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Prefacio

La presente tesis con Mencion Internacional fue dirigida por el Dr. Andrés Chamarro y
el Dr. Ivan Bonilla, y se presenta como un compendio de articulos publicados en revistas
cientificas dentro del programa de Doctorado en Psicologia de la Salud y del Deporte del
Departamento de Psicologia Bésica, Evolutiva y de la Educacion de la Universitat Autonoma
de Barcelona (UAB).

Primeramente, se incluye una introduccion donde se expone en profundidad la
evolucion de las redes sociales, los videojuegos y los esports a lo largo de la historia, una
definicion de la adolescencia, juventud y adultez emergente contextualizada dentro de la época
sociohistorica y cultural actual, la importancia del uso de redes sociales, videojuegos y esports
para el desarrollo de la poblacion joven, las diferencias de género en el uso de estas tecnologias,
y las conductas y habitos perjudiciales mas comunes dentro de la poblacion joven junto a sus
posibles efectos sobre la salud.

Tras esta introduccion, se exponen los objetivos de la presente tesis, y se presentan los
trabajos publicados que han dado respuesta a dichos objetivos.

Acto seguido, en el apartado de la discusion se interpretaran los resultados obtenidos
en estos trabajos tras contextualizarlos con los de la literatura previa, se destacaran las
implicaciones y las limitaciones de la presente investigacion, y las futuras lineas de estudio
dentro de este campo.

Finalmente, se incluird un apartado de conclusiones donde se hara un resumen de los
principales hallazgos y aportaciones de la presente investigacion, se destacara su aplicabilidad
y se propondran futuras lineas de investigacion, ofreciendo una perspectiva global y

sintetizada.
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Abstract

Social media and online video games have become the main digital spaces where the majority
of the young population interacts due to the numerous benefits they offer for their development.
However, the development of certain behaviours and habits within these digital environments
can be detrimental to health and well-being if not managed appropriately. Therefore, this thesis
analysed the relationship between upward social comparison, problematic internet use (PIU),
problematic social media use (PSMU), Internet Gaming Disorder (IGD), and toxic behaviours
in online video games, alongside perceived stress, anxiety, binge drinking, and suicide risk.
Simultaneously, the impact of emotional regulation was evaluated as a possible protective
factor.

To address these objectives, five cross-sectional studies were conducted on adolescent and
young adult users. The first study observed the impact of stress, PIU, and emotional regulation
levels on binge drinking instances. The second examined whether anxiety, PSMU, and
emotional regulation levels acted as underlying mechanisms in upward comparison processes
on social media. The third study investigated whether PSMU and upward comparison were
associated with suicide risk, and if emotional regulation acted as a protective factor. The fourth
study evaluated whether stress, PIU, IGD, and emotional regulation were associated with the
risk of suicidal behaviours. Finally, the fifth study developed a psychometric tool to assess the
perpetration and victimization of toxic behaviours within online video games, and their
possible association with IGD, cyberbullying, and life satisfaction.

Regarding the studies conducted on social media users, upward social comparison and
PIU/PSMU were found to be significantly associated with stress, anxiety, binge drinking, and
suicide risk. In the studies conducted on video game players, IGD was also associated with

stress and suicide risk, while toxicity was associated with satisfaction with life and



cyberbullying. Simultaneously, low levels of emotional regulation acted as a risk factor in most
studies, while high levels acted as a protective factor.

Despite its limitations, the findings of this thesis highlight the need to develop
psychoeducational interventions based on digital literacy and emotion management to reduce
the impact of these specific behaviours and habits on health and well-being during adolescence

and youth.



