
Colegio Militar
de la Nación

INGRESO 2027

COMPETENCIA LINGÜÍSTICA
- GUÍA DE ESTUDIO -



1 

Competencia Lingüística 

Actividades 

Eje temático 

“Consumos problemáticos en jóvenes: las apuestas en 

línea” 



2  



3  

Hoja de ruta 

La propuesta de 

actividades que 

presentamos permite 

abordar la comprensión 

discursiva de una 

problemática social 

actual: “Consumos 

problemáticos en 

jóvenes: las apuestas en 

línea”.  

Desde el punto de vista de la aproximación didáctica de las 

prácticas letradas en el Nivel Superior, nuestro objetivo será 

acompañar la comprensión de los discursos circulantes en torno 

del tema, la puesta en relación de posicionamientos sobre la 

cuestión y la producción de textos que puedan dar cuenta del 

estado de la problemática. 

En definitiva, a través de un tema de importancia social, nuestra 

pretensión es acompañar la comprensión de textos en grados 

crecientes y la producción discursiva que permita sortear el 

examen de ingreso al Colegio Militar de la Nación.
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Desagregado del corpus: textos, descripciones y 
actividades. 
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Texto Descripción Actividad 

Imagen gráfica de El juego del 

calamar de Hwang Dong-hyuk 

(Capítulo I: “Luz verde, luz 

roja”). 

Serie de televisión 

surcoreana que aborda la 

vida de un jugador en la 

ruina. 

El Puntapié. Visualización, 

análisis de la temática y de 

fragmentos dialógicos. 

Cut de streaming: “Clase 
turista” perteneciente al sitio 

Estación Sur. 

Entrevista en la que se 
aborda la ludopatía juvenil. 

Entrevistada: Julieta 

Calmels. 

El Puntapié. Escucha 
orientada: selección de 

segmentos, análisis y puesta 

en común. 

El juego del calamar de Hwang 
Dong-hyuk (Capítulo I: “Luz 

verde, luz roja”). 

Capítulo de la serie de 
televisión surcoreana 

En Marcha. Primera escala. 
Análisis de la estructura 

narrativa y de la temática de la 

propuesta. 

Ley N° 6330. Ciudad de Buenos 

Aires. Prevención y 

concientización del juego 

patológico y asistencia a 

quienes lo padecen y a sus 

familiares. 

Texto legislativo que aborda 

consumos problemáticos 

vinculados con los juegos de 

azar. 

En Marcha. Primera escala. 

Deconstrucción de la 

estructura de la definición. 

Artículo del Ministerio de 
Salta 

Sitio de difusión de difusión 
de las actividades de 

gobierno. 

En Marcha. Primera escala. 
Comparación de conceptos. 

Aproximación a las 

explicaciones. 

Artículo de La Nación Artículo periodístico que 
retoma los resultados de una 

investigación sobre 

apuestas en línea realizadas 

por jóvenes. 

En Marcha. Segunda escala. 
Análisis de paratextos. 

Ejercitación con conectores e 

inferencias. 

Artículo de La Nación 
“¿Jugamos una fichita en el 

recreo?” 

Artículo hipervinculado con 
el anterior. Su producción es 

periodística bajo 

asesoramiento profesional. 

En Marcha. Segunda escala. 
Elaboración de resúmenes 

comparativos de fuentes. 

Sitio web de Opina Argentina Sitio de difusión de la 
consultora de opinión. 

En Marcha. Segunda escala. 
Análisis de datos y puesta en 

contraste de resultados. 

Artículo (UNLP), “Las 
apuestas online bajo la lupa” 

Sitio de divulgación CyT 
(UNLP) 

En Marcha. Tercera escala. 

Aproximación a los discursos 

polifónico-argumentativos. 

Ejercitación con marcos de 

discurso. 

Artículo (UBA), “Apuestas 
online. Adicción al juego en la 

adolescencia” 

Sitio de divulgación de la 
Facultad de Farmacia y 

Bioquímica (UBA) 

En Marcha. Tercera escala. 
Aproximación a los discursos 

polifónico-argumentativos. 

Ejercitación con marcos de 
discurso. 
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Artículo académico 

(CONICET), “Apuestas 

deportivas online y jóvenes 

en Argentina: entre la 

sociabilidad, el dinero y el 
riesgo” 

Sitio Ludopédio, 

especializado  en 

investigaciones vinculadas 

con el fútbol. 

En Marcha. Tercera escala. 

Aproximación a los discursos 

polifónico-argumentativos. 

