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RESUMEN

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) afectan cada vez mas la vida de los adoles-
centes. Las TIC les ofrecen numerosas oportunidades para comunicarse, expresarse, vincularse y aprender. Aunque
también, puede representar un entorno que los expone a una serie de riesgos, como el acoso cibernético, la exposi-
cion a contenido inapropiado, la adiccion a la tecnologia, la ludopatia, la violacion de la privacidad, el ciberbullying,
entre otros.

El uso saludable y responsable de Internet y las redes sociales de nifias, nifios y adolescentes representa uno de los
grandes desafios a los que nos enfrentamos como sociedad, y también desde organismos publicos y ambitos de la
sociedad civil. Para dar respuesta es importante conocer las perspectivas de los adolescentes sobre sus habitos de
consumo y uso de la tecnologia digital.

A partir de una encuesta ané6nima, voluntaria, online y autoadministrada, realizada entre los afos 2024 y 2025,
se analizo la respuesta de 356 adolescentes de entre 14 y 17 afios de edad de distintas escuelas de la Ciudad, que
realizan sus practicas inmersivas de acercamiento al mundo laboral en el Ministerio Publico Tutelar. Se buscé conocer
desde su perspectiva distintas dimensiones relacionadas al uso de su tiempo libre y habitos digitales. En particular,
comprender el uso que hacen de Internet, indagando especialmente, posibles conductas de riesgo y usos problema-
ticos y/o potencialmente adictivos.
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En el Ministerio Publico Tutelar consideramos de vital importancia utilizar el lenguaje de manera de no reproducir
estereotipos sexistas y de visibilizar todos los géneros. Sin embargo, decidimos no incluir recursos como x, @, “os/as"
a fin de facilitar la lectura y de aplicar los fundamentos del lenguaje claro.
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PROLOGO

Dra. Carolina Stanley

{Conectados o atrapados? Los jovenes de hoy son la primera generacion que crecio
con amplia disponibilidad de herramientas tecnolégicas, acceso a internet, redes so-
ciales, chats y aplicaciones. Frente a este escenario, los adultos nos encontramos con
mas preguntas que certezas. {COmo acompafiamos a las infancias y adolescencias
en un entorno digital?

{Qué sabemos sobre como las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
inciden en la vida de los adolescentes? Existen peligros reales - como la violencia
digital, exposicion a contenido inapropiado, acoso cibernético, grooming, adiccion a
la tecnologia, ludopatia y la posible vulneracion de datos personales, por mencionar
solo algunos de los riesgos y delitos.

Sin caer en escenarios alarmistas, es posible acompanar a los adolescentes y tran-
sitar esta nueva realidad con responsabilidad, cuidados y presencia. Las familias,
instituciones educativas, organismos del Estado, organizaciones de la sociedad civil
e investigadores buscamos encontrar respuestas que nos permitan conocer mejor
las experiencias de los adolescentes en los entornos digitales. Para ellos, el mundo
digital no es un espacio aparte, sino que es parte de su vida cotidiana.

Por eso, desde el Ministerio Publico Tutelar nos propusimos escuchar sus propias
voces y percepciones: ¢{COMo viven sus experiencias en el mundo digital? ¢Qué opor-
tunidades encuentran? ¢Co6mo se relacionan? ¢Qué riesgos enfrentan?

Este estudio busca conocer como usan internet, las redes sociales, los juegos en linea
y las plataformas de apuestas, y comprender mejor qué lugar ocupa la vida digital
en su vida diaria. Escuchar, preguntar y conversar pueden ser |0s primeros pasos que
nos permitan desplegar una estrategia de acompafiamiento responsable y pasar asi,
del control a los cuidados.

Esta publicacién se propone reforzar la importancia de escuchar a los adolescentes
para anticipar, intervenir y acompanar, asi como para promover las condiciones de
respeto de sus derechos también en el ambito digital.
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A. INTRODUCCION

En la actualidad, las sociedades estan experimentando
cambios profundos y complejos en todos los ambitos
de la vida, y se estan produciendo a velocidades nunca
antes experimentadas y con un grado de intensidad sin
precedentes. La tecnologia digital es parte de nuestra
realidad, y afecta todas las esferas de nuestra vida.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion
son aquellos dispositivos, sitios webs, aplicaciones y las
practicas y valores culturales asociados que permiten
formas de intercambio de informacion en conexion con
otros aparatos y sistemas. Entre ellos se encuentran los
teléfonos moviles, las computadoras, las consolas de vi-
deojuegos, los sitios de redes sociales y las aplicaciones
de mensajeria.

