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Resumen

Introduccion: El objetivo del presente estudio es determinar en qué medida la cohesién, la
expresividad y el conflicto familiar se asocian a la probabilidad de uso problematico de redes sociales
y videojuegos, controlando el efecto del género. Método: Se realizé un disefio transversal con una
muestra total de 3.673 adolescentes (51,3% mujeres) con una media de edad de 14,84 afos. Se
realizaron dos modelos de regresion logistica binaria multiple, uno para cada tecnologia, controlando
el efecto del género, utilizando las escalas GASA, FES y la subescala especifica de redes sociales del
MULTICAGE-TIC. Resultados: Se encontré una prevalencia de uso problematico del 17,4% en
redes sociales y del 5,3% en videojuegos. El género actué como una variable destacada asociandose el
hecho de ser mujer con respecto a ser vardn con un mayor uso problematico de redes sociales y con
un menor uso problematico de videojuegos. De las dimensiones de clima familiar, el conflicto fue el
Unico factor de riesgo significativo para ambas problematicas. La expresividad solo actué como factor
protector en el caso de los videojuegos y no se encontraron relaciones significativas en el caso de la
cohesion. Discusion y conclusiones: Los hallazgos evidencian la necesidad de enfocar la prevencién
desde una perspectiva de género y un abordaje educativo y clinico sistémico familiar enfocado en la
gestion del conflicto familiar para la prevencion de usos problematicos a las tecnologias.
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Abstract

The aim of this study is to determine the extent to which family cohesion, expressiveness
and conflict are associated with the likelihood of problematic use of social media and
video games, whilst controlling for the effect of gender. Method: A cross-sectional study
was conducted with a total sample of 3,673 adolescents (51.3% female) with a mean
age of 14.84 years. Two multiple binary logistic regression models were conducted,
one for each technology, controlling for the effect of gender, using the GASA, FES and
the MULTICAGE-TIC social media subscale. Results: A prevalence of problematic use
of 17.4% was found for social media and 5.3% for video games. Gender emerged as a
significant variable, with being female, compared to being male, being associated with
higher levels of problematic social media use and lower levels of problematic video games
use. Among the family climate dimensions, conflict was the only significant risk factor for
both forms of problematic use. Expressiveness acted as a protective factor only in the case
of video games, and no significant relationships were found in the case of family cohesion.
Discussion and conclusions: The findings highlight the need to approach prevention
from a gender perspective and through a systemic family-based educational and clinical
approach focused on managing family conflict to prevent problematic use of technology.
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I.INTRODUCCION

La digitalizacién acelerada de la Ultima déca-
da ha consolidado un escenario en el que la
desconexién digital resulta cada vez mas difi-
cil, donde gran parte de adolescentes dedica
varias horas diarias al ocio digital e integra
las pantallas en casi todas las areas de su vida
(Calderén-Gomez & Gomez-Miguel, 2023).
A través de ellas estudian, se relacionan, se
informan y se entretienen, configurando un
entorno marcado por la inmediatez y la in-
teraccion constante.

Aunque las tecnologias digitales ofrecen
oportunidades educativas y de socializacién,
su expansion también se ha visto acompaia-
da de un incremento internacional del uso
problematico de Internet, redes sociales
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y videojuegos (Boniel-Nissim et al., 2024;
ESPAD Group, 2025). La exposicién a dis-
positivos digitales se ha intensificado, obser-
vandose un uso frecuente de smartphones
incluso durante la noche o interrumpiendo
el suefio (Andrew et al., 2018). Este patrén
de hiperconectividad se ha asociado con di-
ficultades para controlar el tiempo de uso y
con sensaciones de dependencia o malestar
cuando no se puede acceder a la tecnolo-
gia. En Espafa, se estima que un 5,7% del
alumnado presenta un posible uso proble-
matico de redes sociales, porcentaje mas
elevado en mujeres (7,2%) que en varones
(4%). Asimismo, alrededor del 2,3% de ado-
lescentes podria presentar un trastorno por
uso de videojuegos, con mayor prevalencia
en varones (Marquez et al., 2025).
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Aunque muchos de estos problemas no
estan plenamente recogidos en los princi-
pales manuales diagndsticos, especialmente
en el caso de las redes sociales (American
Psychiatric Association, 2013; World Health
Organization, 2019), existe evidencia con-
sistente de su asociaciéon con sintomas de-
presivos, ansiedad, alteraciones del suefio
y frustracién ante la desconexién (lvie et
al., 2020; Lozano-Blasco & Cortés-Pascual,
2020; Scott & Woods, 2018). Ademas, una
proporcién relevante de adolescentes ma-
nifiesta dificultades para reducir el tiempo
de uso o malestar cuando no puede conec-
tarse, sugiriendo la presencia de patrones
compulsivos (Observatorio Espafiol de las
Drogas y las Adicciones, 2025).

