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PROYECTO DE LEY

“PROTECCION INTEGRAL DE LOS DERECHOS DE LAS NINAS, NINOS Y
ADOLESCENTES” - LEY 26.061- MODIFICACIONES.

El Senado y la Camara de Diputados...

ARTICULO 1°- Modifiquese el articulo 20 de la Ley 26.061 “Proteccion Integral
de los Derechos de las Nifias, Nifios y Adolescentes”, que quedara redactado de

la siguiente forma:

‘ARTICULO 20. — DERECHO AL DEPORTE Y JUEGO RECREATIVO.
Los Organismos del Estado con la activa participacion de la sociedad, deben
establecer programas que garanticen el derecho de todas las nifias, nifios y
adolescentes a la recreacién, esparcimiento, juegos recreativos y deportes,
debiendo asegurar programas especificos para aquellos con capacidades

especiales.

Se prohibe el acceso, participacion, utilizacion y permanencia de nifios,
nifas y adolescentes menores de 18 afos a juegos recreativos y de
esparcimiento, tanto de forma fisica como virtual, que por su contenido incentiven
las apuestas y el azar, generando conductas adictivas que dafien la salud fisica

o mental.”

ARTICULO 2° - Modifiquese el articulo 70 de la Ley 26.522 “Servicios de

Comunicacion Audiovisual”, que quedara redactado de la siguiente forma:

ARTICULO 70. — La programacion de los servicios previstos en esta ley
debera evitar contenidos que promuevan o inciten tratos discriminatorios

basados en la raza, el color, el sexo, la orientacion sexual, el idioma, la religion,
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las opiniones politicas o de cualquier otra indole, el origen nacional o social, la
posicion econdmica, el nacimiento, el aspecto fisico, la presencia de
discapacidades o que menoscaben la dignidad humana o induzcan a
comportamientos perjudiciales para el ambiente o para la salud de las personas

y la integridad de los nifios, nifias o adolescentes.

Se prohibe toda publicidad, promocién, anuncios, difusion, incentivo o
acciones de fidelizacion destinadas a los nifios, nifias y adolescentes menores
de 18 afios, ya sea de forma directa o indirecta mediante la utilizacion de figuras
infantiles, animaciones, deportistas y/o personalidades influyentes para
referenciar y/o asociar practicas y actividades relacionadas con los juegos de
azar y apuestas online que insten o estimulen ludopatia digital. Asimismo, la
abstenciéon por parte de establecimientos, entidades, instituciones, clubes
deportivos y espectaculos diversos, del uso de expresiones o frases que

relacionen implicita o explicitamente el juego y la apuesta con el éxito.

Se deberan monitorear y controlar la difusion en la via publica, por medios
audiovisuales, plataformas digitales, redes sociales, y cualquier otro medio o
método de comunicacion o marketing, del incentivo a las apuestas y juegos de

azar dirigida a nifios, nifias y adolescentes.”

ARTICULO 3° - Definiciones. Para los efectos de esta ley, se entendera como:

Ludopatia digital: al desorden conductual, manifestado en el impulso
irrefrenable por las apuestas o el azar, a pesar de causar péerdidas econémicas
y consecuencias negativas para la persona y su entorno. Se caracteriza por el
fracaso crénico y progresivo en resistir los deseos incontrolables de jugar y

apostar, en plataformas digitales, a los juegos de azar.

Juegos de azar: Definase juego de azar a cualquier actividad que implique la

participacion, fisica o virtual, en concursos, sorteos, competiciones, apuestas o
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loterias, con un fuerte atractivo inherente, y cuyos resultados no dependen
exclusivamente de la habilidad o destreza de los jugadores, sino esencialmente
del acaso o de la suerte. Juegos donde a su vez, los participantes comprometan
dinero u otros bienes con el objetivo de ganar dinero, en cualquiera de sus
formas. Esta definicibn también abarca juegos que combinan el azar con
elementos como la cultura, destreza, habilidad de los participantes o de animales
utilizados en los juegos. Ademas, se incluyen los juegos electronicos y los
prondésticos deportivos cuyos premios estan vinculados, total o parcialmente, a
competiciones deportivas autorizadas, independientemente de la cantidad de

personas involucradas.

ARTICULO 4° - Comuniquese al Poder Ejecutivo Nacional.
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FUNDAMENTOS
Sefior presidente:

La ludopatia y los comportamientos compulsivos hacia los juegos de
apuesta online se han transformado en un asunto de alta gravedad y
preocupacion mundial. Nuestro pais no es ajeno a esa realidad.

La regulacion de esta problematica ha suscitado la presentacion de
distintos proyectos de ley en este Honorable Congreso de la Nacion, de los que
me permito utilizar como antecedentes y puntos de referencia para la elaboracion

de la presente iniciativa.