Ejercitación con marcos de 
discurso. 

“Pautas para evitar que los 

adolescentes apuesten 

online” 

Sitio del Ministerio de 
Justicia. 

Apuntes de cierre. 
Socialización   de 

recomendaciones 

ministeriales. 

 
Actividades 

Objetivos 

 
• Que los ingresantes analicen y comprendan formas de 

construcción discursiva de debates propios de las ciencias 

humanas y sociales. 

• Que los ingresantes comprendan el sentido de las 

enunciaciones como fruto de un entramado polifónico y 

argumentativo. 

• Que los ingresantes se aproximen a discursos acerca de los 

consumos problemáticos juveniles, en especial, el tema de las 

apuestas en línea. 

• Que los ingresantes puedan realizar producciones escritas en 

los que den cuenta de una controversia actual. 

• Que los ingresantes reflexionen sobre una problemática que 

afecta especialmente a las juventudes. 

 

El Puntapié 
1. Observar la imagen publicitaria de la serie surcoreana llamada “El 

juego del calamar”. 
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2. Luego, preguntarse: ¿han visto la serie?, ¿qué recuerdos generales 

tienen de ella?, ¿en qué problema se centra la trama? 

3. Vuelvan a la imagen y describan en dos o tres líneas la gráfica de la serie. 

Para hacerlo, tengan en cuenta las relaciones que pueda haber entre las imágenes 

del afiche y el título de la obra audiovisual. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………...  

4. Reflexionar sobre los sentidos a los que alude el título: ¿a qué refiere el 

nombre de la serie?, ¿en qué consiste el juego infantil mencionado?, 

¿cuál es la diferencia entre el juego infantil y el juego de la serie? 

5. Para continuar con la relación juego y vida, escuchar el streaming 

“Clase turista” perteneciente al sitio Estación Sur. 
 

 

 

Particularmente, se espera que pueda responder de a pares las siguientes 

consignas a partir de la entrevista: 

a. ¿Quién es la entrevistada y qué cargo ocupa en el gobierno de la provincia 

de Buenos Aires? 

Audio: "La ludopatía se vuelve problemática cuando altera ámbitos de la vida" 

https://radiocut.fm/audiocut/embed/mini/julieta-calmels-ludopatia-se-vuelve- 

problematica-cuando-altera-ambitos-vida/ 

https://radiocut.fm/audiocut/embed/mini/julieta-calmels-ludopatia-se-vuelve-problematica-cuando-altera-ambitos-vida/
https://radiocut.fm/audiocut/embed/mini/julieta-calmels-ludopatia-se-vuelve-problematica-cuando-altera-ambitos-vida/
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……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

b. ¿Cuál es la representación dominante sobre consumos problemáticos? 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

c. ¿Cuáles son las alertas respecto de los consumos problemáticos que señala 

Calmels? Para responder utilice los términos esporádico- permanente. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

d. Extraiga fragmentos en los que la funcionaria mencione el rol del Estado, 

de la tecnología y de la publicidad frente al problema. Transcriba dichos 

segmentos en el cuadro que presentamos a continuación: 

 Cita textual1 

Rol del Estado  

Rol de la tecnología  

Rol de la publicidad  

 
e. En un momento, Calmels enuncia: “Muchas veces cortar de golpe con lo 

que uno tiene una relación compulsiva, ustedes dijeron sacar el celular, 

es parte de lo que hacen los adultos, suele desencadenar grandes crisis”. 

Para analizar este fragmento, proponemos delimitar dos conceptos: 

 
Enunciado2: el enunciado es una manifestación, concreta y real de la actividad 

verbal. 

 

1 Se espera trabajar con aspectos vinculados con los PdV alusivos a partir del uso de comillas 

que marcan los límites entre el discurso citante y citado. 
2 
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Discursos argumentativos: posiciones a las que apunta un segmento o 

enunciado. 

 

 
● Para recuperar el sentido, es necesario analizar el vínculo entre el primer 

segmento (A) y la EVALUACIÓN RESULTANTE (B). 

● Este tipo de análisis permite arribar al posicionamiento que ofrece el 

LOCUTOR -es decir, el responsable de la enunciación- en el discurso. En el 

caso del recuadro, podemos decir que estamos frente a una advertencia 

de esa figura discursiva. 

