


Pantallas que Atrapan:

Radiografia del juego online en
jovenes chilenos

Apuestas en linea: Una preocupante

prevalencia de dos digitos

de los jévenes ha
2 6 realizado apuestas
/O online en los
ultimos 12 meses.
M ®

40% 135

de las Mujeres
de los Hombres las J

1Y de jovenes de 12 a 17 ahos
ha apostado en los Ultimos 12 meses.

79% apuesta >$10.000

entre $10.001 y $30.000 clp

7 9% | 1.4% entre $30.001 y $60.000 clp

Son micro
apostadores ‘ 0.5% mas de $100.000 clp
(menos de 10.000 clp)

Edad de inicio: Las apuestas se estan desplazando hacia RR.SS. y Livestream: La publicidad e
la adolescencia. influencers normalizan las apuestas
digitales entre los jovenes

Se ha eliminado el

umbral de la mayoria de
v = 98% 93% 48%
edad, hoy los nuevos usa redes las usa 4+ dias  Tiene uso
apostadores tienen una . - . . . .
. 8°a IV° medio Educacioén superior ; intensivo (Mas
edad promedio de: P sociales y/o por semana. (

15,5 afios 21,4 afios de 2 horas)

plataformas de
livestream.

ha visto publicidad de
o : (o) apuestas en RR.SS. y/o
o plataformas de livestream.

@;J

Los videojuegos se mezclan cada vez mas con dinamicas de apuesta.

=) .. __'_ '__:I o juega al menos 1vez
(y -de los jovenes -2 70 /0 por semana.
O iuegan
L‘?;g\) videojuegos. 30% ha interactuado con esa

publicidad en RR.SS.
La apuesta online es La mayoria se encuentra entre los 25 a 32 afios,

70 . .
% 1 de 3 juega 2 horas o mas (“Me gusta”, compartir, comentar, entre otros).
mayoritariamente masculina. Es 2 veces mas comun donde es 9 veces mas frecuente encontrar apostadores

por sesion.
en hombres que en mujeres. (OR: 2.17) en este rango etario (OR: 9.17)

o 58 %  sigue influencers que
A) promocionan apuestas.
ha hecho gastos ? utiliza juegos que
dentro del juego. 850 contienen elementos
4 Yo
O o

(cajas de botin o “loot de azar (ruletas,

EZ:;ITa ’:CS‘)%S de apertura de sobres, etc.). - _ .
ek Lo ¢Quién esta detras de esas pantallas?
El Perfil del Apostador Online

iMuchisimo! Conocer a pares Quienes realizan La publicidad es muy efectiva
gue apuestan es un potente compras exclusivas en entre los apostadores online.

factor de riesgo. Aumenta casi 3 videojuegos (como las "cajas de Una persona que interactua
veces la probabilidad de que botin") tienen casi el doble de activamente con ella (con clicks
una persona también empiece a probabilidades de convertirse en o likes, etc.) tiene 2 veces mas
apostar. (OR: 2.93) apostadores en linea. (OR: 1.93) chances de apostar. (OR: 2.3)
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Estimado
lector

Son mas de 20 anos que llevo trabajando con jévenes de
distintos estratos sociales y realidades culturales. He sido un
testigo presencial de los cambios que se estan produciendo
en la humanidad, gracias a la digitalizacion y el desarrollo de
las tecnologias. Como todo en la vida, significan un progreso
sorprendente para la sociedad, pero al mismo tiempo, un
peligro sin precedente porque en el mundo actual muchos
inescrupulosos la ofrecen a nuestros jovenes como una
guimera de un mundo mejor.

En este libro descubriras una realidad tremenda. Hoy,

son miles de cientos, los jovenes que se ven enfrentados
desde muy temprana edad a una pantalla; una que ha sido
entregada por quienes mas los aman. Quiza por falta de
conocimiento, comodidad o desconocimiento respecto del
impacto que puede tener en su salud mental, y en su sano
desarrollo futuro.

