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Durante el ano 2023 -en el marco de la prueba piloto de los talleres del programa
Responsablemente Divertido- el equipo técnico del Departamento Juego Responsable,
dependiente de la Coordinacion de Responsabilidad Social de IAFAS, llevd a cabo una
encuesta anénima a 150 adolescentes.

A continuacion, se presenta un andlisis de los datos.

Decinos el nombre de tu escuela y el curso en el que estas

150 respuestas

@ N° 26 O.V. Andrade

@ N° 35 Cesareo Bernardo de Quiroz

@ N* 58 Poeta C. Mastronardi

@ D - N° 60 Nuestra Sefiora del Cenaculo
@ D - N° 169 Siglo XXI

e N°26 O.V. Andrade; 31,3%

e N° 35 Cesdreo Bernardo de Quiroz; 22,7%

e N° 58 Poeta C. Mastronardi; 17,3%

e D - N°60 Nuestra Senora del Cendculo; 18%

e D-N°169 Siglo XXI; 10,7%

Dpto. Juego Responsable

m GOBIERNO DE
ENTRE RIOS



INSTITUTO
I As DE AYUDA FINANCIERA
A LA ACCION SOCIAL

DIVERTIDO

La distribucion por género fue la siguiente:

Género
150 respuestas

@ Femenino

@ Masculino

@ No se especifica

@ Prefiero no contestar

Los datos recabados (a fravés de un formulario de Google Forms) pertenecen a
estudiantes de cinco (5) instituciones escolares de la ciudad de Parand.

Dentro de las personas que participaron de la encuesta, la mayoria (49,3%) corresponden
a adolescentes de género masculino. Sin embargo, es importante destacar que un 35,3%

son de genero femenino y el 12,7% No especificod su género.

RESPUESTAS
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¢Qué tecnologia de la informacién y la comunicacion utilizas mas? (podes elegir mas de una
opcién)

1580 respuestas

Computadora 43 (28.7%)

Tablet 8 (5.3%)
Celular propio 139 (92.7%)
Celular de un familiar 16 (10.7%)
Mo tengo accesibilidad 2 (1.3%)
0 50 100 150

;Cual red social usas mas?
150 respuestas

Instagram 93 (62%)

Twitter 11 (7.3%)
Facebook

Tik Tok 44 (29.3%)
WhatsApp 59 (39.3%)
Snapchat 2(1.3%)

No uso redes sociales 3 (2%)

¢ Tenes restricciones para usar la tecnologia come horarios, momentos del dia o por la noche?
150 respuestas

@ No
® si
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¢Cuanto tiempo estas conectado a las redes sociales e internet?
150 respuestas

@ Me conecto sdlo algunos dias en la
semana

@ Todos los dias, menos de 2 hs

@ Tedos los dias, entre 2y 4 hs

@ Todos los dias, mas de 5 hs

@ Estoy conectado |a gran parte del
tiempo

@ No me conecto

¢Para qué usas las redes sociales? Elegi las 3 opciones que mas te identifiquen
150 respuestas

Para estar en contacto con a...
Para conocer gente nueva
Para contactar con amigos a...
Para jugar online

Para buscar informacicn

Para hacer tareas de la escu...
Hablar de mi

Compartir videos y fotografias
Navego para entretenerme s...
Leer online

Mo uso redes sociales

Ver memes

Para estar en contacto con...
escuchar musica

0 50 100 150

127 (84.7%)

28 (18.7%)
35 (23.3%)

61 (40.7%)
58 (38.7%)
57 (38%)

44 (29.3%)
59 (39.3%)

Marca las opciones que te identifiquen
150 respuestas

Uso el celu mieniras almuerzo. 26 (17.3%)

Uso el celu en la cama, antes d... MG (77.3%)
Cuando me despierto inmediat. .. 65 (43.3%)
Me despierto durante la nache. . T (4.7%)
Uso el celu cuando estoy con... 57 (38%)
Uso el celu cuando estoy enev. .. 58 (38.7%)
Ne me identifico con las opeion, . 21(14%)
0 25 50 75 100 125
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;Crees que ha disminuido el tiempo que dedicas a las siguientes actividades por utilizar las redes

sociales? (podes elegir mas de una opcidon)
150 respuestas

Dormir 55 (36.7%)
Estar con amigos/as 35 (23.3%)
Estar con |a pareja 10 (6.7%)
Oir la radio, escuchar musica T (4.7%)
Ir al cine, conciertos, espectaculo 19 (12.7%)
Leer 32 (21.3%)
Estudiar 68 (45.3%)
Trabajar 10 (8.7%)
Practicar algun deporte 20 {13.3%)
Ver television 33 (22%)
Mo ha disminuido el tiempo qu... 37 (24.7%)
] 20 40 80 80

