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RESUMEN

En apenas dos décadas jovenes y adolescentes han adaptado a un entorno tecnoldgico
su forma de relacionarse, divertirse, estudiar, percibir el mundo en el que viven, y perci-
birse a si mismos. Las omnipresentes pantallas posibilitan y animan a la constante co-
nexion en busca de estimulacion visual, informacion, diversion, relaciones sociales, lucro,
sexo, etc. Su rapida penetracion en todos los ambitos de la vida obedece a los enormes
intereses basados en la economia de la atencion y en sus probadas capacidades de con-
trol de la ciudadania. Esta reciente realidad ha llegado para quedarse, y en dos décadas
casi hemos olvidado la vida sin la tecnologia digital. Vivimos una profunda revolucion
digital que nos cambia nuestra perspectiva del mundo y de nosotros mismos, al igual
gue lo hicieron anteriores revoluciones industriales y tecnolégicas. Con especial impac-
to en nuestros menores de edad, nativos digitales, que no pueden recordar un mundo
analdgico en el que no vivieron. Existe un creciente interés, en ocasiones preocupacion,
por conocer como afecta este vertiginoso cambio a la mente de nuestros menoresy en
consecuencia a sus relaciones, costumbres, salud... en definitiva a su vida.

OBIJETIVOS

El objetivo del estudio Casandra es conocer la relacion entre el
uso de las Tecnologias de la Informacion |, la Comunicacion vy el
Ocio (TICOs) y diferentes aspectos psico-sociales de jovenes y ado-
lescentes.

METODOLOGIA

Para ello un grupo de 4513 adolescentes de 11 a 15 anos (media
12,59; DT 0.78) de la Comunidad Valenciana ha respondido a cues-
tiones sobre su conducta digital, redes socialesy videojuegos prin-
cipalmente, asi como clima familiar, ajuste escolar y salud mental.

RESULTADOS

A partir de los 11 anos, 9 de cada 10 adolescentes tiene maovil. Para
el 7% el uso del movil le supone un problema de control que con-
lleva dificultades en las relaciones y ansiedad si no tiene acceso al
movil. En los Ultimos 30 dias, el 18% (6 235% vy ¥ 12,8%) ha busca-
do voluntariamente contenidos violentos en Internet, y el 11.5% (6
19,3% y ¥ 3,8%) ha consumido pornografia.




VIDEOJUEGOS

Uno de cada cuatro adolescentes juega a diarioy el 10% (613%y 72%) lo hace mas de
cuatro horas en dias escolares. El 3,3% informa de uso abusivo o problematico de video-
juegos. El uso problematico tiene una relacion directa con mayor conducta agresiva,
sintomatologia depresiva, menor autoconcepto en general y académico en particular.

REDES SOCIALES (RRSS)

El /la adolescente medio mantiene usuarios activos en tres o cuatro RRSS, con méas de
300 seguidores en la red principal. Sus redes favoritas son TikTok, Whatsapp e Instagram.
Compararse con los demas o conocer que es lo que piensan de mies uno de los intere-
ses principales. El 8,4% (6 3.3%y ¥ 13,5%) cumple criterios de uso problematico de RRSS.
El uso excesivo de RRSS se relaciona con la ansiedad por sentirse excluido del grupo de
contactos, mayor atencidon a la comparacion social, actitud mas favorable hacia el uso de
la violencia, sintomatologia depresiva y con una menor autoestima.

Los resultados son coherentes con los obtenidos en estudios similares en Espana y otros
paises.
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LINTRODUCCION

as Tecnologias de la Informacion,

la Comunicacion y el Ocio (TICOs)

han aportado un innegable bene-

ficio y oportunidades para el de-
sarrollo social, laboral e intelectual. A la vez,
las omnipresentes pantallas posibilitan y
animan a la constante conexion en busca
de estimulacion visual, informacion, diver-
sion, relaciones sociales, etc. La ubicuidad
de la tecnologia digital facilita una hiper-
conexion hasta hace poco impensable, y
hoy imprescindible.

En Espana, segun el Instituto Nacional de
Estadistica (INE, 2017), el 95% de los chicos
y chicas utilizan habitualmente Internet, el
452% a los 11 anos dispone de movil pro-
pio con conexidn a Internet y a los 15 afos,
un 94%. Los propietarios de teléfonos inte-
ligentes interactUan con sus teléfonos un
promedio de 85 veces al dia, incluyendo
inmediatamente al despertar, justo antes
de irse a dormir, e incluso en medio de la
noche (Perlow, 2012; Andrews et al. , 2015).
Segun el Ultimo informe ESPAD (2019), que
evalUa el uso de redes sociales y videojue-
gos en una muestra de 35.000 adolescen-
tes europeos de 15 afos, en torno al 10% de
los chicos juega mas de seis horas diarias a
videojuegos de lunes a viernes, un porcen-
taje que aumenta al 25% cuando se trata
de fines de semana. Los/las adolescentes
espanoles registran prevalencias menores,
59% vy 23% respectivamente. En cuanto a
las redes sociales son las chicas quienes re-
gistran mayores tasas de de uso: en torno
al 20% esta conectada a las redes sociales
mas de seis horas los dias de colegio y el
40% lo hace el fin de semana. En Espana,
las tasas son del 12% y del 36%, respectiva-
mente.

Asi mismo, las investigaciones apuntan a
una relacion entre los niveles mas altos de
ansiedad social, baja autoestima y estados
de animo depresivos y el uso de aplica-
ciones de busqueda de parejas (Ariella et
al, 2020) y el uso excesivo de redes socia-

les. Esta influencia se encuentra a su vez
moderada por las diferencias individuales
como rasgos de personalidad (Canale, Vie-
no, Doro Mineo, Marino y Bilieux, 2019) , la
intensidad de uso de TICOs vy por los con-
tenidos.

El proyecto CASANDRA estudia la relacion
de la Conducta Digital en tres ambitos de
la vida del/a adolescente: Familia, Indivi-
duo, y Escuela. Con la intencion de anali-
zar las relaciones entre ellas e identificar
qué factores psico-sociales predisponen
a que lo/as adolescentes desarrollen con-
ductas de abuso en su comportamiento
digital (video juegos y redes sociales) y en
gué medida afectan estas conductas digi-
tales a su equilibrio psico-emocional y a su
adaptacion escolar,

FAMILIA

En el ambito FAMILIAR, muchos estudios
han puesto de relieve la estrecha relacion
entre caracteristicas y situaciones familia-
res y el buen uso o uso desadaptativo de
las TICOs (Estévez y Musitu, 2016; Fumero
et al, 2018; Nielsen, Favez y Rigter, 2020).
En la infancia y adolescencia, el entorno
familiar juega un papel fundamental en el
desarrollo psicosocial y emocional. En este
contexto es donde suceden los primeros
contactos de el/la menor con las TICOs y
donde se modulan los comportamientos,
modelos expectativas o actitudes hacia
ellas. Asi, se asume que la familia, como
agente socializador primario, juega un im-
portante papel como factor de proteccion
de conductas de riesgo (Orte et al,, 2015).

La rapida difusion y penetracion de estas
tecnologias a menudo pone a prueba a
padresy madres, que deben encontrar un
equilibrio entre promover la autonomia,
animar a la exploracion, y limitar el tiempo
de uso, permanecer atentos/as a posibles-
riesgos y mantener normas especificas
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respecto a las interacciones online.

Ademas de otras variables como la estruc-
tura familiar (Ej. familias monoparentales
O mono-marentales, separadas o donde
uno/a de los progenitores no convive), las
actitudes familiares hacia las nuevas tec-
nologias, el clima familiar y las estrategias
de mediacion parental resultan de interés
para prevenir posibles usos de riesgo.

CLIMA FAMILIAR

Un aspecto de la dimension familiar que
afecta con caracter general a la relacion
paterno/materno - filial, y a préactica-
mente todos los aspectos del desarrollo
psico-emocional del menor es el clima
familiar, que se define por las relaciones in-
terpersonales que se establecen entre los
integrantes de la familia. El clima familiar
es por lo tanto una valoraciéon basada en
aspectos relacionales, como la expresion
de afecto, la confianza, el apoyo y la comu-
nicacion, que crean un ambiente o clima
en el que el/la menor se expresa y es edu-
cado. El clima familiar ha demostrado ejer-
cer una influencia decisiva para el correcto
desarrollo afectivo, intelectual, moral y so-
cial de lo/as hijos/as (Orte et al., 2015).

En este sentido, el clima familiar (Moos,
Moos y Trickett, 1989) -entendido como
el grado de cohesion o unidad familiar, la
fluida expresion y comunicacion entre los
miembros de la familia y un bajo nivel de
enfrentamiento o tension familiar- des-
taca entre las variables que suelen estu-
diarse en relacion al buen uso de las TICOs
(Olson, 2000; Rehbein y Baier, 2013). La
principal hipdtesis es que las familias con
un mMmayor grado de actividad conjunta, de
unioén entre los miembros de la familia y
una mayor vinculacion emocional, junto
a un bajo nivel de conflicto entre padres/
madres, hermanos/as o hijos/as serdn un
factor de proteccion frente a usos desa-

daptativos y sentaran las bases para una
mejor promocion del uso adecuado de las
tecnologias (Dowling et al, 2017, Karaer y
Akdemir, 2020; Rehbein y Baier, 2013; Van
de Eijden, 2010).

MEDIACION PARENTAL

El concepto de mediacion parental en el
uso de las TICOs se refiere al conjunto de
estrategias y acciones que madres y pa-
dres pueden poner en practica para que
el/la nifno/a o adolescente haga uso de
las tecnologias de forma segura y desea-
ble (Livingstone y Helsper, 2008; Nikken y
Jansz, 2013). Estas estrategias, que no son
excluyentes entre si y que pueden combi-
narse, incluyen informacion y orientacion,
uso compartido, restricciones, supervision
y monitorizacion de las actividades del ni-
fo/a o adolescente (Gentile, Riemer, Na-
thanson, Walsh, y Elsenmann, 2014; Nikken
y Jansz, 2013; Padilla-Walker y Coyne, 2011).
De esta manera y bajo la hipdtesis de que
cuanto mayor y mas adecuada sea esta
mediacion habra mayores oportunidades
de proteger usos desadaptativos, los cinco
grandes grupos de estrategias seran los si-
guientes:

A) Mediacion activa: consiste en conver-
saciones dirigidas a instruir, informar o
dialogar sobre el contenido y riesgos de
las TICOs. Se incluyen estrategias posi-
tivas (Ej formas de ensefanza, pautas
educativas) y negativas (Ej. realizar cri-
ticas sobre el uso de las TICOs, sus posi-
bles riesgos o contenidos inapropiados).

B) Mediacion restrictiva: establecer nor-
mas de restriccion de uso, contenidos,
tiempo o lugares de conexion

C) Monitorizacion Parental (supervi-
sion): se refiere a las actividades de con-
trol de los padres/madres (Ej. Revisar el
historial de navegacion de internet, re-
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visar correos o mensajeria instantanea,
etc)

D) Monitorizacion Software: utilizar
cualquier herramienta software de con-
trol parental capaz de supervisar, limitar
O restringir accesos e interacciones en
cualquier dispositivo

E) Co-Uso: co-juego, co-visionado o
co-navegacion. Utilizar conjuntamente
con el/la menor cualquier TICO para fo-
mentar estrategias de modelado (o de
imitacion de conductas) sin hacer co-
mentarios sobre la tecnologia, los con-
tenidos, su uso o los efectos.

En consecuencia, la mediacion parental
es un determinante de la Conducta Digi-
tal (CD) del menor (Corvo y Williams, 2000;
Comision Europea, 2011; Stanger, Dumen-
ci, Kamon y Burstein, 2004).

INDIVIDUO

Por otra parte, la esfera INDIVIDUAL hace
referencia a las caracteristicas propias de la
persona, ya sean de origen congénito o por
la historia de aprendizaje. En este aparta-
do se incluyen los rasgos de personalidad,
las creencias, y el estado de animo. Ante la
imposibilidad de evaluar de forma exhaus-
tiva todos ellos, se han seleccionado aque-
llas actitudes, estados de animo, creencias,
procesos cognitivos y conductas que tie-
nen una solida evidencia como resultado
de recientes investigaciones.

VIDEOJUEGOS, REDES SOCIALES Y
SALUD MENTAL

Las interacciones online mantenidas en el
tiempo tienen un inevitable impacto sobre
la salud mental de las personas, entendida
ésta como el bienestar emocional y/o buen
ajuste psicoldégico y un funcionamiento
adecuado en aspectos cognitivos, afecti-

VoS y emocionales sin alteraciones resefna-
bles (OMS, 2015).

De esta manera, una persona expuesta
con frecuencia a interacciones 0 UsOS iN-
adecuados online podria ver alteradas sus
percepciones, cogniciones, creencias y
emociones. Especialmente en el caso de
los v las adolescentes, este impacto puede
verse amplificado al producirse en el mun-
do digital una gran cuota de sus interac-
ciones socialesy encontrarse en una etapa
de transicion, crucial en su desarrollo psi-
cosocial y emocional y en la construccion
de su identidad.

En este contexto, es creciente la investiga-
cion sobre el posible impacto de Internet,
videojuegos y redes sociales sobre la salud
mental de losy las adolescentes.

SINTOMAS DEPRESIVOS

Una de las variables que mas consisten-
temente se ha relacionado con un uso in-
adecuado o problematico de las TICOs es
la sintomatologia depresiva. Asi, algunos
estudios han visto que la prevalencia de
trastornos del animo es superior entre me-
nores que juegan a videojuegos o hacen
un uso problematico de internet. En este
sentido, se sugiere que para un porcentaje
de menores, Internet, las redes sociales y/o
los videojuegos se pueden utilizar como
una via para la auto-mejora de estados
emocionales negativos previos (Ej. distrés
psicoldgico, depresion) y que estos trastor-
nos previos podrian aumentar el riesgo de
uso problematico de Internet y videojue-
gos (Echeburuda y Del Corral, 2010; Schnei-
der, King y DelFabbro, 2017), aungue otros
trabajos apuntan a que la relacion entre
videojuegos/redes sociales y los trastornos
del animo podria ser bidireccional y ser la
exposicion mantenida a redes sociales, o
excesivas horas de uso de videojuegos la
gue provocara estados animicos desfavo-
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rables y aumentara el riesgo de depresion,
al resultar ser una estrategia de regulacion
desadaptativa (Gackenbach, 2011, Gentile
et al,, 2011: King, Delfabbro, Zwaans y Kapt-
sis, 2013; Stravopoulos y Goémez et al.,, 2017).

VIOLENCIA

La agresividad en relacion a videojuegos
y redes sociales es un tema que despierta
gran atencion y discrepancia. En el ambi-
to de la conducta agresiva, la investigacion
sobre el uso de redes sociales indica una
existencia creciente de situaciones de cy-
ber-acoso. Mayores actitudes agresivas se
han relacionado en diversos trabajos con
cyber-agresiones y observacion pasiva
de cyber-acoso (Machimbarrena y Garai-
gordobil, 2018), pero también con delitos
de odio, linchamientos publicos, etc. La
creencia de que la agresion es un método
aceptable para la resolucion de conflictos
se ha relacionado con mayores indices de
cyber-acoso en cualquiera de sus modali-
dades (Garaigordobil y Alili, 2015). Ademas,
la limitacion de senales contextuales en
conexiones online y el anonimato puede
potenciar estas creencias y actitudes so-
bre lo justificable de la agresion (Kowalski,
Morgany Limber, 2012).

También la conducta agresiva ha sido rela-
cionada con los videojuegos de contenido
violento. Diversos estudios con metodolo-
gia robusta, concluyen que altas frecuen-
cias de uso de videojuegos de contenido
violento de forma continuada predicen la
conducta violenta (Anderson, 2010; Craig,
2017; Calvert et al, 2017; Gentile, Li, Khoo,
Prot, Anderson, 2014), Asi, si bien algunos
trabajos y meta-analisis muestran corre-
laciones entre la exposicion a videojuegos
violentos y agresividad, otros estudios su-
gieren que no existe suficiente evidencia
gue sustente que determinados tipos de
videojuegos violentos causen comporta-
mientos agresivos per sée.

AUTOCONCEPTO

La adolescencia es una etapa crucial en la
construccion de la identidad. En este pro-
ceso, el autoconcepto aporta una informa-
cion directa, auto-valorativa y estable en el
tiempo, al tratarse de una medida mental
gue cada individuo tiene de su persona en
cada una de las dimensiones o areas de su
vida (Garcia y Musitu, 2014; Musitu, Garcia
vy Gutiérrez, 1991). Asi, el autoconcepto seria
una descripcion individual de la persona
hace de si misma frente o dentro de otros
sistemas como la familia (autoconcepto
familiar), la escuela (autoconcepto acadé-
mico), los amigos e iguales (autoconcepto
social), asi como una valoraciéon mas intra-
personal (autoconcepto emocional, au-
toconcepto fisico). Mas especificamente
pueden distinguirse varias dimensiones
en el autoconcepto, compuestas por un
conjunto de creencias y representaciones
subjetivas que la persona tiene de si (Gar-
cfa 'y Musitu, 2014):

Autoconcepto académico: Auto-valo-
racion de el/la adolescente de su com-
petencia y papel como estudiante. Re-
lacionado con el dmbito académicoy la
adaptacion escolar.

Autoconcepto social: Percepciones
y evaluacion sobre el desempefno en
ambito social y la facilidad o dificultad
para mantener las relaciones sociales.

Autoconcepto emocional: Valoracion
sobre la propia regulacion de las emo-
ciones.