Resumen

Las redes sociales y los videojuegos en linea se han establecido como los principales espacios
digitales en los que la mayoria de la poblacion joven interactia debido a los numerosos
beneficios que tienen para su desarrollo. Sin embargo, el desarrollo de ciertas conductas y
habitos dentro de estos entornos digitales puede llegar a ser perjudicial para la salud y el
bienestar si no se gestionan de la manera adecuada. En esta linea, la presente tesis analizo la
relacion de la comparacion ascendente, el uso problematico de internet (PIU) y redes sociales
(PSMU), el trastorno por juego en internet (IGD), y las conductas toxicas en los videojuegos
en linea con el estrés percibido, la ansiedad, los atracones de alcohol, y el riesgo de suicidio.
De forma simultanea, se evalud el impacto de la regulacion emocional como posible factor
protector.

Para responder a estos objetivos, se llevaron a cabo cinco estudios transversales en usuarios
adolescentes y adultos jovenes. En el primero, se observé el impacto del estrés, el PIU, y los
niveles de regulacién emocional sobre los atracones de alcohol. En el segundo, se observo si
la ansiedad, el PSMU, y los niveles de regulaciéon emocional actuaban como mecanismos
subyacentes a los procesos de comparacion ascendente en redes sociales. En el tercero, se
examino si el PSMU vy la comparacion ascendente estaban asociados al riesgo de suicidio, asi
como también si la regulacion emocional actuaba como factor protector. En el cuarto, se evalud
si el estrés, el PIU, el IGD, y la regulacion emocional estaban asociados al riesgo de conductas
suicidas. Finalmente, en el quinto estudio se desarrolld una herramienta psicométrica para
evaluar la perpetracion y la victimizacion de conductas toxicas, y su posible asociacion con el
IGD, el ciberacoso, y la satisfaccion vital.

Respecto a los estudios realizados en usuarios de redes sociales, la comparacion ascendente y
el PIU/PSMU se encontraron asociados de forma significativa con el estrés, la ansiedad, los

atracones de alcohol y el riesgo de suicidio. En los estudios realizados en jugadores de



videojuegos, el IGD también se asocid con el estrés y el riesgo de suicidio, mientras que la
toxicidad se asoci6 con la satisfaccion vital y el ciberacoso. Simultdneamente, los niveles bajos
de regulacion emocional actuaron como un factor de riesgo en la mayoria de los estudios,
mientras que los niveles altos actuaban como factor protector.

A pesar de sus limitaciones, los hallazgos de la presente tesis destacan la necesidad de
desarrollar intervenciones psicoeducativas basadas en la alfabetizacion digital y la gestion de
las emociones para reducir el impacto de estas conductas y habitos especificos sobre la salud y

el bienestar durante la adolescencia y la juventud.



1.Introduccion



1.1. Redes sociales

Se estima que actualmente existen unos 5.240 millones de usuarios de redes sociales en
el mundo (45,4% mujeres; 54,6% hombres), lo que equivale al 63,9% de la poblacion mundial
(Kemp, 2025b). En Espana la estimacion se sitia alrededor de los 39,70 millones de usuarios
activos (51% mujeres; 49% hombres), lo que supone un 83,6% de su poblacion total (Kemp,
2025a). Estos indicadores denotan que se ha triplicado practicamente el nimero global de
usuarios respecto a 2014 (i. e., 1.869 millones), y que, en Espafia, este nimero se ha duplicado
respecto a los de 2015 (i. e., 17,8 millones) (Kemp, 2015). Mas atn, se estima que la media
mundial de uso diario se sitia en torno a las 2 horas y 21 minutos en poblacion de entre 18 y
64 anos (Kemp, 2025b), mientras que la media espafola se situa alrededor de 1 hora y 55
minutos (Kemp, 2025a). Estos datos de uso ponen de manifiesto que las redes sociales no se
han convertido simplemente en un medio mas para poder comunicarnos, sino que se han
arraigado en nuestros héabitos de vida y forman parte de nuestro dia a dia (Bengtsson &
Johansson, 2022).

No obstante, a pesar de todos estos indicadores referentes a su uso masivo, todavia no
parece existir una definicion Unica para referirse al concepto de red social. Esto se debe a que
las redes sociales son un objeto que esta en constante evolucidon y actualizacion. Lo que se
consideraba como una red social en el pasado es diferente respecto al concepto que se tiene en
el presente, y probablemente, también lo acabe siendo en el futuro. Por lo tanto, antes de
proporcionar una definicion con la que referirse al concepto de red social, es necesario
comprender como se han ido desarrollando las redes sociales a lo largo de los afios, desde sus

1nicios.