No hay mas tiempo para esperar, debemos actuar ahora,

iya! Este estudio busca ser y hacer un llamado de atencién
a nuestras autoridades para que actuen bajo el mandato que
se les ha conferido, cuidando el bien superior que es

la ninez.
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Las apuestas en menores de edad no son un juego
inofensivo como han intentado hacernos creer, pues
bioldgicamente y ante la ley, los ninos y adolescentes aun
se encuentran en la etapa del desarrollo del pensamiento
logico.

Por ello “Pantallas, que atrapan: radiografia del juego
Online en jovenes chilenos”, es un gran desafio para Chile.

Las decisiones del pais deben tomarse con el corazon;
economia no puede ser la excusa para descuidar a
nuestros ninos, niNnas, adolescentes y jovenes.

Esta por verse en qué cree Chile...
Muchas gracias.

Sebastian Errazuriz
Fundador Copreventive,
Actitud Lab, Red Preventiva






R.esu men
Ejecutivo

¢En qué estamos en Chile?

Vivimos en una era en la que la tecnologia transforma todo:
desde como trabajamos hasta cdmo nos entretenemos.
Las plataformas digitales han cambiado radicalmente la
forma en que las personas interactian con el juego y las
apuestas, abriendo nuevas posibilidades, pero también
NUEVOoS riesgos.

En Chile, ese cambio llegé mas rapido que la ley. Mientras
el entorno digital avanza a gran velocidad, el marco normativo
vigente en materia de juegos de azar se ha mantenido
practicamente sin modificaciones durante décadas.

En nuestro pais, hoy no esta permitido apostar libremente, y
NO porgue No queramos entretenernos, sino porque asi lo
establece la ley: toda forma de juego de azar esta prohibida,
salvo que una norma expresa lo permita. Ese principio ha
dado forma a una industria regulada, transparente y con
rendicion de cuentas. En la actualidad, solo cuatro actores
pueden operar legalmente: Polla Chilena de Beneficencia,

Loteria de Concepcion, la hipica nacional y los casinos
autorizados por el Estado. Todos ellos tributan en el pais,
financian politicas publicas y se encuentran bajo
supervision estatal.

Pero, como ha ocurrido en otros paises alrededor del
mundo, la irrupcién de las plataformas digitales de
apuestas transformoé el escenario sin que existiera una
regulacion que acompanfara ese cambio. En pocos anos,
Chile pasd de tener un sistema de juego controlado a
convivir con cientos de sitios de apuestas en linea que
operan mayoritariamente desde el extranjero, sin
autorizacion local, sin fiscalizacion ni barreras de acceso
para menores. Estas marcas se promocionan masivamente
en redes sociales, transmisiones deportivas y camisetas de
clubes, moldeando una cultura donde apostar parece parte
del entretenimiento cotidiano.



R.esu men
Ejecutivo

Los datos del presente estudio nos revelan una realidad
preocupante, a la vez que la justicia se pronuncia sobre

esta actividad. Dos fallos recientes (2023 y 2025) de la Corte
Suprema reafirmaron que estas plataformas no tienen
reconocimiento legal en Chile y ordenaron a los proveedores
de internet bloquear su sefal. Ambas resoluciones son
contundentes: las apuestas online son ilegales. Sin embargo,
la desconexion entre norma y practica ha dejado un vacio
que se traduce en exposicion temprana, desproteccion de
menores y un ecosistema publicitario sin control.

Por ello, el proyecto de ley que actualmente se discute en

el Congreso Nacional y que busca regular las plataformas
de apuestas online (Boletin N° 14.838-03) representa una
oportunidad histdrica para corregir esta asimetria. Pero no
se trata de blanquear a quienes han operado al margen de la
ley, sino de construir una regulacion moderna, que proteja a
la infancia, resguarde la integridad del deporte y garantice
un mercado trazable, con fiscalizacion efectiva y estandares
de responsabilidad social. Regular no es premiar; es ordenar,
proteger y establecer las condiciones minimas de
responsabilidad para una actividad que ya esta presente en
el pais.