● Estas continuaciones discursivas constituyen la argumentación a la que apunta el 

enunciado 

● Por último, las relaciones entre A y B pueden responder a las formas: POR 

LO TANTO o SIN EMBARGO de acuerdo con las continuaciones discursivas 

que vehiculizan. Así, POR LO TANTO manifiesta una consecuencia y SIN 

EMBARGO una restricción. 

 
f. Para sistematizar esta actividad, proponemos el análisis de los 

siguientes segmentos: 

● “Un consumo se vuelve problemático cuando altera una esfera de 

nuestra vida”. 

MD: cambios de conductas son signos de alerta PLT (padres y 

allegados)...………………………………………………………………………………………… 

Posicionamiento enunciativo del LOCUTOR: ……………………………… 

Considerando esas nociones, es posible afirmar que el sentido de la cita 

puede ser analizada retomando el propio enunciado (A) y, a su vez, 

identificando los posicionamientos argumentativos suscitados en pos de la 

construcción de sentido (B): 

 
Por ejemplo: prohibir el uso del celular suele desencadenar crisis (A) POR LO 

TANTO es necesario que los adultos sean cuidadosos (B)”. 
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● “El consumo y la oferta del mercado deben ser regulados por el 

Estado” 

MD: El Estado  es el responsable de las regulaciones SE 

……………………………………………………………………………………………………………. 

Posicionamiento enunciativo del LOCUTOR: ………………………………….. 
 

 
g. Finalmente, considerando lo analizado anteriormente, ¿cuáles serían las 

recomendaciones a los padres?, ¿cuál debería ser el rol del Estado?, 

¿cuáles son las políticas o líneas de acción que propone la provincia de 

Buenos Aires? 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

6. A modo de cierre, se indica la visualización del capítulo: “Luz verde, luz roja” 

de El juego del calamar. 

 

En marcha 
Primera escala:  encendiendo motores 

 
El juego patológico no es una problemática nueva, sin embargo, las tecnologías 

han dado un impulso a su proliferación dado que facilitan el alcance mediante 

un click. Por esa razón, el sistema de apuestas digitales constituye una 

preocupación de la sociedad en su conjunto. En los últimos años, la difusión de 

estos juegos de azar ha ameritado que organismos estatales e instituciones 

privadas se manifestaran sobre la cuestión. En particular, en este segmento se 

trabajará con el capítulo “Luz verde, luz roja” de la serie, con la Ley N° 

6330/2020, con un artículo publicado en el sitio web de la Secretaría de Prensa 

y de Comunicación del Gobierno de Salta y con artículo periodístico de La 

Nación que difunde una investigación sobre la ludopatía en Argentina. 
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7. El capítulo “Luz verde, luz roja” puede dividirse en dos partes: una en la 

que el protagonista está fuera del juego y otra en la que está dentro. Respecto 

de cada una de ellas, ¿qué situaciones son narradas en cada segmento? Elabore 

en un texto teniendo en cuenta los siguientes requerimientos: 

● Una introducción con la mención del audiovisual, la enunciación de la 

temática tratada y el objetivo por el que la leemos. 

● Un desarrollo en el que sean contrastadas las dos partes en las que puede 

dividirse la acción en la serie y los sucesos fundamentales. 

● Un cierre en el que se recuperen los objetivos propuestos en la 

introducción. 

En el primer …………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  
 

 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

 

 

A modo de cierre, …………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
8. Para continuar profundizando en el tema, lea el texto de la Ley N° 

6330/2020, “Prevención y concientización del juego patológico y asistencia a 

quienes lo padecen y a sus familiares”. Asimismo, complete el cuadro con la 

información que se solicita. 
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Concepto Definición (40 palabras como máximo) 

Juegos de Apuesta 
 

Juego Patológico 
 

Publicidad de juegos de 

apuesta 

 

Promoción de juegos de 

apuesta 

 

 
9. De acuerdo con lo analizado en “Luz verde, luz roja”, ¿cuáles de los 

conceptos definidos en la ley se abordan en la serie El juego del calamar? Elija 

uno de ellos y fundamente en unas pocas líneas. 

 
En la serie El juego del calamar se aborda la idea de ……………………………………….. 

dado que ……………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………...  

Link:  https://www.argentina.gob.ar/normativa/provincial/ley-6330-123456789-0abc-defg-033-6000xvorpyel/actualizacion 

https://www.argentina.gob.ar/normativa/provincial/ley-6330-123456789-0abc-defg-033-6000xvorpyel/actualizacion
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10. Las definiciones se componen de un concepto a definir y de una definición 

propiamente dicha. Luego de leer el texto del Gobierno de Salta, preste 

especial atención a la definición de “ludopatía”. 