Autoconcepto familiar: Percepcion de
la persona sobre su papel y relevancia
en el ambito familiar

Autoconcepto fisico: Percepcion
sobre factores fisicos como apariencia,
atractivo, habilidad y/o fuerza.
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La etapa adolescente, de especial vulne-
rabilidad, es especialmente sensible a los
problemas de percepcion y variacion del
autoconcepto (Ej. problemas con la ima-
gen corporal, considerarse mal estudian-
te, considerar que se tiene dificultad para
hacer amigos/as, etc.) (Fernandez-Bustos,
Gonzéalez-Marti, Contreras y Cuevas, 2015;
Renau, Oberst y Carbonell, 2013). En este
sentido, y en el ambito online, se sugiere
que la cantidad de interacciones, tiempo
de uso y/o nimero de contactos proveera
de informacioén positiva o negativa, que re-
dundara en la construccion de la identidad
y autoconcepto (Alcaide, 2009; Faltynkova
et al, 2020). A su vez, construir una identi-
dad propia estable y positiva proveera de
un marco de referencia que determinara
las motivaciones y expectativas sobre el
la realidad externa (Erickson, 1968; Hiesh
et al, 2019). Asi, las auto-etiquetas que la
persona se asigney la valoracion que haga
de sus propias capacidades, emociones
o conductas, modulara sus interacciones
y conductas con el resto de personas de
forma positiva o negativa. En este senti-
do, las relaciones interpersonales, asistir
pasivamente como espectadores/as a un
entorno online o carecer de relaciones in-
terpersonales al producirse un progresivo
aislamiento, seran un factor de peso sobre
las autopercepciones de el/la adolescente.
En consecuencia, un bajo autoconcepto se
ha relacionado con conductas desadapta-
tivas y uso problematico de videojuegos
y/o internet (Castro, Rojas-Jimenez, Zuri-
ta-Ortega y Chacon, 2019; Echeburua y Del
Corral, 2010; Malo-Cerrato, Martin-Perpifa
y Vinas-Poch, 2018).

En su relacion con el estado de animo, los
estudios seflalan que un uso abusivo de las
redes sociales esta asociado a déficits en el
autoconcepto y autoestima, sobre todo en
chicas (Renau et al, 2013). Un efecto media-
do por procesos de comparacion social y
autoevaluacion en relacion a la percepcion
normativa. Es decir, los contenidos de las

redes sociales a menudo normalizan habi-
lidades, capacidades, caracteristicas fisicas
y comportamientos que el/la adolescente
asume como referencias en procesos de
autovaloracion, que afectan directamente
al autoconcepto.

LA COMPARACION SOCIAL Y EL TEMOR
A PERDERSE ALGO (FOMO)

En la adolescencia la construccion de la
identidad pasa por ser vistos y vistas. En
este proceso de construccion identitaria, la
comparacion social ocupa un lugar prefe-
rente (Festinger, 1957). Las redes sociales, al
igual que ocurre con ciertos lugares fisicos,
como zonas de ocio, locales y eventos, son
lugares en los que hay que estar para po-
der verydejarse ver, intentando adecuarse
alanorma o resaltar entre el grupo, evitan-
do ser impopular. Todos estos escenarios
son dinamicos y van variando segun se
agotan o pasan de moda. También el cam-
bio de contexto fisico o digital forma parte
de la construccion de la identidad.

De esta manera, la comparaciéon con otros/
as actUa como un impulso natural que se
acentla en periodos de incertidumbre,
como resulta ser la adolescencia (Buunk
e Ybema, 1997). Este proceso cognitivo se
realiza de forma casi automatica y en otras
ocasiones de forma consciente (Kim, Schli-
cht, Schardt y Florack, 2021). Ahora bien,
quien sea elegido por el/la adolescente
para compararse (personas en mejor o
peor situacion que élfella) y como inter-
prete el/la adolescente la comparacion
respecto a su propia situacion (positiva o
negativamente), podria actuar moderan-
do el resultado en su salud mental (Buunk
e Ybema, 1997). Asi, numerosos estudios
han puesto ya de relieve la relacion entre
una mayor necesidad de comparacion en
RRSS con una mayor frecuencia de uso, y
también con una menor autoestima, peor
autoconcepto fisico o emocional, insati-
faccion con la imagen corporal, mayores
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sintomas depresivos, o su influencia sobre
toma de decisiones (Ej. tomar decisiones
de riesgo, como apostar o realizar selfies
arriesgados, cuando la persona se sien-
te observada por otros/s) (Alcardz-lbanez,
2017: Feinstein et al., 2013; Kim et al., 2021;
Nesi y Prinstein, 2015; Tiggeman y Slater,
2013).

De forma relacionada, el temor a perderse
algo (FOMO, por sus siglas en inglés Fear
of Missing Out) se refiere a la inquietud de
las personas al sentirse excluidas en activi-
dades sociales de sus iguales (Scott, Bielo,
Gardani, y Cleland Woods, 2016). FOMO in-
cluye dos procesos: a) en primer lugar, la
percepcion de sentirse excluido, y su
afectacion emocional, b) se-
guidamente un compor-
tamiento  compulsivo

para mantener estas
conexiones sociales
(Gupta, 2021). En
este sentido, es-
tas personas ten-
dran el impulso
de una conexion
constante con
su grupo de refe-
rencia, siendo mas
acentuado este im-
pulso entre adolescen-

tes y caracterizandose
por una busqueda de afilia-
cion y emociones positivas (Bloe-

men y De Coninck, 2020; Buunk e Ybema,
1997: Gupta, 2021). En caso de no estar co-
nectados/as, surgira el temor a perderse
algo, que puede manifestarse a través de
pensamientos intrusivos, frustracion, an-
siedad o un uso inadecuado de las redes
sociales. En este sentido, varios son ya los
trabajos que relacionan el FOMO con uso
problematico de las TICOS y redes sociales
y con una mayor vulnerabilidad en linea,
asi como sus relaciones e impacto sobre la
salud mental (i.e. emocionalidad negativa,
distrés psicoldgico, rumiacion, afectacion

CONDUCTA
DIGITAL

del autoconcepto y autoestima, calidad
del sueno) (Adams et al, 2020; Balta et al,,
2020; Oberst et al, 2017, Scott y Woods,
2018).

ESCUELA

En un tercer ambito, se incluyen medi-
das de la actividad ESCOLAR como ren-
dimiento, satisfaccion y adaptacion. Vaya
por delante que el uso de la tecnologia
digital reporta indiscutibles beneficios en
el campo de la ensehanza-aprendizaje. La
gamificacion, el acceso a la informacion,
las plataformas de trabajo colaborativo
o la docencia en linea, son ejemplos del
éxito del uso de pantallas en los
procesos educativos. Por otra
parte, las altas tasas de

uso de redes sociales,
videojuegos, mensa-

jeria instantanea vy
navegacion en ge-

neral por Internet

suponen una per-

sistente presencia

de pantallas que

conlleva un cos-

te cognitivo. Existe

una creciente lite-

ratura cientifica que

apoya que el abuso de
pantallas, y su presencia en
todas las facetas y momentos
de nuestra vida, interfiere en el proce-
samiento de la informacion, entorpece la
ejecucion de tareas cognitivas y motoras, y
modula la percepcion. La mera presencia
de teléfonos moaviles, incluso cuando no
se utilizan, esta asociada a una reduccion
de la capacidad cognitiva en tareas que
requieren atencion (Ward, Duke, Gneezy
vy Bos, 2017). La evidencia sugiere que el
uso problematico de videojuegos mantie-
ne una relacion inversa con el rendimien-
to escolar (Anand, 2007; Anderson et al,
2007; Gentile, Lynch, Linder y Walsh, 2004;
Rehbein et al, 2010; Roe y Muijs, 1998), lle-
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gando incluso al desplazamiento del tiem-
po de estudio y al absentismo (Bartholow,
Sestiry Davis, 2005; Gentile et al, 2004). Los
escasos estudios longitudinales que abor-
dan esta cuestion (Gentile, Choo, Liau, Sim,
Li, Fung, et al, 2011; Lemmens, Valkenburg
y Peter, 2011) encuentran una asociacion
entre el uso problematico de videojuegos
y bajo rendimiento escolar. Si bien, niveles
moderados de juego no se asocian con un
bajo rendimiento escolar (Ferguson, 2011:
Ledn-Jariegoy Lopez, 2003; Lloret, Cabrera
y Sanz, 2013; Skoric, Ching y Lijie, 2009).

CONDUCTA DIGITAL

En cuanto ala CONDUCTA DIGITAL, el pre-
sente estudio presta atencion a la frecuen-
cia, la intensidad y la severidad del uso de
redes sociales y de videojuegos, princi-
palmente. Aungue también se incluye el
uso de los teléfonos moviles y de Internet
en general. La frecuencia hace referen-
cia al numero de dias a la semana que se
usa. Mientras que la intensidad se refiere
a cuantas horas al dia. La severidad es en-
tendida como la presencia de consecuen-
cias negativas derivadas del uso de las TICs,
especificamente del uso de videojuegos y
de redes sociales.
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| presente estudio busca respuestas a ; CoOmo afectan las nuevas tecnologias el

desarrollo psico-emocional de los adolescentes y jovenes? ;Qué intensidad de

uso y qué contenidos digitales estan asociados a una peor salud mental? ¢ Exis-

te un perfil de mayor vulnerabilidad? ;Hay relacion entre el uso de TICOs vy el
rendimiento y adaptacion escolar?

En definitiva, el objetivo general del estudio es conocer que usos de las TICOs estan aso-
ciados al desarrollo psico-social de los y las adolescentes, y en consecuencia plantea los
siguiente objetivos especificos:

OBJETIVO 1. CONDUCTA DIGITAL

Describir el uso de diferentes TICOs (videojuegos, redes sociales, etc..)
OBJETIVO 2. AMBITO INDIVIDUAL

Analizar el efecto de la conducta digital en la autoestima o el estado afectivo.
OBJETIVO 3. AMBITO DE LAS RELACIONES SOCIALES

Determinar si el consumo de contenidos digitales tiene relacion con la vida fisica. Por
ejemplo, el consumo de contenidos violentos y la agresividad en la vida diaria, o el con-
sumo de pornografiay la actitud ante la conducta sexual.

OBJETIVO 4. AMBITO FAMILIAR

Explorar la relacion entre el clima familiar y la mediacion parental con el uso de nuevas
tecnologias y otras variables psicosociales.

OBJETIVO 5. AMBITO ESCOLAR

Determinar si existe relacion entre la frecuencia-intensidad de uso de las TICOs y el ren-
dimiento y adaptaciéon escolar.

OBJETIVO 6. PERSPECTIVA DE GENERO

Determinar si existen diferencias de género en el uso de las TICOs y en su impacto psi-
co-social.
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11l. 1. DISENO

Para analizar las relaciones de influencia de las variables predictoras (uso de las TICOs)
en las actitudes y conducta de la vida fisica u off-line se ha desarrollado un estudio ob-
servacional de una unica medida.

lll. 2. PARTICIPANTES

La poblacion de estudio son los y las estudiantes matriculados en 1°y 2° de la ESO en
centros publicos (IES) o concertados de la Comunidad Valenciana, 58169 y 59.309 res-
pectivamente para el curso 2020-2021 (Conselleria de Educacion, Cultura y Deporte), por
lo que asumiendo un nivel de confianza del 95%, un error de muestreo del 2%y p = 0,5,
se necesitarian 535 participantes para una pérdida del 15%.

Un total de 4836 estudiantes de la ESO respondid el cuestionario, de los cuales se elimi-
naron 683 por los siguientes criterios de exclusion:

Edad (104 casos): Tener menos de 11 aflos (4 casos), mas de 15 (57 casos), en blanco
la edad (43 casos)

Tiempo de respuesta (312 casos). Se han considerado validos los casos con un tiem-
po de respuesta entre 15y 90 minutos. Excluidos por < 15" (300 casos) y por > 90' (12
casos).

Centros educativos con menos de 5 casos (54 casos). Se considerd que aquellos
centros educativos que aportaban menos de 5 casos podia deberse a que los casos
correspondieran a miembros de la direccion o profesorado y no al alumnado. Por
provincias: Alicante (3 casos) Valencia (44 casos) Castellon (7 casos)

Casos perdidos por respuestas incompletas o incoherentes (213 casos)

La muestra final sobre la que se realizan los analisis esta compuesta por 4153 adolescen-
tes (47% chicas) de 1° (50.9%) y 2° (49.1%) de la ESO, con una media de edad de 12,59 afos
(DT 0.788). Distribuidos en las tres provincias: Castellon (27,8%) Valencia (20,7%) y Alicante
(51,5%).
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4155

adolescentes

55%

chicos

1°ESO 2°ESO
50,9% 49,1%

12.59

27,8%
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A
VALENCIA
. B8 8

ALICANTE

51,5%

lll. 3 PROCEDIMIENTO

Las tareas del estudio Casandra se estructuran en ocho etapas organizadas en tres fases.

FASE I: PREPARACION

Durante este periodo se realizaron tareas de documentacion, revision bibliografica y ac-
tualizacion del estado de la cuestion. Se identificaron las variables objeto de estudio,
teniendo en cuenta que el tiempo disponible era una sesion de 45 minutos. Se selec-
cionaron las escalas y cuestionarios validados para evaluar las variables. Se diseno el ins-
trumento de evaluacion y se digitalizd en la plataforma de encuestas. A continuacion,
se piloté en un grupo de adolescentes para comprobar su comprension y el tiempo de
respuesta. .
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LOGISTICA
- Identificacion de centros - Depuracion de casos Redaccion y disefio
Disefio colaboradores. perdidos y valores grafico del informe final.
metodologico - Contacto con equipos inconsistentes. Redaccion de
directivos. - Muestra final: 4513 comunicaciones.
- Solicitud de autorizaciones. - Items invertidos.
- Calendarizacion de sesiones - Calculo de escalasy

subescalas.

I,
\
01 07 08
Els
S =
INSTRUMENTO TRABAJO DE CAMPO ANALISIS
Abril-Junio 2021 Sept.-Dic. 2021 Abril-Junio 2022
- Definicion de variables. Administracion de
Busqueda de - Identificacion de escalas 'y  cuestionarios a 4836
evidencias sobre el cuestionarios. adolescentes distribuidos
uso de TICOs en Ia . Construccion de la baterfa.  en 43 Centros educativos.
adolescenciay su - Digitalizacién.
relaciéon con la salud - Pilotaje.
mental.

FASE 2 TRABAJO DE CAMPO

En la segunda fase se preparo la logistica para la organizacion y planificacion del trabajo
de campo. Se seleccionaron los centros educativos teniendo en cuenta su distribucion
en las tres provincias y su ubicacion en entornos rurales, metropolitanos y costeros. Una
vez obtenida la autorizacion de la Conselleria de Educacion, se contactod con los equipos
directivos de los centros educativos, ofreciéndoles sesiones explicativas sobre el objetivo
vy la metodologia del estudio.

Los cuestionarios fueron administrados en el aula por expertos, quienes explicaron las
instrucciones y el objetivo del estudio. Los estudiantes respondieron al cuestionario de
forma anénima y voluntaria. El formato fue online, para ello se utilizaron tablets en al-
gunos grupos y se requirio el acceso a la sala de informatica del centro educativo para
aguellos grupos que no disponian de tablets.
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La realidad ha evidenciado que los centros educativos presentaban particularidades
(por ejemplo, dificultades en el acceso a la sala de ordenadores, programaciones de
otras actividades, procesos de autorizacion interna, etc..) que hacian que la planificacion
de las sesiones no fuera a un ritmo homogéneo. En consecuencia, el tiempo dedicado
al trabajo de campo se prolongd hasta el mes de diciembre.

FASE 3 ANALISIS Y REDACCION INFORME

La base inicial contiene 4836 casos. Se depuraron aquellos casos que presentaban res-
puestas fuera de rango, valores perdidos o valores incoherentes. En el anterior apartado
se ofrece un detalle de los motivos de exclusion. La base de trabajo quedd formada
por 4513 casos. Se invirtieron los valores de los items que se presentaban en sentido
contrario a la puntuacion de la escala y se calcularon los totales de las subescalas y de
las escalas. Una vez preparada la matriz de datos se realizaron analisis descriptivos, y
correlaciones, con sus respectivas representaciones graficas. Por uUltimo, se redacto el
presente informe.

lll. 4. INSTRUMENTO

El cuestionario se compone de cinco secciones: 1. Socio-demografica, 2. Conducta digi-
tal, 3. Familia, 4. Escuela y 5. Caracteristicas psicoldgicas.

Tabla 1. Bateria de instrumentos de medida

Variable Medida items tipo Referencia
Seccion 1.
Socio-demo
Edad
Sexo
Municipio
Provincia
Seccion 2.
Conducta Digital
Conducta ¢Juegas a videojuegos? 1
Contenido De los siguientes contenidos, indica
los tres que mas prefieres: Accion,
Simulacion Arcade, Deporte, Agilidad
mental, Aventura, Rol
VdjgAjuste Juega a videojuegos recomendados 1 Si/No ----
para mayores
VdjgFrecuencia Cuantos dias de lunes a viernes 1 Resp.Mdult.  |----
VdjgFrecuencia Cuantos dias fin de semana 1 Resp.Mult.  |----
Vdjglntensidad Horas al dia Lunes a Viernes 1 Resp.Mult.  |----
Vdjg Intensidad Horas dia finde 1 Resp.Mult. |----
VideojgSeveridad GASA 7 Likert Lemmens, Valkenburg& Peter, 2009
Lloret, Morell, Marzo & Tirado, 2017
Vdjg Botin-1 ¢;Conoces que es una caja botin?
Vdjg Botin-2 ¢Las has usado?
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Variable Medida items tipo Referencia

Vdjg Botin-3 ¢ Piensas usarlas en el futuro?

