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Resumen

Las nuevas tecnologias y la ansiedad social representan dos constructos muy presentes en la
vida actual de los jovenes. La gran expansion que han experimentado ambos conceptos en los
ultimos afios, ha incrementado su relevancia. Por ello, el presente estudio se centra en
analizar la relacion que existe entre el uso problematico de las nuevas tecnologias (movil,
Internet y videojuegos) y la ansiedad social en los jovenes, asi como la influencia de
determinadas variables sociodemograficas, tales como el sexo o la edad. Para llevarlo a cabo
se ha contado con una muestra total de 311 participantes que cumplimentaron una serie de
cuestionarios dirigidos a la evaluacion de las variables ya mencionadas. Los resultados
obtenidos indican la existencia de una relacion directa entre la ansiedad social y una
dependencia al movil e Internet. Del mismo modo, también se ha podido apreciar la
influencia del sexo y la edad en las diferentes variables, siendo las chicas quienes presentan
mayor dependencia al movil y mayores indices de ansiedad rasgo y ansiedad social que los
chicos; y los varones quienes reflejan mayores tasas de dependencia a los videojuegos. Con
los resultados obtenidos, se concluye la importancia de una concienciacion acerca de estas

tematicas entre los jovenes.

Palabras clave: movil, Internet, videojuegos, ansiedad social, adolescentes.



Abstract

New technologies and social anxiety represent two constructs that are very present in the
lives of young people today. The great expansion that both concepts have experienced in
recent years has increased their relevance. Therefore, the present study focuses on analyzing
the relationship between the problematic use of new technologies (cell phones, Internet and
video games) and social anxiety in young people, as well as the influence of certain
sociodemographic variables, such as sex and age. A total sample of 311 participants
completed a series of questionnaires aimed at evaluating the aforementioned variables. The
results obtained indicate the existence of a direct relationship between social anxiety and
dependence on cell phones and the Internet. Likewise, the influence of sex and age on the
different variables was also observed, with girls showing greater dependence on cell phones
and higher rates of trait anxiety and social anxiety than boys, and boys showing higher rates
of dependence on video games. With the results obtained, we conclude the importance of

raising awareness of these issues among young people.

Key words: smartphone, Internet, video games, social anxiety, teenagers.



1. INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias representan una constante en la vida cotidiana de la mayor
parte de la sociedad actual. Como sefialan Roblizo y Coézar (2015), bajo este concepto de
“nuevas tecnologias” se recoge al conjunto de tecnologias de temprana creacioén o desarrollo
que forman parte de la denominada “revolucion digital”. Tal ha sido el crecimiento de las
TICs (Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones), que se han convertido en una de
las caracteristicas mas iconicas del mundo actual, teniendo impacto en todas las actividades

humanas laborales, formativas, académicas, de ocio y consumo (Roblizo y Cézar, 2015).

Actualmente, con la mayor disponibilidad y accesibilidad a estos medios
tecnoldgicos, el inicio en el uso de las TICs se muestra cada vez en edades mas tempranas.
Esto conduce a que la inmersion en este mundo digital sea una de las sefias de identidad de la
generacion actual, a la que, de hecho, se le conoce como “nativos digitales”, término
acunado por Prensky, (2001). Seglin los datos recabados por el Instituto Nacional de
Estadistica (INE), durante el afio 2022 en Espaiia, el 94,5% de la poblacién en un rango de
entre 16 a 74 afios ha utilizado Internet al menos una vez durante los Gltimos tres meses del
afio, reflejando un aumento de 0,6 puntos respecto a las cifras del afio anterior, suponiendo un
total de 33,5 millones de usuarios. Esta es una practica mayoritaria en los jovenes de entre 16
y 24 afios, con un 99,7% en los hombres y un 99,8% en las mujeres. Estas cifras disminuyen
a medida que aumenta la edad, correspondiendo el porcentaje mas bajo al grupo de edad de

entre 65 y 74 afios (un 76,4% para los hombres y un 76,5% para las mujeres).

Es indiscutible que el aumento de la presencia de las nuevas tecnologias en la
sociedad, ha aportado diversos beneficios, entre los que cabe destacar el facil acceso a la
informacion, el desarrollo de la creatividad y planificacion, el desarrollo de sentimientos de

competencia y la representacion de puertas hacia recursos educativos y preventivos en salud



(Delgado, 2015). Del mismo modo, se han convertido en instrumentos de socializacion y en
una herramienta habitual de comunicacion, especialmente entre los mas jovenes, quienes

realizan un uso predominantemente ludico y social (Castro, 2016).

Por otro lado, atendiendo a las diferentes ventajas que pueden representar en el &mbito
de la salud, diversos estudios han encontrado que pueden servir como herramienta 0til de cara
al trabajo en rehabilitacion con pacientes con trauma cerebral, ya que segin una investigacion
llevada a cabo por Small et al., (2009), se muestra que, con este método basado en la
utilizacion de diferentes tecnologias y redes sociales, se estimula un mayor numero de
regiones cerebrales que con el método tradicional. De igual manera, este tipo de
intervenciones tecnologicas, incluyendo el uso de videojuegos, se han mostrado exitosas en
poblacion infantil oncoldgica, con trastornos de aprendizaje, distrofias musculares y TEA

(Griffiths, 2005; Ganz, Hong y Goodwyn, 2013).

Paralelamente, este alto nivel de expansion de las TICs acarrea un riesgo derivado del

uso problematico de las mismas, especialmente notorio entre la poblacion mas joven.