Ademas de un marco legal claro, el pais requiere
estrategias concretas de prevenciéon: campanas de
alfabetizacion mediatica, mecanismos de verificacion
robusta de edad y restricciones a la publicidad de apuestas
en entornos frecuentados por menores. La aplicacion de
estas medidas busca retardar el primer contacto con el
juego online y proteger a las nuevas generaciones frente a
una forma de consumo cada vez mas accesible, agresiva y
persistente.

El desafio regulatorio es complejo, pero la oportunidad es
clara. Chile tiene hoy la posibilidad de cerrar una etapa
de informalidad y abrir una nueva fase de modernizacién
institucional, donde el mundo fisico y digital puedan
convivir bajo principios de legalidad, responsabilidad y
proteccion efectiva a las personas. Esa es la invitacion

de este estudio, y también el llamado a la accion.
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Antecedentes




Un Nuevo Desafio
de Salud Publica

Adicciones de Ludopatia

comportamiento

Son habitos que proporcionan
placer o alivio y que, al repetirse,
generan dependencia con afectacion
psiquica, relacional y social.

Uso problematico

de Redes Sociales
(RR.SS. desde ahora en adelante)

El Impacto de la Era Digital &=\ Uso problematico

L . de Videojuegos
La masificacion de internet jueg

(aproximadamente 63% de la
poblacion mundial en 2021) y el uso
ubicuo de smartphones han dado
lugar a nuevas formas de adiccioén.

Estos tres comportamientos son
particularmente preocupantes
por su capacidad de afectar a
diferentes grupos poblacionales.

Fuentes: Sirvent et al. (2023). | International Telecommunication Union. (2021).




Contexto
especifico en Chile

e Marco Legal e Realidad practica
Cédigo Civil: Prohibe los juegos de azar Operatividad: Se estima que mas de
no regulados, y su explotacion comercial 900 sitios web de apuestas ofrecen sus
es considerada un delito, esto incluye a las servicios a jugadores dentro del pais.

plataformas online.

Intento de Regulacién: Un proyecto de
ley (Boletin 14.838-03) ingresd en marzo
de 2022 para regular la industria, pero a
la fecha sigue en tramitacion.

Regla General: Cualquier juego de azar es
ilicito si no cuenta con una habilitacion legal
especifica, la cual no existe para plataformas

online.
:Quitnes pueden  Pol Chiens do Beneicenca (0ccreo oe Loy 1209
operar juegos P Y '

- Casinos con licencia estatal (Ley N° 19.995)

ile?
legales en Chile? - Hipédromos (bajo leyes especiales)

(Si no estas autorizado por ley, estas infringiendo la ley)

Fuentes: Fuentes: Holz & Morales. (2025).
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Propodsito
del estudio

Apuestas en
Linea (Habitos

e Objetivo General y Percepcion)

Analizar los habitos y la percepcion
del uso de apuestas en linea entre
jovenes estudiantes (desde 8° basico
hasta educacion superior) en Chile Jévenes Estudiantes en Chile
durante el ano 2025, considerando

ademas, su relacion con el uso de

videojuegos y RR.SS.

Uso de
Videojuegos

Uso de RR.SS.

. 9
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Objetivos
especificos

1.

Caracterizar los habitos de uso
de apuestas online, videojuegos
Yy RR.SS. en estudiantes chilenos.

2.

Analizar |la percepcion de los
jovenes sobre las apuestas en
lineay la influencia de videojuegos
y RR.SS. en su normalizacion.

CI

3.

Comparar los habitos y
percepciones segun variables
demograficas clave como
géneroy edad.

4.,

Establecer la relacién entre la
dedicacién de tiempo y frecuencia
en apuestas, y su interaccion con el
uso de videojuegos y RR.SS.

CORPORACIONDE  ~¢'DREV/ENTIVE RedPreventiva:¥:

5.

Proponer estrategias de
prevencion y educacion
digital basadas en los
hallazgos del estudio.
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Justificacion
y relevancia

cPor qué es importante
este estudio?

Salud Publica ¢ - | ’ ~—~4 e Vacio de informacion

Responde al desafio creciente que
las adicciones de comportamiento
representan para la salud publica,
especialmente en jovenes.