 

 

 

 

En efecto, el siguiente esquema facilita la explicación de la idea de “definición”: 
 

 

Concepto Marca de 

definición 

Categoría 

clasificatoria 

Rasgos característicos 

Ludopatía se llama impulso 

incontrolable 

por las apuestas o el azar a pesar de 

causarnos pérdidas económicas y 

consecuencias negativas para el trabajo, 

familia y amigos. 

 

11. Siguiendo el mismo patrón, reconstruya la definición de “juego 

recreativo”. Para ello, tomen en consideración el siguiente fragmento del texto 

del Ministerio de Prensa y Comunicación del Gobierno de Salta. 

 

 

Concepto Marca de Categoría Rasgos característicos 

Se trata de una adicción que afecta a todas las clases sociales con mayor 

incidencia en la adolescencia, especialmente entre los varones. No es lo 

mismo el juego recreativo que funciona como actividad de esparcimiento que 

el problemático que anula nuestra voluntad haciendo necesario la intervención 

de un profesional de la salud. 

Link: https://www.salta.gob.ar/prensa/noticias/el-ministerio-de-salud-advierte-sobre-el-incremento-de-la-ludopatia-entre- 

adolescentes-y-jovenes-96004 

Se llama ludopatía digital al impulso incontrolable por las apuestas o el azar a pesar de 

causarnos pérdidas económicas y consecuencias negativas para el trabajo, familia y 

amigos. 

https://www.salta.gob.ar/prensa/noticias/el-ministerio-de-salud-advierte-sobre-el-incremento-de-la-ludopatia-entre-adolescentes-y-jovenes-96004
https://www.salta.gob.ar/prensa/noticias/el-ministerio-de-salud-advierte-sobre-el-incremento-de-la-ludopatia-entre-adolescentes-y-jovenes-96004
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definición clasificatoria 

 

Juego 

recreativo 

   

 
 

 
12. Elabore un texto en el que se comparen las definiciones de “juego 

recreativo” y de “juego patológico”. Tenga en cuenta dos cuestiones: 

● La definición de “juego” se utilizará como punto de partida de la 

introducción. 

● Son conceptos en contraste por lo que será necesario un conector que 

marque diferencias (“por el contrario”3, por ejemplo). Utilicen un 

marcador textual distinto para dar cuenta de esa función. 

● Son definiciones que se enuncian en dos textos del corpus, por lo tanto, 

citarlos de acuerdo con la normativa APA4. 

Por “juego” se entiende ……………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

3   
https://educaciodigital.cat/ioc-batx/moodle/pluginfile.php/14531/mod_page/content/16/Conectores_textuales.pdf  

 
4 

https://udesa.edu.ar/como-citar 

https://educaciodigital.cat/ioc-batx/moodle/pluginfile.php/14531/mod_page/content/16/Conectores_textuales.pdf
https://udesa.edu.ar/como-citar
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………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

 

A modo de cierre, …………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Segunda escala: a fondo 

 
Esta sección del recorrido de actividades propone, por un lado, la 

lectura y el análisis conjunto del artículo de La Nación titulado “El 16% de 

los jóvenes reconoce que realiza apuestas online, según un estudio de 

Opina Argentina”; por otro, se indica el seguimiento de un hipertexto 

inserto en dicho artículo de La Nación. Esta puesta en relación 

pretende determinar en qué cuestiones se centra la discusión 

acerca de las apuestas en línea. 

 
Actividades 

1. Para comenzar esta segunda etapa proponemos la aproximación al 

artículo a través del enlace que se adjunta a continuación. Por lo tanto, proceda 

a abrir el vínculo y a analizar algunos elementos paratextuales. Particularmente, 

confeccionen una lista con tres paratextos que consideren exclusivos de los 

artículos periodísticos mediados por tecnologías. Coloquen sus respuestas en el 

cuadro diseñado para tal fin. 

 

 
 
 

 

PARATEXTO FUNCIÓN 

Link: https://www.lanacion.com.ar/sociedad/el-16-de-los-jovenes-reconoce-que-realiza-apuestas-online- 

segun-un-estudio-de-opina-argentina-nid30052024/ 

https://www.lanacion.com.ar/sociedad/el-16-de-los-jovenes-reconoce-que-realiza-apuestas-online-segun-un-estudio-de-opina-argentina-nid30052024/
https://www.lanacion.com.ar/sociedad/el-16-de-los-jovenes-reconoce-que-realiza-apuestas-online-segun-un-estudio-de-opina-argentina-nid30052024/
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2. Elaboramos una reflexión sobre los rasgos característicos que tienen los 

textos que circulan en la web y sobre las exigencias que demandan al lector. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. Retomando el título, determine a quién corresponde la afirmación “El 16% 

de los jóvenes reconoce que realiza apuestas online”. Fundamente la respuesta 

señalando algún elemento presente en el paratexto que estamos analizando. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
4. Dado que estamos frente a un informe presentado a partir de una 

investigación, los datos obtenidos permiten sacar algunas conclusiones. 