No fue hasta la quinta ediciéon del Manual Diagnoéstico y Estadistico de Trastornos
Mentales (DSM - V) de la American Psychiatric Association (2013), cuando se incluy6 una
categoria que guardase algun tipo de relacion con esta problematica. Sin embargo, lo que se
recoge aqui es el denominado Trastorno de juego por internet (adiccion a los videojuegos)
que, si bien forma parte de la lista de las nuevas tecnologias, no abarca todas las posibilidades
que conforman la misma. Esta categoria diagndstica se dirige a la identificacion de aquellos
sujetos que presentan adiccion hacia estos juegos, requiriendo una serie de estrictos criterios
que guardan una gran semejanza a los establecidos para otro tipo de adicciones. Las
caracteristicas que se recogen en esta descripcion incluye: la preocupacion excesiva por los

juegos de internet, abstinencia, tolerancia, intentos fallidos de control, pérdida de interés por



aficiones previas, uso excesivo aun conociendo los problemas asociados, engafo a familiares
u otras personas acerca de la cantidad de tiempo dedicada a esta actividad, uso de los
videojuegos como via de evasion, y haber puesto en peligro relaciones, trabajos u

oportunidades a causa de la participacion en estos juegos.

Ante la posibilidad de que, en algunos casos, el uso excesivo de las TICs pueda llegar
a convertirse en una conducta adictiva, Echeburta y de Corral (2010), indican la existencia de
habitos comportamentales, a priori inofensivos, que ante la combinacion de determinadas
circunstancias podrian interferir en el desarrollo de la vida cotidiana de las personas. Estas
conductas tienden a aparecer de manera simultinea con la pérdida de control y la

dependencia.

A causa de la gran presencia de las TICs en el mundo actual, se han propuesto nuevos
conceptos de problematicas que mantienen a estas tecnologias como nticleo. Por un lado, se
habla de la nomofobia, que se refiere al miedo irracional que experimentan las personas al
quedarse sin la posibilidad de uso del teléfono movil (por salir sin €l, por quedarse sin bateria
o por estar en alguna localizacion sin cobertura). Por otro lado, destaca el concepto de FoMo
(Fear of Missing out), divulgado por Przybylski, Murayama, DeHaan y Gladwell (2013),
quienes lo definen como la sensaciéon de malestar que puede desencadenarse al saber que
otras personas estdn realizando actividades gratificantes y no se estd participando en ellas,
encontrando una correlacion positiva entre la presencia de este concepto y un elevado

malestar psicoldgico.

En cuanto a los factores predisponentes para el uso abusivo de las nuevas tecnologias,
cabe destacar el papel central de la edad. El uso problematico de las TICs es mas acentuado
en la adolescencia, donde comienza a desarrollarse la necesidad de pertenencia al grupo,

aspecto que ven satisfecho mediante la conexion que experimentan a través de las diferentes



redes sociales. A medida que aumenta la edad, el uso que se hace de las tecnologias pasa a ser
mas profesional y menos ludico, y del mismo modo, se pasa a tener una mayor percepcion del

problema que representa el exceso de tiempo dedicado a Internet (Beranuy et al., 2009).

En lo referido al género, las TICs representan una herramienta de socializacion muy
util para chicos y chicas. Entre los varones se encuentran mayores indices de tiempo dedicado
a las TICs (Estévez, Bayon, de la Cruz y Ferndndez-Liria, 2009), y tasas superiores de
jugadores habituales de videojuegos (Chamarro et al., 2014). En cambio, las mujeres son las

que muestran mas dependencia al teléfono mévil (Sanchez-Martinez y Otero, 2009).

Por otro lado, la presencia previa de diferentes problematicas psicologicas,
especialmente TDAH y fobia social, conforman de igual modo un factor de riesgo ante un
posible uso problemaético de las TICs (Estévez et al., 2009). Por ultimo, en lo referido a los
distintos tipos de tecnologias utilizadas, también parecen arrojar diferencias en cuanto a los
patrones de uso problematicos. Por ejemplo, se ha visto que el uso de Internet se asocia a un

mayor uso desadaptativo que el uso del teléfono movil (INE, 2022).

Existen diversas alteraciones afectivas y psicosociales que la literatura (Garcia et al.,
2008; Munoz-Rivas, Navarro y Ortega, 2003; Sdnchez-Carbonell et al., 2008) asocia a un uso
abusivo de las TICs: desajustes en el estado de animo, aumento del aislamiento social, y
deterioro de las relaciones cercanas, entre otras. Ademas, se ha encontrado que la ansiedad
social y los déficits en habilidades sociales se relacionan especialmente con un uso excesivo
de las nuevas tecnologias (Echeburtia, Labrador y Becofia, 2009; Herrera, Pacheco, Palomar
y Zavala, 2010), llegando a encontrar investigaciones que atribuyen un mayor uso
problematico de los videojuegos a personas que presentan un perfil ansioso (Gonzalvez,

Espada y Tejeiro, 2017).



Siguiendo esta linea, Elhai et al., (2020), indican que la ansiedad en este ambito se
relaciona especialmente con el miedo a perderse experiencias gratificantes (FoMo) y la
necesidad correspondiente de mantenerse conectado. Ademas, estos autores sefialan que, a
pesar de no poder establecer la ansiedad como una causa del uso problematico del movil o
Internet, este miedo del que se habla si que puede considerarse como una variable

moduladora.

Siguiendo el DSM V (APA, 2013), el Trastorno por Ansiedad Social se caracteriza
por un temor intenso ante las situaciones sociales en las que el individuo puede ser juzgado
por los demas, siendo este miedo desproporcionado y persistente. Ademas, se sefala que la
forma de actuacidon mas comun ante estas situaciones, es la evitacion. Estas personas
presentan una hipersensibilidad a la evaluacion y un perfil, generalmente, poco asertivo y

sumiso ante los demas (Knappe, Sasagawa y Creswell, 2015).

Las situaciones que suelen generar ansiedad social son variadas, y entre ellas se
encuentran las siguientes: la interaccion con figuras de autoridad, con desconocidos, con
iguales y con el sexo opuesto; la expresion de emociones desagradables, como el enfado; y
las situaciones que implican algun tipo de actuacidon en publico (como por ejemplo, tocar un

instrumento, bailar, actuar...), entre otras.