Vdjg Botin-4 ¢Juegas a algun juego con caja botin?

Vdjg Botin-5 ¢(Cual?

Vdjg Dinero-1 ¢Conoces algun videojuego que use
dinero propio?

Vdjg Dinero-2 ¢(Cual?

Vdjg Favorito Escribe el nombre de tu video juego
favorito

RRSS Intensidad ¢ En cuantas redes sociales diferentes
tienes cuentas o perfiles?

RRSS Ordena las redes sociales que usas (1 la
mas usada)

RRSS Intensidad Cuantos amigos o seguidores tienes en

tus 2 redes sociales preferidas?

RRSS Frecuencia ¢(Cuantos dias a la semana te conectas 1 -
a redes sociales?

RRSS Frecuencia En un dia normal, ;Cuantas horas de 1 -
media te conectas a las redes sociales?

Movil Tienes Movil 1 Si/ho | ----——-
A qué edad tuviste tu primer movil 1
TICOs Severidad MULTICAGE-TIC Internet, videojuegos, 20 Si/No Pedrero et al. 2018

teléfonos moviles, mensajeria y RsSs

Contenido Sexo ¢ Has visto voluntariamente contenidos 1 Resp. Mult | VecesO-1-2-3-4-5-masdeb5
pornograficos en internet en los
Ultimos 7 dias?

Contenido Sexo En los ultimos 30 dias? 1 VecesO-1-2-3-4-5-masdeb5

Contenidos ¢ Has visto voluntariamente a 1 VecesO-1-2-3-4-5-mésdeb

violentos contenidos con violencia explicita en

internet en los Ultimos 7 dias?

Contenidos en los Ultimos 30 dias? 1 VecesO-1-2-3-4-5-masdeb5

violentos

Seccion 3.

Familia

Regulacion Parental | EMP-TIC 28 Likert 5 Gervilla, Lloret, Cabrera, Fernandez
&Anupol

Climma Familiar Escala de Clima Social Familiar 27 V/F FES. (Moos, Moos, &Trickett, 1984)
3 dimensiones: Cohesion,
Expresividad y Conflicto.

Estructura parental |Viven juntos Separados 1

Estructura parental |Siestan separados ¢ Desde cuando? 1

Relacion Parental ;Como te llevas con tu madre/s? 1 Likert 1-5

Relacion Parental ;Como te llevas con tu padre/s? 1 Likert 1-5

Relacion Parental ;Como se llevan tus padres / madres? 1 Likert 1-5

Rendimiento Nota del Ultimo afo / boletin T -

Rendimiento Repetidor/a 1 S/N Moral, Sdnchez y Villarreal, 2010

Clima escolar EBAE Escala Breve de Ajuste Escolar 10 Likert 6




IILMETODOLOGIA

Variable Medida items tipo Referencia
FOMO Miedo a no ser incluido 10 Gil, Chamarro &0Oberst, 2015.
Unidimensional
Comparacion Social | Comparison and Feedback- 10 Likert (5) Nesi, 2014; Nesi&Prinstein, 2015
Seekingscale Factores: 1) Comparacion Social y

2) Busqueda de feedback. Claves
del proceso de autoevaluaciéon en
adolescentes

Actitud / Conducta | Escala para la evaluacion de las 10 CAHV-25, Ruiz, Llor, Pueblay Llor,
Agresiva actitudes hacia la violencia en el 2009
contexto educativo (CAHV-10) CAHV-10 Pina, et al. 2020

2 factores: I: Violencia para manejar
los problemas y las relaciones, II:
Violencia percibida como legitima.

Depresion CES-D 10 Likert Center for Epidemiology Studies-
Depression Scale CES-D; Radloff,
1977. Adaptado Herrero y Meneses
(2006)

https://lisis.blogs.uv.es
instrumentos-2013-2016

Autoconcepto AF-5 30 F. Garciay G. Musitu.

5 dimensiones: Social, Académica/
Profesional, Emocional, Familiar y
Fisica.
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1.MOVIL E INTERNET

1.A MOVIL

En Espafa, el uso del teléfono maovil entre adolescentes estd muy extendido. A los 12
anos el 63,9% disponen de un Maovil. Un porcentaje que asciende al 84% y al 92,5% en los
siguientes dos anos (INE, 2019). Estudios recientes en estudiantes de secundaria de la
Comunidad Valenciana muestran resultados analogos, en torno al 90% tiene su propio
teléfono movil y un tercio dispone de cinco gigas o mas de datos moviles (Lloret, Segura,
Akita y Saumell, 2021). Los y las adolescentes participantes en el estudio Casandra infor-
maron de tasas de disponibilidad mucho mayores. En la muestra estudiada, el 94,5%
dispone de un teléfono maovil (Tabla 2). No se aprecian diferencias de género. A partir de
los 11 afos, 9 de cada 10 adolescentes tiene movil.

Tabla 2. Distribucién seguin la edad

Edad %
1l 90,7%
12 92,3%
13 97,0%
14 94,6%

USO PROBLEMATICO DE MOVIL

Cuando el uso del moavil conlleva la aparicion de consecuencias negativas y la persona,
a pesar de conocer los problemas asociados a su uso del teléfono maovil no consigue
regular su conducta, decimos que se estd haciendo un uso problematico. Estas conse-
cuencias pueden ser de diferente origen y pueden afectar al correcto desarrollo social,
académico, econdémico, o de salud mental o fisica. Para medir el uso problematico se
ha utilizado la subescala de movil del Multicage-TIC (Pedrero et al, 2018) que evalla tres
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sintomas o problemas asociados al uso del movil: incapacidad de controlar el tiempo
de uso, repetidas advertencias de la madre o padre; y ansiedad si no se puede usar. La
respuesta es SI/NO a cuatro items

El 17%(6 132% y ¥ 21.6%) cumple tres de los cuatro items de uso problematico y el 7%((3
41%y ¥ 11.0% ) cumple los cuatro items.

Esto significa que uno de cada cuatro adolescentes presenta un alto riesgo de sufrir un
déficit en la gestion de su tiempo o de la atencidon, acompanado de sentimientos de
preocupacion o ansiedad directamente relacionados con el uso de su movil.

Las chicas presentan unos niveles superiores de uso problematico que los chicos.

Tabla 3. Criterios de uso problematico

6 - Criterios de uso problematico del movil

YA Utiliza el teléfono moévil mas a menudo o por mas tiempo del que debiera
321 Le han comentado en alguna ocasion, su padre 0 madre o amigos, que utilizas mucho el movil
’ para hablar o enviar mensajes?
Reconoce sentirse incomodo/a o como si le faltara algo muy importante, si algun dia no tiene
28,9 L
su Movil.
29,1 Ha intentado reducir el uso de su movil sin conseguirlo de forma satisfactoria

1.B INTERNET

USO PROBLEMATICO. ;CUANDO EL USO DE INTERNET SE CONVIERTE EN UN
PROBLEMA?

El uso de Internet por menores espanoles de 10 a 15 anos alcanza al 92,9% (INE; 2019). A
pesar de que el uso de Internet es universal, la gran mayoria de las personas hace un uso
adaptado sin repercusiones negativas en la salud mental o en las relaciones sociales y
laborales. Sin embargo, un porcentaje pequeno pero significativo realizan un uso abusi-
vo o desadaptativo que conlleva algunas consecuencias negativas. El uso problematico
de Internet (PIU), es el uso arriesgado, excesivo o de naturaleza impulsiva que, aunque
todavia no llega al nivel de adiccion, conduce a consecuencias adversas en la vida, espe-
cificamente el deterioro fisico, emocional, social o funcional, y supone una preocupacion
de salud emergente entre los adolescentes (Moreno, Jelenchick, Christakis, 2013).

Aligual que con el uso del movil, la escala Multicage —TIC incluye una subescala dedica-
da al uso problematico de Internet. Esta escala evallda sintomas propios de las conduc-
tas adictivas, como son la falta de control conductual, la interferencia del uso de Internet
en las relaciones sociales, y la presencia de sentimientos estresantes cuando no es posi-
ble conectarse a Internet.

La gran mayoria de los y las adolescentes hacen un uso adaptado de Internet. Sin em-
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bargo, el 15.5% (613,4%y 17.8%) cumple tres de los cuatro criterios de uso problematico
y el 9.7%(6 6.1% Yy ¥13.9%) cumple los cuatro criterios.

Tabla 4. Criterios de uso problematico de Internet

Todos 6 - Criterios de uso problematico de Internet

46,4 41,3 Dedica mas tiempo del que cree que deberia a estar conectado a Internet con ob-
jetivos distintos a los de tus estudios

Se han quejado tu padre o madre de las horas que dedicas a Internet

Le cuesta trabajo permanecer alejado de Internet varios dias seguidos

Admite tener problemas para controlar el impulso de conectarse a Internet o haber
intentado sin éxito reducir el tiempo que dedica a estar conectado

CONTENIDOS VIOLENTOS. (CONSUMEN LOS ADOLESCENTES CONTENIDOS
VIOLENTOS?

Ademas del tiempo de uso de Internet y de las consecuencias asociadas al mismo, re-
sulta importante, en especial en menores, conocer que contenidos consumen. Con el fin
de conocer el consumo de contenidos violentos se preguntd ¢ Has visto voluntariamen-
te contenidos violentos en Internet en los Ultimos 7 o 30 dias?

El15% de los chicos informa haber consumido contenidos con violencia explicita 50 mas
veces en la Ultima semana. La proporcion de chicas es la mitad (6,7%).

En los ultimos 30 dias la proporcion de adolescentes que han buscado voluntariamente
contenidos violentos en Internet aumenta al 23,5% en chicos y al 12,8% en chicas.

Tabla 5. Consumo de contenido violento

30 dias

O veces

2 veces
3 veces
4 veces
5veces

> 5 veces

PORNOGRAFIA

A la pregunta, ¢ Has visto voluntariamente contenidos pornograficos en Internet en los
Ultimos 7 0 30 dias?, 1 de cada diez chicos (9,8%) respondid haber buscado y visto 50 mas
veces pornografia durante la Ultima semana. Frente al 16% de las chicas que lo habia
hecho.
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En los Ultimos 30 dias la proporcion de adolescentes que han buscado voluntariamente
contenidos pornograficos en Internet aumenta al 19,3% en chicos y al 3,8% en chicas.

Teniendo en cuenta ambos lapsos de tiempo, 7 y 30 Ultimos dias, el consumo de porno-
grafia es entre cinco y seis veces mas frecuente en chicos.

Tabla 6. Consumo de pornografia

7 dias 30 dias

s [® ¢ ['®

O veces 71,9 93,0 66,0 90,4
6,5 2,6 4,8 29
2 veces 57 1,4 4.4 1,3

3 veces 3,6 2,9 1,1

4 veces 2,4 2,6 5

5 veces 1,1 i e ,6

> 5 veces 8,7 3,2
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2.VIDEOJUEGOS

2.A PERFIL MEDIO DE USO DE VIDEOJUEGOS

Mas de la mitad de las chicas (58,8%) y practicamente todos los chicos (96,3%) informan
gue juegan a videojuegos.

Tabla 7. Tiempo de consumo de videojuegos

Frecuencia 6

Lunes - viernes

Ningun dia (%) 14,1
Media dias (X) 2,85 (+1,8)
Todos los dias (%) 32,2

Horas dia (X) 2 horas (*1,6)

+ 4 horas/dia (%) 13

Fin de semana

Nunca (%) 5

Sab + Dom. (%) 78,4
Horas dia (X) 3,4 horas (% 1,5)
+ 4 horas/dia (%) 36,5

JUGAR A DIARIO

Uno de cada tres chicos y una de cada cinco chicas juegan a diario a video juegos, una
media de 2 y 16 horas al dia, respectivamente. Los fines de semana, el porcentaje au-

menta a tres de cada cuatro chicos 3,4 horas al dia y a la mitad de las chicas
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JUGAR MAS DE 4 HORAS AL DIiA

El13% de los chicos y el 72% de las chicas informa que dedica mas de cuatro horas a los
videojuegos en dias escolares. El porcentaje asciende al 36,5y 15%, respectivamente, los
fines de semana.

2.B AJUSTE. ¢JUEGAS A JUEGOS RECOMENDADOS PARA
PERSONAS MAYORES QUE TU?

Existen diversos sistemas de clasificacion de los videojuegos segun su adecuacion a me-
nores de edad. En Europa en general, y en Espafna en particular, se utiliza PEGI (Pan
European Game Information) que etiqueta los videojuegos con la edad recomendada.
Aungue no es una obligacion legal, la mayoria de los juegos comerciales reconocen for-
malmente la clasificacion PEGI.

A pesar de la presencia de la etiqueta PEGI, la mayoria de los y las adolescentes no ob-
servan las recomendaciones de uso de videojuegos.

Tabla 8. Cumplimiento de la recomendacion sobre la edad en videojuegos

Si (%)
No (%)

No me fijo (%)

2.C JUEGO PROBLEMATICO

La conducta problematica de videojuego ha sido evaluada con la escala CASA (Gaming
Addiction Scale for Adolescent) (Lemmens, Valkenburg y Peter, 2009; Lloret, Morell-Go-
mis, Marzoy Tirado, 2017). CASA evalla siete dimensiones asociadas a la conducta adic-
tiva: saliencia, tolerancia, afrontamiento, interferencia en las relaciones sociales, absti-
nencia, conflictividad y desatencion de las responsabilidades.

Los chicos puntuan significativamente mas alto en la escala CASA (Chicos 1,88 DT 0,53;
Chicas 1,76 DT 0,58 p < 0.001d = 0,312) Estas puntuaciones medias no indican una con-
ducta problema.

Al comparar el porcentaje de adolescentes que obtienen una puntuacion alta en la es-
cala GASA, no se observan diferencias de género. El 3.3% de chicos y chicas puntua tres
0 Mas puntos en la escala GASA (rango 1-4) lo que advierte de un posible uso problema-
tico.

Atendiendo a las diferencias de género por cada item, los chicos muestran una mayor
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conducta problematica en el criterio de saliencia o pensamiento obsesivo, en el de tole-
rancia y en la interferencia con las relaciones sociales.

Tabla 9. Puntuacioén en los criterios de uso problematico de los videojuegos

Criterios de uso problematico de los videojuegos

6 - Con qué frecuencia durante los ultimos seis meses

2,54 ..piensas en jugar durante el dia? (Saliencia)

2,01 ..has aumentado el tiempo que dedicas a los videojuegos? (Tolerancia)

1,81 .Juegas para olvidarte de la vida real? (Afrontamiento)

2,31 ..otras personas han intentado que reduzcas el tiempo que dedicas a jugar? (relaciones
sociales)

1,72 .te has sentido mal cuando no has podido jugar? (Abstinencia)

1,48 .te has peleado con otros (amigos, padres..) por el tiempo que dedicas al juego?
(Conflictividad)

1,35 ..has desatendido actividades importantes (escuela, familia, deportes) por jugar a
videojuegos? (Dejacion de responsabilidades, Procrastinacion)

La frecuencia de juego se relaciona de forma directa con un mayor nudmero de proble-
mas derivados de uso y mayor numero de criterios de uso problematico (r de Pearson
entre “frecuencia y puntuacion en GASA" = 0,513, p < 0.001). Aungue esto no quiere decir
gue jugar mucho tiempo cause necesariamente un problema al adolescente, la proba-
bilidad de que asi sea es alta.

Asi, conforme aumenta la frecuencia de uso se observa una tendencia significativa al
aumento del uso problematico, caracterizado por percepcion de un uso excesivo, inten-
tos de reducir la frecuencia o intensidad o mantener discusiones con miembros de la
familia por el uso excesivo, abstinencia, conflictividad derivada del uso, o emocionalidad
intensa relacionada con el juego.

Grafica 1. Abuso de videojuegos-severidad en funcién de la intensidad del uso
(horas de juego)
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Baja intensidad (n=814) Media(n=970) Alta(n=792) Muy alta (n=683)
Intensidad de uso (F=289.006, p =***)
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3.REDES SOCIALES

3.A PERFIL MEDIO DE USO DE REDES SOCIALES

El /la adolescente medio mantiene usuarios activos entre tres y cuatro 37 redes socia-
les, con mas de 300 seguidores en la red principal. Consulta a diario sus redes sociales
durante dos (chicos) o tres horas (chicas). Sus redes favoritas son TikTok, Whatsapp e

Instagram.

Grafica 2. ¢En cuantas redes sociales
diferentes tienes cuentas o perfiles?
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Grafica 3. ;Cuantos amigos o seguidores
tienes en tu red social preferida?

600
500
400

514
456
360
317
300 264 250
198 202

200
100 I

o

12 13 1%

3m

Las chicas tienen perfiles activos en 3,74
redes sociales de media, los chicos en 3,1
RRSS. Esta diferencia, aunque pequeha
es significativa (p < 0.001; d=0,10)

El nUmero de seguidores es similar en
ambos sexos. Las chicas tienen 318 se-
guidores de media, los chicos 308

La actividad en redes sociales aumenta
con la edad, y en consecuencia el nume-
ro de seguidores también.
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O = N W » U1 0 N

Grafica 4. ¢Cuantos dias a la semana
conectas a las redes sociales?
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La mayoria de adolescentes se conectan
a diario a sus RRSS. Las chicas se conec-
tan ligeramente mas dias (5,97 dias) que
los chicos (5,48 dias) . Esta diferencia es
pequefa, aungue significativa (p < 0.001:
d=0.223).