En este contexto, la familia constituye un
eje central de estudio. Desde la perspectiva
ecoldgica del desarrollo, la familia represen-
ta el principal microsistema de socializacién
durante la nifiez y la adolescencia y desem-
pefia un papel relevante en la aparicién de
conductas adaptativas y de riesgo (Bronfen-
brenner, 1994). Posteriormente, la teoria
neoecoldgica incorpord la influencia de los
entornos digitales y la coexistencia de mi-
crosistemas fisicos y virtuales (Navarro &
Tudge, 2023). Asi, las tecnologias también
modifican las dindmicas familiares, alterando
las interacciones y la organizacion cotidiana.
La familia ha pasado de ser un espacio de su-
pervision directa a enfrentarse a nuevas di-
ficultades relacionadas con la gestion de las
conductas digitales. En muchos casos, los y
las adolescentes adoptan el rol de “expertos
tecnoldgicos” dentro del hogar, alterando
parcialmente la jerarquia familiar tradicional
(Navarro & Tudge, 2023). Asimismo, el uso
de dispositivos por parte de progenitores y
la exposicién compartida a pantallas pueden
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influir en las relaciones familiares y en la re-
gulacién del uso tecnoldgico (Lam, 2020).

Dentro de este marco, el clima familiar se
define como la percepcién que tienen sus
miembros sobre el funcionamiento del en-
torno familiar en términos de cohesidn, ex-
presividad emocional y conflicto (Moos &
Moos, 1976). La cohesion hace referencia al
apoyo y vinculo emocional; la expresividad,
a la comunicacién abierta de sentimientos y
opiniones; y el conflicto, a la presencia de
tensiones familiares. Estas dimensiones re-
sultan especialmente relevantes durante la
adolescencia por su posible papel protector
frente a conductas de riesgo.

La evidencia cientifica ha relacionado un
clima familiar negativo con conductas anti-
sociales (LoBraico et al., 2020; Otto et al,,
2021), conductas delictivas (Saladino et al.,
2021) y consumo de sustancias (Hummel
et al.,, 2013; Saladino et al., 2021; Trucco,
2020). Del mismo modo, dinamicas familia-
res desadaptativas, como la falta de comu-
nicacién, el conflicto intrafamiliar o la baja
implicacién parental, se han asociado con un
mayor riesgo de uso problematico de redes
sociales (Qin et al., 2022; Valencia-Ortiz et
al., 2021; Van Dijk et al., 2021). Ademas,
el funcionamiento familiar también se rela-
ciona con la frecuencia de uso tecnoldgico
y con la supervision parental del comporta-
miento digital (Lam, 2020).

En relacién con las conductas de riesgo digi-
tales, revisiones recientes han mostrado que
un clima familiar disfuncional se asocia con
mayor tiempo de pantalla (Liu et al., 2024),
mayor uso problematico de redes sociales
(Vossen et al., 2024) y mayor uso proble-
matico de videojuegos (Nielsen et al., 2020;
Rosales-Navarro & Torres Pérez, 2026). Al-
gunos estudios sugieren ademas que deter-
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minadas dimensiones del clima familiar po-
drian relacionarse de forma diferencial con
cada conducta digital. Concretamente, una
baja cohesidn y expresividad familiar se han
vinculado con un mayor uso problematico de
redes sociales (Vossen et al., 2024), mientras
que altos niveles de conflicto parecen aso-
ciarse especialmente con el uso problemético
de videojuegos (Rosales-Navarro & Torres
Pérez, 2026). Sin embargo, los resultados no
son completamente homogéneos, por lo que
resulta necesario seguir profundizando en el
papel especifico de cada dimensién familiar.