En la vida de nifas, nifos y adolescentes, la presencia
de la tecnologia y la vida digital es cada vez mas signi-
ficativa. Segun Unicef (2017), a medida que aumenta el
numero de nifios que se conectan en linea en todos los
paises, se producen cada vez mas cambios en su infan-
cia. Los jovenes (de 15 a 24 anos) son el grupo etario
mas conectado. En todo el mundo, se estima que el 71%
estan en linea en comparacién con el 48% de la pobla-
cién total. Los nifios y adolescentes menores de 18 anos
representan aproximadamente uno de cada tres usua-
rios de internet en todo el mundo.

Asimismo, el informe revela que los nifos estan acce-
diendo a internet a edades cada vez mas tempranas.
En algunos paises, los nifos menores de 15 afos tienen
la misma probabilidad de usar internet que los adultos
mayores de 25 afios. Los teléfonos inteligentes estan
alimentando una “cultura del dormitorio” que, para mu-
chos nifos, significa el acceso en linea cada vez mas per-
sonal, con caracter mas privado y menos supervisado.

El informe de UNICEF-UNESCO (2025) “Nifas, Nifios y
adolescentes conectados, Informe general de Resulta-
dos Encuesta Kids Online Argentina”, explica que en Ar-
gentina el teléfono celular es el dispositivo mas utilizado
para acceder a Internet (88% de los chicos y chicas lo usa

todos o casi todos los dias para conectarse) y que casi
todos los nifios, ninas y adolescentes cuentan con un ce-
lular con internet (95%). Asimismo, el acceso al primer
celular con acceso a Internet es cada vez mas precoz: el
promedio de edad actual es 9,6 afos, pero en el seg-
mento de 9 a 11 el 83% obtuvo su primer celular antes
de cumplir 10 afios, mientras que en el grupo de 15 a
17 anos este porcentaje resultaba mucho menor (21%).

La vida digital puede ofrecerles diversas experiencias de
vida y oportunidades para aprender, fomentar la creati-
vidad, socializar, participar y ser escuchados, y asi pro-
mover el ejercicio de sus derechos y su bienestar. Pero
también representa un entorno que los expone a una
serie de riesgos, asociados a su seguridad, privacidad y
salud mental. El acoso cibernético, la exposicion a conte-
nido inapropiado, la adiccion a la tecnologia, la ludopatia,
la violacion de la privacidad, entre otros. En los entornos
digitales proliferan nuevas formas de cibercriminalidad.

Estos aspectos trascienden el escenario digital, las con-
secuencias son multiples, seguin UNICEF-UNESCO (2025)
el 46% de ninas, nifos y adolescentes perciben que
tienen algun tipo de uso problematico relacionado con
Internet, celulares y videojuegos. Los indicadores mas
frecuentes son: haber bajado el rendimiento escolar por
estar mucho tiempo en Internet, usando el celular o ju-
gando online; e intentar sin éxito pasar menos tiempo
conectado o usando dispositivos digitales. El 24% de los
adolescentes de 12 a 17 afnos han apostado dinero on-
line alguna vez, una practica que se incrementa con la
edad y que realizan en mayor medida los adolescentes
varones.

Ante estas situaciones desde el Estado, las organiza-
ciones de la sociedad civil y las familias se han desarro-
llado, y contintan generandose numerosos esfuerzos
para acompanar y promover un uso saludable y respon-
sable de Internet y las redes sociales. En este contex-
to, es clave generar estrategias, politicas y programas
sostenibles que permitan enfrentar las situaciones que
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vivencian nifias, nifios y adolescentes, asi como aquellos
desafios que empiezan a vislumbrarse.