La adolescencia es la etapa en la que se forja una definicion mas nitida de la persona,
asi como del lugar que ocupa ante los demas. Asimismo, es el momento en el que aparecen
mayores discrepancias entre la percepcion que mantiene la persona de si misma y como la
perciben los demads, estando mas expuestos a las valoraciones de otros. Por ello, este periodo
es el que refleja una mayor probabilidad de aparicion y desarrollo de la ansiedad social,

puesto que son los jovenes quienes, en general, se muestran mas vulnerables ante la critica



social (Bados, 2009), estableciéndose el inicio comun del trastorno entre los 10 y 16, 6 afos,

siendo mas frecuente entre chicas que entre chicos (Knappe, Sasagawa y Creswell, 2015).

Con lo visto hasta el momento, se puede apreciar una posible linea explicativa para la
relacion entre el uso problematico de las TICs y la ansiedad social. Esta altima genera, entre
quienes la presentan, un elevado malestar asociado a situaciones que requieran de interaccion
o evaluacidn social, siendo el modo de afrontamiento mas frecuente ante éstas, la evitacion.
Es en este punto donde Internet comienza a tomar un papel central, ya que les ofrece a las
personas que reflejan estas dificultades para la interaccion, la oportunidad de establecer
vinculos con otros, a la vez que participan en recreaciones de esos escenarios sociales, sin la
necesidad de enfrentarse cara a cara a esta fuente de ansiedad (Yen et al., 2008). De este
modo, este escenario virtual se vuelve el nucleo en el que se desarrolla gran parte de la vida
social de los usuarios con perfil ansioso, lo que hace que sus interacciones sociales
disminuyan aun mas y las habilidades sociales necesarias para ello se vean cada vez mas

mermadas.

Por tanto, el objetivo del presente trabajo es explorar, a través de un estudio empirico,
si existe relacion entre el uso problematico de las nuevas tecnologias y la ansiedad social,
atendiendo a si existen diferencias en cuanto al nivel de Dependencia a las TICs (movil,
Internet y Videojuegos) en los diferentes grados de Ansiedad Social. Del mismo modo, se
pretende comprobar si determinadas variables sociodemograficas, tales como el sexo o la

edad, modulan la Dependencia a las TICs y la presencia de Ansiedad Social.
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2. METODO

a. Participantes

La muestra total empleada para la realizacion de este estudio esta constituida por 311
personas. Del total de la muestra utilizada, el 45,3% son mujeres, mientras que el 54,7%
restante son hombres. Respecto a la edad, los participantes se encuentran comprendidos en un
rango de entre 12 y 20 afios, presentando una media de 15,1 afios (Dt=2,22). En cuanto al
curso académico, se presentan datos pertenecientes a todos los niveles de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato y Ciclo Formativo de Grado Medio y Superior,

pudiendo apreciarse en la Tabla 1 la distribucion de la muestra respecto al curso académico.

Tabla 1.

Numero de participantes por curso académico

CURSO ACADEMICO N Porcentaje
1° Bachiller 56 18.0 %
1° ESO 46 14.8 %
2° Bachiller 53 17.0%
2°ESO 50 16.1%
3°ESO 33 10.6 %
4° ESO 29 9.3%

Ciclo Formativo de Grado
36 11.6 %
Medio

Ciclo Formativo de Grado
8 2.6 %

Superior
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b. Instrumentos

Para la realizacion del presente estudio se han empleado un total de seis instrumentos

que se pasaran a detallar a continuacion.

Cuestionario sociodemogridfico ad hoc. Con el fin de recoger una serie de datos de
interés sobre la poblacion diana, utiles para la conformacion de las caracteristicas y variables
propias del estudio, se ha disefiado un cuestionario ad hoc para la investigacion que

comprende 18 items.

Test de Dependencia al Movil (TDV), (Chdéliz, 2010; 2012). Se trata de un
instrumento destinado a evaluar el grado de dependencia del sujeto respecto al teléfono
moévil. Se encuentra conformado por 22 items, organizados en cuatro subescalas factoriales:
tolerancia y abstinencia, dificultad en control, problemas asociados y gasto, y abuso. Segun
indican los autores, todas estas subescalas presentan una buena consistencia interna, con un o
de Cronbach superior a .75 en todos los casos (Choliz, Marco y Choéliz, 2016). La escala total
de Dependencia al Movil, que serd la empleada en el presente estudio, refleja una alta
consistencia interna, con un o de Cronbach de .93 (Choliz, Marco y Choliz, 2016). A su vez,
estos items se muestran divididos en dos partes, respondiéndose ambas utilizando una escala
de respuesta de tipo Likert. En la primera parte, esta escala hace referencia a la frecuencia de
determinadas situaciones en su vida cotidiana (0 = nunca, 1 = rara vez, 2 = a veces, 3 = con
frecuencia, 4 = muchas veces). Por otro lado, la segunda parte hace referencia al grado de
acuerdo con una serie de afirmaciones (0 = totalmente en desacuerdo, 1 = un poco en

desacuerdo, 2 = neutral, 3 = un poco de acuerdo, 4 = totalmente de acuerdo).
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Test de Dependencia a Internet (TDI), (Choliz et al.,, 2016). Este cuestionario esta
dirigido a evaluar el grado de dependencia a Internet por parte de los participantes.
Comprende un total de 23 items que se distribuyen en cuatro subescalas factoriales: abuso,
abstinencia, perturbacion y ausencia de control, y escape. Siguiendo a los autores, todas estas
subescalas presentan una buena consistencia interna, con un o de Cronbach superior a .79 en
todos los casos (Chdliz, Marco y Choliz, 2016). Asimismo, se presenta una escala total de
Dependencia a Internet, que sera la empleada en la presente investigacion, que muestra una
alta consistencia interna, encontrando un a de Cronbach de .93 (Choliz, Marco y Choliz,
2016). Los items se responden a través de una escala de respuesta de tipo Likert y estan
divididos en dos partes. La primera de ellas hace referencia al grado de acuerdo con una serie
de afirmaciones (0 = totalmente en desacuerdo, 1 = un poco en desacuerdo, 2 = neutral, 3 =
un poco de acuerdo, 4 = totalmente de acuerdo), y la segunda hace alusion a la frecuencia de
determinadas situaciones en la vida diaria de los participantes (0 = nunca, 1 =rara vez, 2 =a

veces, 3 = con frecuencia, 4 = muchas veces).

Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), (Chdliz y Marco, 2011). Este
instrumento evalta el grado de dependencia a los videojuegos por parte de los sujetos que lo
cumplimentan. Se compone por un total de 25 items, agrupados en cuatro subescalas
factoriales: abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados por los videojuegos, y
dificultad de control. Segun los autores, todos estos factores presentan una buena consistencia
interna, con un o de Cronbach superior a .70 en todos los casos (Chdliz, Marco y Choliz,
2016). Se presenta una escala total de Dependencia a los Videojuegos, que serd la empleada
en este estudio, y que tal como sefialan los autores, presenta una buena consistencia interna,
con un o de Cronbach de .94. Del mismo modo que en las dos pruebas anteriores, consta de
dos partes, ambas con escala de respuesta tipo Likert en las que se debe indicar la frecuencia

con la que se presentan en su vida cotidiana ciertas situaciones (0 = nunca, 1 =rara vez, 2 =a
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veces, 3 = con frecuencia, 4 = muchas veces), y el grado de acuerdo con determinadas
afirmaciones (0 = totalmente en desacuerdo, 1 = un poco en desacuerdo, 2 = neutral, 3 =un

poco de acuerdo, 4 = totalmente de acuerdo).

Cuestionario de Ansiedad Rasgo - Estado para Niiios (STAI-C), (Spielberg et al.,
1970; Adaptacion espaiiola por Seisdedos, 1990). Este cuestionario estd destinado a evaluar
la ansiedad, entendiendo a la misma como rasgo y como estado. En el presente estudio se ha
empleado unicamente la parte dirigida a medir la ansiedad rasgo, ésta consta de 20 items que

se responden mediante una escala tipo Likert que va desde 1 (nada / algo) hasta 3 (mucho).

Respecto a los datos psicométricos de la adaptacion espafiola (Seisdedos, 1990), se

encuentra una buena consistencia interna, mostrando un a superior a .80.

Cuestionario de ansiedad social para jovenes (CASO-N24), (Caballo et al., 2012).
Este instrumento fue disefiado para obtener indicadores relativos a la ansiedad social presente
en nifnos y adolescentes, presentando una version para cada sexo. Lo componen un total de 24
items que se agrupan en seis subescalas factoriales en las que se mide la ansiedad presente en
diferentes situaciones sociales (Caballo et al., 2012): hablar en publico e interaccién con
profesores; interaccion con el sexo opuesto; quedar en evidencia o en ridiculo; expresion
asertiva de molestia, desagrado o enfado; interaccion con desconocidos; y, actuacion en
publico. Estos items se responden a través de una escala tipo Likert en la que se debe sefialar
el nivel de ansiedad presente en cada situacion referida (1 = nada, 2 = poco, 3 = bastante, 4 =
mucho). En lo referido a los datos psicométricos, los autores reflejan un o de Cronbach
superior a .67 en todas las subescalas factoriales, y una elevada consistencia interna, con un
a de Cronbach de .90 para la escala global de Ansiedad Social (Caballo et al., 2012), que sera

la empleada en el presente estudio.
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Recalcar que, en el presente estudio, se utilizan las escalas totales del TDM, TDI,

TDV y CASO - N24, y no las subescalas.

c¢. Procedimiento

Para la presente investigacion se ha dispuesto de una muestra por conveniencia. Se ha
contado con la colaboracidn de cinco centros educativos, pertenecientes en su mayoria al area
metropolitana de la isla de Tenerife, exceptuando uno de ellos, ubicado en la zona norte de la

isla. De éstos, tres son concertados y, los otros dos, publicos.

En primer lugar, se estableci6 el contacto con los diferentes centros a través del
profesorado, explicandoles la tematica y el fin de la investigacion, asi como
proporcionandoles toda la informacién pertinente y necesaria. Asimismo, se les ha facilitado
el enlace que les dirige a un cuestionario Google Forms, a través del cual se cumplimentan
las diferentes escalas, siendo el profesorado quien se ha encargado de difundirlo entre los
estudiantes. En caso de que el personal docente lo considerase necesario, se ha accedido a

informar directamente a los participantes.

Se hizo hincapié en el caracter voluntario y anénimo que se mantendria a lo largo de
las diferentes pruebas que se incluyen en el estudio, para asi fomentar la sinceridad y

transparencia a la hora de responder las mismas.

Una vez recogidos todos los datos, se realizan los analisis pertinentes a través del
programa estadistico Jamovi v2.3.28, buscando dar respuesta a las preguntas que vertebran

este estudio.

- Para comprobar si existen diferencias segin el sexo, en el grado de

Dependencia al movil, Internet y videojuegos, asi como en Ansiedad y
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Ansiedad Social, se realizan una serie de contrastes de diferencias de medias
para muestras independientes, utilizando como variable de agrupacion el sexo.
Se toman como valores las puntuaciones obtenidas en las escalas totales de

cada cuestionario y el sexo de los participantes.

- Para localizar si existe relacion entre la edad y la Dependencia al movil,
Internet y videojuegos, y la Ansiedad y Ansiedad Social, se llevan a cabo una
serie de analisis de correlaciones. Para ello, se toman como valores las
puntuaciones alcanzadas por los participantes en las escalas totales de cada

cuestionario, y la edad de los sujetos.

- Para constatar si existen diferencias en el nivel de Dependencia al movil,
Internet y videojuegos en los diferentes niveles de Ansiedad Social, se realiza
un ANOVA de un factor y los correspondientes contrastes post hoc, para asi
poder verificar, concretamente, entre qué niveles de Ansiedad Social existen
diferencias en el grado de Dependencia a las TICs. Para ello, se crean tres
grupos de Ansiedad Social en funcion de los percentiles 25 (puntuaciones
menores o iguales a 41) y 75 (puntuaciones mayores o iguales a 62), quedando
asi los siguientes niveles: bajo (puntuaciones menores o iguales a 41), medio

(puntuaciones entre 42 y 74) y alto (puntuaciones iguales o superiores a 75).