En efecto, encontramos un primer antecedente hace mas de quince afios
con el proyecto de la senadora Adriana Bortolozzi (1057-S-2008), sobre
prohibicién en el territorio nacional de la promocién y publicidad de salas de
juego. Posteriormente, en el afilo 2014, se impulsaron sendos proyectos de la
diputada Elisa Carri6 (6895-D-2014) y del senador Luis Naidenoff (2952-S-2014),

con sucesivas reproducciones y actualizaciones.

El presente proyecto abreva en estos antecedentes y toma sus
aportaciones en una normativa enfocada a la prevencion y regulacion de la
publicidad de juegos de azar y apuestas virtuales, atendiendo particularmente el
consumo de la poblacion mas vulnerable a esta patologia, como son los nifios,
nifias y adolescentes, como asi también el acceso, participacion, utilizacion y
permanencia de nifios, nifias y adolescentes menores de 18 afios a juegos
recreativos y de esparcimiento, tanto de forma fisica como virtual, que por su
contenido incentiven las apuestas y el azar, generando conductas adictivas que

dafnen la salud fisica o mental.

Se reconoce en el ambito cientifico que el juego patologico fue identificado

por primera vez como “trastorno mental” en 1980 por la Asociacion
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Estadounidense de Psiquiatria (APA, en inglés), en la tercera edicion de su
Manual de Diagnosis y Estadistica (DSM-III).

Desde entonces, los estudios sobre ludopatia no solo se han
profundizado, sino que han ido abarcando, progresivamente, distintos ambitos
del conocimiento humano hasta convertirlo en un problema de salud que
demanda de la accién interdisciplinaria, incluyendo, desde luego, el disefio de

politicas publicas.

Tempranamente atenta a la evolucibn de esta problemética, la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS) incluy6 a los “trastornos del juego” en
la dltima (onceava) actualizacion de su Clasificacion Internacional de
Enfermedades (CIE-11), del afio 2022. Alli, la OMS define a los trastornos del
juego como un patron de comportamiento lidico en pantallas y dispositivos
caracterizado por la incapacidad para controlar el juego, por el incremento de
una tendencia a relegar otros intereses y actividades de la vida cotidiana a favor
del juego, y por la persistencia o el escalamiento del juego aun frente a la

ocurrencia de consecuencias negativas manifiestas.

Estamos hablando de un comportamiento compulsivo y patoldgico que,
con el avance de la digitalizacion, no ha hecho sino exacerbarse y comprometer
especialmente a quienes son principales usuarios de las nuevas tecnologias:

nifos, nifias y adolescentes.

Las tendencias adictivas del juego y las apuestas virtuales (ludopatia
digital o ciberludopatia) han despertado la preocupacion de padres que han visto
como sus hijos comprometieron finanzas domésticas -cuando no esfumar
ahorros personales o familiares- solo por la tenaz compulsion a apostar por cierto
desenlace deportivo. También la preocupacion de docentes que advierten la
creciente distraccion de los alumnos en el aula, provocada por su
ensimismamiento en los dispositivos conectados. Incluso, los mismos

adolescentes, con sus respuestas de cariz fantasioso a preguntas de qué quieren
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ser en un futuro, a lo que dicen “millonarios”; o, aln mas angustiante, cuando se

definen como “ludopatas”.

Estos incidentes, que rebotan con frecuencia en los medios de
comunicacién de nuestro pais, se vieron intensificados por la pandemia de

Covid-19 y las préacticas de confinamiento y aislamiento social.

A ello hay que agregar el rasgo idiosincratico argentino del
apasionamiento deportivo, particularmente futbolistico (la Real Academia
Espafola ha incorporado en su lexicografia la acufacion “futbolizacion”,
atribuyéndole un origen argentino y sudamericano). Y, efectivamente, vemos en
los ultimos afios como el futbol modela la vida de muchas personas, y cada vez
mas en nifios, nifias y adolescentes, con lo cual no puede sorprender que una
aficibn sana y un mero espiritu ludico pueda degenerar, a un simple click, en
comportamientos patologicos que alimentan negocios millonarios en desmedro

de la salud de los mas jovenes y de la economia familiar.

En marzo de este afo, el Ministerio de Justicia de la Nacion publicé en el
sitio Argentina.gob.ar un contenido de tipo informativo titulado “Pautas para
evitar que los adolescentes apuesten online”. En esa pieza, el gobierno argentino
enumera lo que considera como “Cinco factores que hacen populares a los

juegos en linea entre los adolescentes”, a saber:

- Publicidad agresiva en TV y redes sociales, con equipos de futbol,

youtubers, tiktokers, celebridades e influencers promocionando las apuestas;
- Falta de regulacion de la actividad a nivel nacional;
- Facilidad para acceder a medios de pago como billeteras virtuales;

- Disponibilidad de las plataformas virtuales para jugar las 24 horas

de los siete dias de la semana; y

- Libre acceso, con solo ingresar a la pagina o descargar la

aplicaciéon de una casa de apuestas.
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Se asume como evidente, que la publicidad en los medios de
comunicaciébn masivos y no masivos, asi como los mensajes segmentados,
mercadeados y personalizados, estan teniendo un papel prominente en la
propagacion de estas conductas altamente adictivas, afectando prioritariamente

a los y las menores de 18 afios.