En dichas iniciativas es sumamente importante tener
como fundamento las perspectivas de los adolescentes
sobre su dimension de consumo, conectividad e hiperco-
nectividad y las consecuencias de la tecnologia digital en
sus vidas, mediante el relato de sus propias experiencias.

El presente estudio busca conocer y explorar el actual
uso que los adolescentes hacen de internet y las tecno-
logias haciendo hincapié en las posibles conductas de
riesgo y usos problematicos y/o potencialmente adicti-
vos desde su propia voz.

Este estudio se realizd en el marco de las Actividades
Educativas de Vinculacion con el Futuro (VCF) que rea-
lizan adolescentes de la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires en el Ministerio Publico Tutelar.

La iniciativa Actividades Educativas de Vinculacion con
el Futuro (VCF) es parte del programa de practicas del
Ministerio de Educacién del Gobierno de la Ciudad Au-
tonoma de Buenos Aires y tiene como finalidad brindar
a los estudiantes de 5°afio de escuelas de gestion es-
tatal y privada, experiencias pedagogicas concretas de
caracter obligatorio en el mundo laboral, cultural y de la
formacién superior para ampliar sus oportunidades de
aprendizaje y formacion.

El Ministerio Publico Tutelar integra el Poder Judicial de
la Ciudad Autonoma de Buenos Aires. Tiene como mision
principal el control de legalidad de los procedimientos,
la promaocién del acceso a la justicia y el respeto, pro-
teccion, promocion y satisfaccion de los derechos y ga-
rantias de ninas, nifos y adolescentes y personas que
requieren apoyos en el ejercicio de su capacidad juridica.

Este informe se enmarca en los derechos establecidos
en la Convencién sobre los Derechos del Nifio. Principal-
mente, en los derechos a participar, y a ser escuchados,
asi como en la Ley Nacional de Proteccion Integral de
los Derechos de las Nifias, Nifios y Adolescentes (Ley N°
26.061), y la Ley N° 114 de la Ciudad Auténoma de Bue-
nos Aires.



B. OBJETIVOS DEL INFORME

El presente informe tiene por objetivo principal contri-
buir a explorar los habitos digitales de los adolescentes.
En particular, se busca caracterizar los habitos de consu-
mo y uso de Tecnologias de Informacién (TIC), Internet,
redes sociales, juegos y apuestas en linea, a partir de la
propia percepcion de los adolescentes a fin de compren-
der mejor el rol que ocupa la vida digital en sus vidas.

Se trata de aportar a la construccién de un cuerpo de po-
sibles variables e indicadores para otros estudios vincu-
lados con la tematica. Se adopta un enfoque explorato-
rio y se toma como fuente de informacion una encuesta
realizada durante un ano.
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Para alcanzar este objetivo general, se plantearon los
siguientes objetivos especificos:

e Identificar y describir las distintas modalidades de
uso del tiempo diario en plataformas digitales y jue-
gos en linea.

e Clasificar y sistematizar la informacion prestando
especial atencion al género y edad.

e Caracterizar la percepcion de los adolescentes acer-
ca de su modalidad de participacién y vinculacion a
través redes y juegos digitales, formas de socializa-
cion, aprendizaje y vivencia de experiencias ludicas.

e Describir los habitos y comportamientos relacio-
nados al uso de las TIC, considerando los principales
riesgos en el entorno digital, haciendo especial foco
en lo que refiere a la hiperconectividad y ludopatia.

e Contribuir a la generacion de evidencia empirica
que colabore en la mejora de las intervenciones vin-
culadas a la problematica.

e Formular algunas primeras directrices, a partir del
estudio realizado, que contribuyan a promover el
uso saludable y responsable de Internet y las redes
sociales. Asi como para la generacion de herramien-
tas y recursos para el cuidado de nifas, nifos y ado-
lescentes en el mundo digital.