Analice algunas derivaciones posibles que se desprenden de la pesquisa. 

 

Aspecto Porcentaje Relación Inferencia de Opina 

Conocimiento de 

personas afectadas por 
la ludopatía 

 por lo tanto  

Conocimiento entre 

personas jóvenes de 
sujetos afectados por la 
ludopatía 

 por lo tanto  

Personas que admiten 

apostar 

 sin embargo  



17  

5. Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en el esquema podemos 

proponer algunas conclusiones. Completamos los espacios en pequeños grupos 

y, luego, compartimos las producciones. 

 
● Introducción: proponer una presentación de la consultora Opina 

Argentina (seguir el hipervínculo en el cuerpo del texto) y del trabajo 

realizado sobre ludopatía. 

● Desarrollo: plantear la relación entre ludopatía y juventud siguiendo los 

datos obtenidos por la consultora y su análisis en el cuadro del punto 

anterior. A su vez, incorporar dos posibles acciones del Estado para 

enfrentar la problemática de la que se da cuenta en el estudio. 

● Conclusión: delimitar la importancia de la investigación en relación con 

el tema abordado. 

 
Opina Argentina …………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  
 

 

En cuanto a la relación entre ludopatía y juventud, 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

En lo vinculado con el rol del Estado, la encuesta ………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  
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En definitiva, ………..………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
6. Para cerrar la segunda etapa, seguir el primer hipervínculo en el cuerpo 

del artículo que hemos trabajado. Leer el texto. Para ello, centrarse en: 

● Título: “¿Jugamos una fichita en el recreo?”. 

● Autora y especialistas consultados. 

● Destinatarios posibles. 

● Formato interactivo del artículo. 

● Imágenes ilustrativas. 

● Relatos en primera persona. 
 

 

Luego proponer acciones para enfrentar institucionalmente el problema de las 

apuestas en línea.  

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

Tercera escala: a la pesca de las voces 

 
Esta última sección nos invita a ir un poco más allá. En efecto, busca 

profundizar en las ideas que han emergido de las escalas anteriores. 

Por ello, para finalizar este recorrido, proponemos la lectura y 

análisis de tres textos que abordan la problemática desde la 

comunidad académica. Los dos primeros de ellos son artículos de 
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la agencia de noticias de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP) 

y de la Universidad de Buenos Aires (UBA); el tercero es un artículo 

académico de un investigador del CONICET. ¡Exploremos el discurso 

un poco más! 

 
Actividades 

 
1. Hasta el momento hemos leído textos de circulación masiva que abordan 

un problema acuciante entre los jóvenes: las apuestas en línea. En este 

caso, nos aproximamos a la discursividad académica mediante textos 

centrados en dicha temática. Para comenzar, siguiendo el link, lean el 

texto propuesto por la UNLP. A continuación, responda las siguientes 

preguntas: 

 

a. La agencia de la UNLP decide llamar a la sección en la que publica 

el artículo “Bajo la lupa” ¿Qué sentidos evoca la frase? De a pares, 

expresen dos interpretaciones posibles. 

 
Sentido 1: …………………………………………………………………………………………………… 

Sentido 2: …………………………………………………………………………………………………… 
 

 

b. Observe el texto, ¿cómo se organiza estructuralmente? ¿De qué 

manera se despliegan los temas asociados con la problemática? ¿Qué 

efecto produce esa organización en el lector? 

……………………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………………………………….. 

c. En el artículo se señala: 

“La ludopatía digital (...) puede afectar a todas las clases sociales y 

generar problemas financieros, laborales y familiares”. Proponga un MD 

para la afirmación que se construya con PLT. 
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2. Tanto César Barletta como Soledad Fuster señalan que es necesario que se 

realicen acciones tendientes a limitar el crecimiento de la adicción al juego en 

línea. Complete el cuadro que se adjunta: 

 

Profesional Acción a realizar Entidad encargada 

   

   

 

3. Retomando los ejes organizadores podemos decir que dos profesionales 

señalan la importancia de ejecutar acciones para atender la problemática. A 

partir de las citas, reconstruya el MD. 

 
a. Barletta considera que “es fundamental implementar medidas legales 

efectivas para proteger a la población de los riesgos asociados con estas 

actividades”. 

