ Y @ '
conrelacionaladisponibilidad de las maquinas de juegos
electronicos, se establece que cada operador debe . .
contar con un sistema que bloquee automaticamente ‘ '
el acceso al juego para menores de edad. Ademas, . ‘
debe disponer de un sistema de alerta para detectar
la ludopatia y un sistema para identificar operaciones
inusuales, conforme a lo estipulado en la Ley N°
1015/1997, que tiene como objetivo prevenir y sancionar
actos ilicitos destinados a la legitimacion de dinero o
bienes.
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2.3.4.Ley N° 6800/2021que crea
el Consejo y Secretaria Municipal
de prevencion y tratamiento de
adicciones

En materia de prevencion y tratamiento de las adicciones, el gobierno
del Paraguay ha sancionado la Ley N° 6800/2021, por la cual se crea
el Consejo Municipal de Prevencion y Tratamiento de Adicciones,
Consejo que debe conformarse en cada uno de los distritos de
todos los departamentos del pais. El Consejo tiene como objetivo
colaborar activamente a nivel local en las acciones y programas
impulsados dentro de la Politica Nacional sobre Drogas. La meta es
prevenir el consumo de sustancias que puedan generar adicciones y
ofrecer asistencia gratuita a los habitantes a traves de programas de
prevencion, tratamiento, rehabilitacion y reinsercion social.

El Consejo Municipal de Prevencion y Tratamiento de Adicciones tiene
varias responsabilidades entre las que se incluyen el desarrollo de
programas de atencion y prevencion de adicciones en colaboracion
con otras municipalidades y organizaciones, tanto publicas como
privadas. Ademas, debe coordinar las acciones emprendidas por
estas entidades, proponer el presupuesto anual para los programas
de la Secretaria Municipal de Prevencion y Atencion de Adicciones y
elaborar un reglamento interno para su funcionamiento.

Por lo que respecta a la Secretaria Municipal de Prevencion y
Tratamiento de Adicciones, esta tiene como responsabilidad principal
ofrecer servicio y orientacion continua y gratuita a las personas que
se acerguen con problemas relacionados a cualquier tipo de adiccion,
brindando apoyo constante a la comunidad. Dicha Secretaria estara
dirigida por un Director/ra y contara con profesionales universitarios
capacitados en la prevencion y tratamiento de adicciones, quienes
integraran el equipo de trabajo de la Secretaria, ya sean psicologos,
trabajadores sociales o terapeutas.
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En la misma Ley se contemplan, ademas, las funciones que
dicha secretaria debera cumplir en cada municipio del pais,
destacandose las siguientes funciones:

- Elaborar y ejecutar programas de prevencion basados
en las politicas nacionales sobre drogas y coordinar con
la Comision Nacional de Juegos de Azar para prevenir la
ludopatia y otras adicciones, proporcionar asistencia y
atencion a todas las personas con problemas de adiccion,
sin discriminar su lugar de residencia.

- Colaborar con escuelas, tanto publicas como privadas,
en la prevencion del consumo de drogas y ofrecer
capacitaciones continuas, coordinar actividades con
organizaciones no gubernamentales que promuevan la
prevencion de adicciones.

- Desarrollar estrategias para detectar de forma
temprana a los consumidores de sustancias adictivas y
comportamientos adictivos en la comunidad, ademas se
espera que trabajen en aprobar programas preventivos
contra el consumo de sustancias adictivas, como drogas
ilicitas, alcohol, tabaco, y otros trastornos relacionados
con el consumo de sustancias

- Colaborar con otras instituciones del Estado para
garantizar la eficacia en la prevencion y tratamiento de
adicciones.

- Organizar eventos educativos sobre los efectos de las
adicciones, dirigidos a jovenes y adolescentes y promover
actividades recreativas saludables para mantener a los
jovenes alejados del consumo de sustancias.
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Asi pues, desde el gobierno nacional se han
implementado acciones que ayuden a combatir
las adicciones a nivel general, atendiendo a que
representa en la actualidad un problema de salud
publica que puede llevar a que la persona desarrolle
conductas adictivas y desencadenar una patologia
debido a las consecuencias negativas que tendria
parala salud de las personas que lo padecen, asicomo
para su nucleo familiar (Choliz y Marcos, 2019).

Debido a la implementacion de la Ley 6800/2021
se iniciaron acciones para regular la presencia de
maquinas tragamonedas en comercios cuyo principal
rubro no sean los juegos en si. Una de las primeras
medidas fue la resolucion N° 24/2022 de la Comision
Nacional de Juegos de Azar (CONAJZAR), enla cual se
revoca la autorizacion para la explotacion de maquinas
tragamonedas electronicas en establecimientos
cuyo negocio principal no era el juego de azar. Esta
revocacion se basaba en la promulgacion de la Ley N°
6903/2022, que establece medidas de proteccion
paralos menores de edad frente a la influencia de las
maquinas tragamonedas. Como resultado de esta
revocacion, se disponia de la terminacion del contrato
de autorizacion, por lo cual se debian retirar de todos
los comercios no habilitados - es decir, que no sean
casinos - las maquinas tragamonedas. La medida
fue tomada debido a la ilegitimidad sobreviniente
generada por lanuevalegislacion. Ademas, se advertia
que cualquier actividad relacionada con la explotacion
de las mencionadas maquinas fuera del marco legal
seria consideradailegal y debia ser denunciada ante el
Ministerio Publico.
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Por ultimo, en cuanto a normativas, se menciona la ' ~ ’
Ley N° 7104/ 2023, por la cual se declara Emergencia -
Nacional en materia de consumo de sustancias ‘ .
psicoactivas en todo el territorio de la Republica del
Paraguay. Esta Ley aborda la problematica vigente ~ - '

ante el consumo de sustancias psicoactivas en todo
el territorio de la Republica del Paraguay. El objetivo de
sucreaciones coordinar y ejecutar accionesintegrales
para tratar el problema del consumo de estas
sustancias, enfocandose en cuatro areas principales:
la prevencion, el tratamiento, la rehabilitacion y la
reintegracion social de personas en situacion de
adiccion. Esta normativa esta directamente vinculada
al contexto educativo. En ella se establece la creacion
de una mesa Interinstitucional de Prevencion de
Adicciones en el Ambito Educativo, coordinada por el
Ministerio de Educacion y Ciencias, acompariada por
la Secretaria Nacional Antidrogas, por el Ministerio
de Salud Publica y Bienestar Social y el Ministerio de
la Nifiez y la Adolescencia, asi como por otros entes
del Estado, cuya funcion principal sera la creacion
y coordinacion de los programas, proyectos, guias,
protocolos y de todas las acciones educativas
preventivas y de atencion, destinadas a todos
los estudiantes insertos en el sistema educativo.
Considerando esta Ley, esta investigacion podria
brindar informaciones claves para la intervencion, en
el area de la adiccion, en los contextos educativos,
actuando con medidas preventivas como es el
programa LUDENS.
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2.4.Perfil sociodemografico de
los jugadores de apuestas en
Paraguay

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2024) estima que 12% de la
poblacion adulta mundial padece Ludopatia (Gambling disorder), afectando
principalmente a los sectores mas vulnerables. Los estudios indican que
aproximadamente el 55% de las mujeres y el 1.9% de los hombres en
el mundo sufren algun tipo de dafio relacionado con los juegos de azar y
apuestas.

Alrespecto, Ukhova et al. (2024) critican la falta de acciones concretas para
abordar las adicciones a los juegos de azar. Ademas, recomiendan que la
Organizacion Panamericana de la Salud (OPS) deberia incluir la adiccion a
los juegos de azar dentro de las estrategias de prevencion de la salud y del
suicidio, especialmente por el alto indice de afecciones mentales de laregion
y el fuerte vinculo que tiene el comercio del juego en el financiamiento de los
gobiernos.
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También, serialan que la region de las ameéricas posee regulaciones
debiles que dejan el cuidado bajo la responsabilidad de cada jugador.
Esta necesidad se refuerza con el analisis realizado por Martinotti et
al. (2017), donde registran que es muy bajo el porcentaje de pedido
de ayuda de los jugadores patoldgicos con tendencias suicidas (que
han intentado o lo han pensado), quienes generalmente presentan
comorbilidades previas a la adiccion al juego como son problemas
psiquiatricos, personalidad impulsiva, escasa premeditacion, otras
adicciones, entre diversas sintomatologias.

Es importante apuntar que la paradoja de la prevencion es un
fenomeno tambien presente en la adiccion al juego, encontrandose
una prevalencia mayor de dafios en jugadores de bajo riesgo, que
son quienes acarrean danos como necesidad de vender articulos,
necesidad de alojamiento, perdida de relaciones, pérdida de trabajo
(Browne y Rockloff, 2018).

En cuanto a la exposicion a la publicidad de apuestas, que se da
tanto en adultos como en menores de edad a traves del patrocinio
a deportes como el futbol y los videojuegos, Biggar et al. (2023)
mencionan que hay una influencia directa en las apuestas, ya que el
publico mas atraido por las apuestas relacionadas a videojuegos es
el masculino, menor a 25 afos, convirtiendolos en el publico objetivo.
Estos datos sobre el publico objetivo coinciden con los registros de
una investigacion realizada en Peru, donde se registra que desde
el afo 2016 ha habido un aumento constante en el consumo de
videojuegos, ya sea adquiridos en linea, por CD Blu-ray, o por descarga
de internet. El mayor porcentaje de consumidores su ubica entre los
14y 29 afios, de sexo masculino y con formacion academica superior a
la secundaria (Zuniga et al., 2023).
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Choliz et al. (2019) y McBride y Derevensky (2012),
citados por Marcos (2020), afirman que las apuestas
en internet son mas adictivas que las realizadas
en formato fisico, lo cual es un motivador para
considerar con mayor seriedad esta problematica. El
uso excesivo delinternet ha generado preocupacion
en los ambitos educativos, relacionados al bajo
rendimiento academico y otras afecciones de salud
en adolescentes, como lo evidenciaron en Paraguay
Dominguez et. al (2020), a través de un estudio
realizado a estudiantes de bachillerato de tres
niveles socioecondmicos. El estudio encontro que el
estrato mas alto es el mas afectado por problemas
de uso excesivo de internet, registrandose
afecciones fisicas, como comorbilidades, entre
las cuales se encuentran migrafas, dolor lumbar,
sobrepeso u obesidad, descanso insuficiente; y de
orden psicoldgico como riesgo de trastornos de la
conducta alimentaria, riesgo de trastorno mental y
depresion.

En un analisis reciente de la problematica
de apuestas en adolescentes de Argentina,
un contexto muy ligado a Paraguay por sus
coincidencias en limites fronterizos como ocurre
entre Posadas-Encarnacion, especialistas del
Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y
Técnicas (CONICET) hallaron que los adolescentes
acceden a las apuestas a través de amigos, dieron
relevancia como factor a la publicidad de bienes de
consumo (lujo, vehiculos, dinero facil) y consideraron
a esta franja etaria mas vulnerable por factores
asociados al desarrollo de procesos neurologicos
de control de impulsos. También hallaron que la
adrenalina que genera la apuesta -la sensacion de
ganar o perder- resulta una de las experiencias mas
valoradas por los jovenes (CONICET, 2024).
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Siguiendo con lo anterior, la cadena BBC News
Mundo (2020) recoge la opinién de expertos con
relacion alos procesos neurologicos implicados en
el juego, dando especial atencion a la dopamina y
apuntan a que la adiccion puede explicarse como
la pérdida del placer (gusto) y la consecuente
busqueda, cada vez mayor, de recompensas
placenteras, es decir, mayor exposicion al objeto
de placer -necesidad-. También tomaron en
cuenta la faciidad para acceder a los juegos,
los servicios de apuesta de 24 horas e incluso
consideraron como los menores de edad mienten
sobre sus datos personales.

En Paraguay, un trabajo de monitoreo y analisis
de perfiles de influencers en Instagram y grupos
en Facebook, realizado en el periodo julio 2023
a julio 2024, a traves de CrowdTangle, encontro
que hay una participacion de mas de treinta mil
personas interactuando con publicidad y venta
de predicciones de resultados. El estudio también
sefiala que la publicidad impresa y digital dificulta
la recuperacion de luddpatas (El Surti, 2024).
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2.5. Factores predisponentes ala
adiccion de los juegos de azar y
apuestas online en adolescentes

Laadiccion alos juegos de azar y apuestas online es un problema de salud publica
que afecta especialmente a adolescentes debido a la exposicion a internet
y nuevas tecnologias. Este comportamiento genera repercusiones en areas
como la psicologica, social, familiar, legal, econdmica y somatica, afectando al
bienestar general. En este sentido, investigaciones como las de Milena y Gallardo
(2025) tratan de identificar y analizar los factores de riesgo que predisponen a
los adolescentes a desarrollar conductas de juego problematico, los métodos
de deteccion y evaluacion y la importancia del rol del personal sanitario en la
prevencion y tratamiento.

Por ende, se considera que “la exposicion temprana de los adolescentes a
las tecnologias aumenta el riesgo de desarrollar conductas problematicas
relacionadas con los juegos de azar online” (Lasheras, 2020, p. 1). Ademas, la falta
de regulacion emocional y control de impulsos en la adolescencia es un factor
determinante para la aparicion de adicciones al juego. Los adolescentes perciben
los juegos de azar como una forma sencilla de ganar dinero, sin considerar los
riesgosasociados, por ellopodrianinvertir varias horas diarias adichas actividades,
sobre todo en la actualidad, ya que el acceso a los juegos online practicamente
no tiene medidas de restriccion para el acceso de los menores de edad.
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En este sentido también se afirma que las estrategias
de marketing dirigidas a adolescentes, como el uso
de famosos en publicidad, fomentan la participacion
en juegos de azar porque despiertan su interes al ver
en las publicidades a personalidades que se destacan
en algun area, lo que podria a su vez relacionarse con
los sesgos cognitivos. Por ello es crucial implementar
programas educativos en las escuelas para informar a
los adolescentes sobre los riesgos del juego y promover
el autocontrol (Lasheras, 2020).