La vida digital puede
ofrecer diversas
experiencias y
oportunidades

pero también
representa un entorno
que expone

a unha serie de riesgos.
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C. POBLACION OBJETIVO

El estudio se focaliza en los adolescentes de la Ciudad
Autbnoma de Buenos Aires. En particular, adolescentes
de entre 14 a 17 anos que participan de las Actividades
Educativas de Vinculacion con el Futuro (VCF) en el Minis-
terio Publico Tutelar de la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires. Alumnos de escuelas estatales como privadas de
distintos barrios de la Ciudad Autdbnoma de Buenos Aires.
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D. METODOLOGIA

El presente proyecto adopta un enfoque exploratorio,
representando asi una primera aproximacion a la tema-
tica. Si bien la muestra no es representativa del universo
bajo estudio, conocer las caracteristicas de esta pobla-
cion permitira el disefio o la implementacion de estrate-
gias acordes a sus necesidades.

A través de una encuesta an6nima, voluntaria y autoad-
ministrada en formato en linea, realizada entre los afios
2024 y 2025 a 356 adolescentes de entre 14 a 17 afios
de distintas escuelas de la Ciudad, se busco conocer des-
de su perspectiva, diferentes dimensiones del uso de su
tiempo libre y habitos digitales.

El instrumento de recoleccion de datos incluy6 un con-
junto de preguntas con respuestas predefinidas y mul-
tiples.

El cuestionario incorpor6 aproximadamente 24 pregun-
tas con tres secciones, una sobre uso del tiempo libre,
una sobre habitos digitales y redes sociales, y una sobre
utilizaciéon de juegos en linea y apuestas. Las preguntas
sobre redes sociales se incorporaron en el afio 2025.

El tiempo estimado que utilizan los adolescentes para
completar el cuestionario es de aproximadamente 10
minutos.

En todo el proceso se garantizd la confidencialidad de la
informacion y el anonimato de las respuestas. La partici-
pacion fue completamente voluntaria.



EDAD

M 17 a 19 afios 90 %
M 14 5316 afios 10 %
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E. CARACTERISTICAS
DE LAS NINAS, NINOS Y
ADOLESCENTES (NNYA)

Edad y género

GENERO
[ Vardn 51,1%
B Mujer 47,5 %
[l Prefiero 0,8 %
no responder
B Otro 0,3 %

No binario 0,3%

Fuente: Elaboracion propia.

Enlo que refiere a la edad de los NNyA incluidos en la en-
cuesta, se destaca que el 90% refiere tener al momento
de la encuesta entre 17 y 19 afios y un 10% entre 14 y
16 afos. En cuanto a como se identificaron los porcen-
tajes entre mujer y varén, son muy similares (51,1% vy
47,5% respectivamente). Un 0,8% prefirid no responder,
y un 0,3% indicé otro o no binario.
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Uso del tiempo libre y habitos digitales

Actividades que realizan en su tiempo libre (%)
-respuesta multiple -

Usar el el S s
reunirse conamigos [ 7eax
acer deporte I 8,7 %
Ver television, series, etc _ 55,6 %
Usar la computadora _ 34,9%
Leer libros _ 27,2%
ot I 194%

Fuente: Elaboracién propia.

Enreferencia al uso del tiempo libre, pudiendo elegir mas
de una opcién, 9 de cada 10 NNyA mencionaron usar el
celular, 8 de cada 10 escuchar musica o reunirse con ami-
gos, 6 de cada 10 hacer deportes o ver television/series,
etc., 3 de cada 10 usar la computadora o leer libros.



UTILIZACION DE INTERNET Y TIC

Frecuencia con la que los adolescentes
mencionan quedarse en internet mas tiempo
del que tenian previsto.

m Siempre 16,1 %
B Muchas veces 48,7 %
B Ocasionalmente 26,2 %

Casi nunca 73 %
m No estoy seguro 1,4%
m (en blanco) 0,3 %

Fuente: Elaboracion propia.

Al consultarles acerca de con qué frecuencia se quedan
en internet mas tiempo del que tenian previsto, 2 de
cada 10 mencionaron que siempre y 1 de cada 2 men-
cion6 que muchas veces, 3 de cada 10 que lo hace oca-
sionalmente y 1 de cada 10 casi nunca.