Grafica 5. Dias de la semana
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Tres de cada cuatro chicas se conecta a diario a sus redes sociales, los chicos lo hacen
algo menos, dos de cada tres. El resto se conectan seis o menos dias a la semana, por lo
que la media es de 597 dias para las chicas y de 5,48 para los chicos.
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Grafica 6. En un dia normal, ;Cuantas horas
de media te conectas a las redes sociales?
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Las chicas dedican mas tiempo a las re-
des sociales: 3,59 horas diarias, frente a
las 2,3 horas que dedican los chicos. El
tiempo dedicado a las redes sociales au-
menta con la edad.

EI50% de los chicos le dedica 2 o mas ho-
ras al dia

El 50% de las chicas le dedica 3 0 mas ho-
ras al dia

L4
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Grafica 7. Porcentaje que adolescentes segun el nimero de horas de conexién
diaria
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Grafica 8. Redes Sociales con perfil activo
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3.B USO PROBLEMATICO DE REDES SOCIALES

Para evaluar el impacto negativo del uso de las redes sociales se ha utilizado la subes-
cala de redes sociales de cuestionario Multicage-TIC (Pedrero, et al 2018), compuesta de
cuatro items que miden la falta de control conductual, la interferencia en las relaciones
sociales, sentimiento de estrés asociado a la abstinencia y tolerancia.

Las chicas puntuan significativamente mas alto en la subescala de redes sociales de
Multicage (Chicos X = 0,93, D.T111; Chicas X = 167, D.T.1,38; p < 0.001d = 0.65)

EI201% (610,3% Yy ¥ 299%) cumple tres de los cuatro criterios de uso problematico vy el
8,4% (6 3.3%y ¥ 13,5%) cumple los cuatro criterios.
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Grafica 9. Porcentaje de respuestas afirmativas
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La “frecuencia” de uso de redes sociales se relaciona de forma directa y significativa con
el “uso problematico”. La correlacion entre ambas variables es de r = 0,191 (p<0,01) lo cual
indica una baja, aunque significativa, correlacion. Por lo que cabe esperar, como se pue-
de observar en el grafico, que a una mayor frecuencia de uso de las RRSS le corresponda
un Mmayor numero de consecuencias negativas.

Grafica 10. Uso problematico de redes sociales en funcién de la frecuencia de uso
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4. VIDEOJUEGOS Y
SALUD MENTAL

4.A SINTOMATOLOGIA DEPRESIVA Y VIDEOJUEGOS

Algunos autores han relacionado el uso abusivo de los videojuegos con la aparicion tras-
tornos del estado del animo (Peukert, Sieslack, Barth y Batra, 2010; Van Rooij et al., 2017;
Wenzel, et al., 2009). Por el contrario, los videojuegos, debido a su capacidad de motivar,
han sido utilizados para fomentar habilidades psicomotrices y cognitivas, y como co-
adyuvante a las terapias de trastornos depresivos (Pine, Fleming, McCallum, y Sutcliffe,
2020). En este apartado se revisa la relacion entre el uso de videojuegos y la sintomato-
logia depresiva, evaluada con la Escala de Evaluacion de la Sintomatologia Depresiva
CESD (Santory Coyne, 1997) que mide la presencia de emociones negativas (tristeza), los
sintomas somaticos (falta de fuerza o excesivo cansancio), afeccidon del suefo o dificul-
tad de concentracion.

4.A.1 INTENSIDAD DE USO (HORAS)

La intensidad (numero de horas semanales de juego) no presenta relacion con sintomas
depresivos. Aquellos que juegan mas horas semanales no puntudan significativamente
diferente de los que juegan menos horas durante la semana.
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Grafica 11. Sintomas depresivos en funcién de la intensidad de uso de videojuegos
(horas de juego)
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Para ambos géneros se muestra la misma tendencia de incremento de sin-

tomatologia depresiva a medida que aumenta el numero de horas de jue-

go, pero existen diferencias significativas en sintomas depresivos entre chi-

cos y chicas refiriendo las chicas un mayor nimero de sintomas (F (3,3164)
=5954, p <.01).

4.A.2 AJUSTE

El ajuste se refiere a la concordancia entre la edad del menor y la edad recomendada
del juego por el sistema de clasificacion PEGI. Entre los/las adolescentes que informan
mayores sintomas depresivos, se observa un mayor porcentaje que no se fija en las reco-
mendaciones de edad o que juega a videojuegos no recomendados para su edad. Este
porcentaje decrece en los grupos de adolescentes cuyos niveles de sintomas depresivos
es menor, pasando de un 81.4% en el grupo con mayores sintomas depresivos al 71.1%
entre el grupo con menores sintomas.

Grafica 12. Sintomas depresivos y videojuegos recomendados para su edad
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4.A.3 USO PROBLEMATICO

Los videojuegos han sido reconocidos en la Ultima edicion de la Clasificacion Internacio-
nal de Enfermedades , 117 edicion (OMS, 2018), como un actividad potencialmente adic-
tiva. El trastorno por uso de videojuegos se caracteriza por presentar una sintomatologia
similar al de otros trastornos adictivos con o sin sustancias, como el trastorno por juego
de apuestas. Entre las consecuencias del juego problematico destaca: la ansiedad ante
la imposibilidad de jugar, la tolerancia o necesidad de mas tiempo de juego para sen-
tirse satisfecho, la ideacidn obsesiva o pensamientos intrusivos sobre el deseo de jugar
a toda horas, las dificultades para conciliar el juego con las responsabilidades, los con-
flictos de relaciones sociales como consecuencia del excesivo tiempo dedicado al jue-
go. Estos problemas pueden surgir por la interaccion entre las variables predisponentes
generales (es decir la genética, las experiencias de la primera infancia, la psicopatologia,
los rasgos temperamentales y el estilo de afrontamiento general) y las variables pre-
disponentes especificas del comportamiento (es decir, necesidades, motivos y valores
especificos) (Cudo, Dobosz, Griffiths, et al, 2022).

Grafica 13. Sintomas depresivos en funcion del uso problematico de videojuegos
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Atendiendo al nUmero de criterios de uso problematico (escala GASA), se encuentran di-
ferencias significativas entre grupos. Aquellos grupos que refieren mayor percepcion de
problemas derivados del uso, se diferencian por presentar también mayor nidmero de
sintomas depresivos, mostrandose una tendencia al aumento de sintomas depresivos a
medida gque se cumplen criterios de uso problematico.

Para ambos géneros, esta tendencia de incremento se mantiene. Las chi-
cas muestran diferencias no significativas al referir mayor sintomatologia
en todos los grupos.
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4.B AGRESIVIDAD Y VIDEOJUEGOS

Desde hace décadas existe la controversia sobre si los videojuegos violentos conducen a
un comportamiento agresivo en la vida fisica. Los argumentos que sostienen esta idea
defienden que los comportamientos violentos que se observan y/o se practican en el
juego aumentan la probabilidad de cometer actos similares en la vida fisica o que la ex-
posicion a la violencia conduce a una insensibilizacion (Calvert, Appelbaum, Dodge, et al.
2017). Obviamente, estas explicaciones no se pueden aplicar a la mayoria de adolescen-
tes que juegan a juegos violentos sin problemas de conducta violenta. La intervencion
de otras variables como la personalidad o la compania de iguales que realizan conduc-
tas violentas desempefan un papel crucial en la expresion de la violencia (Lopez-Fer-
nandez, Mezquita, Etkin, Criffiths, Ortet & lbafez, 2021).

El estudio Casandra analiza la relacion entre el uso de videojuegos vy la actitud hacia la
violencia. Para ello se utiliza el Cuestionario de actitudes hacia la violencia (CAHV-10) en
menores que distingue entre dos dimensiones: Violencia Percibida como Legitima y
Violencia Relacional (Pina, Lopez, Cormos, Marin, Zaragoza & Hernandez, 2020).

4.B.1 INTENSIDAD DE USO (HORAS)

Los vy las adolescentes que dedican mas horas a los videojuegos muestran una actitud
mas favorable hacia la violencia. Esta tendencia es mas acusada en relacion a la violen-
cia considerada legitima para la resolucion de conflictos.

Grafica 14. Actitudes hacia la violencia en funcién de la intensidad de uso de
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Esta tendencia al incremento se mantiene para ambos géneros, mostrando

en general los chicos mayores puntuaciones en las escalas. Estas diferen-

cias son mas acusadas en cuanto a las actitudes hacia la violencia relacional

(F(3,3171) = 2704, p < .05), pero no es significativa en cuanto a la violencia
legitima para resolver conflictos (F(3,3171) = 2.044, n.s)).
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4.B.2 AJUSTE

La proporcion de menores que no se fija en las recomendaciones de edad o que juega a
videojuegos no recomendados para su edad es mayor en el grupo que muestra mayo-
res actitudes positivas hacia la violencia. Mientras que 9 de cada 10 menores no observa
estas recomendaciones en el grupo con mayor actitud favorable hacia la violencia, solo
6 de cada 10 no siguen estas recomendaciones en el grupo con una actitud favorable
hacia la violencia mas baja.

Grafica 15. Actitudes positivas a favor de la violencia y videojuegos recomendados
para su edad
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4.B.3 USO PROBLEMATICO

Grafica 16. Actitudes hacia la violencia en funcién del uso problematico de
videojuegos
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Como ocurria con la intensidad de juego, aquellos/as jovenes que presentan mayor nd-
mero de criterios de uso problematico se diferencian significativamente por una actitud
mMas positiva hacia la violencia, mostrando una tendencia de aumento a medida que se
cumplen criterios.

ANALISIS POR GENERO

Para ambos géneros, esta tendencia de incremento se mantiene sin di-
ferencias significativas entre género. En cuanto a violencia relacional, los
chicos muestran un incremento mayor que las chicas a medida que se
cumplen criterios de uso problematico, sin resultar la diferencia estadisti-
camente significativa.

4.C AUTOCONCEPTO Y VIDEOJUEGOS
4.C.1 INTENSIDAD DE USO (HORAS)

Respecto al autoconcepto, aquellos que juegan con mayor frecuencia e intensidad
se diferencian significativamente por un menor autoconcepto académico vy fisico. En
cuanto a autoconcepto social no hay diferencias, y el autoconcepto emocional mejora
en aquellos que juegan con Mucha mayor intensidad.

Grafica 17. Autoconcepto en funcion de la intensidad de uso de videojuegos
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ANALISIS POR GENERO

Por género, se observan diferencias entre chicos y chicas en autoconcepto
académico, social y fisico. Refiriendonos al autoconcepto general también
existen estas diferencias. Si bien el empeoramiento de autoconcepto afecta
a ambos géneros, las chicas suelen referir peor autoconcepto y un empeo-
ramiento mas acusado a medida que aumentan las horas de uso (F=3,3111) = 6,864, p <
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0,001). En cuanto al autoconcepto emocional, mientras que los chicos no refieren em-
peoramiento en funcion de las horas de juego, las chicas si muestran un empeoramien-
to, pero este dato no es estadisticamente significativo (F(3,3111) = 0,708, n.s.).

4.C.2 USO PROBLEMATICO

Grafica 18. Autoconcepto en funcién del uso problematico de videojuegos

80

71,9

3

65.1

604

-
o

56,8

[}
o
4
o

48,6 8,3

AUTOCONCEPTO - ESCALA AF5

46,6

47
40

cumplesa s Cumplenastas  Cumplesas  cumpletodosios cumplehastas  cumpleass 5 cumplesas  cumpletodosios
fiterios (n=2737)  criterios(n= 40%)  criterios (n=24] e criterios (n=403) ' 2

autoconcepto académico (F76716.p =) Autoconcepta smeial (7 520, p=r) | Autoconcepto fisico (<5126, per=)

Atendiendo al nUmero de criterios de uso problematico, se encuentra una marcada ten-
dencia a un peor autoconcepto en todas sus dimensiones a medida que aumenta el
numero de problemas derivados del uso de videojuegos. Aquellos grupos que presen-
tan mayor ndmero de criterios de uso problematico, se diferencian significativamente
por presentar también un autoconcepto académico, social, emocional y fisico mas bajo.

ANALISIS POR GENERO

En general y en referencia al autoconcepto total existen diferencias por gé-
nero (F(3,3869) = 1.655, n.s.), mostrandose similares tendencias de empeo-
ramiento a medida que aumentan los criterios de uso problematico, pero
partiendo de un autoconcepto menor en las chicas. Este menor autocon-
cepto todavia se resiente mas que en los chicos al cumplir criterios.

Destaca la diferencia significativa en autoconcepto social y fisico, donde las chicas acu-
san un empeoramiento Mas intenso, si bien este descenso de rendimiento sucede para
ambos géneros (F(2,3104) = 5.436, p < .01, F(2,3104) = 3.049, p < .05). El resto de dimensio-
nes (académicay emocional) no refleja diferencias por género.
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4.D ANALISIS POR MODALIDAD DE JUEGO

Para conocer posibles diferencias en funcion de la modalidad o contenido de videojue-
go, se facilitd a una clasificacion de tipos de juegos vy se pidid que indicaran su preferido.
En la siguiente tabla se muestran los resultados de las tres variables de salud mental
evaluadas (depresién, violencia y autoconcepto) en los/las adolescentes que eligieron
cada modalidad de juego. Asi, las modalidades o contenidos de los videojuegos mues-
tran en general diferencias en las variables evaluadas, al ser comparadas con el resto de
preferencias de contenido.

Contenido
Modalidad

Accion (n=1869)

Tabla 10. Problematicas en funcion del tipo de juego

Sintomas depresivos

Menos sintomas que el
resto de grupos
)k

Actitudes hacia la violencia

Mayor actitud favorable que el
resto de grupos
sokok

Autoconcepto

Mejor autoconcepto que el resto
de grupos

koK

Simulacion (n=515)

Mas sintomas que el
resto de grupos
*

Mayor actitud favorable legitima
que el resto de grupos
*%k

Peor autoconcepto que el resto
de grupos

sk

(excepto emocional)

IArcade (n=255)

Igual que el resto de
grupos (n.s.)

Mayor actitud favorable legitima
que el resto de grupos
*

Peor autoconcepto general que
el resto de grupos
*

Igual autoconcepto fisico,
emocional y social (n.s.)

Deporte (n=1310)

Menos sintomas que el
resto de grupos

Hork

Mayor actitud favorable que el
resto de grupos

Hokok

Mejor autoconcepto que el resto
de grupos

ok

(excepto académico?)

Wgilidad (n=358)

Igual que el resto de
grupos (n.s.)

Igual que el resto de grupos
(n.s)
Menor actitud favorable rela-
cional
*

Igual que el resto de grupos (n.s.)

(excepto académico, mejor que el
resto de grupos **¥)

Aventura (n=1382)

Igual que el resto de
grupos (n.s.)

Igual que el resto de grupos
(n.s)

Igual que el resto de grupos (n.s.)

(excepto social y fisico, peor que
el resto de grupos *)

Rol (n=655)

Mas sintomas que el
resto de grupos
oKk

Mayor actitud favorable que el
resto de grupos Legitima ***

Relacional *

Peor autoconcepto que el resto
de grupos

sk

(excepto emocional)

*p <.05 * p<.0l;,** p<.00l

Al ordenar las modalidades de juego segun su relacion con la presencia de las variables
de salud mental, situando la mas asociada a problemas de salud mental abajo, se obtie-
ne la siguiente tabla. Los y las adolescentes que prefieren los juegos de Agilidad Mental
Yy Aventura, apenas muestran diferencias con el resto de grupos, auto-valorandose aque-
llos/as que prefieren contenidos de Agilidad Mental mejor académicamente y detectan-
do menores actitudes agresivas de tipo relacional. También aquellos/as que prefieren
contenidos de Aventura no se diferencian del resto de grupos, a excepcion de un peor
autoconcepto fisico y social. Aquellos/as que prefieren videojuegos con contenido de
Accion o Deportivo muestran menor sintomatologia y un autoconcepto mas favorable
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gue otros grupos, pero también significativamente actitudes mas favorables hacia la
violencia. Por su parte, los que se inclinan contenidos de Simulacién y/o Rol presentan
mayor sintomatologia depresiva, peor autoconcepto que el resto de grupos (excepto
autoconcepto emocional) y mayores actitudes hacia la violencia.

Tabla 11. Juegos ordenados en funcion de las variables de salud mental

Contenido/Modalidad Sintomas depresivos  Actitudes hacia la violencia Autoconcepto
Agilidad (n=358) () o
Aventura (nN=1382) (]
Accion (n=1869) o o o
Deporte (n=1310) [ ) [ ) o
Arcade (n=255) o o
Simulacion (n=515) () ) ()

Rol (n=655) o o o

Estos resultados no deben ser interpretados como una relacion causal, en la que una deter-
minada modalidad de juego conduce a una peor o mejor salud mental. La salud mental es
el producto de un conjunto de caracteristicas personales de indole bioldgico y psicolégico
gue se expresan como resultado de las interacciones sociales. La aportacion que los video-
juegos pueden hacer a la salud mental es limitada y debe ser entendida en su interaccion
con otras caracteristicas del individuo.

En la siguiente tabla se muestra la relacion, segun el estadistico r de Pearson, entre las pun-
tuaciones en las escalas de salud mental y las horas diarias dedicadas a los videojuegos vy la
severidad o nivel de juego problematico, medido con la escala GASA. Existe consenso en
gue una correlacion por encima de 0,3 debe considerarse moderada. Es importante recor-
dar que la correlacion indica que ambas variables comparten una proporcion de su varian-
Za, pero no supone causalidad.