Por otra parte, el Consejo Nacional Contra las
Adicciones de Argentina (2008) menciona que las
adicciones “son una enfermedad progresiva que
combina factores biologicos, genéticos, psicologicos
y sociales, caracterizada por dependencia, tolerancia
y sindrome de abstinencia” (citado en Torres Brito,
2020, p. 5). Como propuesta de intervencion se plantea
la posibilidad de trabajar en un plan para prevenir
las adicciones en adolescentes mediante talleres
educativos que fortalezcan factores de proteccion,
sobre todo porque se considera que la adolescencia
inicialimplica vulnerabilidades emocionales y sociales que
incrementan el riesgo de conductas adictivas, las cuales,
a su vez, combinan dependencia fisica y psicoemocional,
impactando negativamente en multiples areas dela vida
del sujeto.

Estas estrategias de intervencion, planteadas por
Torres Brito (2020), implican la planificacion y ejecucion
de talleres, los cuales buscan dotar alos adolescentes de
herramientas practicas para identificar y mitigar riesgos
asociados a conductas adictivas. Esto esta en relacion
directa con la propuesta del Ludens, cuyo objetivo es
prevenir las adicciones por medio de la implementacion
del programa dentro de las instituciones educativas.

Ademas, se resalta que durante la adolescencia, la
inmadurez emocional y la busqueda de aceptacion social
representan factores de riesgo clave para el desarrollo
de adicciones, que deben ser identificados, abordados y
erradicados, considerando que las consecuencias de las
adicciones van desde problemas fisicos y emocionales

..se afirma que

las estrategias de
marketing dirigidas
a adolescentes,
fomentan la
participacion en
Jjuegos de azar
porque despiertan
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las publicidades a
personalidades que
se destacan en algun
area.
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hasta el deterioro de relaciones interpersonales y
del rendimiento académico, por lo que su deteccion
tardia podria implicar alteraciones importantes en
el bienestar emocional y por ende en la calidad de
vida, no solo de la persona adicta sino, también, del
entorno que lorodea.

En sintesis, integrar programas de prevencion en
el ambito escolar es esencial para promover el
bienestar y prevenir conductas de riesgo en los
adolescentes.

2.6.Factores
implicados enla
adiccion alos juegos

2.6.1. Factores
psicoldgicos implicados
en la adiccion alos juegos

Lo que antes se percibia como una actividad
destinada principalmente a los adultos ha ganado
una gran popularidad entre los adolescentes
de diversas partes del mundo. Su creciente
aceptacion se debe a factores como la expansion
global del juego, su facil acceso, la variedad
de opciones disponibles y los cambios en las
actitudes sociales. Estudios internacionales han
continuado registrando esta tendencia, generando

preocupacion sobre la vulnerabiidad de los
adolescentes frente a los problemas (Grupta y
Derevensky, 2014).
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Los juegos de azar en linea se han convertido en una
actividad ampliamente practicada por los adolescentes.
No obstante, en los ultimos afos ha aumentado de
forma significativa la cantidad de jovenes que padecen
0 estan en riesgo de desarrollar adiccion al juego. Entre
los factores principales que contribuyen a este problema
se encuentran la edad temprana al comenzar a jugar, el
entorno familiar, el impacto de la publicidad, el consumo
de sustancias estimulantes y las actitudes prevalentes
dentro del grupo de pares (Garcia et. al., 2016).

Los resultados de una investigacion realizada con
estudiantes peruanos (Valdez et. al. 2023) revelaron
que las caracteristicas de personalidad desemperfian un
papel crucial en la determinacion del perfil psicoldgico
de los jugadores problematicos entre los estudiantes
evaluados. En este contexto, la variable de agradabilidad
actub como un factor protector frente al juego
problematico con un coeficiente estandarizado de -29.

Con relacion a la variable agradabilidad, un estudio
realizado en Canada (Buckle et. al., 2013) mostro que los
hombres tenian mayor probabilidad que las mujeres de
presentar indicadores de problemas asociados al juego,
identificandose diferencias entre ambos sexos en las
actividades de juego reportadas. Entre los cinco factores
de personalidad analizados, una menor apertura a la
experiencia y una menor agradabilidad se relacionaron
de manera mas significativa con comportamientos
de juego potencialmente problematicos. Ademas, el
analisis adicional destacod que, particularmente en los
hombres, una baja apertura a la experiencia fue un rasgo
de personalidad clave asociado a una mayor propension a
dichos comportamientos.
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En otra investigacion, realizada en Polonia, la muestra de
estudio estaba conformada por 90 hombres recluidos en una
penitenciaria, divididos en tres grupos segun la relacion entre el
juego y la delincuencia: 1) aquellos para quienes el juego conduijo al
crimen, 2) quienes integraron el juego como parte de un estilo de
vida delictivo, 3) aquellos conunarelacion ambigua entre ambos, se
hallaron casos en los cuales se presentaban indices de jugadores
patologicos y personas con caracteristicas psicopaticas. Los
resultados revelaron diferencias en la intensidad del trastorno
de personalidad, la presencia de otros trastornos concurrentes,
particularmente adicciones a sustancias psicoactivas, las
motivaciones para el juego y el tipo de conductas delictivas
asociadas. Se constatd que los hombres privados de libertad
con diagnostico de juego patologico presentan caracteristicas
de personalidad psicopatica, problemas relacionados con el
consumo de alcohol y comportamientos delictivos (Pastwa-
Wojciechowska, 20T1).

En una investigacion realizada en los distritos de Sakarya, izmir,
Estambul y Mudla, en Turquia, participaron un total de 214
estudiantes de secundaria, de los cuales 150 eran hombres y
64 muijeres, cuyas edades oscilaban entre los 14 y 17 afios. Se
encontro unarelacion positiva entrelaadiccion alos juegos enlinea
y ciertos factores psicoldgicos como la busqueda de sensaciones,
la autonomia, la competencia y las relaciones interpersonales.
Esto sugiere que quienes puntuan alto en estas caracteristicas
tienen mas probabilidades de desarrollar comportamientos
problematicos relacionados con los juegos en linea. Sin embargo,
no se verifica una conexion significativa entre la adiccion a los
juegos y aspectos como el nivel educativo o la cantidad de
hermanos (Bekir & Celik, 2019).
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Bekir y Celik (2019) mencionan que las necesidades
psicologicas, como la autonomia, la competencia y las
relaciones interpersonales, se identifican como elementos
clave que influyen en la adiccion a los juegos en linea. Esto
sugiere que estas necesidades desemperfian un papel
mediador entre la busqueda de sensaciones y la adiccion
o bien que algunas de ellas pueden solaparse con la
busqueda de sensaciones. En conjunto, estas necesidades
explican una gran parte de la adiccion a los juegos en linea,
destacandose la autonomia y las relaciones como las mas
relevantes, mientras que la competencia tiene un impacto
menor. Ademas, la interaccion entre estas tres variables
psicologicas contribuye significativamente a comprender el
desarrollo de este comportamiento.

Una investigacion realizada en la India reveld que el uso
de dispositivos para actividades recreativas como
jugar, socializar o ver videos se compromete con una
mayor prevalencia de uso problematico de internet en
comparacion con quienes los emplean principalmente para
estudiar. En términos de comportamiento, los estudiantes
que practicaban actividades fisicas como yoga o ejercicio
mostraron menores probabilidades de desarrollar
problemas relacionados con el uso de internet, mientras
que aquellos que consumian comida rapida o reportaron
ver pornografia tenian un riesgo significativamente mayor.
Asimismo, los problemas de salud, como dolores de cabeza
y alteraciones visuales, fueron mas comunes entre los
estudiantes con un uso excesivo de internet (Shanthi et. al.,
2024).

El uso problematico de Internet asociado a problemas
como la depresion y el trastorno por deficit de atencion e
hiperactividad en adolescentes tuvo un notable incremento
durante el confinamiento por COVID-19 entre estudiantes
de secundaria. Este aumento se atribuye al aburrimiento,
la soledad, la inactividad, el placer del uso de Internet,
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el aislamiento fisico y la necesidad de informacion y
comunicacion. Como consecuencias negativas, se
identific6 menor interaccion familiar, bajo rendimiento
académico, dificultad para concentrarse y abuso de
Internet (llesanmi et. al., 2021).

Un estudio identificd tres patrones clave entre los
videojugadores: ansiedad en el uso de videojuegos,
agresividad instrumental y agresividad verbal. La ansiedad
se caracteriza por la sensacion de perdida de control y
el impacto negativo en la vida cotidiana, mientras que la
agresividad instrumental refleja un compromiso obsesivo
con el logro de metas en los videojuegos, utilizando la
agresion como herramienta. La agresividad verbal se
manifiestaeninteracciones sociales,independientemente
de si se trata de cooperacion o competencia. Se encontro
que los jugadores asiduos (mas de 6 horas diarias)
presentan mayores niveles de agresividad instrumental,
aislamiento y manipulacion emocional en comparacion
con los jugadores casuales (menos de 2 horas diarias),
lo que sugiere un desajuste psicosocial mas acentuado.
Los puntajes superiores a los percentiles 90 en ansiedad,
agresividad instrumental y agresividad verbal marcan una
clara diferenciacion en la muestra, indicando un mayor
riesgo de desajuste psicosocial entre los individuos con
estos niveles (Fajardo-Santamaria et. al., 2022).

Es importante mencionar que la conducta adictiva pasa
por una serie de fases, lo cual se conoce como el ciclo de
la conducta adictiva. Cada fase tiene sus implicancias,
Sus caracteristicas y, por ende, sus manifestaciones
(psicologicas, sociales e incluso fisicas), por las cuales
se podria identificar en que fase especifica esta el
sujeto, a fin de ayudar e intervenir, evitando que el ciclo
avance y se reinicie una y otra vez. Estas fases implican:
malestar emocional deseo de alivio / preocupacion de
la conducta, conducta impulsiva, alivio del dolor a corto
plazo, consecuencias negativas, depresion, culpabilidad,
verglenzay la ultima, aumento del malestar y disminucion
en los niveles de autoestima (Enriquez y Choliz, 2025).
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2.6.2. Factores sociales implicados en la adiccion
alos juegos

En la investigacion de Portillo-Pefiuelas et. al. (2023), con relacién a las variables de género, los
hombres presentaron niveles significativamente mas altos de adiccion a los videojuegos en
comparacion con las mujeres, aunque con un tamaro del efecto pequerio; mientras que, en la
adiccion alinternet, las mujeres mostraron una media ligeramente superior, pero sin diferencias
estadisticamente significativas. Respecto al contexto, no se identificaron diferencias
significativas en los niveles de adiccion a los videojuegos ni al internet entre estudiantes de
areas urbanas, suburbanas o rurales. En cuanto a la edad, se encontrd una correlacion negativa
con los niveles de adiccion a ambas actividades, lo que indica que, a medida que aumenta la
edad de los participantes, los niveles de adiccion disminuyen. Esta relacion es de fuerza media-
baja para elinternet y baja para los videojuegos.
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En la investigacion de Mihara e Higuchi (2017), la prevalencia fue mayor entre
los hombres que entre las mujeres, evidenciando que los hombres jovenes
tienen mayor riesgo de desarrollar conductas adictivas. En esta investigacion la
region geografica tuvo pocainfluencia enla prevalencia. Ademas, se informaron
factores asociados con el trastorno de juego por internet en 28 de 37 estudios
transversales. Estos fueron diversos y abarcan el juego, factores demograficos
y familiares, relaciones interpersonales, funcionamiento social y escolar,
personalidad, comorbilidad psiquiatrica y condiciones de salud fisica.

Enlainvestigacion de Mora-Salgueiro et. al. (2022), el género masculino muestra
una mayor prevalencia en la frecuencia de uso y en el tiempo dedicado a los
videojuegos, reportando un promedio de horas jugadas que supera en mas
del triple al informado por el género femenino. Con relacion a la edad, aunque
los participantes mas jovenes (12-15 anos) registran una mayor frecuencia
en el uso de videojuegos al considerar tanto el uso semanal como diario, los
adolescentes de 16 a 17 afios destacan por ser usuarios mas intensivos, con un
promedio semanal de horas jugadas superior. No obstante, las diferencias en
el uso semanal de videojuegos entre los distintos grupos de edad no alcanzan
significancia estadistica.

En linea con lo anterior, en la investigacion de Pontes et. al. (2016), estudiantes
escolares eslovenos evidenciaron que el 82,1 % de la muestra reportd haber
jugado videojuegos enlos ultimos 12 meses y la edad promedio para comenzar
a jugar fue de 7 afios. El tiempo total dedicado a los videojuegos fue mayor
durante los fines de semana que durante la semana.

Asi pues, es habitual que los jugadores patoldgicos pasen el doble de tiempo
jugando que los jugadores no patologicos y obtengan peores calificaciones en
la escuela (Gentile, 2009). El juego patologico también mostréd comorbilidad
con problemas de atencion y el estado patologico predijo significativamente
un peor rendimiento escolar incluso después de controlar el sexo, la edad y la
cantidad semanal de juego de videojuegos (Gentile, 2009).
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2.6.3. Factores economicos
implicados en la adiccion a
los juegos

Los comportamientos adictivos relacionados
con los videojuegos pueden generar importantes
consecuencias economicas tanto a nivel personal
como familiar. El gasto excesivo en la adquisicion de
juegos, equipos tecnoldgicos o microtransacciones
dentro de las plataformas de juego puede
desequilibrar las finanzas personales y familiares,
especialmente en contextos donde los recursos son
limitados. Ademas, esta adiccion puede repercutir
negativamente en la productividad y la estabilidad
laboral, afectando la capacidad de los individuos para
mantener un empleo o desempefarse de manera
efectiva en sus responsabilidades, o que a su vez
puede agravar la situacion econdmica de las familias al
reducir los ingresos disponibles. Estas repercusiones
subrayan la necesidad de abordar el problema de
manera integral, considerando sus efectos no solo en
la salud, sino también en el bienestar financiero (Sotes
y Mesa, 2022).