Pese a la evidencia disponible, persisten varias
limitaciones en la literatura. Existe heteroge-
neidad en la conceptualizacion y evaluacion
tanto del funcionamiento familiar como del
uso problematico de tecnologias, dificultan-
do la comparacién entre estudios. Ademas,
numerosos trabajos han analizado el clima
familiar de forma global, sin diferenciar entre
cohesion, expresividad y conflicto, limitando
la comprensién de la contribucién especifica
de cada dimensién. Finalmente, aunque se
han identificado diferencias de género —con
mayor uso problematico de redes sociales
en mujeres y mayor uso problematico de
videojuegos en varones (Su et al., 2020)—,
resulta necesario controlar este efecto para
analizar con mayor precision la relacion entre
clima familiar y conductas digitales.

Por tanto, el objetivo del presente estudio es
analizar la relacién entre el clima familiar y el
uso problematico de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacion) en pobla-
cién adolescente, examinando especificamen-
te en qué medida la cohesidn, la expresividad
y el conflicto familiar se asocian con la probabi-
lidad de presentar uso problematico de redes
sociales y videojuegos, controlando el efecto
del género. Se plantean las siguientes hip&tesis:
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e Hipdtesis |. Un menor nivel de
cohesién se asociara significativa-
mente con una mayor probabilidad
de uso problematico de redes so-
ciales y videojuegos, independien-
temente del género.

e Hipdtesis 2. Un menor nivel de ex-
presividad se asociara significativa-
mente con una mayor probabilidad
de uso problematico de redes so-
ciales y videojuegos, independien-
temente del género.

e Hipdtesis 3. Un mayor nivel de
conflictividad se asociara significati-
vamente con una mayor probabili-
dad de uso problematico de redes
sociales y videojuegos, indepen-
dientemente del género.

e Hipdtesis 4. El hecho de ser mujer
CON respecto a ser varén se asocia-
ra significativamente con una ma-
yor probabilidad de uso problema-
tico de redes sociales, y el hecho
de ser vardén con respecto a ser
mujer con los videojuegos.

2. METODO

Procedimiento y participantes

El estudio fue aprobado por la autoridad edu-
cativa, el consejo de administracion del centro,
los padres o tutores legales y el comité de ética
de la Universidad Miguel Hernandez (DES.DLI.
MBC.25). Los participantes del estudio fueron
adolescentes seleccionados de entre institutos
de secundaria elegidos al azar en la Comuni-
dad Valenciana (Espafia). La recogida de datos
se llevé a cabo desde octubre de 2023 a enero
de 2024 a través un cuestionario online.
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La muestra inicial estuvo formada por 4448
estudiantes. Se aplicaron los siguientes cri-
terios de exclusién: centros que aportaron
menos de cinco casos, casos con respuestas
incompletas o incoherentes, casos en los que
el intervalo de respuesta fuera menor de 15
minutos y mayor de 90 minutos, aquellos
que indicaron en género “Otros” (n = 76) y
aquellos que tenian una edad fuera del rango
de I3 a |7 afios. La muestra definitiva para
este estudio fue de 3.673 sujetos, de los cua-
les el 48,7% fueron varones (n = 1.789) y el
51,3% mujeres (n = 1.884), con una media
de edad de 14,84 afios (DT = 0,81).

Variables e Instrumentos

Se establecieron como variables indepen-
dientes las dimensiones del clima familiar y
como dependientes la severidad en el uso de
las TIC, controlando el efecto del género. Los
instrumentos aplicados fueron los siguientes:

- El clima familiar fue medido mediante la
Family Environment Scale (FES) (Moos
etal., 1984), en su adaptacién al espafiol
(Férnandez-Ballesteros & Sierra, 1984).
Se utilizaron especificamente las subes-
calas de cohesion, expresividad y conflicto
familiar, cada una compuesta por nueve
items de respuesta binaria (verdadero/
falso). La fiabilidad (a de Cronbach) de
estas subescalas fue de ,769, ,478y ,612
respectivamente.