Tabla 12. Relacion entre intensidad y severidad de uso de videojuegos y parame-
tros de salud mental

Toda la muestra Solo chicos Sélo chicas

Intensidad| Severidad

(horas juego) (GASA)
Sintomas depresivos ns. 0,344** 0,142** 0,392** 0,193** 0,416**
Actitud hacia la violencia 0,253** 0,294** 0,184** 0,254** 0,180** 0,325**
legitima
Actitud hacia la violencia 0,097** 0,164** 0,059** 0,146** n.s. 0,181**
relacional
tA%tiTUd hacia la violencia 0,239** 0,302** 0,168** 0,267** 0,159** 0,328**

ota

Autoconcepto académico -0,175* -0,277** -0,193** -0,264** -0,179** -0,311**
Autoconcepto social n.s. -0,206** -0,104** -0,191** -0,138** -0,307**
Autoconcepto emocional 0,057** -01771* n.s. -0,204** n.s. -0,214**
Autoconcepto familiar -0,039** -0,299** -0,061** -0,262** -0,201** -0,411**
Autoconcepto fisico -0,082** -0,224** -0,221** -0,236** -0,152** -0,323**
Autoconcepto total -0,082** -0,346** -0,197** -0,357** -0,215** -0,460**
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La intensidad de juego medida en horas diarias correlaciona con los criterios de uso
problematico de videojuegos (CASA r = 513), y las actitudes favorables hacia la violencia
(r = .239), pero no con la sintomatologia depresiva. Puntuaciones altas en la escala de
severidad de uso de videojuegos GASA estan asociadas a una mayor presencia de sin-
tomatologia depresiva (r = .344) y una actitud mas favorable hacia la violencia (r = .302).
También con una autoevaluacion mas desfavorable en general (r = -.346).
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5.REDES SOCIALES,
COMPARACION SOCIAL

Y EL TEMOR A ESTAR
EXLUIDO (FOMO)

Las redes sociales (RRSS) han cambiado la naturaleza de las interacciones entre los y
las adolescentes, trasladando muchas comunicaciones que habitualmente se daban en
el dmbito privado al publico, con la consecuente atmosfera de comentarios publicos y
exposicion en linea. En este contexto, las referencias a la popularidad son cada vez mas
exigentes, y el nUmero de seguidores es para muchos y muchas un indicador del nivel
de autoestima. Por otra parte, la ausencia o la escasa respuesta a la continua generacion
de contenidos (textos, videos o fotos) produce una sensacion de aislamiento social. Este
efecto se ha denominado FOMO o temor a estar excluido (de sus siglas en inglés Fear
Of Missing Out), y ocurre cuando no se reciben los likes o las visualizaciones esperadas.
El FOMO puede definirse como un tipo de ansiedad social producida por la percepcion
de que otros podrian estar teniendo experiencias gratificantes de las cuales uno esta
ausente (Przybylski, Murayama, DeHaan, Gladwell, 2013) y se alimenta de comparar las
respuestas y el nUmero de seguidores de los demas con los propios.

Los disenadores de los algoritmos que gobiernan el flujo de informaciéon de las platafor-
mas, saben que generar emociones negativas produce una mayor atencion, mas tiem-
po en la pantalla, e incrementa la actividad: mas scroll, mas reenvios, mas contenidos.
Instagram aparece en las encuestas como la plataforma que mas incita a los jovenes a
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declarar sentir ansiedad, depresion y preocupaciones por la imagen corporal. A pesar
de gue estos efectos son conocidos por las propias companias, los algoritmos siguen fo-
mentando un estilo de comparacion social pernicioso entre los adolescentes (Wall Street
Journal, 2021). Diversos estudios que han analizado el comportamiento en las RRSS de
adolescentes de 10 a 16 anos, llegan a conclusiones similares. Es decir, aquellos adoles-
centes que tienen una mayor actividad son los que mas frecuentemente hablan sobre
temas personales e intimos, y los que mas solos se sienten (Bonetti, Camplbell y Gilmore,
2010; Kross, Verduyn, Demiralp, Park, Lee, Lin, et al. 2013; Nesi, Miller, & Prinstein, 2017).

A tenor de lo anterior, la comparacion social y el FOMO podrian explicar algunas de las
motivaciones para el uso de redes sociales. En el estudio Casandra se estudian las moti-
vaciones de afiliacion, las de comparacion sobre opiniones y juicios, las de comparacion
sobre popularidad y las referidas a imagen corporal.

5.A COMPARACION SOCIAL

La comparacion social es un proceso de autoevaluacion mediante el cual las personas
evaluamos nuestras opiniones, habilidades y caracteristicas en funcion de coémo juzga-
mos las de los demas. Este proceso es especialmente critico en la adolescencia, ya que
afecta al autoconcepto. En definitiva, a la definicion de uno mismo. Para su evaluacion
se ha utilizado la escala de Comparacion y Busqueda de Retroalimentacion de Nesi.

En términos generales, el 38% de los vy las adolescentes busca conocer en las redes si
los demas lo consideran divertido/a o popular, un 35% esta interesado en conocer qué
opinan los demas, un 28% busca comparar en las redes sociales su apariencia con la de
otros/as, y un 20% compara su cuerpo con el de otros/as. Por género, entre las chicas se
da en mayor grado este tipo de comparaciones.

Tabla 13. Puntuaciones medias en los items de la escala de comparacién social

COMPARACION SOCIAL Total Chicos
muestra
1. Para ver como les va a los/las demas 719 67,3
2. Para comparar mi apariencia con la de otros/as 281 25,5
%64 Para conseguir comentarios de otros/as sobre mis publicacionesy comen- 294 30,3
arios

4. Para ver qué piensan otros/as sobre mi apariencia 29,7 27,9
5. Para comparar mi cuerpo con los de otros/as 19,4 16
6. Para ver qué piensan otros/as sobre las cosas que publico o comento 343 33,9
7. Para saber si otros/as piensan que yo soy interesante, divertido/a o popular 377 37,2
8. Para ver lo que opinan otros/as sobre mis fotos 337 32,8
9. Para comprobar lo que piensan otros/as mas populares que yo sobre mi 24 24,6
10. Para comparar mi vida con la de otros/as 21,2 18,7
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5.A.1. COMPARACION SOCIAL Y USO DE RRSS

El nUmero de horas diarias de conexion a las RRSS presenta una relacion directamente
proporcional a la puntuacion en la escala de Comparacion Social (r = 0,209 ; P< 0,001) y
ala de FOMO (r = 0,170; p < 0,001). En el siguiente grafico se muestran las puntuaciones
en la escala de Comparacion Social en funcion del “Uso de las RRSS” resultante de la
combinacion de la Frecuencia (nUmero de dias a la semana) y la Intensidad (nUmero
de horas al dia). Claramente, el grado de Comparacion Social aumenta cundo el Uso de
RRSS también lo hace.

ANALISIS POR GENERO

La interaccion entre frecuencia de uso y género no muestra diferencias es-
tadisticamente significativas en cuanto al grado de comparacion social.

Grafica 19. Comparacion social en funcién de la frecuencia de uso de redes
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Asimismo, un mayor numero de perfiles activos en diferentes redes sociales se relaciona
con una mayor puntuacion en la escala de comparacion social. En este sentido, mien-
tras que el mayor porcentaje de adolescentes con ninguna o una red social (O-1) refiere
compararse poco con otros/as, el grupo con mas perfiles activos (6 o mas) presenta en
su mayoria (61,2%) puntuaciones altas en la escala de Comparacion Social.
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Grafica 20. Perfiles activos en redes sociales y comparacioén con otros/as
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5.A.2. USO PROBLEMATICO DE LAS RRSS Y COMPARACION SOCIAL

Grafica 21. Comparacion social en funcién del uso problematico de redes sociales

& -

NIVEL DE COMPARACION SOCIAL
N

137
14
0
No cumple ningun Cumple 1 criterio (n=947) Cumple 2 criterios Cumple 3 criterios Cumple 4 criterios
criterio (n=1489) (n=720) (n=450) (n=320)

Uso problematico (F=122.751, p=***)

El Uso Problematico de las RRSS se define como aguel uso que conlleva consecuencias
negativas, y que la persona no consigue controlar , a pesar de intentarlo. El Uso Proble-
matico se evalud con la subescala de RRSS de Multicage-TICS (Pedrero et al, 2018). Los
y las adolescentes que refieren mayores problemas derivados del uso de RRSS, es decir
gue obtienen puntuaciones mas altas en la subescala de RRSS de Multicage-TICS, se
diferencian significativamente por su mayor grado de Comparacion Social, frente a los
grupos que cumplen menos criterios de uso problematico.
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ANALISIS POR GENERO

Chicos y chicas presentan perfiles similares de relacion entre el Uso Proble-
matico de RRSS y Comparacion Social, las diferencias no son estadistica-
mente significativas.

Tabla 14. Relacion entre Comparacion Social y frecuencia-intensidad y uso proble-
matico de RRSS

Toda la muestra Sélo chicos

Frecuencia Uso Frecuencia Uso
intensidad At intensidad 4
uso RR.SS. problematico oo RRE, | || | eRmEE
(Multicage) (Multicage)
Comparacion 0,152** 0,333** 0,318**
social

En cuanto a la correlacion entre Comparacion Social y Uso (Frecuencia + Intensidad) vy
Uso Problematico, se observa que ambas mantienen una relacion directa y significativa
con la Comparacion Social. Esta relacion es mas intensa en el caso de los criterios de uso
problematico (r = .333). Por género, las chicas obtienen valores ligeramente superiores.

5.B TEMOR A ESTAR EXCLUIDO (FOMO)

El FOMO se encuentra en similares proporciones en chicos y en chicas. Un 78% de la
muestra considera que en ocasiones esta demasiado pendiente de lo que ocurre en
redes sociales, un 67.6% se siente mMolesto si se pierde alguna reunién y porcentajes si-
milares siguen pendientes de las redes en vacaciones. Casi la mitad de adolescentes
considera importante compartir detalles en redes sociales cuando se lo pasa bien,y 1de
cada 4 siente temor a que otros lo pasen mejor que ellos o cuando no conoce qué estan
haciendo sus amigos/as.

Tabla 15. Puntuacién media de los items de la escala de FOMO

TEMOR A PERDERSE ALGO (FOMO) Total Chicos
muestra

1. A veces me pregunto si dedico demasiado tiempo a estar pendiente de lo que 78,2 74,8

esta pasando

2. Cuando me pierdo una reunion entre amigos/as, me molesta 676 65,8

3. Cuando voy de vacaciones, sigo pendiente de lo que mis amigos/as estan ha- 58,1 57,6

ciendo

4. Me preocupo cuando me entero de que mis amigos/as se lo estan pasando 523 47,5

bien sin mas

5. Me pongo nervioso/a cuando no sé qué estan haciendo mis amigos/as 255 25,4

6. Me da miedo que mis amigos/as tengan experiencias mas gratificantes que yo 254 25,2

7. Es importante para mi entender las bromas que se hacen entre mis amigos/as 69,5 71,5

8. Me molesta cuando pierdo una oportunidad de quedar con amigos/as. 76,5 76

9. Me da miedo que otras personas tengan experiencias mas gratificantes que yo 26,1 25,3

10. Cuando me lo paso bien, es importante para mi compartir los detalles en las 456 39,7

redes sociales (p.e]. actualizando el estado o publicando una historia)
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5.B.1 USO DE REDES SOCIALES Y TEMOR A ESTAR EXCLUIDO

De forma similar a la comparacion social, el temor a estar excluido (FOMO), se relaciona
de forma directa tanto con la frecuencia e intensidad de uso (r = 0,137) como con los cri-
terios de uso problematico de las mismas (r = 0,348). Por género, se mantienen estos re-
sultados, si bien en el grupo de chicas las correlaciones son mayores. La alta correlacion
entre Comparacion Socialy FOMO (r =.589, p <.00]1) invita a pensar que comparten gran
parte de los argumentos que explican su presencia.

Tabla 16. Relacion entre FOMO y frecuencia-intensidad y uso problematico

Toda la muestra Sélo chicos
Frecuencia Uso Frecuencia Uso
intensidad | problematico intensidad | problematico
(Multicage) (Multicage)
FOMO 0,137** 0,348** 0,088**

Grafica 22. Temor a perderse algo (FOMO) en
funcién de la frecuencia de uso redes sociales
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Por su parte, una mayor frecuencia diferencia el temor a estar excluido, aumentando
éste a medida que se usan mas las redes.

ANALISIS POR GENERO

La interaccion entre frecuencia de uso y género muestra diferencias esta-
disticamente significativas en cuanto al grado de temor a perderse algo,
siendo mayor entre las chicas en los grupos de alta frecuencia de uso
(F(2,3860) = 4959, p < .01)
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USO PROBLEMATICO Y FOMO
5.B.2 USO PROBLEMATICO DE REDES SOCIALES Y TEMOR A ESTAR EXCLUIDO

Grafica 23. Temor a perderse algo (FOMO) en fun-
cion del uso problematico de redes sociales
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Uso problemaético (F=137.985, p=**)

De forma similar, los grupos que refieren mayores problemas derivados del Uso de RRSS
se diferencian significativamente por un mayor grado de temor a perderse algo.

ANALISIS POR GENERO

Los chicos muestran un incremento mas acusado en los grupos de 1-2 cri-
terios, igualandose las puntuaciones entre géneros en los grupos mMmas pro-
blematicos (F(4,3916) = 3.279, p < .01).

5.C. RELACIONES CON OTRAS VARIABLES

Vista la relacion de la Comyparacion Social y el FOMO con la frecuencia y uso problema-
tico de las RRSS, podria considerarse que estas variables pueden actuar como media-
doras o moduladoras de otras, como por ejemplo: los sintomas depresivos resultantes
de las interacciones online, un peor autoconcepto emocional, o actitudes y/o comporta-
mientos agresivos en redes.

Las correlaciones apuntan a relaciones significativas y semejantes de Comparacion So-
cial y FOMO con estas variables. Asi, destaca la relacion de ambas con sintomas depresi-
VvOs, con la actitud hacia la agresividad relacional, con un peor autoconcepto emocional.
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Tabla 17. Relacién entre Comparacién Social, FOMO y las medidas de salud mental
y clima familiar

Toda la muestra

Comparacion FOMO
social

Sintomas depresivos 0,324** 0,345**
Actitud hacia la violencia legitima 0,187** 0,215**
Actitud hacia la violencia relacional 0,419** 0,327**
Actitud hacia la violencia 0,3471** 0,318**
Autoconcepto académico -0,103** -0,070**
Autoconcepto social n.s. n.s.
Autoconcepto emocional -0,203** -0, 2771
Autoconcepto familiar -0,185** -0,200**
Autoconcepto fisico n.s. n.s.
Autoconcepto total -0144** -0,173**
Cohesion familiar -210% -0,213**
Expresividad familiar S127** -0,162**
Conflictividad familiar -242%* -0,243*
Clima familiar total -235%* -0,250**
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6.REDES SOCIALES Y
SALUD MENTAL

En el presente capitulo se analizan las relaciones entre el uso de las RRSS y la presen-
cia de tres parametros de salud mental: la sintomatologia depresiva, la agresividad vy
el autoconcepto. El uso de RRSS, definido como una combinacion de la frecuencia e
intensidad, se ha calculado teniendo en cuenta cuatro parametros: numero de dias por
semana, numero de horas por dia, nUmero de perfiles activos en varias redes sociales y
numero de seguidores. Estos parametros marcan una relacion débil, aunque significa-
tiva (p <.001), con la aparicion de ciertos aspectos psicoldgicos que pueden llegar a ser
problematicos: sintomatologia depresiva (r=.153), un menor autoconcepto (académico
r=-160; familiar r = -125), y una mayor actitud a favor de la violencia (r = 129).

Tabla 18. Relacion entre uso de redes sociales y medidas de salud mental

Toda la muestra Sélo chicos
Frecuencia Uso Frecuencia Uso
intensidad | problematico intensidad | problematico
uso RRSS. (Multicage) UsO RRSS. | (Multicage)
Sintomas depresivos 0,153** 0,318** 0,078** 0,212**
Actitud hacia la violencia O,1m** 0,107** 0,101** 0,137**
legitima
Actitud hacia la violencia 0,093** 0,097** 0,109** 0,158**
relacional
Actitud hacia la violencia 0,129** 0,128** 0,133** 0,185**
Autoconcepto académico -0,160** -0,197** -0,123** -0,168**
Autoconcepto social -0,047** -0,065** n.s. n.s.
Autoconcepto emocional -0,076** -0, 247 n.s. -0,153**
Autoconcepto familiar -0,125** -0,190** -0,045* 0,105**
Autoconcepto fisico -0,051** -0,145** n.s. n.s.
Autoconcepto total -0,147*%* -0,259** -0,051* -0,127**
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Sin embargo, al evaluar el Uso Problematico o nivel de severidad del uso de las redes so-
ciales mediante la subescala RRSS de Multicage-TICs (Pedrero, et al. 2018), estas relaciones
adqguieren una mayor relevancia. Destaca la relacion entre el Uso Problematico con la sin-
tomatologia depresiva (r = 0,318), con un menor autoconcepto (r = -0,259) y en particular
autoconcepto emocional (r = -0,247). Se puede afirmar que puntuaciones altas en severi-
dad de uso de redes sociales estan asociadas a un juicio de si mismo mas desfavorabley a
Mmayores pensamientos negativos y sentimientos depresivos.

ANALISIS POR GENERO

Por género, las chicas muestran una relacion ligeramente mas fuerte que los

chicos entre las consecuencias problematicas del uso de RR.SS,, sintomatolo-

gia depresiva (r = 0,290) y autoconcepto emocional (r = -0,209) y las actitudes
favorables hacia la violencia considerada legitima (r = 0,236).

6.A SINTOMAS DEPRESIVOS
6.A.1. USO DE RRSS Y SINTOMAS DEPRESIVOS

Grafica 24. Perfiles abiertos en redes sociales y sintomas depresivos
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Respecto a los sintomas depresivos, mayores puntuaciones se relacionan con un mayor
numero de perfiles abiertos en redes sociales.