1.1.1. Evolucion historica de las redes sociales: origenes y actualidad

A pesar de que algunas de las redes sociales mas populares de la actualidad surgieron
entre 2004 y 2020, sus origenes se remontan a finales de la década de los afios 60.
Concretamente, el primer precursor de las redes sociales fue ARPANET en 1969, una red de
EE. UU. que conectaba ordenadores para facilitar la comunicacion entre expertos en
informatica y telecomunicaciones a nivel nacional (Cerf et al., 1972). En los afos 80, surgieron
nuevos sistemas de interaccion digital como Usenet, que permitia la comunicacion global a
través de grupos de discusion (Erickson, 1993), y los Bulletin Board Systems (BBS), que
facilitaban el intercambio de informacion y la mensajeria entre usuarios (Caywood & Bauer,
1986). The WELL, otro sistema de comunicacion desarrollado durante esta época, evolucion6
de un BBS a un proveedor de servicios de internet que todavia sigue en funcionamiento en la
actualidad (Whole Earth 'Lectronic Link, n.d.).

El término “red social” no aparecid hasta los afios 90, con la creacion de Matisse en
1994 (Aichner et al., 2021), aunque la primera plataforma considerada como red social
moderna fue SixDegrees en 1997, la cual estaba basada en la teoria de los seis grados de
separacion (Boyd & Ellison, 2007). SixDegrees fue una red social que permitia la creacion de
perfiles, la conexidon con otros usuarios y el envio de invitaciones, pero las limitaciones
tecnologicas de la época llevaron a su cierre en el afio 2000 (BBC News Mundo, 2019).

En los afios 2000, Friendster innovo con sus funciones sociales y multimedia, pero
perdio relevancia ante el crecimiento de Myspace, que dominé el mercado gracias a su enfoque
basado en contenido musical y cultural (Leskin, 2019). Sin embargo, con la llegada de
Facebook, Myspace entrdé en declive, perdiendo millones de usuarios y sufriendo graves
problemas de seguridad debido a filtraciones masivas de datos (Franceschi-Bicchierai, 2016).

A diferencia de muchas redes sociales de inicios de los 2000 que acabaron

desapareciendo, LinkedIn logré romper esta tendencia al enfocarse en el &mbito empresarial y



el mercado laboral (LinkedIn Corporation, s. f.). A diferencia de otras redes sociales, su disefio
permitia crear redes de contactos laborales, organizar eventos, escribir articulos y compartir
contenido multimedia con otros usuarios. De esta manera, LinkedIn logré crecer de 10 millones
de usuarios en 2007 (Byers, 2014) hasta los mas de 1.000 millones de usuarios que hay en la
actualidad, consolidandose como la red social lider en el desarrollo profesional (Kemp, 2025b).

Facebook, que fue lanzada inicialmente como Facemash en 2004, surgid
exclusivamente para estudiantes de la Universidad de Harvard (Kaplan, 2003). A pesar de su
controversia inicial sobre el uso no autorizado de datos universitarios, Facebook se expandio6 a
otras universidades y, dos afios después, se abrio al publico general (Meta Platforms, 2006). Su
¢xito se basd en las diversas funciones que presentaba, como compartir publicaciones,
mensajeria, videojuegos, notificaciones, creacion de grupos, etc. A pesar de las recientes
controversias sobre privacidad y vigilancia masiva (Cadwalladr & Graham-Harrison, 2018),
Facebook ha ido creciendo masivamente durante esta ultima década hasta convertirse en una
de las redes sociales mas populares de la actualidad (Kemp, 2025b).