Asi lo han visto ya paises regulatoriamente mas adelantados que el
nuestro, que han dispuesto distintas medidas y legislaciones, que van desde la
prohibicién lisa y llana de publicidad de casas de apuestas, hasta intervenciones
mas laxas -aunque no por ello menos importantes- como el establecimiento de
codigos de autorregulacion en las industrias de la comunicacién y el

entretenimiento.

Sin pretensién de exhaustividad, tenemos por un lado el caso de Italia,
pais que en 2018 impuso una férrea regulacion contra la publicidad de apuestas,
prohibiendo los anuncios comerciales de productos y servicios vinculados a este
sector, asi como de juegos que ofrecen ganancias en dinero. La prohibicién se
incluyo6 dentro del llamado “Decreto Dignidad”, una especie de “ley 6mnibus” que

el Parlamento italiano ratificé en julio de ese afo.

Otro pais que ha sido pionero en la materia es el Reino Unido que, a través
de la Autoridad sobre Estandares de Publicidad (ASA) y el Comité de Practicas
Publicitarias (CAP, ambas siglas en inglés), fij6 una guia para anunciantes de

apuestas y juegos de azar, orientada a proteger a menores de 18 afos.

Esta guia britanica incorpora un concepto que entendemos es clave para
el disefio de una politica sobre ludopatia digital, como es el de “fuerte atractivo
inherente”, esto es, contenidos que se presumen particularmente sensibles y
efectivos para el consumo de una determinada franja etaria. Asi, por ejemplo, se
dispone que no esta permitido asociar una marca de apuestas o juego virtual con
personajes -reales o ficcionales- orientados a nifios/as, referencias a

videojuegos populares entre menores de 18 afos, utilizacion de indumentaria o
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musica identificada con artistas de consumo juvenil o uso de personalidades
“virales” de las redes sociales (en julio de 2023, por caso, la ASA prohibié un
anuncio de la empresa de apuestas deportivas britanica Ladbrokes, que contenia
la imagen del popular youtuber y boxeador profesional estadounidense, Jake
Paul, por considerar que la imagen resultaba de “fuerte atractivo inherente” para

los consumidores jovenes).

Este modo de regulacion algo méas suave del Reino Unido exceptia de las
prohibiciones el uso de logos o marcas, o representaciones mas genéricas y
estilizadas que, se entiende, no apuntan a la explotacion publicitaria de la

poblacion mas joven.

Mas cerca de nuestra cultura, tenemos el caso de Brasil, donde el Consejo
Nacional de Autorregulacion Publicitaria (CONAR) divulgé sus “Reglas para la
Publicidad de Apuestas”, consistente en cinco disposiciones sobre como debe

presentarse un aviso de “Apuesta Responsable”:

- una regla general (que prohibe estimular los excesos o el juego
irresponsable y que debera prestar especial atencion a la proteccion de nifios,

adolescentes y otros grupos vulnerables);

- un principio de “identificacién publicitaria” (los avisos deben ser

facilmente identificables y reconocibles para los consumidores);

- un principio de veracidad (no se puede presentar informacién
engafosa, irrealista, o inducir a la idea de que una participacion podria llevar a
al apostador a hacerse rico, ni tampoco a sugerir la ilusién de que el consumidor

puede controlar o prever categéricamente un resultado);

- principios de responsabilidad social y de juego responsable: las
publicidades deben abstenerse de asociar las apuestas con el éxito, promover el

juego como una forma de aliviar problemas financieros, profesionales o
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personales, sugerirlo como una alternativa de empleo o estimular

comportamientos imprudentes o antisociales;

- una clausula de advertencia de juego responsable (mensaje de
alerta estandar) y una especifica para la proteccion de nifios y adolescentes: los
avisos no tendran nifios y adolescentes como publico objetivo deberan contener
el simbolo “18+” o la leyenda “prohibido para menores de 18 afios”; las personas
gue aparezcan destacadas en las publicidades deberan ser y parecer mayores
de 21 afios de edad; los perfiles o sitios de los anunciantes deberan adoptar los
mecanismos de restriccion etaria disponibles (el plugin denominado “Age Gate”);
no deberdn estar insertos en canales, programas o contenido segmentado,
creado, dirigido y orientado a menores de 18 afios y, en redes sociales, deberan
usar solamente canales, perfiles o influencers que tengan a personas adultas

como su publico objetivo.

Con la urgencia de actuar desde las politicas publicas ante un problema
de salud que esta afectando principalmente a nifios, nifias y adolescentes, invito

a los diputados y diputadas a acompariar el presente proyecto de ley.

Autora:

Karina Banfi

Coautores:

Carrizo, Soledad

Brouwer De Koning, Gabriela
Reyes, Roxana

Verasay, Pamela