La proporcion de adolescentes que refieren sintomatologia depresiva aumenta en rela-
cion al numero de perfiles activos que mantienen en distintas redes sociales. Entre los
y las adolescentes que tienen uno o ningun perfil activo, solo uno de cada cinco (19.3%)
presenta sintomatologia depresiva. Este porcentaje alcanza a uno de cada dos si el nu-
mero de perfiles activos es 6 0 mas (48.5%).
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ANALISIS POR GENERO

Por géneros, esta tendencia es mas acusada entre las chicas. Asi, entre
las chicas que tienen perfil activo en O-1 redes sociales, un 25% presenta
sintomatologia depresiva. Este porcentaje crece al 45% entre aquellas con
2-5 perfiles activos y aumenta al 65% en aquellas con mas de 6 perfiles
activos. Entre los chicos, también se duplica el porcentaje de menores con sintomatologia

depresiva en el grupo con 6 6 mas perfiles activos.

Grafica 25. Sintomas depresivos en funcién
de la frecuencia de uso de redes sociales
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Ademas, una mayor frecuencia de uso de redes sociales diferencia significativamente
mayores sintomas depresivos, mostrando una tendencia al alza a medida que aumenta
la frecuencia de uso.

ANALISIS POR GENERO

Por género, manteniéndose esta tendencia, se encuentran diferencias.
Cuando la frecuencia es baja los niveles de sintomatologia son semejantes
entre chicos y chicas. Sin embargo, al aumentar la frecuencia, las chicas re-
fieren un incremento mas pronunciado (F(2,3773) = 8.386, p <.001).

67




IV.RESULTADOS

6.A.2. SINTOMAS DEPRESIVOS Y USO PROBLEMATICO DE RRSS

Grafica 26. Sintomas depresivos en funcién del uso problematico de redes

sociales
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Se observa que aquellos/as que refieren mayor nimero de problemas derivados del uso,
se diferencian significativamente por un mayor nimero de sintomas depresivos, frente
a aquellos que no cumplen ningun criterio problematico, con una tendencia ascenden-
te a medida que se cumplen criterios.

ANALISIS POR GENERO

No se encuentran diferencias significativas en esta tendencia por género
(F(4,3829) =1973,n.s)

6.B. ACTITUD HACIA LA VIOLENCIA

Por su parte, una mayor frecuencia de uso de redes sociales diferencia significativa-
mente una tendencia al incremento de actitudes positivas hacia la violencia. Aquellos
adolescentes que usan redes sociales con mayor frecuencia se diferencian por mayores
actitudes favorables hacia la violencia.

ANALISIS POR GENERO

Por género, se mantiene esta tendencia de aumento a medida que la fre-
cuencia de uso es mayor. Esta tendencia no muestra diferencias signifi-
cativas por género. Aunque no significativas, los chicos se diferencian por
mayores puntuaciones en actitudes hacia la violencia legitima, si bien en
el grupo de alta frecuencia de uso de RRSS. las puntuaciones entre chicos y chicas se
igualan (F(2,3773) =1,022, n.s.). Respecto a la actitud hacia la violencia relacional, ambos
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géneros muestran una tendencia al alza, con los chicos puntuando mas alto en las esca-
las en cada uno de los grupos (F(3,773) = 2,805, n.s.).

Grafica 27. Actitudes hacia la violencia en funcion de la frecuencia de uso de
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6.C. AUTOCONCEPTO

6.C.1. USO DE RRSS Y AUTOCONCEPTO

Total escala (F=33.503, p=***)

Grafica 28. Autoconcepto en funcién de la frecuencia de uso de redes sociales
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Al mismo tiempo, una mayor frecuencia de uso de redes sociales muestra diferencias
respecto al autoconcepto de los y las adolescentes. Aquellos/as adolescentes que hacen
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mayor uso de redes sociales muestran menor autoconcepto académico, social, emocio-
naly fisico.

ANALISIS POR GENERO

Respecto al autoconcepto, se encuentran diferencias por género. En cuanto

al autoconcepto general, las chicas, partiendo de niveles superiores a los

chicos, muestran un descenso mucho mas intenso y acusado (F(2,3773) =

12.227 , p < 0,001). Este patrén se ve también en cuanto a autoconcepto so-
cial (F(2,3773) = 9387, p < 0,001 y fisico (F(2,3773) = 6.828 , p < 0,01), no observandose
diferencias por género en cuanto a autoconcepto académico o emocional en funcion de
la frecuencia de uso de RR.SS.

6.C.2. USO PROBLEMATICO DE RRS Y AUTOCONCEPTO

Grafica 29. Autoconcepto en funcion del uso problematico de redes sociales
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Un mayor numero de problemas derivados del uso de RR.SS diferencia el autoconcepto
de losy las adolescentes. Asi, aquellos/as adolescentes que refieren mayores intentos de
reducir su uso, o tienen problemas para controlar el impulso de conectarse muestran
significativamente menor autoconcepto académico, social, emocional y fisico frente a
los grupos con menores problemas.

ANALISIS POR GENERO

Por género, existen diferencias en estas tendencias respecto al autocon-
cepto Académico (F(4,3829) = 2504, p < 0,05) y Fisico (F(4,3829) = 4.565, p <
0,01). Respecto a la auto-valoracion académica, ambos géneros muestran
una tendencia descendente, pero las chicas muestran una tendencia mas
acusada que los chicos a medida que aumenta el uso problematico. Por su parte, mien-
tras que los chicos mantienen un autoconcepto fisico similar a pesar de aumentar el
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numero de criterios de uso problematico, las chicas empeoran en esta auto-valoracion,
a medida que el uso problematico aumenta.

6.D. DIFERENCIAS POR RED SOCIAL PREFERIDA

Tabla 19. Red social preferida en funcién de las puntuaciones en las medidas de

Red social preferida Sintomas depresivos

Tik Tok (n=2584)

Mas sintomas que el
resto de grupos ***

salud mental

Actitudes hacia la violencia

Igual que el resto de grupos (n.s)

Autoconcepto

Peor autoconcepto que el
resto de grupos**

(excepto social)

Instragram (n=1923)

Mas sintomas que el
resto de grupos ***

Mayor actitud favorable que el
resto de grupos ***

Peor autoconcepto acadé-
mico***

Mejor autoconcepto social
y fisico***
Igual autoconcepto emo-
cional

Twich (n=354%)

Igual que el resto de

Mayor actitud favorable legitima
que el resto de grupos *

Igual que el resto de gru-
pos (N.s.)

Peor autoconcepto social
sokok

Discord (n=409)

Menos sintomas que
el resto de grupos

Mayor actitud favorable legitima
que el resto de grupos ***
Menor actitud favorable hacia
violencia relacional que el resto
de grupos *

Peor autoconcepto fisico
**y social *

Mejor autoconcepto emo-
cional **

Whatsapp (n=2054)

Menos sintomas que
el resto de grupos ***

Menor actitud favorable hacia
violencia**

Mejor autoconcepto gene-
ral **

*p <.05* p<.0l** p<.00l

Para conocer posibles diferencias en funcion de la red social preferida se dividid la mues-
tra segun su eleccion principal. Asi, en funcion de la red social se observan en general
diferencias en las variables evaluadas, al ser comparadas con el resto de preferencias
elegidas por el resto de la muestra.

Tabla 20. Red social preferida ordenada por puntuacién media en las medidas de

Red social preferida Sintomas depresivos

salud mental

violencia

Actitudes hacia la

Autoconcepto

Whatsapp (n=2054) o o [
Discord (n=409) ® [ 1 ) L ]
Twich (n=354) o o
Tik Tok (n=2584) o o
Instragram (nN=1923) [ o L ]

Ordenando las modalidades por beneficio en la comparacion respecto al resto de gru-
pos, encontramos que la preferencia por WhatsApp sugiere un perfil mas adaptado,
mostrando los/las adolescentes que la prefieren menores sintomas depresivos, meno-
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res actitudes hacia la violencia y mejor autoconcepto. Aguellos/as que prefieren redes
sociales como Tik Tok o Instagram presentan mayor sintomatologia depresiva, peor au-
toconcepto que el resto de grupos (excepto autoconcepto social en el caso de Tik Tok) e
iguales (Tik Tok) o mayores actitudes agresivas (Instagram).
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7.TICOs Y FAMILIA

En la temprana edad en la que se producen las primeras conductas de riesgo, el/la
adolescente se socializa bajo la influencia de cuatro principales agentes: la familia, los
amigos, la escuela y los medios de comunicacion. La familia destaca por su particular
ascendencia en la adquisicion de nuevas conductas y formacion de actitudes de los y
las menores, y por su capacidad de regular la influencia de los demas agentes socializa-
dores. La familia es el agente socializador primario por excelencia, y juega un importante
papel como factor de proteccion de conductas de riesgo. En los primeros anos de la
adolescencia, los padresy las madres todavia son el principal modelo para el aprendizaje
de nuevas conductas y actitudes, aunque esta hegemonia va cediendo paso a las amis-
tades conforme el menor se acerca a la adultez

En el presente trabajo se han analizado dos aspectos de la familia capaces de modular
la conducta digital de los menores. El primero es el Clima Familiar, que actUa de una
forma indirecta sobre la conducta de los hijos e hijas. El clima familiar es el ambiente
percibido e interpretado por los miembros que integran la familia (Moreno et al. 2009).
El clima familiar se define por las relaciones interpersonales que se establecen entre los
integrantes de la familia, lo que involucra aspectos de desarrollo, de comunicacion, in-
teraccion y crecimiento personal. El clima familiar es por lo tanto una valoracion basada
en aspectos relacionales, como la expresion de afecto, la confianza, el apoyo y la comu-
nicacion, que crean un ambiente o clima en el que el menor se expresa y es educado. El
clima familiar ha demostrado ejercer una influencia decisiva para el correcto desarrollo
afectivo, intelectual, moral y social de los y las hijos/as. Para evaluar el clima familiar se
ha utilizado la escala Escala de Clima Familiar (FES) (Moos, Moos, & Trickett, 1984). Esta
escala se compone de 27 reactivos que informan sobre el clima social y las relaciones
interpersonales existentes en la familia, con alternativas de respuesta formuladas en ver-
dadero o falso. El instrumento mide tres dimensiones: cohesion (ejemplo, “En mi familia
Nnos apoyamos y ayudamos los unos a los otros”), expresividad (ejemplo, “En mi casa
comentamos nuestros problemas personales”) y conflicto (ejemplo, “En mi familia nos
criticamos frecuentemente los unos a los otros”).
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El segundo aspecto familiar gue se ha considerado en el estudio es la Mediacion Paren-
tal entendida como un determinante directo del comportamiento del menor, y consis-
te en el uso de una amplia variedad de acciones e interacciones que padres y madres
ponen en marcha para que sus hijo/as hagan un uso seguro de las TICOs. Para evaluar
la mediacion parental se utiliza la Escala EMP-TIC que se compone de 28 items clasifica-
dos en cinco estrategias no excluyentes y que pueden combinarse: a) Regulacion Activa
consiste en conversaciones dirigidas a instruir, informar o dialogar sobre el contenido y
riesgos de las TICs. Se incluyen estrategias positivas (e.g. formas de ensefianza, pautas)
y negativas (e.g. critica sobre el uso de las TICs y sus posibles riesgos), b) Regulacion
Restrictiva: establecer normas de restriccion de usos, contenidos, tiempo o lugares de
conexion, c) Monitorizacion Parental (supervision): se refiere a las actividades de con-
trol de los padres hacia los menores (Ej. Revisar el historial de navegacion de internet,
revisar correos o mensajeria, etc.), d) Monitorizacion Software: utilizar cualquier herra-
mienta software de control parental capaz de supervisar, limitar o restringir accesos e
interacciones en cualquier dispositivo NTICO y finalmente e) Co-Uso: co-juego, co-vi-
sionado o co-navegacion. Participar conjuntamente con el menor en el uso de las TICs
para propiciar estrategias de modelado (o imitacion de conductas) de los hijos a partir
de compartir experiencias, pero sin hacer comentarios sobre el dispositivo, la tecnologia,
los contenidos, su uso o los efectos.

CLIMA FAMILIAR

El clima familiar se ve afectado por diversas caracteristicas de la estructura de la familia
y de sus componentes. De esta manera y en nuestra muestra de estudio, ha de tenerse
en cuenta que:

Respecto a la edad, a medida que el/la adolescente cumple anos, se observa una
tendencia significativa a un clima de mas baja cohesion, menor expresividad afectiva
y mayor grado de conflictividad (F(1,4108), p <.001).

En cuanto al nivel educativo de las familias, se observa una relacion con el grado de
cohesion y conflictividad familiar (F(1,4108), p <.001). A medida que aumenta el nivel
educativo de las familias, se observan puntuaciones mas elevadas en estas variables.
No se encuentran diferencias, sin emlbargo, respecto a la expresividad afectiva en las
familias.

También el estado civil o de convivencia diferencia significativamente el clima fa-
miliar, observandose menor grado de cohesion, expresividad y mayor grado de con-
flictividad en familias cuyos/as progenitores/as se encuentran separados (F(1,4108), p
<.0071).

En general, el género del adolescente se relaciona con el grado de cohesion y con-
flictividad familiar. Las chicas refieren menor cohesion (F(1,4108)= 20.463, p < .001) y
mayor conflictividad (F(1,4108)= 8.255, p < .01). No se encuentran diferencias respecto
al grado de expresividad afectiva en las familias de chicos y chicas.
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ESTRATEGIAS DE MEDIACION PARENTAL

Como ocurre con el clima familiar, las estrategias de mediaciéon parental pueden verse
afectadas por la estructura y caracteristicas del sistema familiar. Asi, en nuestra muestra
de estudio hay que tener presente que:

Respecto a la edad, a medida que el/la adolescente cumple afios, de forma signi-
ficativa se ponen en ejercicio menos estrategias de mediacion parental (F(1,4108)=
73.576, p <.001).

En cuanto al nivel educativo de las familias, éstas se diferencian en su grado de me-
diacion parental. Conforme aumenta el nivel educativo de los/las progenitores/as, el
grado de mediacion también aumenta (F(1,4108), p < .05 - .001).

También el estado civil o de convivencia diferencia significativamente el clima fa-
miliar, observandose menor grado de mediacion parental en familias cuyos/as pro-
genitores/as se encuentran separados (F(1,4108), p < .001). Sin embargo, familias con
progenitores juntos/as o separados/as no se diferencian en el nivel de co-uso de nue-
vas tecnologias con sus hijos/as.

En cuanto a la percepcion de estrategias de mediacion parentales empleadas, las
chicas refieren mayor grado de acciones restrictivas (Ej. normas sobre tiempo de
uso y contenidos visitados) (F(1,4108)= 50.443, p < .001), acciones de didlogo y critica
sobre nuevas tecnologias (F(1,4108)= 143.352, p < .001), mayor grado de supervision y
monitorizacion personal (F(1,4108)= 9.412, p < .01) y mediante software especifico de
control (F(1,4108)= 4.766, p < .05) y también mayor co-uso con sus padres/madres de
la tecnologia (F(1,4108)= 21.336, p < .001).

Mediacion activa

Mediacion restrictiva

Monitorizacion Software
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7.A VIDEOJUEGOS
7.A1 INTENSIDAD DE USO (HORAS)

Tabla 21. Correlacién entre videojuegos y Clima Familiar y Mediaciéon Parental

Toda la muestra
Intensidad | Severidad Intensidad | Severidad
(Horas (GASA) (Horas (GASA)
juego) juego)
fFaErﬁiﬁgr‘)ma ona | -0347+ [ERIVATEEENGE Y
EMP-TIC
(Mediacion -0,172** -0,052** -0,159**
parental)

El clima familiar muestra una relacion inversa y débil, aunque significativa (p < 0,001),
con el numero de horas de uso de videojuegos. La relacion es mas marcada e intensa
cuando comparamos con los problemas relacionados por su uso (Escala Multicage) y
el nivel de severidad (Escala GASA). En este sentido, puntuaciones altas en la escala de
clima familiar estan asociadas a menos horas de juego (r = -0,114), menor problematica
percibida por el uso de videojuegos (r = -0,233) y menor severidad relacionada con el uso
de videojuegos (r = -0,347).

De esta manera, un clima familiar mas adecuado se relaciona con una menor frecuen-
cia, intensidad y uso problematico (Ej. percibir que hace un uso excesivo, intentar sin éxi-
to controlar el tiempo de juego o discutir con miembros de la familia por el uso excesivo)
tanto en chicos como en chicas.

Respecto a la mediacion parental, presenta una relacion inversa y débil, aunque signifi-
cativa con la intensidad (n° de horas al dia) de uso de videojuegos en el caso de los chi-
cos(r =-0,159; p < 0,001).

Grafica 30. Clima familiar. Diferencias de medias en funcion de la intensidad de
uso de videojuegos
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La intensidad de uso de videojuegos diferencia significativamente los niveles de clima
familiar adecuado. Asi, a medida que aumenta el niUmero de horas de uso, se observa
una tendencia caracterizada por menores niveles de cohesion familiar, menor expresivi-
dad afectiva y mayor grado de conflictividad familiar.

Grafica 31. Mediacion parental. Diferencias de medias en funcién de la intensidad
de uso de videojuegos
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También las medidas de las cinco estrategias de mediacion parental se reducen con-
forme aumenta la intensidad de uso de los videojuegos. Es decir, los vy las adolescentes
gue mas horas dedican a los videojuegos, refieren un menor control por parte de sus
padres (menor grado de estrategias destinadas a limitar tiempo o imponer normas de
uso, menor didlogo y critica sobre videojuegos y menor monitorizacion/supervision per-
sonal y software).