Los factores economicos relacionados con la
adiccion al juego pueden identificarse en las distintas
etapas del desarrollo de la ludopatia. Durante la
llamada “fase de perdida”, los individuos afectados
suelen recurrir a beneficios de familiares, amigos,
instituciones financieras o prestamistas legales e
ilegales, generando una carga economica significativa.
Asimismo, la adiccion al juego puede tener unimpacto
negativo en el ambito laboral, ya sea por el deterioro
en el rendimiento o la pérdida del empleo, lo que
agrava aun mas la inestabilidad financiera tanto del
individuo como de su entorno familiar (Hernandez y
Bujardon, 2020).
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2.7.Neuroaprendizaje y su
relacion con las adicciones

Un area que esta siendo analizada como posible herramienta
en el abordaje integral de las adicciones es el area de las
neurociencias. Desde esta se afirma que el aprendizaje
cerebral utiliza un enfoque multidimensional que incluye
estilos sensoriales y habilidades cognitivas, promoviendo una
experiencia educativa inclusiva. El neuroaprendizaje destaca la
importancia de conocer las caracteristicas unicas del cerebro
para disefar estrategias que optimicen la ensefianza y el
desarrollo humano. Por eso, emplear conocimientos sobre la
plasticidad cerebral podria ayudar a adaptar intervenciones
especificas para el reaprendizaje de habitos disfuncionales
involucrados en los procesos adictivos. Comprender como
se vinculan el cerebro y el aprendizaje permite desarrollar
estrategias preventivas de intervencion ante factores de
riesgo en el campo de las adicciones (Pherez et. al., 2018).

En este sentido, se han realizado algunas investigaciones,
como la Cortés y Seymour (2024), que vinculan a las
adicciones digitales y sus implicancias en el contexto de la
Quinta Revolucion Industrial y la pandemia de COVID-19. En
este trabajo los autores sefialan como el uso excesivo de
dispositivos tecnologicos ha incrementado fenomenos como
la nomofobia y el phubbing. En la investigacion se resalta la
influencia de la dopamina y la serotonina en la adiccion digital
y las alteraciones del suefio, especialmente en jovenes y
estudiantes universitarios. También se explora el impacto de la
tecnologia en la vida social, citando autores como Sartori (2012)
y Byung-Chul Han (2021), quienes advierten sobre la pérdida de
libertad y el predominio de la vigilancia digital.
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Asi mismo, siguiendo a Cortés y Seymour (2024),
se destaca que el aislamiento social durante
la pandemia intensificd el uso de dispositivos
moviles, lo que genero nuevas patologias digitales
como la adiccion al teléfono movil.

Los autores afirman que la adiccion digital puede
alterar los ritmos circadianos debido a déficits
en neurotransmisores claves, 10 que se traduce
en insomnio y otros problemas de salud mental.
De igual forma establecen que la sociedad ha
evolucionado hacia una predominancia visual,
donde lainteraccion digital reemplaza alas formas
tradicionales de comunicacion, argumentando
que los dispositivos electronicos han creado
una forma de vigilancia constante que afecta
nuestra percepcion de la libertad. La dependencia
de dispositivos electronicos se presenta como
una forma moderna de esclavitud, reduciendo
la capacidad de concentracion y la calidad de las
relaciones humanas. Finalmente, se plantea la
necesidad de recuperar la capacidad de estar
presentes y genuinamente conectados en
nuestras interacciones sociales.

De este modo las neurociencias destacan el papel
fundamental que tienen los sesgos cognitivos

en las adicciones. Por ello, estudios como el de
Labrador y Labrador (2021) han identificado que
los sesgos cognitivos son comunes en los juegos
de azar. Entre ellos, destacan la ilusion de control,
la falacia del jugador y la sobreestimacion de
probabilidades. Sin embargo, no hay consenso
sobre su clasificacion ni caracterizacion.

Los sesgos cognitivos, como la ilusion de control
0 la percepcion erronea de la independencia
entre jugadas, son factores clave en el desarrollo
de problemas de juego. Esto es particularmente
evidente enmodalidades comolos juegos enlinea,
donde las distorsiones cognitivas actuan como
factores de riesgo. Es asi que Labrador y Labrador
(2021) también destacan que los jugadores
patologicos, influenciados por distorsiones
cognitivas, suelen creer que tienen mayores
posibilidades de éxito en el juego, lo que refuerza
su conducta problematica. El uso de sesgos
cognitivos en contextos de juego ayuda a manejar
la informacion excesiva, pero tambien puede
ocasionar decisiones poco acertadas, como
persistir en actividades con bajas probabilidades
de exito.
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2.8. Programa
Ludens: una
herramienta
preventiva para
evitar la adiccion al
juego de apuestas
en Paraguay

Ludens es un programa cuyos resultados han sido
publicados cientificamente en revistas y se han
presentado en congresos y jornadas cientificas,
destacandose la publicacion en el Journal of
Gambling Studies, Q1 en el area de Psicologia.
Ludens es considerado como un programa de
buenas practicas de prevencion por parte del
Plan Nacional sobre Drogas del Ministerio de
Sanidad de Esparia. En Paraguay, recién en el
2022 fue aprobada una ley que se refiere a los
menores de edad y la tematica en cuestion, por lo
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que es un area que debe ser profundizada por el
desconocimiento de cifras.

El programa de prevencion tiene una aplicacion
inmediata en centros educativos y otros tipos
de
puede aplicarse con grupos de familiares de
adolescentes para modificar las actitudes de
los padres y que favorezcan un estilo de vida sin

entornos  sociocomunitarios. También

juego, o con juego de bajo riesgo, en sus hijas e
hijos. Ademas, el programa de prevencion esta
constantemente actualizado atendiendo a las
nuevas formas de juego que se ofrecen en la
sociedad, asi como a las normas legislativas que
se van desarrollando. Especial atencion merecen
los aspectos economicos y la forma como el juego
se fomenta eincita enla sociedad que, en muchos
casos, forma parte de estrategias comerciales
muy agresivas. La ley No 6903 por la que se
establecen medidas de proteccion a los menores
de edad ante las influencias de las maquinas
tragamonedas da cuenta de la situacion latente.
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En lo que se refiere al programa en si, es un programa de
prevencion universal de adiccion al juego, aplicable al ambito
educativo, el cual fue desarrollado en la Universidad de Valencia,
Espafia. Consta de tres sesiones, en las cuales se pretende:
a) informar de como esta organizado el juego y como puede
afectar ala salud; b) sensibilizar sobre el problema de la adiccion
al juego y c) modificar las actitudes respecto del juego y la
adiccion al juego.

Cuenta con herramientas de evaluacion que se administran
antesy despueés de las sesiones de prevencion con 3 objetivos:
a) evaluar el patrén de juego y los problemas de adiccion; b)
analizar la relacion entre variables psicosociales y adiccion al
juegoy ) evaluar la eficacia del programa de prevencion.

Las principales dimensiones analizadas son las siguientes:

- Patron de juego (tipo de juego y frecuencia) mediante
cuestionario en el que se analiza la participacion en los
principales juegos (tanto tradicionales, como online).

Criterios diagnosticos del DSM-5-TR de adiccion y
evaluacion de la prevalencia de trastorno de juego y
juego de riesgo evaluados con el NODS (Gerstein et al.,
1998).

Variables psicoldgicas implicadas en el patron de juego
y la adiccion (actitudes hacia el juego, adicciones a las
tecnologias, etc).

Estas variables (principalmente el patron de juegoy los criterios
diagnosticos de la adiccion) se evalian antes y después de
implementar el programa de prevencion.
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3.Problema de
investigaciony

objetivos

3.1. Problema de
investigacion

La adiccion al juego, tambien denominada
trastorno de juego o juego patologico, es un
problema de salud mental que puede afectar
a cualquier persona que se exponga al juego, Si
bien la poblacion adolescente es especialmente
vulnerable a padecer dicha afeccion. El desarrollo
del juego online, que en Paraguay se encuentra
en pleno proceso de expansion a la fecha
de ejecucion de este proyecto, es una de las
principales causas de que dicho trastorno de
salud mental se convierta en un problema de
salud publica, dado que es una actividad que se
promueve social y econdomicamente.

.“\\“
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3.2. Justificacion de
la propuesta

Esta propuesta se relaciona con el sector
prioritario de salud, en tanto que se relaciona con
la investigacion epidemiologica. La expansion y
cotidianidad de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) y la Internet dan lugar
a nuevos desafios para el Desarrollo Humano.
La adiccion al juego esta reconocida como un
problema de salud por parte de la OMS y en
sus versiones online tiene un componente
mas adictivo. Existen multiples factores
determinantes para que se genere la adiccion,
como es el caso de las normativas existentes y de

las edades, por ejemplo.

Por eso, hay que apuntar a anticiparse y/o
intervenir con estrategias efectivas y eficientes
para la vigilancia, prevencion, respuesta y control
de esta enfermedad que, ademas de afectar ala
persona adicta mientras se presenta la conducta
adictiva, le puede afectar de cara al futuro vy,
también, alos agentes que le rodean.
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3.3.0Objetivos del proyecto

El objetivo general del proyecto fue desarrollar el programa de prevencion de
adiccion al juego Ludens- Paraguay mediante la adaptacion del programa Ludens.

En cuanto a los objetivos especificos, estos fueron los siguientes:

- Adaptar lainformacion y testimonios del programa Ludens a la realidad actual de
Paraguay.

-Formar a formadores en prevencion de la adiccion aljuego de azar (especialmente
sobre las nuevas modalidades de juego online).

- Implementar el programa Ludens en Paraguay.
- Evaluar la adiccion al juego de estudiantes adolescentes de entre 15 y 18 arfios.

- Cambiar actitudes hacia el juego que prevengan la exposicion al juego.
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4.1. Diseino
metodoldgico

La investigacion se ejecutd con un enfoque
cuantitativo, de tipo exploratorio. La naturaleza
del estudio fue de campo, con la recoleccion de
datos in situ, en las instituciones educativas.
Ademas, se realizd en un periodo determinado,
lo que indica un corte transversal, abarcando el
periodo entre los meses de febrero del afio 2024
aagosto del afio 2025.

Fue ejecutada en 5 centros educativos de la
zona céntrica de Encarnacion y Cambyreta,
uno de gestion privada y 4 de gestion publica,
especificamente con estudiantes del nivel medio
(primer al tercer curso de la Educacion Media).

Para el andlisis de los datos se utilizo SPSS v.22.
En cuanto a las variables que se analizaron, se
encuentran las siguientes:
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Patron de juego (frecuencia de diferentes
juegos).

Criterios diagnosticos de trastorno de juego
(DSM-5-TR).

Motivacion y actitudes hacia el juego.

La poblacion de estudio implicaba a estudiantes
deinstituciones de gestion privada y de gestion
publica, jovenes de entre 15 a 18 afios de edad,
estudiantes de Educacion Media. Los criterios
deinclusion fueron:

Ser estudiante regular del nivel de Educacion
Media.

Contar con un minimo de 15 afos.

Tener el consentimiento previo de parte de los
padres / tutores - quienes eran menores de
18 afios - quienes fueron informados sobre el
objetivo de lainvestigacion. A cada participante
menor de edad se entregd la autorizacion
que sus padres debian firmar, adjuntando sus
copias de cedula.

Haber aceptado ser parte de lainvestigacion de
forma voluntaria.
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4.2.Procedimientos
realizados en la investigacion

4.2.1. Adaptacion del instrumento
de recolecciéon de datos (Encuesta)

La primera actividad realizada implico la adaptacion del instrumento
de recoleccion de datos, es decir, la adaptacion de la escala NODS al
contexto de Paraguay. En este proceso de adaptacion tambien fueron
analizados los datos sociodemograficos incluidos en el instrumento
tales como conformacion del nucleo familiar, zona de residencia, edad,
género, situacion laboral (si trabaja o no), dependencia econémica
(padres / tutores / familiares).

En cuanto al proceso en si, el objetivo fue la adecuacion de la
terminologia empleada, proceso de sumaimportancia para asegurarla
recoleccion de datos de forma claray precisa, logrando uninstrumento
adaptado al contexto y la poblacion objetivo.

El instrumento - varios cuestionarios unificados en una encuesta de
aplicacion unica - consiste en una escala desarrollada en la Universidad
de Valencia - Espafia - la cual recolecta datos sobre la prevalencia de
juego, la frecuencia de juego, las modalidades de juego - tradicional
/ online - con base en los tipos de juegos de apuestas existentes y
las variables psicologicas implicadas en el patron de juego. Si bien

el instrumento esta en idioma espafol contenia terminologias no
utilizadas en el contexto paraguayo y contenia ciertas modalidades
de juego que no existen en Paraguay. Ante esta situacion, el equipo
de investigadores trabajo en la busqueda de informacion sobre los
juegos existentes en el Paraguay, asi como en la terminologia a ajustar
en el instrumento en si. Tras esta revision, se realizaron reuniones en
las cuales se llego a acuerdos - junto con el tutor del proyecto - sobre
los terminos que se adaptaran y los tipos de juegos que se incluirian
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como opciones a seleccionar por parte de los
estudiantes al momento de la administracion del
instrumento. En cuanto a los ajustes, el primero
de ellos fue el término de tragaperras, que
se modifica por tragamonedas (terminologia
utilizada en Paraguay y la segunda adaptacion fue
en uno de los juegos tradicionales, modificando el
juego denominado Rasca de la ONCE (de Esparia)
por Rifas diarias (de tipo "Rifa la Fortuna”).

TraslaadaptacionsellevoacabolaPruebaPiloto, la
cual consistio en que elinstrumento aplicado auna
muestra reducida de la poblacion objetivo sirviera
para evaluar la comprension y detectar posibles
dificultades en la interpretacion de los items. Esta
prueba piloto fue realizada con un grupo de 476
estudiantes con caracteristicas semejantes a las
pautadas como “criterios de inclusion”. A partir
de los resultados de la prueba piloto, se realizaron
ajustes finales, entre los cuales se incluyeron
items vinculados a datos sociodemograficos
especificos (por ejemplo conformaciones del
nucleo familiar). Finalmente, se logro una version
final del instrumento que mantiene la validez y

fiabilidad del original, al tiempo que garantiza una
comprension adecuada por parte de la poblacion

objetivo. Los cuestionarios (unificados en un solo
instrumento) adaptados se pueden visualizar en
elAnexo 1.

Conrespecto ala aprobacion ética, elinstrumento
original fue aprobado desde el Comite de ética
de la Universidad de Valencia, con registro de los
datos codigo H1550813462400. En cuanto al
cuestionario ajustado al contexto de Paraguay, se
aplico con el consentimiento previo de los padres
0 tutores legales y tras haber sido aprobado
también por el Comité de Etica de la Universidad
Autonoma de Encarnacion (UNAE), por tratarse
de una poblacion que se ubica - mayoritariamente
- en el rango de menores de edad. Ademas, los
estudiantes tenian la opcion de no participar por
su propia voluntad (asentimiento).