Marca la opcidn que mas te represente
150 respuestas

Tengo mi cuenta en publico 53 (35.3%)
Aceplo soliciludes de seguimie... 31 (20.7%)
Cuando subo fotos pongo "mi... 5(3.3%)
Aceplo a familiares adultos en |... 31 (20.7%)
Chateo con personas descono... 16 (10.7%)
Mo me representan las opcione. .. 11 {7.3%)
0 20 40 60 80

iSueles subir fotos tuyas en las redes sociales?
150 respuestas

@ Subo la mayoria de las fotos que tenge

@ Subo sdlo algunas, independientemente
de quien salga en ellas

® Sdlo subo folos en las que aparezco yo.
Si sale mas gente, primero pido su
permisoc antes de ponerlas

@ No subo folos mias o de mis amigos
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¢Alguna vez te sentiste humillado o insultado en las redes sociales?
149 respuestas

@ Si. muchas veces
@ 5i, alguna vez

@ Casi Nunca

® No

19.5% 18.8%

Por otra parte, al revés... ;Alguna vez has humillado o insultado a una persona en las redes

sociales?
150 respuestas

@ Si, muchas veces
@ Si, alguna vez
@ Casinunca

@® o
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En caso de que juegues online... elegi los tres juegos gque mas te gusien

146 respuestas
Fornite 27 (18.5%)
Call Of Duty 46 (31.5%)
Valorant B (5.5%)
Rainbow six 3(2.1%)
Juegos de fatbol 50 (34.2%
2K (juego de basquet) 13 (8.9%)
Juegos de aventura (Spid. .. 47 (32.2%)
Free Fire 36 (24.7%)
Roblox 15 (10.3%)
Minguno) 11 (7.5%)
Minecraft 7 (4.8%)
UND 4 (2.7%)
Mobile legends bang bang 1(0.7%)
Truco anling 2 (1.4%)
Férmula 1y Marutol 1 (0.7%)
4 (2.7%)
Dragon City 2(1.4%)
Stumble -1 (0.7%)
CSGOM 1(0.7%)
Juego de misica 1(0.7%)
Subway Surfers 1(0.7%)
LOLE 1 (0.7%)
Suway Surfl 1 (0.7%)
Resident Evilll-—1 (0.7%)
DOOM ETERMALM 1 (0.7%)
truco onling 1 (0.7%)
Cocina y Mentalidad 1(0.7%)
Mdasical 1 (0.7%)
Plato 1 (0.7%)
platol 1 (0.7%)
Juegos de criar bebes y d... 1(0.79%)
Juegos de inteligencia 1(0.7%)
Pokemon 1(0.7%)
Cs:Gom 1(0.7%)
Clash Royale 1(0.7%)
0 10 20 30 40 50

:Cuales son las sensaciones que sentis con mas frecuencia cuando jugas online? (elegi 3)

149 respuestas

Exitacidr
Alegria
Frustracion
Envidia
Bronca
Placer
Ganas de seguir jugando
Encjo
Diversiar

No juego online

I G54%)
N £ (557)
I 2 (25.2%)
Ml 534%)

58 (38.9%)
I (12.1%)
I_ 71(47.7%)
I 55 (36.9%)
I 3 (22.1%)

I 23 (15.4%)

0 20 40 60 80 100

Dpto. Juego Responsable

GOBIERNO DE
ENTRE RIOS



INSTITUTO
I As DE AYUDA FINANCIERA
A LA ACCION SOCIAL

DIVER‘IIDO

RESUMEN DE LOS DATOS RECABADOS.

e La mayoria de los adolescentes utiliza su propio celular para navegar, siendo las redes
sociales mas elegidas: Instagram (62%), WhatsApp (39,3%) y TikTok (29,3%).