ANALISIS POR GENERO

Por género, existen diferencias significativas en clima familiar entre chicos

y chicas en los grupos de media, altay muy alta intensidad. De esta manera,

y en general, las chicas que juegan un mayor ndmero de horas muestran

significativamente menor cohesion familiar (F (3,3225) = 9.651, p < .001), un
menor grado de expresividad afectiva en la familia (F (3,3225) = 7.333, p <.001) y un mayor
grado de conflictividad (F (3,3225) = 6.656, p < .001) respecto a los chicos.

En cuanto a la mediacion parental, existen diferencias significativas entre chicos y chi-
cas en los grupos de baja, alta y muy alta intensidad, mostrandose un mayor grado de
mediacion parental entre las chicas que entre los chicos. Asi, las chicas reciben de forma
significativa mas acciones restrictivas (F (3,3259) = 3.710, p < .05) y de didlogo y critica
hacia los videojuegos (F (3,3259) = 3.3509, p <.05). Sin embargo, no hay diferencias signi-
ficativas por género en cuanto a la monitorizacion personal o software
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7.A.2 USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS

Grafica 32. Clima familiar. Diferencias de medias en funcién del uso problematico
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Los y las adolescentes que refieren mayores problemas percibidos por el uso de video-
juegos se diferencian por presentar también menores niveles de cohesion familiar, me-
nor grado de expresividad afectiva y mayor grado de conflictividad familiar. De esta
manera, se muestra una tendencia caracterizada por un deterioro del clima familiar a
medida que aumentan los problemas percibidos por el uso de videojuegos.

ANALISIS POR GENERO

Por género, existen diferencias significativas entre los grupos, mostrando
las chicas un clima familiar que se deteriora mas marcadamente entre las
chicas que refieren mayor numero de problemas derivados del uso de vi-
deojuegos. Asi, a pesar de gue ambos géneros muestran una tendencia si-
milar al empeoramiento, las chicas que cumplen varios criterios problematicos, refieren
menor cohesion (F (2,3217) = 9.700, p < .001), expresividad afectiva familiar (F (2,3217) =
5791, p <.01) y mayor grado de conflicto (F (2,3217) = 3978, p < .05).

Grafica 33. Mediacioén parental. Diferencias de medias en funcién del uso proble-
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El uso problematico de videojuegos diferencia el grado de mediaciéon parental activa
ejercida por padres/madres y de monitorizacion y supervisién en persona. Para el resto
de dimensiones, la percepcion de problemas en relacion al uso de videojuegos es inde-
pendiente del grado de estrategias de mediacion ejercidas por padres/madres. Asi, los
grupos solamente muestran diferencias en cuanto a las interacciones referidas a dialogo
y critica sobre videojuegos y supervision de los contenidos y horarios, mostrando éstas
una tendencia descendente conforme se cumplen mas criterios de juego problematico.

I ANALISIS POR GENERO

8%

Respecto a la mediacion parental, los resultados no muestran diferencias
significativas por género.

7.B REDES SOCIALES

Tabla 22.

Toda la muestra Solo chicos Solo chicas

Uso Frecuencia
problematico | intensidad
(Multicage) uso
FES (Clima familiar)
-0,200** -0,129** -0,105** -0,2271** -0,149**
EMP-TIC (Mediacion
parental) 0,031* -0,076** .S. -0,096** .S. -0,077**

El climma familiar muestra una relacion inversa y débil, aunque significativa (p <.001), con
la frecuencia e intensidad de uso de redes sociales y con el nivel de problematica rela-
cionada (Multicage). En este sentido, puntuaciones altas en la escala de clima familiar se
asocian a una menor frecuencia e intensidad de uso de RRSS (r = -129), menor proble-
matica percibida por el uso de videojuegos (r = -.200), aunque esta relacion es muy débil.

De esta manera, un clima familiar mas adecuado correlaciona de forma inversa con una
menor frecuencia, intensidad y problematica relacionada con el uso de redes sociales
(Ej. Haber intentado reducir el tiempo en RRSS; Recibir advertencias familiares sobre el
tiempo de uso; Dedicar mas tiempo del que cree que deberia a RRSS, etc))

Por género, estos resultados son semejantes.

7.B.1. FRECUENCIA E INTENSIDAD DE USO DE REDES SOCIALES

La frecuencia e intensidad de uso de RRSS. diferencian significativamente los niveles de

clima familiar adecuado y mediacion parental.
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Grafica 34. Clima familiar. Diferencias de medias en funcion de uso de las redes
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En otras palabras, aguellos adolescentes que refieren mayor frecuencia de uso, mues-
tran una tendencia caracterizada por menores niveles de cohesion familiar, menor ex-
presividad afectiva y mayor grado de conflictividad.

Grafica 35. Mediacién parental. Diferencias de medias en funcién de uso de las
redes sociales
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Al mismo tiempo, losy las adolescentes con mayor uso de RRSS informan que sus padres
hacen un menor uso de estrategias de mediacion, mostrando menor grado de estrate-
gias destinadas a limitar tiempo o imponer normas de uso, menor didlogo y critica sobre
RRSS, y menor monitorizacién/supervision personal y software, pero un mayor grado de
CO-Uso conjunto con padres/madres del uso de las nuevas tecnologias (no significativo).

ANALISIS POR GENERO

La interaccion de frecuencia de uso de redes sociales y género no muestra
diferencias significativas entre grupos. Tampoco esta interaccion frecuen-
Cia vs. género muestra diferencias sobre la mediacion parental ejercida.
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Grafica 36. Clima familiar. Diferencias de medias en funcién de perfiles activos
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Conforme aumenta el ndmero de perfiles activos en redes sociales, se observa una ten-
dencia a la disminucion de las puntuaciones de las escalas de clima familiar y mediacion
parental. Asi, aquellos que tienen un mayor numero de perfiles abiertos se diferencian
significativamente por menores niveles de clima familiar adecuado (i.e. menor cohesion
familiar, menos expresion afectiva, y mayor conflictividad familiar)

Grafica 37. Mediacién parental. Diferencias de medias en funciéon de perfiles
activos
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Idéntica tendencia se observa respecto a la utilizacion de estrategias de mediacion pa-
rental. Los grupos con mayores ndmeros de perfiles abiertos se diferencian por un me-
nor uso generalizado de estas estrategias parentales (menor grado de estrategias des-
tinadas a limitar tiempo o imponer normas de uso, menor didlogo y critica sobre RRSS,
menor monitorizaciéon de los perfiles abiertos, etc.), al mismo tiempo que se observa una
tendencia a un mayor co-uso de nuevas tecnologias con sus padres/madres.

De la misma forma, a medida que aumenta el numero de contactos en redes sociales,
existe una tendencia a la disminucion de las puntuaciones de las escalas de clima fa-
miliar y mediacion parental. Aguellos adolescentes que tienen un mayor numero de
contactos en redes sociales se diferencian significativamente por menores niveles de
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clima familiar adecuado (i.e. menor cohesiéon familiar, menos expresion afectiva, y mayor
conflictividad familiar) y menor mediacion parental.

ANALISIS POR GENERO

El género diferencia estos resultados. Si bien en el grupo con menos per-
files activos las chicas refieren mejor clima familiar que los chicos, entre el
grupo con mas perfiles activos se invierte esta tendencia, pasando a ser las
chicas las que informan de un clima familiar menos adecuado. Esto ocu-
rre en cuanto a la cohesion familiar (F(2,4104) = 12.024, p < .001), expresividad familiar
(F(2,4104) = 5622, p < .01) y grado de conflicto familiar (F(2,4104) = 3.898, p < .05).

Respecto a la mediacion parental, los resultados no muestran diferencias significativas
por genero.

7.B.2 USO PROBLEMATICO DE REDES SOCIALES

Grafica 38. Clima familiar. Diferencias de medias en funcién del uso problematico
de redes sociales
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Aguello/as adolescentes que informan tener mas problemas derivados de su uso de Re-
des Sociales, es decir cumplen mas criterios de la escala Multicage-TIC, se diferencian
significativamente por tener un peor clima familiar. La media en las subescalas de cohe-
sion familiar, expresion afectiva, y conflictividad familiar es un punto menor para los que
cumple los cuatro criterios de uso problematico de las RRSS, en relaciéon a los que no
cumplen ningun criterio.
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Grafica 39. Mediacién parental. Diferencias de medias en funcién del uso
problematico de redes sociales
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En cuanto a las estrategias de mediacion parental, no muestran diferencias significati-
vas entre grupos en funcion de los problemas percibidos por el/la adolescente.

Los problemas derivados del uso, sugieren un patréon o tendencia que podria informar
de una mayor activacion de estas estrategias de regulacion sobre el menor al haber de-
tectado la familia alguno de estos problemas. Asi, los adolescentes que cumplen mayor
numero de criterios problematicos refieren también de forma significativa mayor grado
de estrategias restrictivas, y mayor dialogo y critica parental sobre las redes sociales. Sin
embargo, estos grupos de menores no muestran diferencias en cuanto a su grado de
monitorizacién o supervision sobre sus actividades (ya sea efectuada de forma personal
0 mediante controles software). Tampoco en cuanto al co-uso de tecnologias con sus
padres/madres. Parece razonable pensar que las madres y padres de lo/as adolescentes
gue muestran problemas relacionados con el uso de RRSS aumenten las normas de
restriccion de uso, contenidos, tiempo o lugares de conexion (mediacion restrictiva) y les
informen de los riesgos que supone un uso excesivo de RRSS (mediacion activa).

ANALISIS POR GENERO

La interaccion problemas derivados del uso de RRSS y género no muestra
diferencias significativas entre grupos.

Tampoco esta interaccion marca diferencias significativas entre grupos respecto a la
mediacion parental ejercida.
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8.TICOS Y ESCUELA

El uso de las tecnologias de la informacion, comunicacion y ocio (TICOs) forma parte de
todos los ambitos de la vida, también en las aulas. La educacion constituye un area en la que
las herramientas de digitalizacion han tenido un gran desarrollo. La aplicacion de las redes
socialesy los videojuegos en las aulas es ya un recurso docente consolidado. El uso de redes
de comunicacion, o grupos de trabajo conectados en red, y las herramientas de trabajo on-
line, como los documentos compartidos, impulsan el trabajo colaborativo y facilitan el desa-
rrollo de competencias transversales, como la capacidad de trabajo en grupo. Por otra parte,
los videojuegos, en su version didactica, los serious games, ya son una herramienta docente
de uso cotidiano. La gamificacion digital se ha revelado como una estrategia docente capaz
de elevar la motivacion y mantener la atencion en clase.

Existe una extensa literatura que advierte sobre el uso extraescolar de las RRSS y de los vi-
deojuegos y su relacion con el rendimiento académico. Algunos estudios concluyen que la
relacion entre el uso de videojuegos y el rendimiento escolar es inversa (Anand, 2007, Reh-
bein et al, 2010), si bien, niveles moderados de juego no se asocian con un bajo rendimiento
escolar (Ferguson, 2011; Ledn-Jariegoy Lopez, 2003; Lloret, Cabreray Sanz, 2013; Skoric, Ching
y Lijie, 2009). Otros autores relacionan el uso de videojuegos con un mejor rendimiento es-
colar (Llorca, Bueno, Villar y Diez, 2010), una mejor habilidad visuoespacial (Boot, Kramer,
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Simons, Fabiani y Gratton, 2008), o una mayor capacidad de atencion (Shwan y Bavelier,
2003).

El objetivo de este apartado es profundizar en el analisis de las relaciones entre el uso de las
RRSS vy los videojuegos vy los diferentes parametros de la vida académica de los y las ado-
lescentes. En este sentido, se ha evaluado el rendimiento académico, el ajuste escolar y el
autoconcepto académico. El rendimiento académico se mide con la nota media del dltimo
curso. Para evaluar el ajuste al sistema educativo se utilizé la escala breve de ajuste escolar
(EBAE-10) (Moral de la Rubia, Sdnchez Sosa y Villarreal Gonzalez (2010) que mide tres aspec-
tos o dimensiones: los problemas de adaptacion al medio escolar, el rendimiento escolar,
y la intencion de continuar estudiando en la universidad. Por Ultimo, en este apartado se
utiliza la puntuacion del autoconcepto académico de la escala AF-5 (Garcia y Musitu , 1999)
gue proporciona una medida de la autopercepcion de la calidad del desempeno del rol de
estudiante.

8.A VIDEOJUEGOS
8.A.1 JUGAR LOS DIAS DE COLEGIO

Como hemos visto en el apartado 2, la gran mayoria de adolescentes juega frecuentemen-
te, sin que ello suponga un problema, un 16.3% de chicos y 22.35% de chicas informa que no
juega de lunes a viernes. El nUmero de horas dedicadas al juego entre semana mantiene
una débil, aunque significativa, relacion inversa con el rendimiento académico. Ya sea en la
percepcion subjetiva medida con la subescala de rendimiento académico EBAE (r = -0,208;
p < 0,001), como en su medida objetiva con la calificacion en el curso anterior (r = -0.157, p <
0.001).

Grafica 40.
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En cuanto al numero de horas dedicadas al juego entre semana, no se registraron dife-
rencias entre quienes obtuvieron un suspenso, un aprobado o un bien en el curso ante-
rior. Sin embargo, los y las estudiantes que calificaron notable o sobresaliente dedican
significativamente menos horas a los videojuegos de lunes a viernes.
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Por otra parte, el tiempo dedicado a los videojuegos durante el fin de semana no parece
tener relacion con el rendimiento, segun la calificacion del curso anterior (r =- 0,07).

Grafica 41. Horas dedicadas a los videojuegos de lunes a viernes y nota media
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8.A.2 USO PROBLEMATICO DE LOS VIDEOJUEGOS

Para evaluar la presencia de juego problematico se ha utilizado la escala GASA, com-
puesta de 7 reactivos que describen consecuencias negativas derivadas del uso exce-
sivo de videojuegos, por ejemplo: que otras personas hayan intentado que reduzcas el
tiempo que dedicas a jugar, haberse sentido mal cuando no ha podido jugar a videojue-
gos, desatender responsabilidades por jugar, o incluso haberse peleado con familiares o
amigos a causa de los videojuegos. También se valora el pensamiento obsesivo sobre los
videojuegos, el tiempo dedicado y el jugar con la intencion de evadirse de problemas.
Cada item se responde en un rango de 1="“Nunca” a 4 = “"Muy a menudo”.

El 70% de la muestra estudiada ha obtenido una puntuacion de 1a 2 que el juego no
comporta problemas, el 26,7% se clasifica en una puntuacion del 2 al 4 que indica la
presencia de riesgo, y solo el 3.3% puntua tres 0 mas puntos en la escala CASA lo que
advierte de un posible uso problematico.

La relacion entre la puntuacion de la Escala GASA y los pardmetros de rendimiento y
ajuste escolar es débil, aunque significativa e inversa. A mayor puntuacion en GASA,
peor es la nota del Ultimo curso (r = -0,142), el Autoconcepto Académico (r=-0,277), la
Puntuacion total de la escala de Ajuste Escolar (r=-0,361), peor Adaptacion al medio es-
colar (r=-0,303), Rendimiento escolar (r = -0,279) e Intencion de seguir los estudios en la
Universidad (r = -0,160). En definitiva, todas las medidas indican que un uso problemati-
co o0 abusivo de los videojuegos estd asociado a un peor rendimiento escolar.

8.A.3 ;:JUEGAN MAS LOS / LAS ADOLESCENTES QUE REPITEN CURSO?

El 16% de los participantes (653) informaron haber repetido curso. Este grupo informo
gue de lunes a viernes jugaban mas a videojuegos que los que no habian repetido cur-
so. La diferencia fue significativa tanto en el nimero de dias (xRep.= 3,1 dias ; XNoRep.=
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2,6; t Student =5,706; p < 0,001) como en el nimero de horas al dia (xRep.= 2,3 horas :
XxNoRep.= 1,8 horas; t Student =6,879; p < 0,001). Sin embargo, cuando se preguntd por
el nUmero de dias o de horas de juego en fin de semana, no se encontraron diferencias
entre repetidores y no repetidores.

También fue significativa la diferencia en el niUmero total de horas dedicadas al juego
a la semana. El grupo de repetidores informoé una media de 15,18 horas semanales (D.T.
9.127) mientras que los/las no repetidores dedicaban 13,35 horas a jugar (D.T. 8.245).

8.B REDES SOCIALES

Para medir |la actividad en las redes sociales se han establecido tres indicadores:

-el nUmero de RRSS diferentes con cuentas o perfiles activos,
-el nUmero de amigo/as o seguidores/as en la RRSS preferida, y

-el ndmero de horas de media de conexion a las RRSS en un dia normal.

Ademas, se utilizd la subescala de RRSS de la escala MULTICAGE-TICs que explora tres
aspectos relacionados con el uso problematico de las RRSS:

|.  El exceso de tiempo “; Dedicas mas tiempo del que crees que deberias a hablar con
tus contactos por apps de mensajes o redes sociales?” vy la incapacidad para con-
trolar el tiempo dedicado a las RRSS ¢ Has intentado alguna vez sin éxito reducir el
tiempo que dedicas a las por apps de mensajes o redes sociales?.

Il. Laintensidad de las advertencias de las personas allegadas “;Te ha dicho tu madre/
padre o0 amigos que pasas demasiado tiempo hablar por apps de mensajes o redes
sociales?"y

IIl. El deseo obsesivo de estar conectado “;Te cuesta trabajo pasar tiempo sin consultar
tus mensajes o redes sociales? *.