En 2005, YouTube revoluciond el contenido multimedia permitiendo subir videos con
la opcion de dar retroalimentacion mediante el sistema de “me gusta” y comentarios (Dredge,
2016). Con el paso de los afios, se incorporaron mejoras como la emision en directo y la
monetizacion, dando lugar a la profesion de creador de contenido (Conti et al., 2022; Gross,
2010).

Twitter, en cambio, se cre6 en 2006 y popularizé los mensajes breves o tweets, a los
que posteriormente se aiadieron funciones como la publicacion de contenido multimedia, el
retweet (1. e., reenviar fweets a otros usuarios), el botén de “favoritos” (“me gusta”
actualmente), las tendencias (i. e., palabras o frases mas repetidas en un momento concreto), y
los mensajes privados (Kan, 2019). En 2022, la plataforma fue renombrada a X y cambid

diversas de sus politicas (Cartwright, 2024), lo que acabd generando una notable pérdida de



usuarios. No obstante, sigue siendo una de las plataformas mas influyentes en la sociedad actual
(Kemp, 2025b).

Instagram fue lanzada exclusivamente en 10S en 2010, y destaco por su enfoque mas
visual y por el uso de filtros para su contenido multimedia. La empresa Meta la adquiri6 en
2012 para expandirla a otros sistemas operativos como Android, agregando nuevas funciones
como las Instagram stories (i. €., contenidos audiovisuales de formato vertical donde se pueden
agregar imagenes o videos que tienen una duracion de 24 horas) (Newton, 2016) y los reels (i.
€., una funcidén que permite a los usuarios crear y editar videos cortos, de hasta 60 segundos,
directamente desde Instagram) (Vincent, 2019). Actualmente, Instagram es la red social mas
utilizada entre los adolescentes y los jovenes (Kemp, 2025b).

Twitch se lanz6 en 2011 y se consolidé como plataforma de transmision en directo de
videojuegos y esports (Ewalt, 2013). Con la compra por parte de Amazon, Twitch expandio
sus utilidades y las formas de interaccion de los creadores de contenido con su publico, hecho
que provocd que su contenido dejase de estar exclusivamente relacionado con los videojuegos
y los esports (Byers, 2022).

Snapchat también fue lanzada en 2011, aunque se centrd en el contenido de corta
duracion y la monetizacion de las publicaciones (Lorenz, 2015). Fue una de las redes sociales
mas influyentes entre los adolescentes durante la década de 2010, aunque su uso ha disminuido
considerablemente fuera de los EE. UU. (Kemp, 2025a).

TikTok se lanz6 originariamente en China bajo el nombre Douyin en 2016, aunque se
expandi6 en el mercado global tras la adquisicion de Musical.ly un afio después de su
lanzamiento (Graziani, 2018). El éxito del formato de videos cortos de TikTok fue notorio,
hecho que provocod que otras plataformas desarrollaran funciones similares para no perder
usuarios (e. g., YouTube shorts). El crecimiento de TikTok fue tan acelerado, que se ha

convertido en una de las redes sociales mas utilizadas en todo el mundo (Kemp, 2025b).



BeReal surgié en 2020 proponiendo un modelo de red social alternativo sin filtros ni
seguidores, promoviendo la publicacion de imagenes espontaneas en ventanas de tiempo
aleatorias (Linares, 2022). A pesar de no ser tan influyente en otros paises del mundo, su
impacto llevd a Instagram y TikTok a desarrollar funciones similares para sus interfaces
(Marquez, 2023).

Por tultimo, OnlyFans es una plataforma de mecenazgo por suscripcion dirigida a la
creacion de contenido para adultos que ha aumentado en cantidades masivas su nimero de
usuarios en estos ultimos afios hasta llegar a los mas de 400 millones de usuarios en el mundo
(Fernandez, 2025). Mas ain, Espafia se convirtid en 2025 en el décimo pais del mundo, y el
quinto de Europa, con mayor gasto en OnlyFans, suponiendo un incremento del 25,55%
respecto al afio anterior (OnlyGuider, 2025).