Aborda la escasez de investigaciones
y datos sobre la tematica en el
contexto chileno.

~~~~~~~~~~~ e Sensibilizaciéon

Busca generar conciencia en

la sociedad, la educaciony las
politicas publicas para fomentar

el uso responsable de la tecnologia.

Bases para el futuro ¢ -

Pretende servir como base para futuras __
investigaciones mas profundas sobre ™
adicciones de comportamiento.

11



Prevalencia (estimada) de juego
por region a nivel mundial

Australasia

Prevalencia del Gambling
Adultos, 70.0%
Adolescentes, 9.4%

Prevalencia del Gambling
Adultos, 49.0%
Adolescentes, 10.9%

Europa Oriental

Prevalencia del Gambling
Adultos, 41.3%
Adolescentes, 41.3%

Europa Occidental

Prevalencia del Gambling
Adultos, 49.0%
Adolescentes, 26.6%

Estudios revisados:
Adultos, 33
Adolescentes, 3

Asia Oriental y Sudoriental
Estudios revisados:

Adultos, 9
Adolescentes, 3

Estudios revisados:

Adultos, 14
Adolescentes, 32

Estudios revisados:

Adultos, 69
Adolescentes, 77

d"VCORPORACION DE
JUEGO RESPONSABLE

Medio Oriente

Prevalencia del Gambling
Adultos, 45.4%
Adolescentes, N/A

Africa
Prevalencia del Gambling

Adultos, N/A
Adolescentes, 18.9%

Latinoameérica

Prevalencia del Gambling
Adultos, 31.7%
Adolescentes, N/A

Norteamérica

Prevalencia del Gambling
Adultos, 61.3%
Adolescentes, 33.7%

Cw-PREVENTIVE RedPreventiva ¥-

Estudios revisados:
Adultos, 1
Adolescentes, N/A

Estudios revisados:
Adultos, N/A
Adolescentes, 1

Estudios revisados:
Adultos, 2
Adolescentes, N/A

Estudios revisados:
Adultos, 38
Adolescentes, 13

12 Fuentes: Tabla adaptada del metaanalisis de "The prevalence of gambling and problematic gambling: a systematic review and meta-analysis", por L. T. Tran et al., 2024, The Lancet Public Health.



La gran laguna

de datos
Analisis de la Evidencia Existente
Estudios
50
_ 25
Datos Robustos
0

La subrepresentacion de
regiones como Latinoamérica
invita a repensar si los datos
presentados reflejan la
realidad de los territorios e
incluso la estimacién global.

Esto refuerza la necesidad
de estudios locales como el

presente.
j ; i, -

Fuentes: Tabla adaptada del metaanalisis de "The prevalence of gambling and problematic gambling: a systematic review and meta-analysis", por L. T. Tran et al., 2024, The Lancet Public Health.
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Antecedentes:
la industria global

del gambling Riesgo para consumidores

En entornos no regulados, aumenta la
exposicion a pérdidas economicas rapidas,
falta de proteccion al jugadory, en el peor
El fendmeno del gambling se ha  +== de los casos, a fraudes y operaciones ilicitas.
convertido en una mega industria
con millones de adherentes.

Adherentes al gambling

! PERDIDAS
) 700.000mill
tria Global del Gambling de dolares para 2028.
(Estimacion contempla solamente industrias reguladas,
/ / zirétssﬁﬁizec?gsl como online. Pueden estar sujetas a

Confinamiento por COVID-19 T

El confinamiento por COVID-19
generd un auge sin precedentes
en el gambling online (iGaming).

14  Fuentes: Warddle et al. (2024).




El mercado de
iGaming en cifras

En grandes regiones, opera sin
regulacion, lo que crea un enorme

%esfsgzgi;aaﬁstimarsu valor de / ME.RCADO
DE IGAMING

Valor del Mercado C¥:1XspJo)

(finales 2023): millones USD

Tasa de Crecimiento
Anual Compuesta
cercana a un 19%.

La falta de supervision implica que los operadores con licencia
extranjera (offshore) no reportan ingresos. Esto oculta una gran