El cuestionario evaluaba la frecuencia de juego
en los diferentes juegos ofrecidos en Paraguay
(tanto tradicionales como online). Para el estudio
de la prevalencia de trastorno de juego y juego
de riesgo se utilizo la escala NODS, que analiza los
criterios diagnosticos del trastorno de juego del
DSM-5. Los datos obtenidos en esta aplicacion se
presentan en el apartado de resultados.
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4.2.2. Administracion del
instrumento ala muestra de
estudio

Luego del proceso de adaptacion del cuestionario se
realizo el proceso de administracion en las instituciones
educativas que fueron seleccionadas como parte

de la muestra de estudio. En esta fase se tuvo como
inconveniente que las clases del periodo lectivo 2024
estaban en etapade finalizacion, por lo que solo fue posible
hacer la administracion de cuestionario en el afio 2024 en
una de las instituciones, todas las demas aplicaciones - en
las 4 instituciones restantes - fueron realizadas a inicios
del ario 2025 (a partir del mes de febrero), lo que implicod
la recalendarizacion de las demas acciones previstas en el
proyecto (sesiones con el LUDENS, aplicacion - retest).

Asi, este proceso se desarrollo en varias etapas:

+ Permisos iniciales: se realizaron las notas de
solicitudes de permiso para ser presentadas,
primero, en la Direccion Departamental de Educacion
y. luego, en cada una de las instituciones educativas
seleccionadas para este proyecto. Las instituciones

educativas seleccionadas, 5 en total, 4 de gestion

privaday unadegestionpublica, fueronseleccionadas
por la cantidad de estudiantes matriculados en cada
una de ellas, buscando tener la maxima muestra
disponible.

Diagndstico inicial: Se administro el cuestionario
- disponible en el Anexo 1 - para evaluar el nivel de
prevalencia del juego y practicas relacionadas con
el juego entre los estudiantes. Esta administracion
del instrumento fue realizada previa autorizacion de
los padres / tutores, por medio del consentimiento
informado y la autorizacion firmada por los padres
/ tutores. También, por el asentimiento de los
estudiantes que fueron parte de la muestra. La
administracion fue realizada a 400 estudiantes.
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4.2.3. Adaptacion del
Material audiovisual del
LUDENS

La siguiente actividad
adaptacion de las diapositivas del LUDENS, en
las cuales se presenta informacion en formato

realizada implico la

audiovisual con respecto al juego, los tipos que
existen, las caracteristicas deljuego que favorecen
la adiccion y las caracteristicas de la adiccion al
juego como trastorno mental. Entrelos materiales
audiovisuales se incluyen videos, experiencias de
vida, analisis de anuncios publicitarios, normativas
legales vigentes. Los objetivos principales de
esta etapa son los de brindar informacion sobre
la adiccion a los juegos de apuestas, diferenciar
entre las modalidades de juego (tradicionales y
los online, adaptados al contexto del Paraguay),
sensibilizar sobre el problema de la adiccion al
juego, analizar las publicaciones / marketing de
los juegos de apuestas, explicar las tipologias de
jugadores y sensibilizar sobre las implicancias de la
adiccion (Chdliz et al., 2021).

Con estas diapositivas se trabaja, en un
periodo posterior de, al menos una semana,
tras la administracion del cuestionario. La
adaptacion implicd actualizar las diapositivas
con informaciones del contexto nacional,
especificamente en aquellas que contenian

informaciones sobre el contexto espariol.
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El objetivo fue captar testimonios, publicidades e
informaciones locales sobre el juego de apuestas
a fin de que lo que se expusiera tuviera mayor
familiaridad enlos adolescentes, atendiendo aque
pudieron haber visto publicaciones sobre el tema
y/0 anuncios enlos medios de comunicacion. Esto
daria pie a debates sobre el tema al momento de
presentar las diapositivas del LUDENS.

Para esta actividad, nuevamente el equipo
de investigadores trabajo en la busqueda de
informaciones, publicidades y testimonios locales
sobre el juego de apuestas. Tras esta revision
se realizd una reunion para elaborar un informe
unico sobre las diapositivas que necesitaban
ajustes a partir de criterios de cada uno de los
investigadores. Este informe elaborado fue
remitido al tutor del proyecto - quien es el creador
del programa LUDENS - para informar sobre
las posibles modificaciones que se pudieran
realizar, especificamente en 4 diapositivas.
Esta adaptacion se justifica debido a que se
identificaron informaciones locales sobre el
tema que podrian ser relevantes al momento de
informar y sensibilizar sobre las implicancias del
juego de apuestas, cuando este se vuelve una
patologia. Con base en el analisis realizado por el
tutor, sellevaron a cabo ajustes enlas diapositivas.
Con esta adaptacion inicid la ejecucion del
programa LUDENS. A continuacion, se presentan
las evidencias de las modificaciones realizadas.



Desarrollo de un programa de pre ion de adiccidn al juego en PROYECTO
@ Paraguay y formacién para su implementacién: LUDENS-Paraguay | INICO1-279

Comparativa 1: Corresponde a la comparacion de los ajustes realizados en las
diapositivas con respecto alos tipos de juegos (tradicionales) de apuestas en cada
contexto.

Diapositiva 7 del Ludens (Espaiia) - {A qué jugamos en Esparia?

( Ir a Sesion 1 (,A que JugamOS en - I"'d“_ﬂi}f
\ = g
Espana?
= Juegos gestionados por = Juegos de gestion privada
el Estado: SELAE 5 i
2] o Bingo
Loterias ,.“,,ue,,,, u Maquinas tragaperras

del Estado u Salones de juego

st 1o i ke

Bono |88 ]Loto Eukogf'lii‘m"

La I},';i Quiniela

» Juegos gestionados por
la ONCE

Diapositiva 7 del Ludens (Paraguay) - {A qué jugamos enParaguay?

i Ir a\S_Je'sién 1 OA quéjugamos en ],udc_;ni)_:;g 5.3

Paraguay?
- = Juegos de gestion privada

. o BT o Casinos
TRAGAMONEDAS MESAS EN VIVD MESAS VIRTUALES o Bil'lgD
o Maquinas tragamonedas
o Salones de juego

u  Salas de apuestas

-

Juego Online
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Comparativa 2: Corresponde a la comparacion de los ajustes realizados en las
diapositivas con respecto alos tipos de juegos (online) de cada contexto.

Diapositiva 30 del Ludens (Espaiia) - Los nuevos juegos: el juego online.

Ludens A
o

[ Ira Sesion2 Los nuevos juegos:
el juego online

Diapositiva 30 del Ludens (Paraguay) - Los nuevos juegos: el juego online.

2 Ludens F
Ir a Sesioén 2 " ““’;U,

7 Los nuevos juegos:
el juego online

TRAGAMONEDAS MESASENVIVDO  MESAS VIRTUALES

-
o el L

aelgie

o Chiliz (1021). Ludens: pravencide de ln adiceidn ol jusgo da avar, Prylisom Edisionss i =
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En lo que respecta al material final, utilizado en
esta fase, el cual fue actualizado al contexto
de Paraguay, tras los ajustes realizados, se
deja a disposicion el codigo QR de acceso a las
diapositivas.

Codigo QR para acceso a material de las
sesiones actualizado

@ AL

Enlace de acceso a materiales formativos del
Ludens-Paraguay:

https://info.unae.edu.py/4lYMda8

4.2.4. Realizacion de
sesiones con el LUDENS
en distintas instituciones
que conformaban la
poblacion de estudio

Entre los meses de abril y mayo, del ario 2025, se
ejecutaron las sesiones utilizando las diapositivas
que conforman el programa del LUDENS. El total
de sesiones fue de 16 (una Unica sesion con cada
grupo de estudiantes), en las cuales participaron,
aproximadamente, entre 25 y 30 estudiantes
en cada una de ellas, especificamente con
estudiantes del nivel medio (muestra de la
investigacion). Este proceso se ejecuto tras la
adaptacion de las diapositivas del LUDENS.

El objetivo de estas sesiones es informar
sobre el juego de apuestas, por medio de la
socializacion de informaciones claves tales
como: caracteristicas del juego de apuestas,
caracterizacion de los tipos de juegos de
apuestas en Paraguay, leyes del juego, tipologia
de jugadores, testimonios, sintomatologia de los
trastornos, el juego online, legislaciones vigentes
en el tema, datos estadisticos sobre la adiccion,
promocion y publicacion en el juego de apuestas,
falsas creencias en la ludopatia.

Es importante mencionar que la ejecucion del
LUDENS deberia haberse realizado en 2 sesiones
(2 encuentros) de aproximadamente 40 minutos
cada una, sin embargo, atendiendo a los permisos
obtenidos en las instituciones educativas - los
permisos eran para un solo encuentro - se tuvo
que reducir el tiempo de duracion, por lo que
fueron ejecutadas ambas sesiones enun sola, con
una duracion de 60 minutos. Esto podria marcar
una limitacion en la investigacion, debido a que
también se debio reducir el tiempo destinado a
las reflexiones finales de parte de los estudiantes,
limitandose a solo 10 minutos (estaba previsto que
fueran 20 minutos). Esta modificacion también
podria incidir en los resultados, ya que se redujo
el tiempo de explicacion de las informaciones en
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general, haciendo mas énfasis en algunos items
por encima de otros (por ejemplo, en el caso delas
legislaciones, solo se enfatizo en una de ellas).

Al final de cada sesion se tuvo espacios de
consultas, interacciones, relatos de experiencias,
debate en relacion a conocimientos previos
que tenian los jovenes sobre el tema. En
los talleres ejecutados se ha trabajado con,
aproximadamente, 500 estudiantes, segun los
registros de participacion (aclarando que eran
todos los presentes en las aulas, no se limitd solo
a la muestra de estudio, considerando que la
informacion socializada podria ser util para todos
los estudiantes presentes).

Es importante destacar que la implementacion
del programa LUDENS, fue bien recibida por los
estudiantes y directivos. Se detecto interes de
parte de los estudiantes durante la actividad
mediante la participacion activa, que reflejo la
importancia de abordar esta problematica que
podria incluso afectar a la salud mental y generar
conflictos en el relacionamiento interpersonal
del
juego o0 se encuentre en riesgo. Las sesiones
fueron ejecutadas por la Mg. Analia Enriquez,
investigadora principal a cargo de este Proyecto.

adolescente que padece adiccion al

llustracion 1: Imagenes de uno de los talleres ejecutados.

—

TETUTUN

—

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.5. Nueva administracion del cuestionario (retest)

La ultima actividad - en el marco de la recoleccion de datos -implicé una nueva administracion del
cuestionario del programa LUDENS- disponible en el Anexo 1 - para comparar las respuestas entre
una administracion y otra. Esta administracion fue ejecutada en un periodo de 30 dias posteriores
a la realizacion de las distintas sesiones informativas sobre el LUDENS - es el plazo minimo que se
debe cumplir para hacer el retest. Esta nueva aplicacion ayudo a analizar si hubo modificaciones en
las actitudes con respecto al juego. Tras este resultado se planificaron espacios de socializacion de la
situacion de los jovenes en relacion a los juegos de apuestas, y la promocion de materiales formativos
parala prevencion delos juegos de azar enlos adolescentes (el detalle de estas actividades -un webinar
y ellanzamiento del material formativo- se presentan posteriormente).

La muestra inicial fue de 400 estudiantes, pero la definitiva quedd conformada por 394 participantes,
dado que se excluyeron aquellos que no completaron ambas fases del estudio (test y retest). Los
participantes fueron seleccionados por disponibilidad, resultado asi una muestra no probabilistica.

Todo el detalle sobre las caracteristicas del programa y su aplicacion se encuentran disponibles en el
Portal de Buenas Practicas (Esparia), tal cual se presenta en la llustracion 2.

llustracion 2: Portal del acceso al programa LUDENS.

/ b m Castellano ™~
ADICCIONES # Inicio~ @ Preguntas fracuentes & Acceso Parsonal

Mayores de 65 afios

Factores de riesgo Objetivos

= Oftros El objetivo principal es la p ion del de la adiccién al juego,
Objetivos especifices: 1- informar, 2 sensibilizar, 3, cambio de actitudes, 4- ayudar a
i { las deriesgoy las ivas al juego.

Adicciones

= Sin sustancia: Otros Modelo tedrico

Parte de un enfoque biopsicesocial, en el que intervienen factores psicolégicos,

Idiomas

¥ también cul e blece las
a. Eljuego es i adictivoyla i #on puede conducir a un desarrolio
= Castellano de un trastorno mental
b. Las dici sociales les f: una implicaci iva en el juego y
existe un interés ial en pi esta actividad.
Para lo cual se llevard a cabo:
Paises en los que ha sido evaluado a.  Informacion veraz del juego de cdmo este puede inducir a la adiceion
b. ibilizacién y cambio de actit que gan la icion al juego.

—— c. Atencién a conductas que nunca deben llevarse a cabo. por el riesao que

Fuente: Portal de Buenas Practicas. Link de acceso: https://www.buenaspracticasadicciones.es/bbpp/
buenaPracticaDetalleNa.jsf?bbpp=32
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4.3. Formacion de formadores en
prevencion de la adiccion al juego de
azar (especialmente sobre las nuevas
modalidades de juego online)

Durante el mes de junio del afio 2025 fue realizada una convocatoria publica, en el marco del desarrollo
del proyecto INICO1-279 Desarrollo de un programa de prevencion de adiccion al juego en Paraguay vy

Desarrollo de un programa de pre ion de adicecion al juego en @
Paraguay y forr ién para su impl acion: LUDENS-Paraguay

formacion para su implementacion LUDENS-Paraguay, para la seleccion de participantes del Curso de
capacitacion sobre adicciones - Programa LUDENS.

El objetivo era capacitar a actores claves con el fin de que actuen como formadores en la prevencion
de la adiccion al juego por medio de la utilizacion del programa LUDENS. La convocatoria tuvo 75
postulantes (ilustracion 3).

llustracion 3: Formulario de postulacion a la capacitacion.

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

%5,  Este formulario no admite respuestas. Gestlonar

CENTRO
lNVESnc,AchoN
Y DOCUMENTACION
e ;T —

(w UNIVERSIDAD AUTONOMA
pe ENCARNACION

Manifestacién de interés y postulacién para

capacitacion especifica sobre adiccion al juego y (;)
el uso del LUDENS en Paraguay en el marco del -
proyecto INIC01-279 “Desarrollo de un programa QT
de prevencién de adiccién al juego en Paraguay y

. . e ®
formacion para su implementacion LUDENS- _

Paraguay”
B I U & ¥

Desde el Centro de | igacion y D i6n de la Universidad Auténoma de Encamacion (CIDUNAE),
se habilita una postulacion para realizar una pasantia en investigacion (Fecha limite de postulacion: lunes 30
de junio de 2025, 09:00 h).