3. RESULTADOS

A continuacion, se muestran los diferentes resultados que se han obtenido a partir de

los analisis realizados.
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Se han calculado los coeficientes de fiabilidad de las escalas que se han utilizado en el
presente trabajo, obteniéndose en todas ellas unos adecuados valores de consistencia interna,

conun o de Cronbach superior a .87 en todos los casos (véase Tabla 2).

Tabla 2.

Coeficientes de fiabilidad de las escalas psicologicas empleadas

Escala Alfa de Cronbach
Dependencia al Mévil 0.878
Dependencia a Internet 0.908

Dependencia a

0.963
Videojuegos
Ansiedad Rasgo 0.920
Ansiedad Social 0.935

En relacion a los resultados obtenidos del contraste de diferencias de medias entre
sexos para las variables Dependencia al Moévil, Dependencia a Internet y Dependencia a
Videojuegos, se ha encontrado, como puede apreciarse en la Grafica 1, diferencias
estadisticamente significativas entre sexos en la variable Dependencia al Movil, t(309)=2.19,
p < .05, con un tamafio del efecto pequeiio (d=0.25), siendo la media de las mujeres superior
(M=35.2, Dt=14.4) a la de los hombres (M=31.8, Dt=13.2); asi como también en la variable
Dependencia a Videojuegos (véase Grafica 2), t(309)=-10.95, p < .001, con un tamafio del

efecto grande (d=1.24), siendo la media de las mujeres inferior (M=12.3, Dt=17.5) a la de los
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hombres (M=36.7, Dt=21.1). No se encontraron diferencias estadisticamente significativas

para la variable Dependencia a Internet, t(309)=0.77, p = 0.44 (véase Grafica 3).

Grafica 1.

Diferencia de medias entre sexos en Dependencia al Movil.
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Grafica 3.

Diferencia de medias entre sexos en Dependencia a Internet.
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Respecto a los resultados obtenidos del contraste de diferencias de medias entre sexos
para las variables Ansiedad Rasgo y Ansiedad Social, se han hallado, como puede observarse
en la Grafica 4, diferencias estadisticamente significativas entre sexos en la variable
Ansiedad Rasgo, t(309)=5.52, p < .001, con un tamafio del efecto medio (d=0.63), siendo la
media de las mujeres superior (M=40, Dt=9.91) a la de los hombres (M=34.1, Dt=8.82). Del
mismo modo, se han encontrado diferencias estadisticamente significativas entre sexos en la
variable Ansiedad Social (véase Grafica 5), t(309)=3.67, p < .001, con un tamaiio del efecto
pequefio (d=0.42), siendo la media de las mujeres superior (M=55.8, Dt=17.7) a la de los

hombres (M=49.2, Dt= 14.4).
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Grafica 4.

Diferencia de medias entre sexos en Ansiedad Rasgo.

40.0 4 oa

3757 o Media (IC 95%)
o Mediana

ANSIEDAD RASGO

35.0 A

Q
a

32.5 -

Mujer Hombre

SEXO

Grafica 5.

Diferencia de medias entre sexos en Ansiedad Social.
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En cuanto a los andlisis de correlaciones entre la edad y la Dependencia al Movil,
Internet y Videojuegos, asi como entre la edad y la Ansiedad Rasgo y la Ansiedad Social, se
han obtenido correlaciones positivas estadisticamente significativas entre la edad y la
Dependencia al Moévil, r(309)=.21, p < .001, 1; entre la edad y la Dependencia a Internet,
1(309)=.26, p < .001; entre la edad y la Ansiedad Rasgo, r(309)=0.17, p <.05; y entre la edad

y la Ansiedad Social, r(309)=0.17, p < .05.
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En el anélisis de correlaciones entre la Ansiedad Social y la Dependencia al Movil,
Internet y Videojuegos, se encontraron correlaciones positivas estadisticamente significativas
entre la Ansiedad Social y la Dependencia al Movil, r(309)=0.21, p <.001, asi como entre la
Ansiedad Social y la Dependencia Internet, 1(309)=0.31, p < .001. No obstante, no resultd

significativa para la Dependencia a Videojuegos.

En relacion a los resultados obtenidos en el ANOVA, se muestra que existen

diferencias estadisticamente significativas en el nivel de Dependencia al modvil entre los 3
grupos establecidos de Ansiedad Social (F(2,308)=10.3, p <.001, n220.063); asi como en el

grado de Dependencia a Internet (F(2,308)=14, p < .001, n2=0.083); mientras que no existen

diferencias estadisticamente significativas en el nivel de Dependencia a los videojuegos

(F(2,308)=2.37, p = 0.095, 1°=0.015).

Atendiendo a los resultados hallados en los contrastes post hoc para la variable
Dependencia al Movil (véase Grafica 6), se reflejan diferencias estadisticamente
significativas en la comparacion del grupo de bajo nivel de Ansiedad Social (M =27.9, Dt=
14.6) con el grupo de nivel medio, t(308)=-3.5, p < .01, d =0.48, siendo la media de uso del
movil superior en este ultimo grupo (M = 34.4, Dt =13.1); asi como en la comparacion entre
el grupo de bajo nivel de Ansiedad Social y el grupo de alto nivel, t(308)=-4.35, p < .001,
d=0.68, siendo la media superior en este ultimo caso (M =37, Dt=12.9). No se encontraron
diferencias estadisticamente significativas entre el grupo de nivel medio de Ansiedad Social y

el grupo de nivel alto.
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Griéfica 6.
Contraste post hoc de Dependencia al Movil en los diferentes grupos de Ansiedad