 

 

b. Por su parte, Fuster entiende que es “esencial incorporar una 

perspectiva digital en la Educación Sexual Integral”. 

MD: ……………………………………………………………………………………………………………… 

……………….PLT ................................................................................................................De 

allí que la enunciación resulte asertiva/refutativa (Tachar lo que no 

corresponde). 

MD: no  hay  marco  normativo  para  proteger  a  la  población  PLT 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

De allí que el posicionamiento del locutor es 

………………………………………………………………………………………………………………………. 
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4. Para finalizar con este artículo, complete en los espacios de puntos las 

conclusiones obtenidas: 

 

Respecto de la problemática vinculada con las apuestas en línea, tanto Barletta 

como Fuster consideran que se deben realizar acciones para su abordaje. Por 

un  lado, ………………………………………………………………………………………….. 

……………………….. Por otro, …………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………………………….………………… 

…………………………………………………………………………………………. En consecuencia, 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………..  
 

 
5. Lea el copete del artículo “Apuestas online. Adicción al juego en la 

adolescencia” de Laura Deluca. A posteriori, respondan las siguientes 

preguntas: 

 
a. ¿Cómo se define la adicción al juego? 

……………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

b. ¿Qué institución internacional se cita como fuente? 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

 

 

6. En el apartado que se ocupa de adolescencia, se enuncia: “Nuestra 

MD: la incorporaración de la perspectiva digital en la materia ESI resulta 

fundamental SE 

…………………………………………………………………………………………………………………….  

De allí que el posicionamiento del locutor es 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
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investigación bipartidista ha llegado a una conclusión solemne: Meta ha estado 

dañando a nuestros niños y adolescentes, cultivando la adicción para aumentar 

las ganancias corporativas”, 

a. ¿A quién corresponde la cita? ¿Qué rol cumple socialmente el 

responsable de la enunciación? 

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

………………………………………………………………………………………………………………………………..  

b. Propongan un MD para ese enunciado. Utilicen palabras vinculadas 

con “responsabilidad” o “culpabilidad”. 

 

 
c. El reclamo hacia la empresa Meta se asienta en el funcionamiento del 

mecanismo de recompensa. En no más de cinco renglones describa dicho 

mecanismo. 

 
Un mecanismo de recompensa es ……………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..……………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

d. Finalmente, Deluca despliega algunas recomendaciones para abordar el 

problema. Enúncielas en las líneas de puntos. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..……………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

MD: ………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………De allí que 

la posición del locutor es 

………………………………………………………………………………………………………………………. 



23  

7. Para finalizar esta última escala, les proponemos la lectura de un artículo 

académico. Esto supone que el lenguaje del texto será más técnico y que las 

ideas sostenidas serán presentadas con mayor rigurosidad porque para la 

publicación de artículos académicos es necesaria la aprobación de un tribunal 

de expertos. Dicho esto, observe de los elementos paratextuales, completen el 

cuadro e indiquen su función de cada paratexto. 

 

Paratexto Función 

  

  

  

  

 
8. Luego, determine qué paratextos son característicos del discurso académico 

y cuáles son transversales a diferentes formas discursivas. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..……………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
9. El primer párrafo del apartado “Introducción” cumple una función específica. 

Para determinarlo, opte por una de las posibilidades. 

El primer párrafo… 

a. presenta datos generales sobre una opinión. 

b. contextualiza una problemática. 

c. describe una serie de problemas vinculados. 

Justifique su respuesta utilizando uno de los siguientes conectores: DADO 

QUE/ DEBIDO A QUE. 
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………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..……………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

10. En el segundo párrafo se enuncian factores que inciden en que la 

problemática de las apuestas alcance dimensiones importantes. Elija una y 

explique por qué ese aspecto incide en el problema. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

11. En el tercer párrafo aparece una citación autoral entre paréntesis: (Etuk et 

al.,2022). ¿Qué indica cada uno de los elementos contenidos en dicho signo de 

puntuación? 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

12. Pasamos al análisis del quinto párrafo. ¿Qué cuestiones se explicitan allí? 

¿Por qué resulta importante esta información en el artículo académico? 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………..………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
13. Finalmente, en el último párrafo de la “Introducción” se enuncian tres ejes 

de abordaje para el desarrollo. Transcríbalos en los siguientes espacios: 

a. ……………………………………………………………………………………………………………………… 

b. ………………………………………………………………………………………………………..……………. 