¢ Un gran porcentaje de los adolescentes encuestados (71,3%) carece de restricciones
en cuanto al uso de las TIC. Lo que lleva a suponer que contribuye a que éstos pasen
conectados la gran parte del tiempo (38,7%) y reduzcan su tiempo de estudio (45,3%) vy
calidad de sueno (36,7%) por el uso de redes sociales.

e La principal funcion de las redes sociales, en esta poblacion, es mantener contacto
con amigos (84,7%), asi como también jugar online (40,7%) y entretenerse (39,3%).

e Aunque el 48% mantiene sus perfiles privados, un porcentaje significativo acepta
solicitudes de personas desconocidas (20,7%) y conversa con ellos (10,7%),
exponiendolos a riesgos potenciales.

e EI 55,7% de las personas encuestadas no ha experimentado ni ejercido ciberbullying.
Sin embargo, un 18,8% afirma haber sido victima de este tipo de agresion, mientras
que un 18% reconoce haber participado en actos de ciberacoso.

e Los videojuegos preferidos por esta poblacion son deportivos (34,2%) y de aventura
(32,2%). La alegria es la emocion predominante al jugar (55%), mientras que un 47,7%
muestra un deseo de seguir jugando, lo que podria indicar riesgo potencial, dado que
los adolescentes son vulnerables a conductas de riesgo relacionadas con el uso

excesivo de videojuegos.

ANALISIS DE LOS DATOS

Vinculo de los adolescentes con las TIC y Redes Sociales.
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Basdndose en los resultados obtenidos ante las preguntas “;Qué tecnologia de la
comunicacion y de la informacion utilizas mas?” y *; cudl red social usas mas?”, se destaca
el uso del celular propio por sobre las demds respuestas (92,7%), siendo las redes sociales
mas elegidas por esta poblacion: Instagram (62%); WhatsApp (39,3); Tik Tok (29,3%). Es
importante destacar la hipdtesis de que dichas redes podrian generar un gran impacto en
la vida de los adolescentes influyendo en su autoestima, relaciones interpersonales y/o
comportamientos. Cabe remarcar que se registrd un pequeno porcentaje en las opciones
“No tengo accesibilidad” (1,3%), “No uso redes sociales” (2%) y “No me conecto” (0,7%);
por lo cual se podria inferir que la mayoria de los adolescentes se encuentra en vinculo
constante con las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC), siendo parte

fundamental de su vida diaria.

En base a los resultados obtenidos en la pregunta “;Tenes restricciones para usar la
tecnologia como horarios, momentos del dia o por la noche?"” se destaca la ausencia de

restricciones en cuanto al uso de las tecnologias (71,3%).

Dado que la mayoria de los adolescentes cuenta con un dispositivo celular propio, es
fundamental considerar su impacto en el tiempo de exposicion a las pantallas. Esto se
refleja en los resultados obtenidos ante la pregunta: “; Cudnto tiempo estds conectado a
las redes sociales e internet?”, donde la opcion mds seleccionada fue “Estoy conectado la
gran parte del tiempo” (38,7%).

En cuanto a la pregunta “;Para qué usas las redes sociales?”, los datos revelan que la
mayoria de los adolescentes las utilizan principalmente para mantenerse en contacto con
sus amigos (84,7%), lo que subraya el rol fundamental de éstas plataformas en la

comunicacion y el fortalecimiento de sus relaciones personales. Ademds, una parte
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significativa de los encuestados las emplea para jugar online (40,7%), asi como para
enfretenerse sin un propdsito definido (39,3%), buscar informacion (38,7%) y hacer tareas
de la escuela (38%). Sin embargo, la mayoria de los adolescentes admiten que su fiempo
de estudio (45,3%) y sueno (36,7%) se ven reducidos por permanecer conectados. Estos
resultados evidencian la versatilidad de las redes sociales y su impacto en las distintas

actividades de la vida cotidiana de los adolescentes.

Un dato particularmente revelador es que la opcidon con la que mds se identificaron los
adolescentes fue el “uso del celular en la cama, antes de dormir y/o para dormir” (77,3%),
lo que pone de manifiesto codmo la tecnologia se ha integrado de manera tan profunda

en sus rutinas diarias, incluso pudiendo afectar sus habitos de descanso y sueno.

Este patron podria indicar una creciente dependencia de las redes sociales, no solo como
herramienta de interaccion, sino también como parte integral de los momentos de

descanso, lo que podria afectar diversos aspectos del bienestar fisico y emocional.