- La severidad de uso de videojuegos (Seve-
ridad Videojuegos) se midié con la escala
“Game Addiction Scale for Adoles-
cents” (GASA) (Lemmens et al., 2009;
Lloret Irles et al., 2018) que consta de
siete items con cuatro alternativas de
respuesta, en un rango de 0 a 4, en el
que O es ningln problema o no juega a
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videojuegos a 4 que indica un problema
de uso de videojuegos. La fiabilidad (a
de Cronbach) para la muestra de estu-
dio fue de ,946.

- Respecto a la severidad de uso de redes
sociales (Severidad RRSS) se utilizd la
subescala de RRSS del MULTICAGE-
TIC (Pedrero Pérez et al., 2017), cuya
consistencia interna (a de Cronbach)
en esta muestra fue ,604. Esta subesca-
la evalUa los problemas asociados con
el uso y abuso de las redes sociales y
consta de cuatro items de respuesta di-
cotémica (SI/NO).

Ademas, se tuvo en cuenta la variable de Género
que se evalué mediante una pregunta ad hoc.

Analisis de datos

En primer lugar, se realizaron analisis descrip-
tivos para caracterizar la muestra y las varia-
bles de estudio. Se optd por utilizar las sub-
escalas especificas de clima familiar para ob-
tener una mayor precisidn en los resultados,
evitando la redundancia de la escala global
que ya se encontraba representada por sus
dimensiones. Dado el tamano de la muestra
(N =3.673) y asumiendo el Teorema Central
del Limite, se realizd un analisis de correlacion
bivariada mediante el coeficiente de Pearson,
asumiendo la normalidad de la distribucién.

Posteriormente, se realizaron dos analisis de
regresion logistica binaria multiple, uno por
cada variable dependiente, incluyendo el gé-
nero para controlar su efecto. Previamente
se recodificaron las variables dependientes
continuas a dicotémicas. En el caso de Se-
veridad Videojuegos, se aplicd el punto de
corte basandonos en el propuesto por los
autores originales, el cual determina la pre-
sencia de un uso problematico en aquellos
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participantes que puntuaron, como minimo,
la tercera opcion de respuesta de su escala
(“A veces”) en todos los items (Lemmens
et al., 2009), que en la presente adaptacién
correspondié a la tercera opcion de “A me-
nudo”. En el caso de Severidad RRSS, los
autores no establecen un punto de corte
claramente definido, pero determinan que a
partir de tres puntos se considera que existe
una probabilidad alta de un uso problemati-
co (Pedrero Pérez et al., 2017), por lo que
se establecié dicho criterio como punto de
corte. Cabe aclarar que los puntos de cor-
te establecidos no constituyen un criterio
de diagndstico clinico, los resultados deben
interpretarse como indicadores de riesgo o
probabilidad elevada de uso problematico.

Asimismo, se garantizé el supuesto de in-
dependencia a través del propio disefio del
estudio y se comprobd el cumplimiento de
los supuestos de linealidad de los logit, y au-
sencia de multicolinealidad y valores atipicos
para el andlisis de regresion logistica (Hos-
mer et al., 2013). La evaluacién del ajuste
global se realizé mediante la prueba de ra-
zén de verosimilitud o Likelihood reportan-
do el estadistico de contraste Chi-cuadrado
(%), asi como el coeficiente R? de Nagelker-
ke. El peso de los predictores se determiné
mediante las Odds Ratios (OR) con sus res-
pectivos intervalos de confianza al 95%.