Social.
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En cuanto a los contrastes post hoc para la variable Dependencia a Internet (véase
Grifica 7), los resultados reflejan que existen diferencias significativas en la comparacion
del grupo de bajo nivel de Ansiedad Social (M = 28.1, Dt = 16.5) con el grupo de nivel
medio, t(308)=-3.91, p < .001, d=0.54, siendo superior la media de este ultimo grupo (M =
36.4, Dt = 15.2). Asimismo, se muestran diferencias estadisticamente significativas también
entre el nivel de Dependencia a Internet en la comparacion entre el grupo de bajo nivel de
Ansiedad Social y el grupo de nivel alto, t(308)=-5.12, p < .001, d=0.8, siendo la media
superior en este ultimo caso (M = 40.4, Dt = 14.8). Sin embargo, no se encuentran diferencias
significativas en el grado de Dependencia a Internet entre los niveles medio y alto de

Ansiedad Social.
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Grafica 7.
Contraste post hoc en Dependencia a Internet en los diferentes grupos de Ansiedad

Social.
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Por ultimo, respecto al nivel de Dependencia a Videojuegos en funcion del nivel de
Ansiedad Social (véase Grafica 8), no se encuentran diferencias estadisticamente
significativas entre ninguna comparacion de los distintos niveles de Ansiedad Social (Nivel
Bajo: M = 21.1, Dt = 18.7; Nivel Medio: M = 26.7, Dt = 23.2; Nivel Alto: M = 28.3, Dt =

26.1).
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Grifica 8.
Contraste post hoc en Dependencia a Videojuegos en los diferentes grupos de

Ansiedad Social.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Este estudio ha pretendido analizar la relacion entre dos constructos principales: la
dependencia a las TICs y la ansiedad social en los jovenes, asi como la influencia de

determinadas variables sociodemograficas, tales como el sexo y la edad.

En primer lugar, respecto a la hipdtesis principal del trabajo, que suponia la existencia
de una relacion directa entre la dependencia a las nuevas tecnologias y la ansiedad social, ésta
ha sido verificada tras analizar los resultados obtenidos. Concretamente se han encontrado
relaciones significativas entre la Ansiedad Social y la Dependencia al Moévil e Internet,
concordando asi con lo expuesto por Echeburua, Labrador y Becona, (2009), y Herrera,

Pacheco, Palomar y Zavala, (2010), quienes ya han sefialado que la ansiedad social representa
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uno de los desajustes mas comunes entre aquellos que mantienen un uso problematico de las

tecnologias.

Especificamente, se encontrd que las diferencias mas destacables en Dependencia al
Movil y a Internet se ubican en la comparacion entre los grupos de bajo y alto nivel de
Ansiedad Social, de tal manera que al aumentar el nivel de Ansiedad Social, también lo hace
el grado de estas dependencias. Las personas ansiosas identifican los escenarios virtuales
como una alternativa para el desarrollo de su vida social, encontrando en este lugar un alivio
de su sensacion de ansiedad ante el establecimiento de contacto con otros. Este hallazgo es
congruente con lo que sefialan Elhai et al., (2020), quienes hacen referencia a una

bidireccionalidad entre la ansiedad y el uso excesivo de estas TICs.

Sin embargo, no se encontraron relaciones significativas entre el nivel de ansiedad
social y el grado de dependencia a los videojuegos, observandose un uso medio similar de los
mismos en los diferentes grupos establecidos de ansiedad social. Estos datos van en contra de
lo sefialado en estudios previos en los que se asocia un mayor uso problematico de los
videojuegos a personas con un perfil ansioso (Chamarro et al., 2014; Gonzéalvez, Espada y
Tejeiro, 2017), pudiendo estar influido este cambio por una mayor globalizacion de los

videojuegos.

En relacion al sexo, en el presente estudio se ha demostrado que guarda relacion con
los dos constructos principales. Por un lado, respecto a las nuevas tecnologias, se ha
encontrado que las chicas presentan mayor dependencia al movil que los chicos; y que los
chicos reflejan (ademds, con un gran tamafio de efecto, d=1.24) un grado superior de
dependencia a los videojuegos que las chicas, yendo estos datos en concordancia con lo que
sefiala la literatura (Beranuy et al., 2009; Chamarro et al., 2014; Estévez, Bayon, de la Cruz y

Fernandez-Liria, 2009; ). En lo que respecta al uso de Internet no se encuentran diferencias



25

significativas, aunque la media obtenida por parte de las chicas respecto al grado de

dependencia a Internet ha sido ligeramente mayor que la de los chicos.

Por otro lado, se ha observado que existe un mayor indice de Ansiedad Rasgo y
Ansiedad Social entre las chicas, siguiendo la linea de lo sefialado por Knappe, Sasagawa y
Cresswell (2015), quienes sefialan que es mas frecuente la presencia de esta problematica en

las mujeres que en los hombres.

En cuanto a la edad, se ha encontrado una correlacion positiva entre ésta y el nivel de
dependencia al moévil e Internet, siendo congruente con investigaciones previas del Instituto
Nacional de Estadistica (INE, 2022), que sefiala la franja de entre los 16 y 24 afios como
aquella que presenta un mayor uso de las TICs. Referido a la Ansiedad Rasgo y la Ansiedad
Social, se muestra como aumentan los indices de las mismas a medida que aumenta la edad
dentro de la etapa adolescente. Estos resultados concuerdan con lo sefialado por Knappe,
Sasagawa y Cresswell, (2015), quienes indican que la adolescencia es el periodo mas proclive
para la aparicion de la ansiedad social debido a la influencia del contexto social y la

vulnerabilidad presentada por los jovenes ante las criticas.