Por otro lado, el 37,8% de los encuestados no tiene restricciones en el uso de las TIC. De
este grupo, el 24,7% afirma que no ha reducido el tiempo que dedica a ninguna
actividad. Se podria hipotetizar que estas restricciones pueden estar favoreciendo hdbitos
mas saludables. El hecho de que los adolescentes tengan limitaciones en el uso de las TIC
podria estar promoviendo una mayor dedicacion a actividades fuera del dmbito digital.
Ademds, estas restricciones pueden contribuir a una mejor gestion del tiempo, evitando el
exceso de exposicion a pantallas que puede ser perjudicial para la salud mental y

emocional.
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Seguridad en las redes.

En base a la encuesta realizada se obtuvieron los siguientes resultados: el 48% prefiere
mantener sus perfiles en privado, el 20,7% acepta solicitudes de personas desconocidas y
el 10,7% establecen una conversacion virtual con dichas personas. Esto refleja que la
mayoria de los adolescentes encuestados mantiene sus perfiles en privado, lo cual es un
dato positivo. Sin embargo, sigue siendo relevante el porcentaje que acepta solicitudes de
desconocidos y entabla conversaciones con ellos, lo que puede representar un riesgo.
Estos resultados resaltan la importancia de continuar con la concientizacion sobre el uso
seguro de las redes sociales y de disenar estrategias adaptadas a este grupo etario para
fortalecer su seguridad digital y prevenir situaciones que puedan afectar su bienestar.

b

Ante la pregunta “;sueles subir fotos tuyas en las redes sociales?”, el 28,7% de

encuestados expresa que suben solo algunas, independientemente de quién salga en
ellas; el 24,7% sube la mayoria de las fotos que tiene y el 18,7% solo sube fotos en las que
aparece. Sin embargo, es importante destacar que el 28% no sube fotos suyas o de sus
amigos. Los datos obtenidos podrian relacionarse con el uso que los adolescentes le dan a

las redes, donde un 29,3% planted que las utiliza para subir fotos o videos.

Segun las respuestas a las preguntas ';Alguna vez te insulfaron o humillaron en las redes
sociales?' y '; Alguna vez ha insultado o humillado a una persona en las redes sociales?’, se
observa que el 55,7% de los adolescentes afirma no haber sido victima de este tipo de
agresion. Por otfro lado, un 18,8% manifiesta haber sido insultado o humillado en redes

sociales, mientras que un 18% admite haber insultado o humillado a otra persona.
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Adolescentes y los videojuegos

A partir de los datos obtenidos en la encuesta, se observa que los videojuegos de mayor
preferencia entre los encuestados son juegos deportivos (34,2%) y juegos de aventura
(32,2%). Ademds, el sentimiento predominante al jugar es la alegria (55%). Sin embargo, un
dato relevante es que el 47,7% de los encuestados manifiesta tener “ganas de seguir
jugando” ante los diferentes tipos de videojuegos, debido a la edad de los participantes y
a factores que pueden hacerlos mas vulnerables a desarrollar conductas de riesgo, se

subraya la importancia de un abordaje preventivo.

CONCLUSIONES GENERALES.

Los encuestados presentan una alta disponibilidad de dispositivos moviles personales, con
un uso sin restricciones de dias u horarios, destacdndose la preferencia por emplearlos
para “estar con amigos”.

Se observa un hdbito marcado de utilizar el celular antes de dormir, o que podria
impactar negativamente en el rendimiento acadéemico, siendo esta la actividad mads
afectada por el uso excesivo de las TIC.

En cuanto al ciberbullying y el uso de redes sociales, no se identifican diferencias
significativas segun el género.

Por ultimo, cabe destacar que los videojuegos, aunque generan alegria, presentan una
preocupacion sobre una posible problemdtica, lo que requiere un enfoque preventivo
para evitar conductas de riesgo.

Estos hallazgos refuerzan la necesidad de contfinuar trabajando en la prevencion del uso
problemdtico de las tecnologias en menores. Para lograr un impacto real, es fundamental
el compromiso de distintos actores sociales, incluyendo familias, instituciones educativas,
organismos reguladores y la comunidad en su conjunto. Solo mediante un enfoque
integral y coordinado podremos generar conciencia y promover habitos saludables en las

nuevas generociones.
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