Se utilizé el programa estadistico de soft-
ware R version 4.5.2. (R Core Team, 2025).
3.RESULTADOS

Descriptivos

En general, los varones obtuvieron puntua-
ciones superiores a las mujeres en casi todas
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las variables examinadas, mostrando niveles
mas altos de uso problematico de videojue-
g0s, asi como niveles mas altos de cohesiény
expresividad. Las variables donde las mujeres
puntuaron mas alto fueron en el uso proble-
matico de redes sociales y conflicto familiar
(Ver Tabla 1). Las diferencias mas llamativas
entre géneros se encontraron en las variables
de uso problematico de tecnologias: los varo-
nes destacaron notablemente en el uso pro-
blematico de videojuegos y las mujeres, de
igual manera, puntuaron mas alto en la escala
de uso problemético de redes sociales. Por el
contrario, las diferencias en las dimensiones
de clima familiar fueron las mas moderadas.

Se realizaron andlisis de correlacion bivaria-
dos con el coeficiente de correlacién de Pear-
son (Ver Tabla 2). El uso problematico de re-
des sociales y el de videojuegos se asocio sig-
nificativamente con las tres dimensiones de
clima familiar (p < ,001), pero la fuerza de la
relacion para videojuegos fue practicamente
nula y para redes sociales muy débil.

Las variables de Severidad Videojuegos y Se-
veridad RRSS se dicotomizaron (0 = sin uso
problematico; | = con uso problematico). La
muestra utilizada para el andlisis de regresién
fue de 3.630 tras identificar respuestas no va-
lidas en los items del MULTICAGE-TIC para
Redes Sociales. En cuanto a la prevalencia de
uso problematico de videojuegos, la gran ma-
yoria de la muestra se situé en el perfil sin
problematica con un 94,7% (n = 3.439), fren-
teaun 5,3% (n = 191) que manifestd un uso
problematico. Por su parte, la prevalencia del
uso problematico de redes sociales fue no-
tablemente superior, alcanzando un 17,4%
(n = 633) de los adolescentes de la muestra,
mientras que el 82,6% restante (n = 2.997)
no presenté sintomatologia de riesgo.
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Tabla 1. Estadisticos descriptivos de las variables de estudio

N Media DT Mediana RIQ
Varones
Cohesién 1789 729 1,89 8 2
Expresividad 1789 55 1,78 6 3
Conflicto 1789 3,11 1,69 3 2
Severidad_RRSS 1789 0,96 [,14 | 2
Severidad_Videojuegos 1789 1,7 0,64 1,71 0,71
Mujeres
Cohesién 1884 6,77 2,33 7 3
Expresividad 1884 53 1,89 6 3
Conflicto 1884 3,44 1,86 3 3
Severidad_RRSS 1883 1,49 1,28 | 2
Severidad_Videojuegos 1884 0,67 0,84 0 1,43
Total
Cohesién 3673 7,02 2,14 8 3
Expresividad 3673 54 1,84 6 3
Conflicto 3673 3,28 1,79 3 2
Severidad_RRSS 3672 1,23 1,24 | 2
Severidad_Videojuegos 3672 1,17 091 1,43 1,86

Nota. DT = Desviaciones Tipicas; RIQ = Rango Intercuartilico; Severidad_RRSS = Uso problematico de Redes
Sociales; Severidad_Videojuegos = Uso problematico de Videojuegos.

Tabla 2. Correlaciones de Pearson entre las variables de estudio

i Severidad
Cohesion Expresividad Conflicto Sainel -
RRSS Videojuegos
Cohesion I
Expresividad 503+
Conflicto -, 560 -, 2867+
Severidad_RRSS -, [43% - [0 1420
Severidad_Videojuegos -,049%* -, 099 ,058% -,044%*

Nota. Los coeficientes de correlacion de Pearson solo se muestran en el triangulo inferior.
*p < ,05; ¥p < ,0l; **p < ,001. Severidad_RRSS = Uso problematico de Redes Sociales;
Severidad_Videojuegos = Uso problematico de Videojuegos. N = 3.672 casos validos.
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Modelo I. Uso problematico de
videojuegos

En primer lugar, se evalud el modelo de re-
gresién para el uso problemético de video-
juegos (Severidad Videojuegos). El modelo
global resulté estadisticamente significativo
(x*= 145,64; gl =4, p <,001) y el coeficien-
te R? de Nagelkerke estimé que el modelo
explica el |1,64% de la varianza en la varia-
ble dependiente.