Proyeccion 2034: $25|7 OOO parte del capital en el mercado gris (operaciones toleradas, pero
Podria expandirse ° no licenciadas localmente) y el mercado negro (operaciones
hasta los millones USD explicitamente ilegales). Por ello, el valor econdmico debe basarse
en complejas inferencias (trafico web, encuestas), dejando una
porcion significativa del capital en la "zona gris y negra" e invisible
para las estadisticas oficiales. /

Fuentes: Oluwafemi, E. (2025). Gujar & Paul. (2025). Macintyre, I. (2025)



El mercado de
iGaming en cifras

4 %
I I I I I 602 (o)
particip6 en juegos de azar en los
ultimos 12 meses.

POBLACION

AD U LTA Esto se traduce en aproximadamente
2.300 millones de personas.

(>18 ANOS)

e | 8 Q%
I I ° Y
ha jugado en los Ultimos 12 meses.
La exposicion temprana al juego tiende a normalizar

POBLACION dicha conducta y aumentar considerablemente el

ADO LESCENTE riesgo a problemas futuros.

(>18 ANOS)

16  Fuentes: Warddle et al. (2024). Derevensky & Gupta. (2004). Splevins et al. (2010)



CIR/SRERAYMPE  C-PREVENTIVE RedPreventiva®:
Distribucion de
género de jugadores
en el Gltimo ano

Participacion en el ultimo ano (2024)
en cualquier tipo de juegos de azar o
apuestas:

49.1% 111 40.8%

Adultos Adultos

40.8% 1IN | TH121.0%

Adolescentes Adolescentes

D

La adiccion al juego es de 1.5 a 3.4 veces
mas comun en hombres que en mujeres.

Fuentes: Warddle et al. (2024). Calado & Griffiths. (2016). Bergman, A.(2024). Dellosa & Browne. (2024) 17
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La dualidad de
RR.SS. y videojuegos

El Rol de las Nuevas
Tecnologias en la Juventud

Riesgos

® Asociacion en alza con riesgos
significativos en salud mental
y bienestar.

Beneficios

® Desarrollo de habilidades cognitivas.

® [Facilitacion de la comunicacion

y conexion social.
® Manifestacion de

comportamientos adictivos
complejos.

® Apertura a nuevas vias de
aprendizaje y alfabetizacion digital.

18 Fuentes: NUnez-Barriopedro et al. (2020). Tejeiro et al. (2009).
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Impacto de las
RR.SS. en jovenes

Uso Problematico c
vs. Tiempo de Uso
No es solo cuanto tiempo

se pasa, Ssino como. ’
. Uso Problematico
de RR.SS.
Correlacion con salud

* Mental
A medida que aumenta el uso
problematico de redes sociales

Impacto en la identidad

* La busqueda de validacion
puede generar sentimientos

Mecanismos psicolégicos de insuficiencia, inseguridad

tiende a aumentar: o y baja autoestima.
e Comparacion
- Ansiedad Social Ascendente
Coeficiente de correlacion r=0.348 * Compararse con otros que se
- Depresion perciben como superiores.
Coeficiente de correlacion r=0.273 * FOMO (Fear Of Missing Out):
- Estrés Alimenta la ansiedad y el
Coeficiente de correlaciéon r=0.273 deterioro de habilidades sociales.

Fuentes: Shannon et al. (2022). Fumagalli et al. (2024). Monroy, Paula. (2024). Lardies & Victoria Potes. (2022). 19



El mundo de
los videojuegos

Un Arma de Doble Filo

El mecanismo de inmersion
placentera puede conducir a
un Uso excesivo y potencial

adiccion. /

;a( Uso Problematico
iy de videojuegos

Correlacién con salud Impacto en la identidad

* El "Trastorno por Videojuegos" Mecanismos psicolégicos * Los juegos multijugador en linea
estd incluido en la clasificacion (MMO) se asocian a mayor riesgo.
de la OMSy en estudio en el - Correlacion negativa con el - La falta de supervision y control
DSM-5. rendimiento académico. parental esta relacionada con