Al indagar sobre si desatienden actividades escolares,
familiares o sociales por pasar tiempo en internet, 2 de
cada 10 mencionaron que siempre o muchas veces, 4 de
cada 10 sefalaron que ocasionalmente y 4 de cada 10
que casi nunca.
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Asimismo, al consultarles con qué frecuencia en su en-
torno se quejan de que pasan demasiado tiempo conec-
tados ainternet, 2 de cada 10 mencionaron que siempre
0 muchas veces, 4 de cada 10 que lo hacen ocasional-
mente y 4 de cada 10 casi nunca.

Al preguntarles con qué frecuencia se sienten inquietos,
malhumorados, deprimidos o irritables al tener que inte-
rrumpir el uso de Internet, como por ejemplo para sen-
tarse a cenar, hacer la tarea, estudiar oir a la escuela etc.,
1 de cada 10 mencioné que siempre o muchas veces, 2
de cada 10 ocasionalmente, Y 7 de cada 10 casi nunca.

Frecuencia de malestar emocional ante
la interrupcion del uso de Internet (%)

Casi nada 63,8 %
B QOcasionalmente  23,2%
W Muchas veces 9,0 %
B No estoy seguro 23%
m Siempre 1,7%

Fuente: Elaboracién propia.
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En referencia a si creen que utilizan internet como una
manera de escapar de los problemas o de aliviar un es-
tado de animo disforico (por ejemplo, sentimientos de
impotencia, culpa, ansiedad, depresion), 3 de cada 10
menciono6 que siy la mitad menciond que no. Se destaca
que 2 de cada 10 refirié no estar seguro al respecto.

Uso de Internet como forma de escapar de
problemas o aliviar el malestar emocional (%)

m No 43,6 %
mSi 34,0 %
W No estoy seguro  22,4%

Fuente: Elaboracion propia.

Al consultarles para qué utilizan internet y pudiendo
elegir mas de una opcién, 9 de cada 10 de los adoles-
centes sefialdé que para comunicarse con sus amigos y
utilizar redes sociales, 3 de cada 4 sefialaron que para
buscar informacion o ver peliculas, series, otros. La mi-

tad para jugar on line y 3 de cada 10 para leer.

Actividades para las cuales los adolescentes
utilizan internet (%) -respuesta multiple-

Comunicarme con amigos 93,2 %

Utilizar redes sociales 91,5 %

Buscar informacion 76,9 %

Ver peliculas, series, otros 72,4 %

Jugar on line 54,9 %

Leer 30,7 %

Fuente: Elaboracion propia.



Tenencia de perfil en redes sociales (%)

I Enmas de 3 redes sociales 83,2 %
®m Enal menos una red social 16,8 %

Fuente: Elaboracion propia.

Tenencia de mas de un perfil por red social (%)

m No 64,7 %
S 35,3 %

Fuente: Elaboracion propia.
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Redes sociales utilizadas (%)
-respuesta multiple-

Instagram 96,8 %
Tik Tok 91,4 %
Youtube 90,3 %
Pinterest 62,7 %
Twitter 51,9%
Twich 22,7 %
Facebook 13,5%
Otras 132%

Fuente: Elaboracién propia.

Al preguntarles acerca de si tienen perfil en redes so-
ciales, la totalidad de los adolescentes sefial6 que tiene
perfil en redes sociales y 8 de cada 10 sefial6 tener mas
de 3 redes sociales. Asimismo, 6 de cada 10 adolescen-
tes sefialaron que tienen mas de un perfil en una misma
red social.

En cuanto a las redes sociales mas utilizadas, la totali-
dad tiene Instagram, 9 de cada 10 You Tube y Tik Tok,
6 de cada 10 tiene Pinterest y la mitad tiene Twitter.



Para comunicarse, la totalidad indicé que utiliza What-
sApp como sistema de mensajeria. Seguidamente, 4 de
cada 10 utilizan mensajeria de Instagram, 3 de cada 10
Discord, y 2 de cada 10 Snapchat.

Al indagar acerca de para qué utilizan internet y las re-
des sociales, pudiendo elegir mas de una opcion, 7 de
cada 10 indicaron que internet los ayuda a hacer ami-
gos, 4 de cada 10 para mostrarse como son. Un 17,7%
sefial6 que lo usa para no sentirse solo, un 12% para ser
popular, y un 10,9% para ser aceptado por los demas.