Al analizar la contribucion individual de cada
variable (ver Tabla 3), la mayoria de las va-
riables obtuvieron una relacion significativa.
Respecto al género, el hecho de ser mujer
con respecto a ser varén disminuia 0,205
veces (OR = 0,205) la probabilidad de desa-
rrollar un uso problematico de videojuegos,
siendo esta una relacién significativa (OR IC
95%: 0,143 - 0,294; p <,001).

En cuanto a las dimensiones del clima fa-
miliar, una mayor expresividad familiar se
asocié con una menor probabilidad de uso
problematico de videojuegos (OR IC 95%:
0,750 - 0,897; p < ,001), indicando que,
por cada unidad de incremento en los ni-
veles de expresividad en el hogar, la proba-

bilidad de presentar un uso problemdtico
de videojuegos es 0,821 veces menor (OR
= 0,821). Por su parte, la variable conflicto
familiar también mostré una relacién signi-
ficativa con la variable dependiente (OR IC
95%: 1,101- 1,327; p <,001). Se interpreta
que por cada punto que aumente el conflic-
to familiar, la probabilidad de desarrollar un
uso problematico de videojuegos aumenta
1,208 veces (OR = 1,208). La cohesién fa-
miliar no alcanzé el umbral de significacion
estadistica convencional (OR IC 95%: 0,89 |
- 1,055; p >,05).

Modelo 2. Uso problematico de redes
sociales

En el segundo modelo, se realizé el andlisis de
regresion para el uso problematico de redes
sociales (Severidad RRSS). El modelo resulté
estadisticamente significativo (x*= 124,46; gl =
4; p <,001) y el coeficiente R? de Nagelkerke
determind que el modelo explicaba el 5,58%
de la varianza de la variable dependiente.

En el analisis de la contribucién individual
de cada variable para el modelo de redes
sociales (ver Tabla 4), el género se mostrd,

Tabla 3. Resultados del Analisis de Regresion Logistica Binaria Multiple para Severidad Videojuegos

95% IC para OR

B esI::i:::lrar Sig. OR Inferior Superior
Constante -1,798 0,412 <,001 0,166 0,074 0,371
Cohesién -0,031 0,043 473 0,969 0,891 1,055
Expresividad -0,197 0,046 <,001 0,821 0,750 0,897
Conflicto 0,189 0,048 <,001 1,208 1,101 1,327
Género(Muijer) -1,583 0,184 <,001 0,205 0,143 0,294

Nota. Variables especificadas en el paso |: Cohesién, Expresividad, Conflicto y Género. La categoria de referencia
para el género son los varones. IC = Intervalo de confianza; OR = Odds Ratio. n = 3.630 validos.
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nuevamente, como una variable a destacar.
En este caso, el hecho de ser mujer con res-
pecto a ser varéon aumentaba 2,201 veces
(OR = 2,201) la probabilidad de desarrollar
un uso problematico de redes sociales de
forma estadisticamente significativa (OR IC
95%: 1,831 - 2,645; p <,001).

En lo que respecta a las dimensiones de clima
familiar, la variable conflicto mostré una rela-
cién estadisticamente significativa (OR IC 95%:
1,048 — I,175; p < ,001). Una mayor conflic-
tividad en el sistema familiar aumenta 1,109
veces (OR = 1,109) la probabilidad de desa-
rrollar un uso problematico de redes sociales.
Finalmente, ni la cohesién (OR IC 95%: 0,920
- 1,021; p > ,05) ni la expresividad familiar (OR
IC 95%: 0,919 - 1,024; p > ,05) mostraron una
relacion estadisticamente significativa con el
uso problematico de redes sociales.