c. ………………………………………………………………………………………………………..…………… 

 

Primer apartado: las apuestas, la diversión y la socialización juvenil masculina 
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d. En el primer párrafo se utiliza la palabra driver, ¿a qué se refiere? ¿De 

dónde procederá su uso? Proponga una hipótesis en la línea punteada. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

e. Las motivaciones juveniles para apostar son dos. En un texto de cuatro 

líneas, explique qué características, según Branz y Murzi, tienen estos 

factores motivantes. 

 
De acuerdo con la investigación de Branz y Murzi (2024), existen dos 

grandes factores motivacionales que inciden en las apuesta adolescentes,

 por un lado, 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

Por otro lado, ……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

Segundo apartado: la forma de apreciar lo deportivo 

f. En el penúltimo párrafo se utiliza la palabra tipsters, ¿a qué se refiere? 

¿De dónde procederá su uso? Proponga una hipótesis en la línea 

punteada. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

g. Branz y Murzi (2024) señalan que “Las apuestas, con la posibilidad de 

competir en tiempo real, trastocan en buena medida esas formas 
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tradicionales de observar y relacionarse con un partido o evento para los 

espectadores, ya que introducen un elemento de cálculo y de eventual 

beneficio personal.” Complete el texto fundamentando la afirmación con dos 

razones que aporte el artículo. 

 
Branz y Murzi (2024), entienden que ………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

… Se basan en que, por un lado, 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

Por otro lado, ……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

Tercer apartado: entre el azar y el saber 

h. En el último párrafo se utilizan comillas en la palabra “chicanas”, ¿a qué 

se debe su uso? ¿Qué significa la palabra? Proponga una hipótesis en la 

línea punteada. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

i. El trabajo de campo de Branz y Murzi (2024) se interesa por las estrategias 

utilizadas por los jóvenes para potenciar logros en las apuestas. Entre las 

respuestas, encuentran que señalan que la suerte y el conocimiento se 

vinculan con el éxito.   Complete el texto 
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fundamentando cuál de los dos factores es mejor valorado por los 

jóvenes. Incluya una cita textual. 

 

El trabajo de campo de Branz y Murzi (2024) demuestra que 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

… Sin embargo, el conocimiento ………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

j. ¿Cómo se titulan las conclusiones? Transcriba el título. Luego, relacione 

los tres factores considerados fundamentales en la parte final del escrito. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………. 
 

 
k. En la conclusión, sobre los entrevistados se afirma: “el origen del dinero 

apostado es importante en sus valoraciones: apostar (y perder) dinero 

ganado con el trabajo propio es legítimo, mientras que perder dinero 

otorgado por los padres o prestado genera más auto-cuestionamientos 

morales.“ Proponga un MD para ese enunciado. Utilice palabras vinculadas 

con “legitimidad” o “culpabilidad”. 

 

MD: creen que …………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………PLT …………………………………………. 
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l. Finalmente, en el párrafo final se enuncia: “las apuestas deportivas entre 

los jóvenes tensionan la relación conceptual entre trabajo y ocio”. 

Explique brevemente en qué consiste dicha tensión. 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………………………………………………. 

m. Para concluir el abordaje del tema, se propone leer y difundir las 

recomendaciones aportadas por el Ministerio de Justicia de la Nación. 

Una idea puede ser socializar los factores que inciden en la problemática 

y teléfonos de ayuda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

…………………………………………………………………………………………………………………….. 

De allí que la posición del locutor es 

………………………………………………………………………………………………………………………. 
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Ministerio de Justicia 

 

Pautas para evitar que los 

adolescentes apuesten online 
 

https://www.argentina.gob.ar/justicia
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¿Qué son los juegos en línea? 

A través de Internet, los juegos en línea son aquellos en los 

interviene el azar generando adicción y siendo obligatorio arriesgar 

nuestro dinero. Por ejemplo, los casinos online; apuestas deportivas 

y loterías virtuales. 

La habilidad del jugador queda relegada a un segundo plano. Las 

posibilidades de ganar se reducen a un porcentaje ínfimo que está 

condicionado por la suerte del participante. 