Con la totalidad de los resultados obtenidos, se aprecia que resulta de gran
importancia fomentar, entre los mas jovenes, un tipo de relacion mas saludable con las
nuevas tecnologias. De esta manera, se perseguiria lograr extraer los beneficios que éstas
aportan, pero teniendo en cuenta los posibles riesgos derivados de un uso problematico. Por
tanto, conseguir una mayor concienciacion entre los jovenes de la influencia que representan
las nuevas tecnologias en su vida, puede ser una manera de promover que sean ellos mismos
quienes establezcan limites en cuanto al papel que ocupan las TICs en su vida y el uso que

hacen de ellas.
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Asimismo, vista la presencia que mantiene actualmente la ansiedad entre los jovenes,
se considera de vital importancia que sea un ambito al que se le preste especial atencion. Para
actuar ante ello, seria de gran utilidad divulgar el conocimiento acerca de esta problematica
en todas sus vertientes, para que sean los mismos jovenes quienes puedan ser capaces de
identificar los primeros sintomas. Del mismo modo, hacer llegar a la poblacion un mayor
bagaje de recursos o técnicas de afrontamiento, puede hacerles sentir un mayor control sobre

la situacion.

Por ultimo, dado el impacto social que presentan estos dmbitos de estudio, seria de
interés realizar mdas investigaciones en esta misma linea con una mayor muestra, para
comprobar asi si efectivamente se mantienen los resultados encontrados. Con todo esto, se
pretende una mayor concienciacion de la influencia de las TICs en la salud mental de los
jovenes, asi como en el propio desarrollo de su identidad. Conocer la influencia de las
tecnologias y ser capaces de trabajar con las mismas, hara posible una mejor convivencia en

esta nueva era tecnologica.
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6. ANEXOS

Anexo 1. Test de Dependencia al Movil (TDM), (Chdliz, 2010; 2012).

Indica con qué frecuencia realizas los hechos que aparecen a continuacién. Responde de

manera sincera y recuerda que no existen respuestas correctas ni incorrectas. Toma de

referencia la siguiente escala:

4 = Muchas veces

0 = Nunca 1=Rarave; 2=Aveces 3 = Con frecuencia

Me han llamado la atencion o me han hecho alguna advertencia
por usar mucho el teléfono

Me he puesto un limite de uso y no lo he podido cumplir

He discutido con mis padres o familiares por el fasto econémico
del teléfono

Dedico mas tiempo del que quisiera a hablar por teléfono o enviar
SMS

He enviado méas de 5 mensajes en un dia

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por estar
utilizando el movil

Gasto mas dinero con el movil (llamadas, mensajes...) del que
habia previsto

Cuando me aburro, utilizo el movil

Utilizo el movil en situaciones que, aunque no son peligrosas, no
es correcto hacerlo (comiendo, mientras otras personas me hablan,
etc)

Me han refiido por el gasto economico del teléfono

A continuacién, se muestran una serie de afirmaciones. Indica el grado de acuerdo con las

mismas. Toma de referencia la siguiente escala:

2 = Neutral

0 = Totalmente en desacuerdo 1 = Un poco en desacuerdo

poco de acuerdo 4 = Totalmente de acuerdo
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Cuando llevo un tiempo sin utilizar el mévil, siento la necesidad
de llamar a alguien o enviar un mensaje

Desde que tengo el moévil he aumentado el nimero de llamadas
que hago

Si se me estropea el movil durante un periodo largo de tiempo y
tardaran en arreglarlo, me encontraria mal

Cada vez necesito utilizar el mdvil con mas frecuencia

Si no tengo el movil, me encuentro mal

Cuando tengo el moévil entre manos no puedo dejar de utilizarlo

Desde que tengo el movil he aumentado el nimero de mensajes
que mando

Nada mas levantarme lo primero que hago es ver si me ha llamado
alguien al movil, o si me han mandado un mensaje

Gasto mas dinero en movil ahora que cuando lo adquiri

No creo que pudiera aguantar una semana sin el mévil

Cuando me siento solo le hago una llamada perdida a alguien (o le
llamo o le envio un mensaje)

Ahora mismo cogeria el mévil y enviaria un mensaje o haria una
llamada

Anexo 2. Test de Dependencia a Internet (TDI), (Chdliz et al., 2016).

A continuacidn, se muestran una serie de afirmaciones. Indica el grado de acuerdo con las

mismas. Responde de manera sincera y recuerda que no existen respuestas correctas ni

incorrectas. Toma de referencia la siguiente escala:

0 = Totalmente en desacuerdo 1= Un poco en desacuerdo

poco de acuerdo 4 = Totalmente de acuerdo

2 = Neutral

Si no me funciona Internet en casa intento conectarme en otro
lugar
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Me afecta mucho cuando quiero conectarme a Internet y no
funciona la red

Cada vez que me acuerdo de Internet, tengo la necesidad de
conectarme

Si estoy un tiempo sin Internet me encuentro vacio y no sé qué
hacer

Me irrita cuando no funciona bien Internet por culpa del ordenador
o la conexion

Ya no es suficiente para mi conectarme la misma cantidad de
tiempo que antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque Internet
me ocupa bastante rato

Estoy obsesionado por descargar archivos, buscar enlaces,
participar en chats o subir fotos y videos

Creo que utilizo demasiado Internet

Me resulta muy dificil cerrar Internet cuando comienzo a navegar,
aunque tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o
tengo que ir a algun sitio

Cuando me encuentro mal, me refugio en Internet

Para las siguientes preguntas, indica con qué frecuencia realizas los hechos que aparecen a

continuacion. Toma de referencia la siguiente escala:

0=Nunca 1=Rarave; 2=Aveces 3= Con frecuencia

4 = Muchas veces

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
conectarme a Internet

He llegado a estar conectado a Internet mas de 3 horas seguidas

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a Internet

Cuando estoy aburrido me conecto a Internet

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme en
Internet

Entro varias veces al dia a Internet para ver si tengo mensajes o
alglin correo de mis amistades
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He llegado tarde (a clase, salir con mis amigos, etc) por estar
conectado a Internet

Cuando estoy conectado a Internet, pierdo la nocidn del tiempo

Lo primero que hago cuando llego a casa después del colegio es
conectarme a Internet

He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
estado conectado

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiante, etc) pienso en Internet (descargarme ficheros,
visitar paginas, colgar fotos o videos, etc)

Cuando tengo algin problema me conecto a Internet para
distraerme

Anexo 3. Test de Dependencia a los Videojuegos (TDV), (Chdliz y Marco, 2011).