4.DISCUSION

El objetivo inicial de este estudio era deter-
minar la relacion entre el clima familiar y el
uso problematico de las TIC (Tecnologias de
la Informacién y de la Comunicacién) en po-
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blacion adolescente. Concretamente, se bus-
caba evaluar en qué medida la cohesion, la
expresividad y el conflicto familiar se asocian
con la probabilidad de presentar un uso pro-
blematico de redes sociales y de videojuegos.
Para este fin, se realizé un disefio transversal
con una muestra de adolescentes de entre |3
y 17 afios, a quienes se les pidio que rellena-
ran un cuestionario de forma online. Se rea-
lizaron analisis de regresién logistica binaria
multiple, incluyendo el género como variable
control. Los dos modelos resultantes fueron
significativos, por lo que el conjunto de varia-
bles independientes utilizadas en este estudio
permite diferenciar significativamente entre
los adolescentes con y sin uso problemético.

Los resultados con respecto a las dimensio-
nes de expresividad y cohesion fueron di-
vergentes segin el modelo, por lo que no se
cumplen las Hipdtesis | y 2. En el caso de los
videojuegos, un mayor nivel de expresividad
familiar si se asocié con una menor probabili-
dad de un uso problematico, mientras que la
cohesién no resultd significativa. Por su parte,
en el modelo de redes sociales, ninguna de las
dos dimensiones de clima familiar mostré una

Tabla 4. Resultados del Analisis de Regresion Logistica Binaria Multiple para Severidad RRSS

Error

95% IC para OR

B estandar Sig. OR Inferior Superior
Constante -1,999 0,259 <,001 0,136 0,082 0,225
Cohesion -0,031 0,027 ,243 0,970 0,920 1,021
Expresividad -0,030 0,028 ,275 0,970 0,919 1,024
Conflicto 0,104 0,029 <,001 [,109 1,048 1,175
Género(Mujer) 0,789 0,094 <,001 2,201 1,831 2,645

Nota. Variables especificadas en el paso |: Cohesién, Expresividad, Conflicto y Género. La categoria de referencia
para el género son los varones. IC = Intervalo de confianza; OR = Odds Ratio. n = 3.630 validos.
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relacién significativa con la variable depen-
diente. En general, la literatura previa coin-
cide en que un clima disfuncional se vincula
con usos problematicos de las TIC (Nielsen
et al., 2020; Rosales-Navarro & Torres Pérez,
2026; Vossen et al., 2024). Sin embargo, a la
hora de precisar qué componentes especifi-
cos del clima familiar actian como factores
de riesgo o de proteccioén, la evidencia sigue
siendo limitada. En el caso de las redes so-
ciales, una revision reciente determind que la
baja cohesién y expresividad familiar aumen-
taba los problemas relacionados con el uso
de redes sociales (Vossen et al., 2024), lo cual
difiere con los resultados hallados en esta
muestra. Respecto a los videojuegos, aunque
se ha sefalado una menor cohesién como un
factor de riesgo para el desarrollo de un uso
problematico (Marrero et al., 2021), en este
estudio, dicha variable no alcanzé la significa-
cién, adquiriendo mayor relevancia la expre-
sividad dentro del entorno familiar.

Por otro lado, la dimensién de conflicto se
asocié significativamente con ambos usos
problematicos, sefialando especificamen-
te que un mayor nivel de conflicto familiar
aumenta la probabilidad de desarrollar un
uso problematico en redes sociales y video-
juegos, confirmando la Hipdtesis 3. Estos
hallazgos convergen con la literatura actual,
donde se ha demostrado que la presencia
de dinamicas conflictivas en los sistemas
familiares se relacionan con problemas re-
lacionados con el uso de TIC (Wei et al,
2025), asociandose de forma especifica tan-
to con el uso problematico de redes sociales
(Vossen et al., 2024) como de videojuegos
(Rosales-Navarro & Torres Pérez, 2026).