Usos percibidos de Internet y redes sociales (%)
-respuesta multiple-

Hacer amigos 69,7 %

Mostrarme realmente como soy 44,6 %

No sentirme solo 177 %

Ser popular 12,0%

Ser aceptado por los demas 109 %

Fuente: Elaboracion propia.

Al consultarles como consideran a sus seguidos/contac-
tos de redes sociales, 6 de cada 10 senalaron que los
consideran como amigos y 4 de cada 10 como conoci-
dos. Un 2,2% sefald que los consideran desconocidos.

Respecto a cuando vieron personalmente a sus seguido-
res/contactos en redes sociales, 6 de cada 10 menciond
haber visto a sus seguidores/contactos en el Ultimo mes,
y 3 de cada 10 en el Ultimo afio, y 1 de cada 10 sefialé no
haberlos visto nunca.




JUEGOS EN LINEA Y APUESTAS

Al preguntarles si alguna vez apostaron dinero al jugar
en linea, 8 de cada 10 sefalaron que noy 2 de cada 10
indicaron que si.

Con relacion a si alguna vez jugaron mas dinero del que
tenian pensado, 9 de cada 10 sefialé que noy 1 de cada
10 senal6 que si.

Al indagar acerca si creen que tienen o tuvieron proble-
mas con el juego un 94,3% sefald que no, un 4,3% se-
nald que siy 1,4% sefialaron no estar seguros o0 no res-
pondieron. En contraste, al consultarles si alguien de su
entorno les dijo que tenian un problema con el juego, el
89,9% senal6 que no, y un 8,8% que si y 1,4% sefalaron
no estar seguros.

Autoercepcion de problemas
asociados al juego (%)

= No 94,3 %
m Si 43 %
B No estoy seguro 1,4%

Fuente: Elaboracion propia.
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Percepcion del entorno sobre posibles
problemas de juego del encuestado (%)

= No 89,7 %
= Si 8,9 %
m No estoy seguro  1,4%

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la pregunta acerca de si alguna vez oculta-
ron a su familia o amigos, apuestas o dinero obtenido
por el juego, el 94% indic6 que no, un 5,4% menciond
que si, y un 0,6% sefialaron no estar seguros.



Con quién hablan los adolescentes si creen que
tienen un problema con el juego (%)
-respuesta multiple-

Familia 59,2 %
]
Amigos 56,5 %
Otros 17 %

=
)
=0
)

27,8 %

Fuente: Elaboracién propia.

En lo que respecta a con quién hablan si creen que tie-
nen un problema con el juego, 6 de cada 10 respondié
que con la familia 0 amigos, 3 de cada 10 sefalaron que
con nadie y en menor medida con otros (7,7%) y con la

escuela (7,1%).

Al consultarles si conocen a alguien de su entorno que
tiene un problema con el juego, 4 de cada 10 respondio
que si, 4 de cada 10 que no y 2 de cada 10 sefialé no

estar seguro al respecto.

Conocimiento de alguien en el entorno
que tiene un problema con el juego (%)

m Si 41,5 %
= No 41,2 %
m No estoy seguro 17,3 %

Fuente: Elaboracion propia.



F. DATOS DESTACADOS

Como se menciond al inicio del informe los principales datos
permiten explorar tendencias y constituyen insumos para
posibles futuros analisis de subgrupos dentro del universo y/o
particularidades especificas de los mismos.

USO DEL TIEMPO LIBRE

En cuanto a las actividades que los adolescentes hacen
en su tiempo libre 9 de cada 10 mencionaron usar el
celular y 8 de cada 10 reunirse con amigos o escuchar
musica.

UTILIZACION DE INTERNET Y TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

Se destaca que 7 de cada 10 refiri6 quedarse siempre o
muchas veces mas tiempo en internet que el que tenian
previsto. 2 de cada 10 sefalaron que siempre o muchas
veces desatienden actividades escolares, familiares o
sociales por pasar tiempo en internet. Asimismo, 2 de
cada 10 indicaron que siempre o muchas veces en su en-
torno se quejan de que pasan demasiado tiempo conec-
tados a internet.