* Riesgos para la salud: sedentarismo, un mayor uso problematico.

obesidad, trastornos del suefoy
mayor riesgo de adiccion a las
apuestas.

20 Fuentes: Osa, Norman. (2018). Alzhanari & Griffiths. (2024). Lérida-Ayala et al. (2022). Failde et al. (2024)



CIR/ SQRPORACIONDE  ~¢'DREVENTIVE RedPre

Resultados
del estudio
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Generalidades

del estudio

Nombre del Estudio

Pantallas que atrapan: Radiografia del juego online en jovenes estudiantes de Chile.

Objetivo General

Mandante

Realizador

Conocer los habitos y la percepcion del uso de apuestas en linea entre jovenes
estudiantes (8° basico a Ed. Superior) en Chile durante 2025, y su relacién con el
uso de videojuegos y redes sociales.

Corporacion de Juego Responsable

Copreventive - Actitud Lab

Fecha de Trabajo de Campo
Universo

Tamano Muestral

Agosto - Septiembre 2025

Jovenes estudiantes de 8° basico a Educacion Superior residentes en Chile (12 a 32 afios).

1.522 casos (Muestra Efectiva Ponderada).
(Muestra total recolectada: 2.097 casos).

Tipo de Muestreo
Técnica de Recoleccién

Instrumento

No probabilistico.
Encuesta online autoadministrada.

Cuestionario estructurado online.

Duracién Promedio

12 a 15 minutos.

Ponderacién

Error Muestral

La muestra fue ponderada segun variables de Género, Tramo de Edad y Nivel So-
cioecondémico (NSE) con el fin de proyectar resultados poblacionales.

Se presenta el error muestral maximo tedrico como referencia, bajo el supuesto de
muestreo aleatorio simple, maxima varianza (p=50%, q=50%) y un nivel de confianza
del 95%. El error es de +2.51% sobre la muestra efectiva.

Software de Analisis

RStudio



Errores
muestrales

Para estimar la precision de los resultados, se
calculd el error muestral maximo tedrico, bajo
el supuesto de muestreo aleatorio simple y
maxima varianza (p=50%, g=50%). Con un
95% de nivel de confianza, el margen de
error para las estimaciones sobre el total
de la muestra es de *2.51%. La Tabla detalla
los errores muestrales para los principales
subgrupos de analisis.

(&)

CORPORACIONDE  ~¢:PREVENTIVE RedPreventiva ¥

Tabla de Errores Muestrales Maximos

Segmentos

Tamano Muestral

Error Muestral Maximo (*)

Total de la Muestra

Total 1522 2.51%
Sexo

Femenino 781 3.51%
Masculino 741 4.91%
NSE

ABClab 542 4.21%
Cc2 33] 5.39%
C3 287 578%
D/E 362 515%
Edad

12-17 985 3.12%
18 - 24 432 4.72%
25-32 105 9.56%

(*) Calculado bajo supuesto de aleatoriedad simple y varianza maxima
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Perfil de
ponderacion

Perfil de Ponderaciéon de la Muestra en Porcentaje
Comparacioén de distribuciones sociodemograficas

Categoria Muestra Original Poblaciéon (Objetivo) Muestra Ponderada

Sexo
Femenino 51.3 50.7 50.6

Se aplicé ponderacion estadistica utilizando
tres variables clave: género, tramos de edad y Masculino 487 49.3 49.4
nivel socioeconémico. Estos calculos se basaron
en datos obtenidos por el Instituto Nacional de -
Estadistica (INE) y la Asociacion de Investigadores ABClab 356 19.0 19.0
de Mercado y Opinion Publica de Chile (AIM). La '
tabla adjunta muestra los porcentajes de la

muestra original, la poblacién objetivo y los C3 18.9 29.0 29.0
resultados tras la aplicacion de la ponderacion.

NSE

C2 21.7 15.0 15.0

D/E 23.8 37.0 37.0
Edad

12-17 64.7 255 255
18 - 24 28.4 34.0 34.0

25-32 6.9 40.5 40.5
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Apuestas

25