Finalmente, el género emergié como una va-
riable significativa. El hecho de ser mujer con
respecto a ser hombre aumenta la probabili-

Revista Espaiiola
de

dad de un uso problemético de redes sociales
y disminuye la probabilidad de uso problema-
tico de videojuegos, lo cual verifica la Hipdte-
sis 4. Estos resultados van en consonancia con
la evidencia replicada en diferentes estudios,
donde los hombres han presentado preva-
lencias mas altas de un uso problematico de
videojuegos y las mujeres en redes sociales
(Burén et al., 2023; Su et al., 2020; Todorovic
et al., 2025). Son varias las explicaciones ted-
ricas sugeridas para este fendmeno, que van
desde las diferentes motivaciones sociales de
uso para cada tecnologia hasta aspectos cul-
turales (Liao et al., 2025; Zhou et al., 2024).
No obstante, al haber realizado los andlisis
controlando el efecto del género, los hallaz-
gos demuestran que, independientemente de
si el adolescente es varéon o mujer, las dina-
micas relacionales dentro del hogar, como el
conflicto, o la expresividad en el caso de los
videojuegos, ejercen una influencia propia e
independiente en la vulnerabilidad tecnoldgi-
ca de los y las adolescentes.

Limitaciones

A pesar de los hallazgos, algunos de estos re-
sultados deben ser interpretados con caute-
la, ya que este trabajo presenta limitaciones
metodoldgicas vinculadas a las propiedades
psicométricas de los instrumentos emplea-
dos, los cuales consistieron en subescalas ex-
traidas de herramientas mas amplias. Por un
lado, la medida de uso problematico de re-
des sociales exhibi6 una consistencia interna
moderada (a = ,604). Por otro lado, las sub-
escalas del clima familiar mostraron indices
de fiabilidad dispares, siendo aceptables para
cohesién (a = ,769) y conflicto (o = ,612),
pero notablemente discretos para la dimen-
sion de expresividad (a= ,478). Esta baja
consistencia interna en la variable de expre-
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sividad limita la potencia estadistica de dicha
variable y podria explicar su falta de signifi-
cacion en el modelo de redes sociales, sugi-
riendo la necesidad de replicar estos andlisis
en el futuro. Por Ultimo, el disefio transversal
del estudio impide establecer inferencias de
caracter causal o predictivo, haciendo nece-
sario el desarrollo de investigaciones con di-
sefnos de corte longitudinal para profundizar
en la direccién de los efectos.

Aplicabilidad e implicaciones
practicas

No obstante, desde un enfoque traslacio-
nal, este estudio aporta elementos a ser
tenidos en cuenta en la prevencion. Los
resultados sugieren que las intervenciones
dirigidas al uso problematico de tecno-
logias deberian tener en cuenta las dina-
micas familiares que pueden favorecer o
mantener estos patrones de uso, mas alla
de centrarse exclusivamente en el control
del tiempo de uso. En particular, la ges-
tién del conflicto familiar, la comunicacién
emocional y la mediacién parental podrian
constituir componentes relevantes de los
programas de prevencién familiar.

5. CONCLUSIONES

En conclusién, este estudio subraya el pa-
pel del género en los patrones de uso y
manifestaciones del uso problematico de
las TIC, situando a los varones en una po-
sicién de vulnerabilidad frente a los video-
juegos y a las mujeres frente a las redes
sociales. Mas alla de esta polarizacién, el
conflicto familiar se ubica como un factor
de riesgo transversal en el desarrollo de
conductas problematicas en el uso video-
juegos y redes sociales, por encima de la

Blanquer-Cortés, Maria y Martinez-Herndndez, NieveY
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cohesion y la expresividad familiar. Por
lo tanto, las intervenciones educativas y
clinicas enfocadas a prevenir o paliar el
uso problematico de las pantallas no solo
deben tener en cuenta la perspectiva de
género, sino de la necesidad de una pers-
pectiva sistémico-familiar centrada pri-
mordialmente en la gestién y resolucion
de conflictos en el hogar.

6. RECONOCIMIENTOS

El presente estudio se enmarca en el Proyec-
to Casandra de la Catedra de Brecha Digital
y Buen Uso de las TIC de la UMH, financiado
por la Direccién General de Innovacién de
la Consejeria de Innovacién, Industria, Co-
mercio y Turismo del Gobierno Valenciano
de Espana. Las autoras agradecen el apoyo
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