Ll proyecto de investigacion consiste en desarrollar un programa de prevencién de adiccion al juego en
Paraguay y formacion para su implementacion (programa LUDLNS). Lsta investigacion es desarrollada por la
Universidad Autonoma de Lncarnacion (UNAL). aue fue beneficiada por el Conseio Nacional de Ciencia v

Fuente: Portal de Buenas Practicas. Link de acceso: https://www.buenaspracticasadicciones.
es/bbpp/buenaPracticaDetalleNa.jsf?bbpp=32
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llustracion 4: Material promocional de la capacitacion.
UNIVERSIDAD GOBIERNO prL
ERCARRAGION PARAGUAY

“Curso de capacitacion sobre
adicciones - Programa Ludens”

Socike " PRECIENCIA  Feey

¥ TECNOLOGIA

En el marco d e NICO1-279 “Desarrollo de un programa de prevencién de adiccién al
Jjuego en Paraguay y formacion para su implementacién LUDENS-Paraguay™

Fecha limite de postulacion:
@ lunes 30 de junio de 2025]| 09:00 h

Inicio: 1 de julio de 2025 | Finaliza: 12 de julio de 2025
(® Duracién: 2 semanas
Cantidad de clases: 4 (2 presenciales y 2 virtuales)

| Fechas:
- Martes 1de julio | modalidad presencial - UNAE |
15:30a17.00h
- Jueves 3 dejulio | modalidad virtual | 15:30 a 17.00 h
- Martes 8 de julio | modalidad virtual | 15:30 a 17:00 h
- Sabado 12 de julio | modalidad presencial - UNAE |
09:30a11:00h
Dirigido a:
Psicologos, Psicopedagogos, Directivos de
instituciones educativas y docentes
Certificacién impresa
Carga horaria: 100 h

A

Manifestacion

deinterésy postulacién I, : Mas informacion del proyecto:
en el siguiente enlace: A -

- Correo electronico investigadora principal:
analia.enriquez@unae.edu.py

- — A Teléfono UNAE: +595 071205454 (gratis *5454)
Gratuito | Cupos limitados ) Teléfono CIDUNAE: +595 982 248543

https:/info.unae.edupy/408TPhX

Este proyecto esta cofinanciado por el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Paraguay (CONACYT)
con el apoyo del FEEL

Fuente: elaboracion propia.

Tras el andlisis del perfil de los postulantes, fueron seleccionados 35 profesionales porque tenian las
siguientes caracteristicas:

- Ser profesionales del drea de la salud mental (psicologos / psicopedagogos / psiquiatras).
- Desempefar funciones en instituciones claves para el tratamiento de las adicciones, tales como

Centros de atencion, Secretaria de prevencion de adicciones dependientes de las municipalidades,
etc.

- Ser docente de instituciones educativas - especificamente con desempefio de funciones en el
Nivel de Educacion Media.

La capacitacion tenia la siguiente planificacion:
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Descripcion de los detalles de la capacitacion:

- Cantidad de encuentros: 4 (2 presenciales y 2 virtuales)
- Inicio: 1de julio de 2025
- (Calendario:

Martes 1de julio - jornada de inicio, modalidad presencial. Horario: 15:30
a17:00 horas.

Jueves 3 de julio - modalidad virtual. Horario: 15:30 a 17:00 horas.
Martes 8 de julio - modalidad virtual. Horario: 15:30 a 17:00 horas.

Sabado 12 de julio - jornada de cierre, modalidad presencial. Horario:
09:30a11:00 AM.

Horas por encuentro sincronico / presencial: Thora 30 min.

Horas asincronicas de aprendizaje autonomo / lectura de
materiales: 74

Horas para la elaboracion del trabajo final: 20
Carga horaria total: 100 horas
Modalidad: hibrida

Contenidos

Unidad I: Nociones generales del Programa LUDENS.

Unidad I: El juego: clasificaciones, tipos de juegos, caracteristicas del
jugador.

Unidad lll: Situacion del juego en Paraguay: datos estadisticos

Unidad IV: Medidas preventivas. Pautas de Accion

Materiales

Se crearon materiales especificos en forma de diapositivas, acceso
a articulos y capitulos de libro explicativos. Las explicaciones estaban
basadas en ejemplos de casos reales y casos creados para la

explicacion, todo disponible en una plataforma virtual (Moodle de la
Universidad Auténoma de Encarnacion).

La capacitacion tuvo encuentros virtuales - por plataforma Google
MEET -y encuentros presenciales.Elcurso conto conlaparticipacionde
expertos de diversos departamentos del pais, incluyendo psicologos,
psicopedagogos, docentes y directivos de instituciones que trabajan
en la prevencion y atencion de adicciones (se adjunta imagen de la
publicacion del cierre de la actividad). Es importante destacar que
esta capacitacion fue bien recibida por profesionales, evidenciado en
los comentarios finales en el dia de entrega de certificados por medio
de entrevistas no estructuradas. Con esta actividad se cumplio con el
objetivo de capacitar a actores claves que actuaran como formadores
en la prevencion de la adiccion al juego por medio de la utilizacion del
programa LUDENS (llustracion 5).
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llustracion 5: Publicacion con el detalle del cierre de la capacitacion.

Fuente: elaboracion propia. Link de la noticia: https://info.unae.edu.py/articulo-3861
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4.4.Realizacion del Webinar sobre la
“Prevencion de adiccion al juego en
Paraguay”

En la jornada del martes 8 de abril de 2025 se llevo a cabo un Webinar para la socializacion de
informaciones relevantes sobre la “Prevencion de adiccion al juego en Paraguay”. En dicha jornada
se presento un material audiovisual con informaciones relacionadas a factores de riesgo para la
exposicion al juego en adolescentes, tipos de juegos disponibles en Paraguay. legalizacion de los juegos
de apuestas, acceso a juegos online, situacion del juego en Paraguay, todo con base en los primeros
datos obtenidos en el proceso de investigacion.

El Webinar estaba dirigido a Psicologos, Psicopedagogos, Directivos de instituciones educativas,
docentes, estudiantes de la educacion media y publico en general interesado en el tema.

Enlo querespecta alos perfiles de los participantes, la mayoria eran docentes y estudiantes, tal cual se
observaenlaFigural.

Figura 1: Perfil de los participantes.
Perfil de los participantes
1% . 0,70%

39%

59,30%

" Estudiante
= Docente, psicdlogo, psicpedagogo, etc.

Padre | madre famliar de nifios, nifias, adolescentes

Fuente: datos obtenidos del formulario de registro de asistencia, de elaboracion propia.
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En lo que respecta a la procedencia de los participantes, en
cuanto a lugares de residencia, fueron de varios distritos del
departamento de Itapua, e incluso de otras ciudades fuera del
departamento.

Con el objetivo de evaluar la actividad fueron incluidos en el
registro de asistencia algunos criterios de evaluacion, entre los
cuales se menciona:

1. ¢Qué le parecio la presentacion del material informativo
sobre “Prevencion de adiccion al juego en Paraguay”? -
en escala de valoracion entre el rango: muy buena / muy
mejorable.

2. (Que es lo que destacaria sobre la presentacion del
material informativo sobre “Prevencion de adiccion al
juego en Paraguay”? (Breve resumen de aspectos mas
destacados) - con respuesta abierta.

3. {Como valoraria la organizacion del Webinar?
(Accesibilidad y tiempos).

4. (En qué medida considera que la presentacion cumplio
con sus expectativas? - en escala de valoracion entre el
rango: muy poco / mucho

5. (Legustaria participar en proximas ocasiones en eventos
cientificos y academicos de la UNAE relacionados a esta
tematica? - con opciones de respuesta de tipo si/ no /
tal vez.

Las respuestas a dichos items se presentan en el apartado
de resultados y discusion (item 5.4, aspectos que podrian ser
de utilidad para dar continuidad a la investigacion y planificar
futuras lineas de investigacion vinculadas a esta tematica.
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4.5. Presentacion del material
formativo para la prevencion de

adiccion a los juegos de azar en
adolescentes

En el marco de la XVI Jornada de Psicopedagogia y Trabajo Social, evento
organizado por la Universidad Autonoma de Encarnacion, se llevo a cabo
la presentacion del “Manual formativo para prevencion de juego de azar
y adicciones en adolescentes”, material elaborado con fines educativos y
preventivos.

La actividad, realizada en modalidad presencial, estaba destinada a todo
publico interesado: adolescentes, padres, familias, docentes, profesionales y
comunidad en general. En la ilustracion 6 se presenta el flyer promocional de
la actividad.
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llustracion 6: Flyer promocional de la presentacion del Manual formativo.

21a leroFerla

ncarnaci

02 al O7 de setiembre de 2025
Campus Urbano de la UNAE

XVI Jornada de Psicopedagogia
y Trabajo Social

CONSEND HACIONAL DE
CIENCIAY |
TECNOLOGIA
PARAGUAY

Presentacion del
“Manual formativo para prevencion

de adiccion a juego de azar”.

Presenta:

Mag. Analia Enriquez

+ Doctoranda en Educ ¢ Desarrolio Humano.
+Magister en Psicolog

+Directera de la Unidad de Posgrado e
Investigacion de la Universidod Autonoma

de Encarnacién (UMAE). ,

Este Proyecto es cofinanciado por el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia
(CONACYT) con el apoyo del FEEI.

5O : jGratuita @

con certificacién! SETIEMERE

4 Requiere inscripcion previa
©®19:45h
Sala 3B

‘ Padre Kreusser entre Independencia
wll"étu%su'm o Naclonal y Honorio Gonzdlez
g wmon

@ Consultos al *5454

qg’e E spE R.Q NZA

Omison omap Alzs (SRRSO B O Rz R

Fuente: material promocional elaborado por los organizadores de la XVI Jornada de
Psicopedagogia y Trabajo Social.

En el evento participaron estudiantes, docentes y profesionales vinculados a la salud mental
(psicologos. psicopedagogos), con una participacion aproximada de 150 personas. La presentacion
del material estuvo a cargo de la Mg. Analia Enriquez, investigadora principal del proyecto.

Para dicha jornada se hicieron extensivas las invitaciones a:
- Autoridades Municipales - con nota dirigida al intendente Municipal.
- Autoridades educativas - Con nota dirigida a la Direccion Departamental.

- Instituciones educativas que formaron parte de la investigacion.
- Ademas, promocion en redes sociales.
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Al final de la presentacion se compartio el codigo QR para el acceso al material y el enlace de acceso. El
enlace de acceso es el siguiente: https://info.unae.edu.py/libro-5036

El codigo QR para descargar el material es el siguiente:

Como evidencia de la actividad se disponen imagenes de lo que fue la jornada (ilustraciones 7 y 8).

llustracién 7:Imagen de la jornada (1).
) _ —

Fuente: pagina web de la UNAE, con la divulgacion de la noticia.
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llustracion 8:Imagen de la jornada (2).

Recurso preventive en
el contexto escolar: El

caso del Programa
LUDENS

Fuente: pagina web de la UNAE, con la divulgacion de la noticia.

La presentacion del Manual formativo parala prevencion de juego de azar y adicciones en adolescentes,
en el marco de la XVI Jornada de Psicopedagogia y Trabajo Social, constituyd un espacio enriquecedor
de aprendizaje y reflexion colectiva. Este material, elaborado con fines educativos y preventivos,
representa una herramienta para acompafar a adolescentes, familias, docentes y profesionales en la
promocion de lo que implica el juego responsable y en la construccion de entornos protectores frente
a las adicciones.

Laamplia convocatoriay elinterés del publico participante reflejan la necesidad de continuar generando
instancias de dialogo, formacion y sensibilizacion que permitan fortalecer las estrategias de prevencion
en la comunidad.




5. Resultados y
discusiones

En este apartado se presentan los resultados sobre la
implementacion del programa LUDENS en todas sus fases y
se contrastan con el estado del arte para establecer cual es
la situacion de los adolescentes al respecto de las adicciones
ajuegos de azar en Paraguay.

ceeeeen O
® o e 0 0 0 0o “““
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5.1. Resultados prueba piloto

Como primera actividad, en el marco del proceso de recoleccion de datos, fue ejecutada una prueba
piloto, la cual consistio enla administracion de varios cuestionarios unificados en un sélo cuestionario de
aplicacion unica (disponible en el Anexo 1). El cuestionario evaluo la frecuencia de juego enlos diferentes
tipos de juego ofrecidos en Paraguay, tanto tradicionales como online.

Para el estudio de la prevalencia de trastorno de juego y juego de riesgo se utilizo la escala NODS,
que analiza los criterios diagnosticos del trastorno de juego del DSM-5. Esta prueba fue realizada con
476 estudiantes, de caracteristicas semejantes a la muestra final, tras el proceso de adaptacion del
instrumento - al contexto de Paraguay.

Tabla 1: Indicadores de prueba piloto.

Indicador Masculino % Femenino %

Participacion

en juegos 67% 64% 442
tradicionales
Participacion en 24% 16% 000

juegos online

Jugadores con

problemas de 23.2% 18.6% 236
juego

sbozslogzs 7.3% 7.2% 952
patoldgicos =7 e 7o 95

Fuente: elaboracion propia.
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De los cuatro indicadores analizados (tabla 1), sélo se encontro
una diferencia estadisticamente significativa entre varones
y mujeres en la participacion en juegos online (p < .000). En
esta categoria, la participacion masculina duplico a la femenina
(34% vs.16%), 1o que indica una tendencia mas marcada de los
adolescentes varones a involucrarse en modalidades virtuales
de juego.

En cuanto a la participacion en juegos tradicionales, si bien los
porcentajes fueron relativamente altos en ambos sexos (67 %
en varones y 64% en mujeres), las diferencias no resultaron
significativas (p = .442). De igual forma, las proporciones de
estudiantes que presentaron problemas de juego (232%
vs. 18,6%) y juego patoldgico (7.3% vs. 7.2%) no mostraron
diferencias estadisticamente relevantes entre sexos, con
valores de p de .236 y .952 respectivamente. Estos resultados
sugieren que, al menos en esta prueba piloto, el factor sexo
no se relaciona significativamente con los niveles de riesgo de
juego problematico o patologico, pero si con el tipo de juego
preferido, particularmente en el entorno digital.