En la siguiente tabla se observa que todos los indicadores de actividad en las RRSS se
asocian inversa y significativamente con las medidas de ajuste y rendimiento escolar.
Si bien, el nUmero de perfiles activos mantiene una relacion débil, las correlaciones con
el nUmero de horas diarias y con la puntuacion en la escala de severidad son mas altas.

Tabla 23. Relaciéon entre actividad en las RRSS y el rendimiento y ajuste escolar

Nota del Rendimiento Adaptacion Continuar en Ajuste

ultimo curso escolar escolar universidad escolar

¢ En cuantas redes sociales diferentes -0,103** -0,168** -0,146** -0,049* -0,180**
tienes cuentas o perfiles?

En un dia normal, ;Cuantas horas de -0, 247 -0,293** -0,293** -0,166** -0,293**
media te conectas a las redes sociales?

MULTICAGE Subescala RRSS -0,142%* -0,202* -0,202% -0,086"* -0,207*

*< 0,01, " 0,001
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8.B.1 ;SON MAS ACTIVOS LOS REPETIDORES EN RRSS?

Los tres parametros de actividad en las RRSS muestran mayores puntuaciones en el
grupo de repetidores.

Grafica 42. Actividad en las redes sociales y repetir curso
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==¢==;En cuantas RRSS diferentes tienes cuentas o perfiles?
=== CUaNtOS amigo/as o seguidores tienes en tu RRSS preferida? (x100)

En un dia normal ;Cuantas horas te conectas a las RRSS?

¢POPULARIDAD O BUENAS NOTAS?

Los y las estudiantes que consiguen mejores notas registran menos actividad en las
RRSS. Los tres parametros analizados decrecen conforme mejora la nota. Es especial-
mente relevante la caida del ndmero de seguidores del grupo que informa haber sus-
pendido en el curso pasado a los que declaran haber aprobado, y sigue descendiendo
hasta llegar a la mitad en el grupo de mejores calificaciones.

Grafica 43. Actividad en las redes sociales y nota media
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TELEFONO MOVIL

PREVALENCIA

9 de cada 10 adolescentes de 11 a 14 anos tiene Mmovil. Estos datos son coherentes con
otros estudios recientes en poblaciéon similar

Uso de riesgo

EI17% (613,2%3/ 21,6%) hace un uso de riesgo de su teléfono maovil. La mitad reconoce
que utiliza el teléfono Mmovil mas a menudo o por mas tiempo del que deberia. Uno de
cada tres admite que ha intentado reducir sin éxito el uso de su movil.

USO PROBLEMATICO
El'7% (6 41%y ¥ 11% ) cumple los cuatro criterios de la escala de uso problematico.
GENERO

Las chicas reconocen un mayor uso de riesgo y problematico que los chicos. Esta dife-
rencia podria explicarse porque realmente la prevalencia de uso problematico es mayor
en chicas, o porque las chicas son mas conscientes de las consecuencias no deseadas
del uso del movil.

INTERNET

L

e ~ () >
[ ‘ o B

PERFIL DE ABUSO

El15,5% (613,4% vy ¥ 17,8%) reconoce consecuencias indeseadas de su uso de Internet.
La mitad declara que dedica mas tiempo del que deberia a estar conectado a Internet
con objetivos distintos a los de sus estudios, y recibe quejas de sus padre o madre. El
9,7% ((3 6,1% vy ¥ 13,9%) cumple los cuatro criterios para identificar un uso problematico
de Internet.
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VIOLENCIA

Una de cada diez chicas y dos de cada diez chicos reconocen haber buscado
voluntariamente contenidos de violencia explicita en Internet.

PORNOGRAFIA

El consumo frecuente de pornografia en el Ultimo mes alcanza al 19,3% en chicos y al
3,8% en chicas.

GENERO

Al igual que ocurre con el teléfono maovil, las chicas reconocen hacer un mayor uso
de riesgo y problematico de Internet que los chicos. Sin embargo, el consumo de
contenidos violentos y pornograficos es mayoritariamente masculino.

VIDEOJUEGOS

PREVALENCIA

Mas de la mitad de las chicas (58,8%) y practicamente todos los chicos (96,3%) admiten
gue juegan a videojuegos. Uno de cada tres chicos y una de cada cinco chicas lo hace a
diario

ABUSO

El13% de los chicos y el 7,2% de las chicas informa que dedica mas de cuatro horas a los
videojuegos en dias escolares.

AJUSTE

La mayoria de los y las adolescentes no observan las recomendaciones de uso de video-
juegos. El 25% juega a juegos clasificados para edades mayores y el 40% no se fija en la
clasificacion.

JUEGO PROBLEMATICO

El 3,3% de chicos y chicas reconoce haber tenido problemas en los Ultimos seis meses
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a causa de los videojuegos. El uso problematico se caracteriza por percepcion de un
Uso excesivo, intentos de reducir la frecuencia o intensidad o mantener discusiones con
miembros de la familia por el uso excesivo, abstinencia, conflictividad derivada del uso, o
emocionalidad intensa relacionada con el juego.

REDES SOCIALES

PERFILES ACTIVOS

El /la adolescente medio mantiene usuarios activos entre tres y cuatro redes sociales.
Sus redes favoritas son TikTok, Whatsapp e Instagram.

SEGUIDORES
El nUmero medio de seguidores en la red principal es 310.
CONEXION

Tres de cada cuatro chicas y dos de cada tres chicos se conectan a diario a sus redes so-
ciales. Las chicas le dedican mas tiempo.

USO PROBLEMATICO

Las chicas puntuan significativamente mas alto en la escala de uso problematico, que
evalla la falta de control conductual, la interferencia en las relaciones sociales, el senti-
miento de estrés asociado a la abstinenciay la tolerancia. El 8,4% (6 33%y ¥ 135%) cum-
ple los cuatro criterios.

VIDEOJUEGOS Y SALUD MENTAL

FRECUENCIA

Las horas de uso de videojuegos no muestran relacion con sintomas depresivos.
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USO PROBLEMATICO

Presentar criterios de uso problematico si se relaciona con mayor numero de sintomas
depresivos. Se observa una tendencia al aumento de sintomas depresivos a medida que
se cumplen criterios de uso problematico, tanto chicas como en chicos.

AGRESIVIDAD

Existe relacion entre las horas de uso de videojuegos vy los criterios de uso problematico
con las actitudes agresivas. Aquellos/as que juegan con mayor intensidad se diferencian
significativamente por actitudes mas favorables hacia la violencia. Se observa una ten-
dencia al aumento de estas actitudes agresivas a medida que se cumplen criterios de
uso problematico. Esta tendencia es similar en ambos géneros.

AUTOCONCEPTO

Se observa una relacion inversa entre las horas de uso de videojuegos, los criterios de uso
problematico y el autoconcepto de los/las adolescentes. De esta forma, mayor tiempo
de uso y un mayor numero de criterios de uso problematico se relacionan con un peor
autoconcepto general. Los grupos de adolescentes que dedican mas horas al juego se
diferencian por un peor autoconcepto fisico y académico.

Aguellos grupos que presentan mayor numero de criterios de uso problematico, se dife-
rencian significativamente por presentar también un autoconcepto académico, social,
emocional y fisico mas bajo.

TIPO DE VIDEOJUEGO

En cuanto a los contenidos de videojuegos, los resultados sugieren diferencias en sinto-
matologia, actitudes o valoraciones de autoconcepto en funcién de la modalidad pre-
ferida por los/las menores. Videojuegos de simulacion o rol sugieren un perfil menos
adaptado, mientras que contenidos de agilidad se diferencian significativamente por
menor sintomatologia depresiva, mejor auto-valoracion y menores actitudes agresivas,
si bien esta variable de preferencia puede verse influida por la intensidad de uso.

SE RECOMIENDA...

Limitar el tiempo de uso de videojuegos, estableciendo horarios claros y delimitados y
proponiendo ocio alternativo gue aumente el autoconcepto fisico.

Dadas las diferencias encontradas en cuanto a sintomas depresivos, actitudes agre-
sivas y valoracion de autoconcepto, también es recomendable atender los contenidos
o tipo de videojuegos que prefiere el/la adolescente, promoviendo la eleccién por con-
tenidos de agilidad y prestando especial atencidon a las preferencias por simuladores o
videojuegos de rol.
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Especialmente en cuanto a las actitudes hacia la violencia, se recomienda evaluar los
contenidos de los videojuegos a los que juegan los/las adolescentes y que se establezca
un dialogo sobre qué necesidades cubre el empleo de la agresividad en su cotidianidad.

Prestar atencion a factores que pueden informar de un uso abusivo o problematico
de videojuegos como puede ser el descenso de rendimiento académico o inadaptacion
escolar (autoconcepto académico), el sedentarismo o insatisfaccion con la imagen cor-
poral (autoconcepto fisico) y las conductas o verbalizaciones agresivas (actitudes hacia
la violencia).

Atender a las diferencias individuales y por género en la deteccion precoz de un posi-
ble uso problematico de videojuegos.

REDES SOCIALES, COMPARACION SOCIAL Y TEMOR A

PERDERSE ALGO (FOMO)
s
I;E; A\

o RS B //
atele, l

Comparacion Social y FOMO informan de las motivaciones de uso de redes sociales de
jovenes y adolescentes.

Una mayor necesidad de Comparacion con otros/asy el temor a perderse algo en redes
sociales (FOMO) se relaciona con mayor frecuencia de uso de redes sociales, mayor nU-
mero de perfiles abiertosy también con mayor nimero de criterios de uso problematico.

Esta relacion es mas acusada entre chicas que entre chicos, pero sin mostrar relaciones
estadisticamente significativas.

La Comparacion Social y el FOMO se relacionan también con mayores sintomas depre-
Sivos, con un peor autoconcepto emocional y una mayor actitud hacia la violencia, asi
como con un peor clima familiar.

SE RECOMIENDA...

Evaluar las motivaciones de uso de redes sociales, para conocer con mayor profundi-
dad las necesidades que sustentan las interacciones online para el/la adolescente. Aten-
der la perspectiva de género en esta evaluacion

Hacer consciente el proceso de Comparacion Social entre adolescentes y jovenes, indi-
cando su relacion con la busqueda de identidad y su influencia sobre autoestima, auto-
concepto y salud mental.
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Entrenar cognitivamente en una interpretacion favorable de las comparaciones que la
persona pueda hacer en su uso de redes sociales.

REDES SOCIALES Y SALUD MENTAL

FRECUENCIA

Elndmero de horas dedicadas a las redes sociales muestra relacion con sintomas depre-
sivos, con mayor intensidad de relacion entre las chicas que entre los chicos, mostrando-
se una tendencia al incremento de sintomas a medida que la frecuencia aumenta. Estos
resultados son coherentes con los hallazgos de anteriores estudios.

USO PROBLEMATICO

Mayor relacion presenta el uso problematico con una peor salud mental en general.. Es
decir, que la red social consuma mas tiempo del deseado, tener discusiones con fami-
liares por el tiempo de uso o haber intentado reducir el tiempo de conexidon, por poner
algunos ejemplos. Se observa una tendencia al aumento de sintomas depresivos a me-
dida que se cumplen criterios de uso problematico.

AGRESIVIDAD

Aqguellos adolescentes que usan redes sociales con mayor frecuencia se diferencian por
presentar una mayor actitud favorable hacia la violencia.

A medida que se cumplen criterios de uso problematico, se registra una tendencia al
aumento de la actitud agresiva.

AUTOCONCEPTO

Se observa una relacion inversa entre la frecuencia de uso de redes sociales y los criterios
de uso problematico y el autoconcepto de los/las adolescentes. Aquellos/as adolescen-
tes que hacen mayor uso de redes sociales muestran menor autoconcepto académico,
social, emocional y fisico.

Un mayor numero de criterios de uso problematico, se asocia a un autoconcepto acadé-
mico, social, emocional y fisico mas bajo.
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SE RECOMIENDA...

Moderar la frecuencia de uso de redes sociales, asi como el solapamiento de perfiles
abiertos en varias redes sociales.

Tener en cuenta el papel que puede desempenfar la comparacion con otros/as durante
las interacciones online en redes sociales y su influencia sobre sintomatologia depresiva,
O un peor autoconcepto general.

Asimismo, se recomienda atender a los posibles perfiles que pueden sugerir las prefe-
rencias por distintas redes sociales, ya que cada de ellas diferencia a sus usuarios/as por
distintos niveles de sintomatologia depresiva, actitudes agresivas o mejor/peor autocon-
cepto.

Respecto a la deteccion precoz, prestar atencion a factores que pueden informar de
un uso abusivo o problematico de redes sociales como puede ser el descenso de rendi-
miento académico o inadaptacion escolar (autoconcepto académico), la insatisfaccion
con la imagen corporal (autoconcepto fisico), el visionado de disputas o comentarios
“hater” o las conductas de cyber-acoso (actitudes hacia la violencia) o la aparicion de
sefales de corte depresivo.

En este mismo sentido, prestar atencion a las diferencias individuales y de género en la
deteccion precoz de un posible uso problematico de redes sociales.

TICOS Y FAMILIA

FRECUENCIA

A medida que aumenta el numero de horas de uso, se observa una tendencia caracte-
rizada por menores niveles de cohesion familiar, menor expresividad afectiva y mayor
grado de conflictividad familiar y menor grado de mediacion parental gjercida

USO PROBLEMATICO

Aqguellos adolescentes que registran un uso problematico se diferencian significativa-
mente por menores niveles de clima familiar adecuado (i.e. menor cohesion familiar,
menos expresion afectiva, y mayor conflictividad familiar).

El uso problematico no diferencia el grado de mediacion parental ejercida, lo que en
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nuestra muestra sugiere que la percepcion de el/la adolescente sobre el grado de accio-
nes realizadas por padres/madres es independiente del nimero de problemas deriva-
dos del uso de videojuegos y/o redes sociales

El clima familiar y las estrategias de mediacién parental ejercidas muestran relacion
con la frecuencia e intensidad de uso (videojuegos y redes sociales)

El clima familiar y la mediacion parental ejercida se ven afectadas por caracteristicas y
situaciones familiares como el nivel educativo familiar, la edad o el género de el/la ado-
lescente

En resumen, un clima familiar mas adecuado se relaciona con una menor frecuencia,
intensidad y uso problematico de videojuegos y/o redes sociales

MEDIACION PARENTAL

Un mayor grado de ejercicio de estas estrategias se relaciona con menor frecuencia e
intensidad de uso. Con la edad, el clima familiar se resiente y la mediacion parental ejer-
cida es menor

GENERO

Los resultados de clima familiar muestran diferencias de género sugiriendo especial
atencion a chicas con mayor intensidad de uso de videojuegos (horas de juego) o rr.ss.
(mayor numero de perfiles abiertos, mayor tiempo de uso), que refieren un clima fami-
liar menos adecuado.

Respecto al género, las chicas perciben mayor grado de mediacion parental ejercido
(control, supervision, restricciones, dialogo y critica sobre videojuegos o redes sociales,
etc)

SE RECOMIENDA...

Procurar un clima de familia adecuado, atendiendo las necesidades de expresion afec-
tiva de todos los componentes de la familia, aumentando el tiempo de actividades con-
juntasy el sentimiento de pertenencia a la familia, reduciendo los conflictos a través de
una comunicacion positiva

Aplicar las estrategias de mediacion parental de forma preventiva, antes de que apa-
rezcan las conductas problematicas, y flexibilizarlas a medida que cumplen anos, pro-
moviendo la autonomia.

Ejercer estas estrategias de forma consistente en el tiempo y de forma uniforme y co-
herente por todos/as los/las educadores/as o progenitores
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Comenzar a tempranas edades a establecer normas especificas (restriccion de tiempo
de uso, contenidos inapropiados, monitorizacidon y seguimiento), para pasar posterior-
mente a incorporar acciones de didlogo activo y fomento de una actitud critica en el
adolescente.

Atender al criterio de intensidad en horas de uso (videojuegos) u horas de uso, perfiles
abiertos o numero de contactos en redes sociales como dos de los elementos a intentar
contener o restringir.

TICOS Y ESCUELA

N\

FRECUENCIA VIDEOJUEGOS

El numero de horas dedicadas al juego entre semana mantiene una débil, aunque sig-
nificativa, relacion inversa con el rendimiento académico. Esta relacion inversa, a mas
mas horas de juego-peor rendimiento, se hace evidente cuando se trata de los dias de
colegio, y marca la diferencia con los/las mejores estudiantes (notable y sobresaliente).

Eltiempo dedicado en fin de semana no presenta diferencias en funcion del rendimien-
to.

El patron es similar en ambos sexos.
USO PROBLEMATICO DE VIDEOJUEGOS

A mayor puntuacion en la escala de juego problematico esta especialmente asociada a
un peor Autoconcepto Académico, Ajuste Escolar (r=-0,361), Adaptacion al medio esco-
lar, y peor Rendimiento escolar

FRECUENCIA RRSS

Los indicadores de actividad en las RRSS se asocian inversa y significativamente con las
medidas de ajuste y rendimiento escolar. El nUmero de perfiles activos mantiene una
relacion débil, las correlaciones con el numero de horas diarias y con la puntuacion en la
escala de severidad son mas altas.

SEGUIDORES Y POPULARIDAD

Los vy las estudiantes que consiguen mejores notas registran menos actividad en las
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RRSS. En especial el nUmero de seguidores en el grupo que informa haber suspendido
en el curso pasado es notablemente mayor.

SE RECOMIENDA...

Asumiendo que el resultado académico es el producto de multitud de factores fami-
liares, escolares e individuales, la competencia en tiempo y motivacion con las TICOs es
un factor a tener en cuenta en el resultado académico.

No existe un tiempo definido de dedicacion a los videojuegos , este dependera de la
exigencia académicay de la personalidad del/la adolescente. Sobre todo de la funciona-
lidad de la conducta digital.
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