 
El peligro del consumo problemático 

 
Un consumo problemático implica perder el auto-control dañando 

nuestra salud física y/o psíquica y perjudicando los vínculos 

personales, familiares o laborales. No importa el objeto de consumo 

sino la forma en que la persona se relaciona con él. Puede ser 

alcohol, tabaco, drogas, tecnología, compras, alimentación o los 

juegos en línea que nos llevan a la ludopatía. 

 
Diversión no es adicción 

 
El juego en línea se vuelve problemático cuando se realiza en forma 

recurrente. Se llama ludopatía digital al impulso incontrolable por 

las apuestas o el azar a pesar de causarnos pérdidas económicas y 

consecuencias negativas para nuestro trabajo, familia y amigos. 

Se trata de una adicción que afecta a todas las clases sociales con 

mayor incidencia en la adolescencia, especialmente entre los 

varones. No es lo mismo el juego recreativo que funciona como 
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actividad de esparcimiento que el problemático que anula nuestra 

voluntad haciendo necesario la intervención de un profesional de la 

salud. 

 
 

 

 

 
Cinco factores que hacen populares a los juegos en línea entre los 

adolescentes 

 
● Publicidad agresiva en TV y redes sociales. Equipos de fútbol, youtubers, 

tiktokers, celebridades e influencers promocionan las apuestas. 

● Falta de regulación 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, los 

siete días de la semana. 

● Libre acceso, alcanza con ingresar a la página o descargar la aplicación 

de la casa de apuestas, cargar nuestros datos, medios de pago y 

contactar por WhatsApp para que nos carguen crédito. 

 

 

Regulación jurídica de los juegos online de apuestas en Argentina 

Argentina no tiene una ley nacional sobre juegos en línea. Hay 17 

provincias que dictaron su propia legislación. El gran problema 

consiste en los sitios ilegales que no están sometidos a ningún 
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control estatal haciendo publicidad por redes sociales donde 

incentivan a los adolescentes para que apuesten su dinero. 

 
Los menores de 18 años no pueden participar 

en apuestas 

Pese a la prohibición, los adolescentes suelen 

falsear datos y documentación o crear 

perfiles falsos con información de algún 

adulto para poder apostar. 

 
Pautas que podrían indicar que un adolescente 

abusa de los juegos de azar online 

 
● Cambios significativos en el comportamiento o estado de ánimo como 

ansiedad, irritabilidad, cambios de humor repentinos, aislamiento social. 

● Pérdida de interés repentina en otras actividades que antes disfrutaba 

como deportes, estudios o relaciones sociales y que ahora reemplazar 

por el juego online. 

● Preocupación constante por el juego como hablar constantemente 

sobre apuestas, consultar resultados de manera compulsiva o buscar en 

forma reiterada oportunidades para jugar. 

● Problemas financieros como dificultades para pagar deudas o rápido 

agotamiento de sus recursos económicos sin una explicación clara. 

● Aumento del tiempo que dedica al juego. 

● Negación o minimización del problema como justificar su 

comportamiento o mentir sobre la cantidad de tiempo o dinero que 

dedica al juego. 
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Consejos para padres y maestros que quieran prevenir la adicción en 

los adolescentes por los juegos en línea: 

 
● Generá una comunicación abierta. Animalos a que te compartan sus 

preocupaciones y experiencias. 

● Establecé límites. Reduciles el tiempo y el dinero que le dedican al juego. 

● Concientizá. Informales sobre los riesgos asociados al juego de azar y a la 

ludopatía digital. 

● Promové actividades alternativas. Incentivalos a participar en actividades 

recreativas, deportivas o artísticas. 

● Educá sobre seguridad en línea. Enseñales la importancia de la 

privacidad online y el manejo seguro de su información personal. 

● Predicá con el ejemplo. Usá equilibradamente los dispositivos 

electrónicos y juegos en línea. 

● Supervisá el tiempo que pasan frente a las pantallas y qué tipo de juegos 

eligen. 

● Buscá ayuda profesional si es necesario. 
 

 

Si querés más información sobre los consumos problemáticos, 

podés consultar la ley 26.934, Plan Integral para el Abordaje de los 

Consumos Problemáticos (Plan IACOP). 

 
Si vos o alguien que conocés necesita ayuda, llamá al 108 o escribí 

"ludopatía" en Boti, el WhatsApp de la Ciudad (11 5050-0147) 

https://www.argentina.gob.ar/justicia/derechofacil/leysimple/adicciones-y-consumos-problematicos
https://buenosaires.gob.ar/desarrollohumanoyhabitat/adicciones/ludopatia
https://buenosaires.gob.ar/desarrollohumanoyhabitat/adicciones/ludopatia