La diferencia significativa observada con la participacion en
juegos online segun el sexo pone de manifiesto una inclinacion
claramente mayor por parte de los varones hacia esta
modalidad. Enlos ultimos afos, con elavance de las tecnologias
y una mayor digitalizacion de los entornos de ocio, las mujeres
han comenzado a ganar terreno enlos juegos online, ocupando
cada vez mas espacio en este ambito (Arroyo Lopez, 2023). No
obstante, los hombres continlan superandolas en cuanto a
frecuencia de participacion (McCarthy et al., 2019; Jenkinson et
al., 2018).

Cabe destacar que, dentro de esta modalidad, las
adolescentes que juegan videojuegos tienen hasta tres
veces mas probabilidades de optar por una carrera STEM,
en comparacion con aquellas que no juegan (Videogames
Europe, 2020). En cuanto a los hombres, se identifica que la
practica de videojuegos puede estar asociada a beneficios
cognitivos como una mayor capacidad de atencion, toma de
decisiones y control inhibitorio (Chaarani et al., 2022; Paulus et
al., 2019). Ademas, para ambos géneros, se observan mejoras
en habilidades estratégicas y resolucion de problemas,
particularmente en contextos competitivos (Granic et al.,
2014). No obstante, se reportan efectos negativos como
el aislamiento social o el aumento de sintomas ansiosos y
depresivos cuando el uso se vuelve excesivo (Kiraly et al., 2020;
Paulus et al., 2019).
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Mawalia (2020) encontr6 que muchos jugadores,
especialmente varones, se sienten mas comodos
interactuando en entornos virtuales, donde pueden construir
identidades alternativas, competir y obtener reconocimiento
social, lo que podria explicar la mayor implicancia en estas
plataformas. En este sentido, los videojuegos no solo
funcionan como espacios de entretenimiento, sino tambien
como escenarios simbolicos de exploracion personal,
expresion emocional e incluso socializacion virtual (Granic et
al., 2014).

En relacion con la participacion en juegos tradicionales, los
resultados no mostraron diferencias significativas entre
varones y muijeres, siendo el uso casi similar en la frecuencia.
Este dato sugiere que las practicas de juego convencionales
siguen teniendo una presencia considerable en ambos sexos,
lo cual puede deberse a factores culturales y al facil acceso
a juegos informales en contextos escolares, familiares o
comunitarios (Criffiths, 2010; Andrie et al., 2019).

Respecto a los niveles de problemas de juego, el analisis
tampoco reveld diferencias significativas por sexo, aunque
la proporcion fue ligeramente superior en varones en
comparacion con mujeres. Esto coincide en que. en las
primeras etapas del desarrollo del juego problematico, las
diferencias de género suelen ser menos marcadas, pero
tienden a acentuarse con el tiempo vy la intensidad del juego
(Calado et al., 2017).

Por ultimo, en cuanto al juego patoldgico, los porcentajes
fueron practicamente idénticos entre varones y muijeres, sin
diferencias estadisticamente significativas. Este hallazgo
sugiere que, al menos en esta muestra piloto, el desarrollo
de conductas de riesgo mas severas no estaria condicionado
directamente por el sexo, sino por otros factores individuales,
familiares o contextuales (American Psychiatric Association,
2022; Diaz et al., 2023).
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5.2. Resultados de la administracion del
test (primera administracion)

En este apartado se presentan los resultados sobre la frecuencia de juego (tradicionales y online)
aclarando que estos resultados son de la primera administracion del test, a fin de considerarlos comoun
estudio epidemiologico. Al respecto de la frecuencia de juego, implica establecer con qué periodicidad
juegan regularmente (1-2 veces al mes, 0 mas) a cada uno de los juegos legales de Paraguay.

La muestra de estudio estaba distribuida entre los 3 cursos del nivel medio (primer curso: 15,5%,
segundo curso: 14,75%, tercer curso: 69,75%). En cuanto a la distribucion por género, un 45,75% eran
del género masculino y un 54,25% del género femenino.

llustracion 9: Diferencias por sexo entre juego patologico, de riesgo y sin problema.

Diferencias por sexo (%)

100 | Sin problemas; 84,91

90
Sin problemas; 73,45
80

70
60 m Hombres

50 W Mujeres

40 Juego de riesgo; 22,03 |
- Juego patolégico; 4,52 Juego de riesgo; 12,74

20 | Juego patologico; 2,36

" 4

Juego patologico Juego de riesgo Sin problemas

Fuente: elaboracion propia.
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Con relacion a las diferencias por sexo en cuanto a juego patologico, juego de riesgo y sin problemas
con el juego, segun se observa en la ilustracion 9 existe una brecha relevante en la categoria de juego
por riesgo, con mayor proporcion en hombres (22,03%) que en mujeres (12.74%). Asimismo, se
observa que las mujeres presentan un mayor porcentaje de casos sin problemas con el juego (84,91%)
en comparacion a los hombres (73,45%), lo que sugiere la tendencia general de menor implicacion
femenina en comportamientos de riesgo asociados al juego.

Tabla 2: Diferencia entre sexo y frecuencia en diferentes modalidades de juegos.

h&%‘}gtg%d Hombres % Mujeres %
Loterias 6.1 7.0 WAl
Quiniela 50 38 546
Rifas 19 6.1 044
Maquinas 13 4 002
tragamonedas
Juegos
de casino 3 3 000
(presencial)
Pc’:quer 6 1 009
(presencial)
Concursos 5 1 161
Bingo
(presencial) 67 71 524
Poker
(online) 88 33 016
Bingo
(online) 5 38 .368
Casino
(online) 56 24 084
Slot online 33 19 279
PSR 83 09 000
deportivas ' : :
online
Otraso g:?':xgstas 33 0 073

Fuente: elaboracion propia.
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Losresultados obtenidos enla Tabla 2 reflejan que existen diferencias significativas por sexo endiversas
modalidades de juego, especialmente en aquellas asociadas a apuestas competitivas o0 de recompensa
economica inmediata. En particular, se observaron diferencias estadisticamente significativas en
rifas (p <.034), maquinas tragamonedas (p <.002), juegos de casino presenciales (p <.000), poquer
presencial (p <.009), pdquer online (p <.016) y apuestas deportivas online (p <.000). Estos hallazgos son
consistentes con lo reportado por Calado et al. (2017). quienes sostienen que los adolescentes varones
tienden a involucrarse mas en juegos con alto grado de estimulacion, competitividad o estrategia,
mientras que las mujeres suelen participar en modalidades con menor carga de riesgo percibido.

Por un lado, en juegos de ritmo rapido como las maquinas tragamonedas, los casinos presenciales y
el poquer (presencial u online), los varones mostraron porcentajes de participacion considerablemente
mas altos. Esto refuerza lo observado por Gainsbury (2015) e Hing et al. (2022), quienes identifican una
mayor vulnerabilidad masculina ante juegos que ofrecen gratificacion inmediata y estimulacion visual,
aspectos que podrian favorecer la desinhibicion y dificultar el control inhibitorio. Por su parte, Choliz y
Marcos (2019) advierten que este tipo de dinamicas de juego activan mecanismos neuropsicoldgicos
similares a otras conductasadictivas,lo queresulta especialmente preocupante durante laadolescencia,
una etapa marcada por la busqueda de sensaciones (Krébesz et al., 2023).




Desarrollo de un programa de pre ion de adiccidn al juego en PROYECTO
@ Paraguay y formacién para su implementacién: LUDENS-Paraguay | INICO1-279

..las apuestas
deportivas,
especialmente las

asociadas al futbol,
son una forma de
Jjuego fuertemente
masculinizada.

Por otro lado, en las apuestas deportivas online, la
diferencia por sexo fue una de las mas notorias. Mientras
que el 83% de los varones reporto participar en esta
modalidad, solo el 0,9% de las mujeres lo hizo. Este dato
coincide con la literatura que sefala que las apuestas
deportivas, especialmente las asociadas al futbol, son una
forma de juego fuertemente masculinizada, promovida
por estrategias de marketing dirigidas a adolescentes
y jovenes, con alta presencia en redes sociales y
transmisiones deportivas (Jenkinson et al., 2018; Hing et al.,
2017).Incluso, en contextos como América Latina, donde el
deporte tiene una fuerte carga simbolica, estas practicas
pueden pasar desapercibidas como formas de juego de
azar (Andrie et al.,, 2019).

En contraste, las mujeres mostraron mayor participacion
relativa en modalidades como rifas o bingo presencial,
aunque sin diferencias estadisticamente significativas
en este ultimo. Segun Donati et al. (2017), este patron
responde en parte al componente social que acomparna
estas actividades, donde la interaccion grupal y la
familiaridad de la practica suelen jugar un rol protector.
Ademas, la literatura sugiere que las adolescentes tienden
a preferir modalidades de bajo riesgo o aquellas que no
implican competencia directa, lo que coincide con los datos
de este estudio (McCormack et al., 2014).

En linea con lo anterior, los resultados también sugieren
que los varones presentan un mayor involucramiento en
juegos de riesgo (véase llustracion 9), lo cual se observa
tanto enlos niveles de participacion como en la progresion
hacia categorias problematicas. Aunque las diferencias
en juego patologico no resultaron estadisticamente
significativas, la categoria de juego de riesgo mostro una
nMayor pProporcion en varones, lo cual representa una sefal
de alerta para el desarrollo de conductas problematicas.
Estudios como los de Calado et al. (2017) y Donati et al.
(2017) han documentado que esta categoria intermedia
suele actuar como antesala del juego patologico,
especialmente cuando se combina con factores como baja
supervision parental, alta exposicion a contenidos digitales
o impulsividad elevada.

Asimismo, se evidencio una tendencia clara enlos patrones
de uso online, donde los varones mostraron una preferencia
marcada por juegos de acceso rapido, recompensas

73



PROYECTO Desarrollo de un programa de pre ion de adicecion al juego en
INICO1-279 | Paraguayy formacidén para su implementacién: LUDENS-Paraguay

inmediatas y dinamica competitiva como el poquer online,
el casino online y las apuestas deportivas. En contraste,
las mujeres se orientaron levemente mas hacia juegos
con una carga social o recreativa mas alta. Esta diferencia
de preferencias por modalidad ha sido interpretada como
una expresion de las construcciones culturales de genero
aplicadas al ocio digital (McCarthy et al., 2019; Choliz, 2018).

Ademas, elacceso temprano aplataformas de juego online,
muchas veces sin control de edad, se normaliza a traves de
contenidos como videojuegos, influencers o transmisiones
deportivas, lo que puede estar reforzando esta brecha de
género en las practicas ludicas adolescentes (Gonzalez-
Bueso et al., 2018; Hing et al.. 2022). Ademas, camparias

de marketing dirigidas especificamente al publico
masculino joven, que enfatizan la habilidad, la estrategiay la
masculinidad, generan un terreno fertil para la participacion

de varones en juegos de riesgo, al tiempo que invisibilizan
la presencia femenina (Jenkinson et al., 2018; Tulloch et al.,
2022).
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5.3. Resultados
comparativos de

la administracion
del test: primera
administracion

y segunda
administracion tras
la formacion

Tras un mes después de la realizacion de las
sesiones sobre el LUDENS -socializacion de
informaciones vinculadas al juego de apuestas-
fue administrado de nuevo el cuestionario,
proceso que implica el retest. Esta nueva
administracion permitio comparar los resultados
entre una administracion y otra, cuyos hallazgos

se presentan a continuacion.

Enlaparticipacion general,loshombresreportaron
un 73% en juegos tradicionales frente a un 66%
en mujeres, si bien las diferencias no fueron
estadisticamente significativas. Sin embargo,
en juegos online los varones mostraron mayor
implicacion que las mujeres (35% vs. 25%]) (X2(1) =
4.56,p=.03).

PROYECTO
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En la categoria de jugador global, los hombres
superaron a las mujeres (75% vs. 67%). La
diferencia no alcanzo significacion con la prueba
de Chi-cuadrado (X2(1) = 3.29, p = .069), aunque si
fue significativa en la prueba exacta unilateral de
Fisher (p=.044).

En cuanto a la practica regular, los hombres
presentaron mayor proporcion en el juego online
regular (14% vs. 4%) (X2(1) = 10.24, p = .001). Para
el jugador tradicional regular (22% vs. 13%) y
jugador regular global (21% vs.12%) las diferencias
no fueron estadisticamente significativas.

Enlafrecuenciamensual,no se hallaron diferencias
significativas entre sexos en loterias, quiniela,
bingo presencial y bingo online. En cambio, las
mujeres participaron mas en rifas (12% vs. 6 %;
X2(1)=4.02, p =.045), mientras que los hombres lo
hicieron en maquinas tragamonedas (13% vs. 4%;
X2(1)=7.91,p=.005),juegos de casino (13% vs. 3%:
X2(1) =12.53, p <.001) y poquer presencial (6% vs.
1%:; X2(1) = 6.45, p = .01). En el entorno digital, los
hombres presentaron mayores frecuencias en
poguer online (9% vs. 3%: X2(1) = 4.19, p = .041) y
en apuestas deportivas online (8% vs. 1%; X2(1)
=10.82, p = .00]1). No se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en casino online y
otras apuestas online.
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Tabla 3: Comparacion de la frecuencia mensual de participacion en juegos de azar entre test

Modalidad

de juego

Loterias
Quiniela
Rifas

Maquinas
tragamonedas
Juegos

de casino
(presencial)

Paquer
(presencial)

Concursos

Bingo
(presencial)

Poquer
(online)

Bingo
(online)

Casino
(online)

Slot online

Apuestas
deportivas
online

Otras apuestas
online

Nota. X2(1) = Chi-cuadrado de Pearson con 1g.l. h de Cohen = tamario de efecto para diferencias de
proporciones (0.20 = pequerio, 0.50 = mediano, 0.80 = grande). p <.05 se considera significativo ().*

Test
%

6.6
43
8.8

8.2

7.4

3.1

1.8

6.9

5.8

43

38

26

43

15

yretest.
Retest Diferencia
%o (p.p.)
6.6 0.0
43 0.0
58 -3.0
9.6 +14
3.6 -3.8
23 -0.8
10 -0.8
6.6 -03
28 -3.0
15 -28
23 -15
20 -06
25 -18
05 -10

Fuente: elaboracion propia.

