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PROYECTO DE LEY
El Senado y la Camara de Diputados de la nacion argentina...

ARTICULO 1°: Creacién del “Programa de Promocion del Uso Saludable de Juegos

Electronicos”.
ARTICULO 2°: A los efectos de la presente ley se considera:

a) Juego electrdnico: es aquel programa digital cuya creacion esta orientada al entretenimiento

de los usuarios, con independencia del dispositivo donde sea ejecutado.

b) Uso saludable de juegos electronicos: aquel uso consciente y equilibrado de juegos

electronicos, sin interferencia en el desarrollo personal y social de la persona.

c) Uso problematico de juegos electrénicos: patron de comportamiento de juego continuo o

recurrente, caracterizado por:
a. Pérdida de control sobre la conducta personal ante el juego.

b. Aumento de la prioridad que se otorga a los juegos frente a otros intereses vitales y

actividades diarias.

c. Intensificacién del uso de juegos electronicos a pesar de que dicha conducta genere

consecuencias negativas.
ARTICULO 3°: La autoridad de aplicacion e implementacién debera:

a) Capacitar anualmente a maestros, profesores, alumnado y padres en el “Uso saludable de los
juegos electronicos” mediante cursos obligatorios dictados por personas o instituciones

capacitadas en el tema;

b) Seleccionar a un maestro 0 maestra 0 un grupo de maestros en la institucion educativa,
elegidos por el director/directora, especialmente capacitados para abordar la tematica sobre el

uso saludable de los juegos electronicos;

c) Créase dentro de la autoridad de aplicacion, un organismo que controle la implementacion

del programa y que elabore material didactico;
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d) Evaluar la implementacién y los resultados del programa mediante reportes que harén las

instituciones educativas anualmente al organismo creado para tales fines;
e) Aplicarse en todas las instituciones educativas, en todos sus niveles.

ARTICULO 4°: Comuniquese al Poder Ejecutivo.
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FUNDAMENTOS
Sefior presidente,
Este texto es una reproduccion del expediente 4200-D-2019 de mi autoria.

La utilizacién de dispositivos electronicos se ha vuelto algo completamente ligado a nuestra
vida cotidiana. Progresivamente, a lo largo de las Gltimas dos décadas, dedicamos cada vez una
mayor proporcion del dia a la utilizacion de estos aparatos. Debido a esto, la faceta ludica ha
avanzado en diversos sectores de la poblacidn, tanto hacia edades cada vez méas tempranas de

la nifiez, como hacia las generaciones mas adultas.

Esta realidad emergente se ha convertido en una verdadera problematica, ya que, en muchos
casos, la progresiva utilizacion de juegos electronicos puede dejar de ser una simple actividad

de entretenimiento para convertirse en un problema serio de adiccion y aislamiento.

Especialistas centraron su atencion en el abordaje de esta situacion, observando la repeticion de
patrones de distintos sectores de la poblacion vinculados a un uso abusivo de juegos
electronicos. Esto llevo a que, desde el afio 2017 la Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
comenzara a investigar dicha problematica y catalogara el trastorno por el uso abusivo de juegos
electronicos como enfermedad mental. De esta manera, en el afio 2018, dicha organizacion
anuncio que el Trastorno de Juego serd incorporado en la Clasificacion Internacional de

Enfermedades (CIE-11) y entrara en vigor el 1 de enero de 2022.

El jefe del Departamento de Salud Mental de la Organizacién Mundial de la Salud, Vladimir
Poznyak, remarca que los profesionales de la salud deben reconocer que el desorden en los
juegos puede tener serias consecuencias para la salud, ya que si bien la mayoria de las personas
que utilizan videos juegos no padecen un trastorno, en ciertas circunstancias, su uUso excesivo
puede generar efectos adversos, como causar el deterioro significativo en areas de

funcionamiento personal, familiar, social, educativo, ocupacional, etc.

Por todo lo mencionado anteriormente, el objetivo central del presente proyecto es el abordaje
integral de la realidad emergente, buscando revertir la evolucion de la problematica. Se entiende
gue la materia en cuestion encierra un potencial educativo de gran valor, por lo que se pone

foco en fortalecer los aspectos positivos vinculados al desarrollo del conocimiento.
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Asi, mediante la creacion del “Programa de Promocion del Uso Saludable de Juegos
Electronicos” se busca un aporte de informacion valiosa a la poblacién y que se promueva

valores y buenas practicas, se busca prevenir el uso problematico de juegos electronicos.

El programa capacitara a maestros/ profesores, alumnos y padres sobre el abordaje del uso
saludable y pedagdgico de juegos electronicos, dando herramientas e informacion para poder
identificar cuando estamos frente al uso problematico de los mismos, y qué medidas tomar para
prevenir la escalada del problema. Ademas, se seleccionara a un maestro/a o grupo de docentes
(elegida/s por el director de la institucion educativa) que serdn referentes para brindar

informacion sobre el buen uso de juegos electrénicos.

El programa incluira actividades para la promocion del buen uso de juegos electronicos, que
podrén contener materiales digitales y estrategias para que los alumnos/ profesores y familiares
se informen y se promueva valores y buenas practicas, centrando la atencién en la prevencion
del uso problematico de juegos electronicos. Dichos materiales deberan ser otorgados por el

organismo creado por el Ministerio de Educacién, Cultura, Ciencia y Tecnologia.

La implementacion de este programa es urgente para el abordaje de esta problematica que se

viene incrementando exponencialmente.
Por las razones expuestas, solicito a mis pares el acompafiamiento en este proyecto.
DIPUTADO NACIONAL

MARTIN MAQUIEYRA