Indica en qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con las siguientes frases sobre el uso

que haces de los videojuegos (tanto de videoconsola, como de PC). Toma de referencia la

siguiente escala:

0 = Totalmente en desacuerdo 1 = Un poco en desacuerdo

poco de acuerdo 4 = Totalmente de acuerdo

2 = Neutral

Juego mucho mas tiempo con los videojuegos ahora que cuando
comencé

Si no me funciona la videoconsola o el PC le pido prestada una a
familiares o amigos

Me afecta mucho cuando quiero jugar y no funciona la
videoconsola o el juego

Cada vez que me acuerdo de mis videojuegos tengo la necesidad
de jugar con ellos

Dedico mucho tiempo extra con los temas de mis videojuegos
incluso cuando estoy haciendo otras cosas (ver revistas, hablar con
compafieros, dibujar los personajes, etc)

Si estoy un tiempo sin jugar me encuentro vacio y no sé qué hacer
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Me irrita / enfada cuando no funciona bien el videojuego por culpa
de la videoconsola o el PC

Ya no es suficiente para mi jugar la misma cantidad de tiempo que
antes, cuando comencé

Dedico menos tiempo a hacer otras actividades, porque los
videojuegos me ocupan bastante rato

Estoy obsesionado por subir de nivel, avanzar, ganar prestigio,
etc., en los videojuegos

Si no me funciona un videojuego, busco otro rapidamente para
poder jugar

Creo que juego demasiado a los videojuegos

Me resulta muy dificil parar cuando comienzo a jugar, aunque
tenga que dejarlo porque me llaman mis padres, amigos o tengo
que ir a algln sitio

Cuando me encuentro mal me refugio en mis videojuegos

Indica con qué frecuencia te ocurren los hechos que aparecen a continuacidén, toma de

referencia la siguiente escala:

0=Nunca 1=Rarave; 2=Aveces 3= Con frecuencia

4 = Muchas veces

Lo primero que hago los fines de semana cuando me levanto es
conectarme ponerme a jugar con algiin videojuego

He llegado a estar jugando mas de 3 horas seguidas

He discutido con mis padres, familiares o amigos porque dedico
mucho tiempo a jugar con la videoconsola

Cuando estoy aburrido me pongo un videojuego

Me he acostado mas tarde o he dormido menos por quedarme
jugando con los videojuegos

En cuanto tengo un poco de tiempo me pongo un videojuego,
aunque sea s6lo un momento

Cuando estoy jugando pierdo la nocion del tiempo

Lo primero que hago cuando llego a casa después de clase o el
trabajo es ponerme con mis videojuegos
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He mentido a mi familia o a otras personas sobre el tiempo que he
dedicado a jugar (por ejemplo, decir que he estado jugando media
hora, cuando en realidad he estado mas tiempo)

Incluso cuando estoy haciendo otras tareas (en clase, con mis
amigos, estudiando, etc) pienso en videojuegos (como avanzar,
superar alguna fase o prueba, etc)

Cuando tengo algun problema me pongo a jugar con algun
videojuego para distracrme

Anexo 4. Cuestionario de Ansiedad Rasgo para Nifios (STAI-C), (Spielberg et al., 1970;

Adaptacion espaiiola por Seisdedos, 1990).

A continuacién, se muestran una serie de afirmaciones. Léelas atentamente y sefiala en qué

grado te sientes asi de manera general. Recuerda que no hay respuestas correctas ni

incorrectas. Toma de referencia la siguiente escala:

1 =Nada/algo 2= Bastante

3 =Mucho

Me preocupa cometer errores

Siento ganas de llorar

Me siento desgraciado

Me cuesta tomar una decision

Me cuesta enfrentarme a mis problemas

Me preocupo demasiado

Me encuentro molesto

Pensamientos sin importancia me vienen a la cabeza y me molestan

Me preocupan cosas del colegio

Me cuesta decidirme en lo que tengo que hacer

Noto que mi corazén late mas rapido

Aunque no lo digo, tengo miedo
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Me preocupo por cosas que puedan ocurrir

Me cuesta quedarme dormido por las noches

Tengo sensaciones extrafias en el estbmago

Me preocupa lo que los demas piensan de mi

Me influyen tanto los problemas, que no puedo olvidarlos durante un tiempo

Tomo las cosas demasiado en serio

Encuentro muchas dificultades en mi vida

Me siento menos feliz que los demas

Anexo 5. Cuestionario de Ansiedad Social para jovenes (CASO-N24), (Caballo et al.,

2012)

A continuacion, se describen algunas situaciones en las que podrias sentir temor, vergiienza o
nerviosismo. Sefiala el nimero que mejor describa el grado en el que tu lo sientes. Responde
de manera sincera, no existen respuestas correctas ni incorrectas. Toma de referencia la

siguiente escala:

I1=Nada 2=Poco 3= Bastante 4= Mucho

Tener que hablar con un profesor

Que me hagan una broma delante de los demas

Participar en una obra de teatro en el colegio

Estar con otros chicos que no conozco

Cantar en publico

Salir a la pizarra

Jugar con un grupo de chicos que conozco poco

Hacer una pregunta en clase
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Bailar delante de gente

Decirle a un amigo que no coja mis cosas sin mi permiso

Pedir algo a un compaiiero que casi no conozco

Hacer el ridiculo delante de los demas

Iniciar una conversacion con la persona que me gusta

Que me critiquen

Decirle a un compafiero que no me ha gustado lo que ha dicho de mi

Empezar a hablar con chicos que no conozco

Decirle a una chica que me gusta algo de ella (por ejemplo: su sonrisa, su
pelo)

Decirle a un compafiero que no me moleste cuando estoy trabajando

Quedarme sin voz, tartamudear o que me tiemble la voz al hablar

Dar un beso por primera vez a la persona que me gusta

Que me pregunte el profesor en clase

Decirle a un compaiiero que no sea siempre el centro de atencion

Tocar un instrumento musical en publico

Pedirle salir a la persona que me gusta