Xz2(1)

0.0
0.0
1.21

0.32

492

0.42

0.38

0.02

410

502

112

0.8

1.82

122

999
.999
271

572

.027*

.S15

536

.888

.043*

.025*

.290

669

177

.269

0.00
0.00
0.09

0.05

0.17

0.04

0.04

0.01

0.15

0.16

0.08

0.03

0.10

0.09

La comparacion entre test y retest, en cuanto a las modalidades de juego, cuyos resultados se
presentan en la Tabla 3, evidencio estabilidad en la mayoria de las modalidades de juego. Sin embargo,
se observaron descensos significativos en juegos de casino presenciales (7.4 % a 3.6 %, X2(1)=4.92,p =
.027,h=0.17), péquer enlinea (5.8 % a 2.8 %, X2(1) = 4.10, p =.043,h = 0.15) y bingo online (4.3 % a 1.5 %,
X2(1)=5.02,p=.025,h=0.16).En el resto de modalidades no se registraron diferencias estadisticamente

significativas.
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Por tanto, se detectan ciertos impactos del programa LUDENS
en los problemas de juego, ya que se detectd un descenso
significativo en la proporcion de estudiantes clasificados con
problemas de juego, que pasaron del 20% en el test al 15% en
elretest (X2(1) = 4.16, p =.042). En la categoria de juego de riesgo
y juego patologico, sin embargo, no se encontraron diferencias
estadisticamente significativas.

Los resultados revelan que la brecha de genero se amplifica en
el ambito del juego online, sobre todo en aquellas modalidades
que implican recompensas economicas inmediatas y mayor
exposicion al riesgo. En cambio, en juegos tradicionales, como
rifas o loterias, las diferencias entre varones y mujeres tienden
a ser menores o incluso inexistentes. Esta tendencia evidenciala
mayor propension de los varones adolescentes hacia apuestas
deportivas, poquer y juegos que involucran alta activacion
emocional, con diferencias que ya pueden observarse desde
edades tempranas (Choliz y Marcos, 2019). Ademas, se muestra
que los varones tienden a participar en juegos digitales mas
veloces y competitivos (McCarthy et al.. 2022; Hing et al., 2022),
mientras que las mujeres se inclinan por juegos con mayor
componente social, como sorteos o bingo (Donati et al., 2017;
Wahlstrom y Olsson, 2023).

El entorno digital no solo acentua esta brecha, sino que
también incrementa los factores de riesgo, especialmente en
varones jovenes, quienes representan el grupo mas expuesto
a las apuestas deportivas online. La disponibilidad constante, la
rapidez de los pagos y el facil acceso desde dispositivos moviles
contribuyen a esta vulnerabilidad, como ya lo han advertido
estudios (Hing et al, 2017; Gainsbury, 2015; Labrador et al.,
2021). Sin embargo, aunque las mujeres presentan una menor
frecuencia de participacion, no deben desestimarse los efectos
que ciertos juegos pueden tener en ellas, particularmente
cuando se trata de modalidades de evento continuo como
las tragamonedas o el casino online, donde también se han
documentado experiencias de dario significativas (McCarthy et
al., 2019; Jenkinson et al., 2018).

Tanto la OMS (2019) como la OPS (2020) advierten sobre la
urgencia de politicas de prevencion que tengan en cuenta
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las diferencias de geénero. El impacto del juego en
adolescentes no es soloindividual, sino también educativo
y social (Primi y Donati, 2022), con consecuencias
economicas que pueden observarse incluso en el corto
y mediano plazo (Tulloch et al., 2022; Dowling et al., 2017).

Los resultados del test y retest indican una estabilidad en
la frecuencia de juego en la mayoria de las modalidades,
con disminuciones puntuales en casino presencial,
poquer online y bingo online. A esto, se evidencia
que los programas escolares de prevencion suelen
producir cambios limitados, aunque mas notorios en
aquellos juegos que combinan refuerzo inmediato y alta
disponibilidad (Hodgin et al., 2022; Keen et al., 2022). Esta
sensibilidad puede explicarse por la mayor receptividad
de ciertos juegos a intervenciones que cuestionan las
creencias distorsionadas sobre el azar y promueven una
toma de conciencia critica (Auer y Griffiths, 2022).

Las reducciones registradas en poquer online y casino
presencial pueden vincularse con los componentes
cognitivos abordados por el programa LUDENS, como
el cuestionamiento de la creencia de habilidad y la
reformulacion de la percepcion de pérdidas. En estos
juegos, procesos psicologicos como la ilusion de control
0 los near-miss refuerzan la conducta de juego, por lo
que incluso intervenciones breves que promueven una
reflexion criticapueden generar efectos positivos, aunque
de tamanio pequerio (Clark, 2013; Clark, 2021).

La disminucion observada en bingo online también es
relevante. Aunque tradicionalmente se percibe como una
practica de bajo riesgo, al trasladarse al entorno digital
adquiere caracteristicas que lo hacen mas atractivo y
potencialmente adictivo. Se evidencia que este tipo de
juego puede generar dafio psicologico en adolescentes y
mujeres jovenes, Io que cuestiona su supuesta inocuidad
(McCormack et al., 2014; McCarthy et al., 2019; Jenkinson
etal,2028).

Tras la aplicacion del LUDENS, se registré una disminucion
significativa en la categoria de problemas de juego,
una reduccion no significativa en juego de riesgo vy
una estabilidad en el juego patologico. La literatura
evidencia que los programas preventivos suelen tener
mayor impacto en etapas iniciales de vulnerabilidad
(Monreal-Bartolomé et al, 2023; Keen et al. 2022).
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Desde la psicologia, se entiende que los adolescentes
con conductas de juego incipientes son mas receptivos
a intervenciones breves que modifican percepciones
erroneas y refuerzan habilidades de autorregulacion
(Renna et al., 2025), mientras que los cuadros mas graves
requieren abordajes clinicos especificos (Choliz y Marcos,
2020).

Si bien la reduccion en jugadores de riesgo no alcanzo
significacion estadistica, representa una tendencia
valiosa. Lee et al. (2025) destacan que factores como
la percepcion de riesgo, la influencia del grupo de pares
y las actitudes hacia el juego son claves en la progresion
hacia niveles mas problematicos. Por ello, incluso sin
cambios estadisticamente robustos, es posible observar
transformaciones conductuales relevantes en algunos
estudiantes tras una intervencion breve.

La estabilidad en los casos de juego patologico era
previsible, considerando que se trata de conductas
mas consolidadas que requieren tratamientos clinicos
especificos. En este sentido, la terapia cognitivo-
conductual adaptada a adolescentes ha mostrado
resultados positivos en la reduccion de distorsiones
cognitivas y en lamejora del control sobre el juego (Choliz
y Marcos, 2024; Lorains et al., 2011). Asi, si bien programas
como LUDENS cumplen una funcion preventiva
importante, su impacto en casos severos es limitado y
deben acompafarse con derivaciones especializadas
(Choliz y Marcos, 2020).
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5.4. Resultados del webinar para socializa-
cion de informacion sobre prevencion de
adiccion al juego en Paraguay

En la jornada del martes 8 de abril de 2025 se llevd a cabo un Webinar para la socializacion de
informaciones relevantes sobre la “Prevencion de adiccion al juego en Paraguay”. Estas informaciones

estaban basadas en los resultados parciales obtenidos en el marco de la investigacion - a la fecha de
realizacion de la actividad - y la relacion con el marco teorico que sustenta esta investigacion.

El Webinar estaba dirigido a Psicologos, Psicopedagogos, Directivos de instituciones educativas,
docentes, estudiantes de la educacion media y publico en general interesado en el tema.

Los resultados de la evaluacion realizada en el cierre del webinar se mencionan a continuacion.

Figura 2: Evaluacion del material socializado en el Webinar.

¢Qué le parecio la presentacion del material informativo sobre
"Prevencion de adiccion al juego en Paraguay"?

7% 1,50%

® Muy buena = Buena = Regular Mejorable = Muy mejorable

Fuente: datos obtenidos del formulario de registro de asistencia, de elaboracion propia.
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Enla Figura 2 se presentan los resultados obtenidos en el
item vinculado aquéle pareciola presentacion delmaterial
informativo sobre la prevencion de la adiccion al juego
en Paraguay, en la cual se evidencia que las respuestas
fueron altamente positivas. La gran mayoria de los
participantes, un 915%, califico la presentacion como
muy buena, lo que indica un alto nivel de satisfaccion con
la calidad, claridad y pertinencia del material expuesto. En
menor proporcion, un 7% de los participantes considero
que la presentacion fue buena, lo que sigue reflejando
una valoracion favorable, aunque con posibles aspectos a
mejorar. Finalmente, solo un 1,5% la calificd como regular,
evidenciando que las percepciones negativas o neutras
fueron practicamente inexistentes. No se registran
valoraciones en las demas categorias, lo que refuerza la
idea de una evaluacion global muy positiva.

En cuanto al item en el cual se pedia mencionar al menos
un aspecto destacado del material que fue socializado,
algunas respuestas fueron las siguientes:

« Elporcentaje de las personas que se encuentran en
riesgo de caer en la adiccion al juego.

+ Los efectos a nivel cognitivo practicamente son los
mismos de las drogas psicoactivas.

» Laposibilidad de aplicacion del programa Ludens en
instituciones educativas, asi como la posibilidad de
contar con un diagnostico e informaciones sobre la
situacion en Paraguay.

- Es muy importante conocer los sintomas para saber
diferenciar a un ludopata.

+ Que debe ser mas estricto el control al ingreso de
los juegos a menores de edad (adolescentes) ya que
es facil de acceso para ellos porque mienten en su
edad, entonces que sea un proceso Mas para que
no puedan realmente ingresar si N0 son personas
mayores.

+ Segun lo expuesto por la profesional, hay un
aumento gradual de jovenes que se encuentran
en zona de riesgo en relacion al juego patologico, lo
que pone en evidencia la necesidad de trabajar enla
promocion y prevencion sobre esta nueva patologia
en creciente desarrollo en la poblacion de jovenes y
por que no en la de los adultos.

81




PROYECTO Desarrollo de un programa de pre ion de adi
INICO1-279 | Paraguayy for ion para su impl tacién; LUDE

5n al juego en

NS-Paraguay

82

Entender que una adiccion no es solo a sustancias, las
adicciones conductuales tambien son muy peligrosas y
sedebe trabajar fuerte enlaprevenciony el tratamiento.

Me parecid una presentacion muy util y necesaria,
especialmente porque aborda una problematica que
muchas veces pasa desapercibida en nuestra sociedad.

Se debe concientizar sobre este tema, ya que podria
afectar la salud psicologica de las personas que se
encuentran en esa situacion.

El inicio de una hoja de ruta de un programa de juego
responsable en forma conjunta con el sector publico.

Es un proyecto bastante interesante con una
problematica aplicable a nuestro contexto. Me gusto
el comentario de la Mg. Analia Enriquez sobre que en
un futuro existe la posibilidad de aumentar el rango
de poblacion que se investiga. Ya que considero que la
problematica del juego patologico es unriesgo presente
en nuestro pais.

El tema es muy interesante, en estos ultimos
tiempos esta de moda, con los diferentes juegos y las
modalidades.

Que los familiares y amigos deben establecer un didlogo
abierto, observar signos de adiccion y ofrecer apoyo
y ayuda. Mas apoyo del Ministerio de Salud Publica y
Bienestar Social, organizaciones no gubernamentales y
lineas de ayuda para apoyar a las personas que padecen
adiccion al juego.

Que orgullo que puedan realizar una investigacion con
fines de prevencion en especial en Paraguay, admiro el
trabajo de laMg. que ademas colaboro con personas de
otro pais para llevar a cabo esta investigacion.

Que los nifios a pesar de no salir pueden estar en graves
problemas por el uso del celular movil, ya que los padres
no les prestan atencion.

Tema importante para aprender a detectar y prevenir
posibles casos de adiccion al juego.

Que desconocemos la cantidad real de personas
con adiccion o posible adiccion a los juegos, lo cual es
alarmante, se podria decir que es un virus que infectaen
silencio a nuestra poblacion.




Desarrollo de un programa de prevencion de adiccidn al juego en PROYECTO
@ Paraguay y formacién para su implementacién: LUDENS-Paraguay | INICO1-279

« Sepuededestacar quelaprevencidonesunprocesocontinuo
y requiere un enfoque multidisciplinario que involucre a la
familia, la escuela, la comunidad y los profesionales del area
de salud mental.

+ Sobre como afecta el futuro del individuo la adiccion al
juegoy las medidas a tomar por lainfinidad de estrategias y
estimulos comerciales que existen en el mercado.

« Es una informacion actualizada sobre la adiccion que
esta emergiendo en la actualidad. Al dar herramientas
para identificar los signos no solo sirve como informacion
actual, sino que también cumple como una campara de
prevencion.

* Que la adiccion a los juegos acarrea con ella muchos
problemas fisicos, emocionales y de conductay es un tema
que hay que prevenir.

- La relacion de la adiccion al juego con la educacion misma
desdelas casas.

« (Cabe destacar que actualmente el acceso a los juegos
incide significativamente en la conducta de las personas,
tanto nifos, adolescentes, jovenes y adultos. Es un muy
buen material para seguir trabajando la Psicoeducacion,

é oportuno material.
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Conla finalidad de tener un detalle mas especifico de los puntos destacados en la evaluacion cualitativa
se harealizado una categorizacion de las respuestas, la cual se presenta en lailustracion 10.

llustracién 10: Categorizacion de las variables obtenidas en el item sobre la valoracion de lo mas
destacado del material compartido.

Material cl Mgl Impacto en
aterial claro i
contextua[izadg formativo actores
diversos
PR VALORACION . .
ccion DEL MATERIAL royeccioén
psicoeducativa ¢+ FORMATIVO 4 futura
/ \‘ Aprecio a la
calidad
Preventivo investigativa

Tema actual

Fuente: elaboracion propia.

Este esquema muestra las principales categorias que los participantes valoraron tras el cierre del
webinar en relacion con las informaciones socializadas en dicha jornada, en las cuales se destacan
multiples dimensiones positivas como las siguientes:

- Lasinformaciones fueron percibidas como accesibles y adaptadas a la realidad local, lo que facilita
Su comprension y aplicacion.