Resulta relevante que 1 de cada 10 menciond que siem-
pre o muchas veces se siente inquieto, malhumorado,
deprimido o irritable cuando tiene que interrumpir el
uso de Internet como, por ejemplo, para sentarte a ce-
nar, hacer la tarea o estudiar o ir a la escuela. Y que 3 de
cada 10 sefalaron que creen que utilizan internet como
una manera de escapar de los problemas o de aliviar un
estado de animo disférico (por ejemplo, sentimientos de
impotencia, culpa, ansiedad, depresidn).

9 de cada 10 de los adolescentes sefialaron usar internet
para utilizar redes sociales y comunicarse con sus ami-
gos. Todos indicaron tener perfil en redes sociales. Re-
sulta relevante que 6 de cada 10 adolescentes sefialaron
tener mas de un perfil en una misma red social.
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La red social mas utilizada es Instagram, seguida de You
Tube y Tik Tok. La totalidad de los adolescentes utiliza
WhatsApp como sistema de mensajeria.

7 de cada 10 adolescentes indicaron que utilizan inter-
nety las redes sociales para hacer amigos. Por otro lado,
resulta relevante que un 17,7% sefial6o que lo usa para no
sentirse solos y un 10,9% a ser aceptado por los demas.

En cuanto al vinculo con sus seguidos/contactos de re-
des sociales, un 2,2% sefalé que los consideran desco-
nocidos. Y 1 de cada 10 sefial6 no haberlos visto nunca.

JUEGOS EN LINEA Y APUESTAS

Se destaca que 2 de cada 10 adolescentes sefald que
alguna vez aposto dinero cuando juegan en linea y que
1 de cada 10 indic6 que alguna vez jugd mas dinero del
que tenian pensado.

Un 4,3% cree que tiene o tuvo problemas con el juego.
Esta cifra se eleva al 8,8% al consultarles si alguien de su
entorno les dijo que tenian un problema con el juego. Un
5,4% alguna vez le ocultd a su familia o amigos, apues-
tas o dinero obtenido por el juego.

3 de cada 10 adolescentes indicaron no hablar con nadie
si creen que tienen un problema con el juego.

4 de cada 10 de los adolescentes conocen a alguien en
su entorno que tiene un problema con el juego.
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G. REFLEXIONES FINALES

El estudio busco explorar y tener una primera aproximacion desde la perspectiva y voz
de los adolescentes sobre sus habitos digitales. Si bien los datos no son generalizables ni
concluyentes permiten promover la reflexion acerca de los mismos, en particular acerca
de posibles riesgos que deben ser considerados y evaluados cuidadosamente para fo-
mentar un buen uso de las TIC, asi como contribuir a generar informacion para el disefo
de herramientas y recursos que permitan prevenir y alertar sobre posibles formas de
ciberdelitos vinculados a nifias, ninos y adolescentes.

Los avances tecnolégicos y los cambios en la esfera digital evolucionan a velocidades sin
precedentes, y adquieren nuevas y variadas caracteristicas, modificando usos, habitos
y riesgos.

Dadas las caracteristicas del estudio vy, siendo una encuesta que continta implementan-
dose, se incorporaran y/o ajustaran preguntas y categorias para mejorar la comprensién
de los posibles escenarios a futuros relacionados con el riesgo del uso de la tecnologia.

Los riesgos son dinamicos y multidimensionales, ante estos desafios es importante que
se involucren todos los actores, desde las familias, los organismos del Estado, las orga-
nizaciones de la sociedad y el sector privado para acompafar mas y mejor a los adoles-
centes en su desarrollo integral, asi como para mitigar esos riesgos de manera efectiva
e integral. Resulta clave que cada persona se comprometa para acompanar su desarrollo
y bienestar para que puedan ejercer sus derechos plenamente en los entornos digitales
de manera cuidada y protegida.
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¢Conectados o atrapados? Los jovenes de hoy son la
primera generacion que crecié con amplia disponibilidad
de herramientas tecnolégicas, acceso a internet, redes
sociales, chats y aplicaciones. Frente a este escenario,
los adultos nos encontramos con mas preguntas

que certezas. ¢COmo acompanamos a las infancias y
adolescencias en un entorno digital?
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