- Sereconocio como un recurso orientado a anticipar riesgos, aportando herramientas para evitar la
aparicion de conductas problematicas.

- Podria beneficiar a diferentes grupos de la comunidad como familias, docentes, instituciones
educativas y profesionales.
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- Considerado como base para extender acciones de prevencion y replicar buenas practicas en otros
contextos.

Estas dimensiones sugieren que las informaciones socializadas no solo cumplen con los objetivos
inmediatos del webinar, sino que ademas tiene potencial de sostenibilidad y expansion en el ambito
educativo y comunitario.

En cuanto al item “¢En qué medida considera que la presentacion cumplio con sus expectativas?”, los
resultados dan cuenta de un alto cumplimiento de las expectativas (Figura 3).

Figura 3: Expectativas sobre el Webinar.

4. ;En qué medida considera que la presentacion cumplié con sus expectativas?

59 respuestas
60

40

20

00%) 10,7 %) 10,7 %)

1 2 3 4 5

Fuente: datos obtenidos del formulario de registro de asistencia, de elaboracion propia.

Esta actividad permitio socializar conocimientos clave y sensibilizar a los sectores de la comunidad
educativa (docentes, estudiantes y profesionales) sobre la importancia de abordar esta problematica
emergente relacionada con la adiccion a los juegos de azar. Socializar estas informaciones constituye
un paso fundamental para fortalecer la prevencion, ya que son temas que deben ser tratados a fin de
que la comunidad en general pueda intervenir con medidas preventivas, sobre todo en el caso de los
adolescentes.

Ademas, se destaca la participacion activa de los asistentes al final de la presentacion, con preguntas
y opiniones sobre el tema, lo cual evidencio el interés y la necesidad de generar espacios de formacion,
reflexion y accion conjunta frente a los riesgos asociados al juego de riesgo y juego patologico.
Finalmente, en lailustracion 11 se presenta la evidencia de la promocion del evento.
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llustracion 11: Promocion sobre la realizacion del webinar.

UNIVERSIDAD GOBIERNQ per | CONSEJONACIONAL : ',
@ wrovowwse (1} BARAGUAY | Beliia,  FEC

ENCARNACION

Webinar

Presentacion de material informativo sobre

Prevencion de adiccion
al juego en Paraguay

Proyecto INICO1-279 “Desarrollo de un programa de
prevencion de adiccién al juego en Paraguay y formacion
para su implementacion LUDENS-Paraguay”

Disertante:

Mag. Analia Enriquez

» Magister en Psicologia Clinica

» Directora de la Unidad de Posgrado UNAE

» Investigadora principal del proyecto INIC0O1-279.
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6. Conclus

La investigacion demostré que la implementacion del programa
LUDENS tuvo un efecto positivo en la reduccion de la participacion en
determinadas modalidades de juego consideradas de mayor riesgo,
asi como en la disminucion de los problemas de juego en niveles leves
y moderados. Estos resultados ponen de manifiesto la importancia de
contar con estrategias de prevencion que se implementen en etapas
tempranas del desarrollo cuando las conductas todaviano se encuentran
consolidadas.

Desde el enfoque psicoldgico, los hallazgos sugieren que las interven-
ciones breves pueden influir de manera significativa en factores centra-
les que sostienen la practica del juego en adolescentes, tales como las
creencias erroneas acerca del azar, la ilusion de control y la percepcion
de riesgo, asi como sensibilizacion por los problemas de salud que puede
acarrear el juego de apuestas y modificar las actitudes hacia este.

La persistencia de casos en niveles severos de juego, en cambio,
sefala los limites de las intervenciones universales y la necesidad de
complementarlas con estrategias clinicas focalizadas, orientadas a
brindar atencion especializada a quienes ya presentan un trastorno
consolidado.
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Desde el punto de vista educativo, este estudio
refuerza el papel de la escuela como un espacio
privilegiado para la prevencion universal, dado que
permite llegar a una amplia poblacion en un momento
de formacion critica. El programa LUDENS se configura
como una herramienta Util para promover la reflexion
critica, cuestionar creencias culturales sobre el juego
y generar habitos protectores frente a la creciente
disponibilidad de modalidades online, sensibilizando
sobre el problema y modificando las actitudes hacia
el juego. Al mismo tiempo, los resultados suponen
insumos para el disefio de politicas publicas basadas
en evidencia, que integren las dimensiones psicologica,
educativa y sanitaria en el abordaje de los problemas
que genera el juego.

En el plano regional, esta investigacion representa una
contribucion pionera enParaguay, donde hastala fecha
de adjudicacion-ejecucion-finalizacion del proyecto no
se habian desarrollado -0 no se encuentran disponibles
publicamente- estudios empiricos en poblacion
escolar sobre juego de apuesta. Su aporte no se limita
a documentar la eficacia de un programa especifico,
sino que también visibiliza un campo de investigacion
poco explorado en America Latina. En este sentido, los
hallazgos invitan a fortalecer la produccion cientifica
en la region y a generar redes de colaboracion que
permitan compartir estudios cientificos sobre
prevencion y adaptarlos a los distintos contextos
socioculturales.
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Entre las limitaciones de esta investigacion, se debe
considerar que no se trata de un estudio longitudinal, asi
como ladelimitacion muestral por cuestiones geograficas
y de cantidad. Esta situacion se da por la naturaleza del
proyecto y su duracion, ya que se trata de un proyecto
de “iniciacion a la investigacion”, por lo que los recursos
economicos y temporales fueron limitados. Tambiéen se
puede considerar como limitacion el abordaje netamente
cuantitativo, pues estrategias cualitativas como las
entrevistas y grupos focales podrian revelar informacion
clave sobre los comportamientos y actitudes hacia el
juego.

Futuros estudios deberian avanzar en el seguimiento
longitudinal de los efectos, incorporando grupos de
comparacion y ampliando la evaluacion a diferentes
entornos y contextos sociales y educativos, asi como los
agentes con los cuales socializan los nifios, adolescentes
y jovenes. De igual manera, se recomienda explorar la
articulacion entre programas preventivos y dispositivos
clinicos, de modo que se garantice una atencion integral
que abarque tanto la reduccion de riesgos incipientes
como el tratamiento de los casos severos.
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ANEXO 1. Formato de instrumento de recoleccion de datos - Encuesta dirigida
a estudiantes de la Educacion Media (Encarnacion), adaptada al contexto de
Paraguay.

Estimado-estimada estudiante.

Esta encuesta es llevada a cabo en el marco de una investigacion cofinanciada por el Consejo
Nacional de Ciencia y Tecnologia de Paraguay (CONACYT) que tiene por objetivo evaluar la
adiccion al juego de estudiantes. Para ello, solicito su colaboracion con el fin de responder a las
siguientes preguntas con opciones de respuesta preestablecidas, las cuales debera responder
basandose en su experiencia, ya que no hay opciones mas correctas que otras.

Se destaca, que todos los datos seran confidenciales, siendo el equipo de investigacion los Unicos
que tendran acceso a ellos.

En caso de que requiera que los datos recabados en este instrumento sean descartados, podra
dirigirse a Analia Enriquez, mediante el siguiente correo electronico analia.enriquez@unae.edu.
py solicitando la eliminacion de los datos recolectados.

Al término de la investigacion, los resultados estaran a disposicion de usted en el caso que lo
solicite.

Responder a esta encuesta significa que usted se encuentra informado de las condiciones que
rigen este instrumento y acepta ser parte de la investigacion.

Gracias por su aporte.

Numero de Cl:
Fecha:

Seccion I - Informaciones Generales - en esta seccion se debe marcar una sola de las opciones
que brinda cada item.

1. Tipo de Institucion Educativa

0 Publica
O Privada
0 Subvencionada

2. Enfasis de la Educacion Media
(se incluiran todas las areas de formacién disponibles).

3. Edad (solo completen con nimeros)
4, Sexo

0 Hombre
0 Mujer
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5. Nacionalidad
6. Ciudad de residencia actual
7. En base al lugar de residencia marcar

0 Zona rural
0 Zona urbana

8. Estado civil

0 Soltero/a

0 Unido/a

0 Casado/a

0 Divorciado/a
0 Separado/a

9. ;Usted tiene hijos?

0Si
0 No

10. En caso de que la respuesta al item 9 haya sido si, {Cuantos hijos tiene?

00
01
02
03
0 Masde3

Seccion Il - Contexto familiar y econdmico.

11. ;Cuantas personas componen su hogar? Tenga en cuenta a todas las personas que
viven en la misma vivienda, parientes o no y que comparten gastos del hogar. - en esta
seccion se debe marcar una sola de las opciones que brinda cada item.

0 Vivo solo/a

02

03

04

05

0 Masde5

12. ¢ Quién/es convive/n con usted? - en esta seccion se pueden marcar mas de una de las
opciones que brinda cada item.

0 Vivo solo/a

0 Madre
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0 Padre

0 Pareja de su madre
0 Pareja de su padre
0 Hermano (s)/ a(s)

0 Abuelo

0 Abuela

0 Su conyuge o pareja
0 Hijo(s) /a(s)

0 No pariente

U otro - Especifique
13. Actualmente, ;Se encuentra trabajando?

0 Si

0 No

14. En caso de que la respuesta al item 13 haya sido no, ;de quién depende
econémicamente?

0 Madre

0 Padre

0 Madre y padre juntos

0 Hermano (s)/ a(s)

0 Tios

0 Abuelos

0 Su conyuge o pareja

0 Otro — opcion para completar

15. En caso de que la respuesta al item 13 haya sido afirmativa: ;Cual es su ingreso
mensual? - en esta seccion se debe marcar una sola de las opciones que brinda cada
item.

0 Madre

0 Padre

0 Madre y padre juntos

0 Hermano (s)/ a(s)

0 Tios

0 Abuelos

0 Su conyuge o pareja

0 Otro — opcion para completar
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Seccion Ill - Informaciones sobre Juegos de Azar.

A continuacion, vamos a hacerte unas preguntas sobre los juegos de azar. Recuerda que el
cuestionario es anonimo y las respuestas solamente se analizaran estadisticamente. Responde
con sinceridad. marcando una sola de las opciones por cada item en relacion a la secuencia de
juego.

1. Indica cudntas veces has jugado a estos Nojuego Alguna 1-3al 1-2ala 3-4ala Casitodos
juegos de azar en los Ultimos meses. nunca  vez mes semana semana los dias
1. Loterias O o O O O O
2. Quiniela O O O O O O
3. Rifas diarias (de tipo “Rifa la Fortuna”) O O O O O O
4. Maquinas tragamonedas en bares, comercios,

salones de juego, etc O O O O O O
5. Juegos de casino (ruleta, blackjack....) en

salones, casinos u otro lugar O O O O O O
6. Poquer presencial (en casinos, bares, torneos, etc) O o O O O O
7. Concursos de preguntas por television en los que se

envia unmensaje para contestar o se llama por teléfono O O O O O O
8. Bingo O o O O O O
2. Indica cuantas veces has jugado a estos Nojuego Alguna 1-3al 1-2ala 3-4ala Casitodos
juegos de azar ONLINE en los ultimos meses. nunca  vez mes semana semana los dias
1. Paquer online O o O O O O
2. Bingo online O o O O O O
3. Casino online (ruleta, blackjack, etc.) O o O O O O
4. Slot online (tragamonedas online) O o O O O O
5. Apuestas deportivas (tipo “apostala”) - movil,

tablet, ordenador, etc.) O O O O O O
6. Otro tipo de apuestas online (di cuéles) ... @) O O O O @)

3. Responde si te ha ocurrido alguno de estos hechos durante los tltimos meses

Si No
1. ;Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, 0 mas, en los que has estado ol o
pensando durante mucho tiempo en el juego de azar (y/o apuestas) o planeando jugar?
2. ¢{Alguna vez ha habido periodos de dos semanas, 0 mas, en los que has estado mucho
tiempo pensando en la forma de conseguir dinero para jugar (en los juegos de azar y/o (ONNO)
apuestas)?
3. ;Alguna vez ha habido periodos de tiempo en los que has necesitado apostar cantidades olo
de dinero cada vez mayores para sentir la misma excitacion?
4, ;Alguna vez has intentado dejar de jugar, en los juegos de azar y/o apuestas, o controlar olo
lo que juegas?
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5. ¢Eso te produjo inquietud o irritabilidad alguna vez, cuando lo intentaste?

6. Estando jugando (juegos de azar y/o apuestas), ;has intentado parar o dejar de jugar, pero
no lo has conseguido?

7. ¢ Te ha ocurrido eso, es decir. intentar dejar de jugar (azar o apuestas) y no poder hacerlo,
tres veces, 0 mas?

8. ¢Has jugado (juegos de azar y/o apuestas) como una forma de evadirte de problemas
personales?

9. ¢Has jugado (juegos de azar y/o apuestas) para aliviar problemas, como la culpabilidad,
ansiedad o depresion?

10. ;Ha habido algun periodo de tiempo en el cual, si perdias dinero, volvias mas tarde o
al dia siguiente para intentar recuperarlo? (al jugar juegos de azar y/o apuestas

11. ;Alguna vez has mentido a familiares o amigos sobre cuanto juegas (en los juegos de
azar y/o apuestas) o cuanto dinero has perdido?

12. ¢Te ha pasado eso, es decir, mentir a familiares o amigos sobre cuanto apuestas, tres
veces, 0 mas?

13. ;Alguna vez has tomado dinero de alguien de tu familia 0 amigos para jugar a los
juegos de azar o apuestas? 0 ;alguna vez has robado algtin objeto de valor para empefarlo
y obtener dinero para juegos de azar y/o apuestas?

14. ;Has tenido problemas con alguno de tus familiares 0 amigos a causa del juego (de azar
y/o apuestas)?

15. ;Habias tenido problemas en el colegio, como faltar a las clases o bajar la nota, etc. a
causa del juego?

16. En lo que se refiere al trabajo ;has tenido problemas, perdido oportunidades importantes
o incluso has llegado a perder el trabajo a causa del juego?

17. ¢ Alguna vez has pedido dinero prestado a familiares u otras personas debido a tener
problemas economicos importantes a causa del juego (de azar y/o apuestas)?

OO0 O [OJO|O|0O0C|10O0|]0]|0]|0O
O|0|]O|O0O| O [O|]O|O0O|0O0|1 0|0 ]|0]|0
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