Ante esta evolucion constante de las plataformas digitales y de sus funciones
especificas a lo largo de la historia (ver Tabla 1), la investigacion ha planteado diferentes
definiciones y términos para referirse al concepto de red social (Aichner etal., 2021).
Concretamente, se observo que en las definiciones previas al afio 2010 el foco de estudio residia
en las personas y como estas interactuaban entre ellas, mientras que en las posteriores al 2010
se substituia el término de “personas” por “usuarios”, reflejando la importancia del rol del
anonimato en las redes sociales. Esta ultima afirmacion es de especial relevancia, debido a que
el cambio de “persona” a “usuario” también implicd un cambio sustancial en las interacciones
que se han ido llevando a cabo entre estos ultimos dentro de las redes sociales. Las primeras
redes sociales como SixDegrees o Friendster surgieron como un método de comunicacion que
facilitase el contacto entre familiares y amistades cercanas, y en ultima instancia, con
desconocidos. Sin embargo, en estos Ultimos afios las redes sociales han emergido como un
conjunto de plataformas digitales con las que los usuarios no solo pueden comunicarse con

familiares, desconocidos, empresas, figuras publicas, o influencers, sino que también sirven
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para expresar opiniones, promocionar productos propios o como propia fuente de ocio (e. g.,
Instagram, X/Twitter, TikTok) (Kemp, 2025b).
Tabla 1.

Linea temporal de los principales hitos de las redes sociales.

Década Hito

1960  Creacion de ARPANET.

1970  Creacion de BBS y USENET.

1980  Creacion de The WELL.

1990  Primera vez que se menciona el término “Red social” con Matisse. Creacion de
SixDegrees, la primera red social.

2000 Se alcanza la cifra de 25 millones de usuarios registrados en redes sociales en
todo el mundo. Creacion de Friendster, MySpace, LinkedIn, YouTube,
Facebook, Twitter. Se lanza el iPhone al mercado y la posterior generacion de
teléfonos inteligentes (smartphones). Creacion del boton de “me gusta”.
Aparecen los primeros creadores de contenido, especialmente en YouTube.

2010  Creacion de Instagram, Snapchat, Twitch y TikTok. Implementacion de los
filtros de belleza, historias. Expansion y normalizacion de la creacion de
contenido. Expansion de Twitch como plataforma de transmision de contenido
en directo. Polémicas sobre privacidad y tratamiento de datos por parte de
Facebook. Se superan los 3.000 millones de usuarios en redes sociales.

2020 Confinamiento domiciliario producido por la propagacion del COVID-19.
Lanzamiento de BeReal. Twitter es comprada y renombrada a X. Lanzamiento
de Bluesky, Threads como alternativas a Twitter. Se superan los 5.000 millones
de usuarios en redes sociales. Twitch se diversifica y se popularizan las
emisiones en directo con temdticas diferentes a los videojuegos y los esports.

Fuente: Elaboracion propia

Ante esta diversidad de funciones, algunas de las definiciones propuestas para el
concepto de red social han destacado aspectos mas técnicos ligados a la computacioén, como la
de Kaplan & Haenlein (2010), que definieron las redes sociales como un grupo de aplicaciones
basadas en el uso de internet que permiten la creacion e intercambio de contenido generado por
el usuario; o la de Chen & Lin (2014), que definieron las redes sociales como plataformas web
orientadas socialmente que contienen diversas tecnologias de comunicaciéon mediadas por
ordenador, y que estan basadas en tres caracteristicas principales: un sistema orientado
socialmente, el contenido, y el intercambio de informacion social. Otras definiciones mas
recientes proporcionan un enfoque centrado en los aspectos mas sociales, como por ejemplo la
de Bishop (2019), que se refiere a las redes sociales como cualquier recurso en linea disefiado
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para facilitar las interacciones entre individuos. De esta manera, esta falta de consenso para
ofrecer una definicion unica reside en el hecho de que las redes sociales necesitan estar en
constante evolucion y actualizacion si no quieren ceder ante la competencia y verse obsoletas,
como se ha comprobado con plataformas como Myspace o Friendster. Por lo tanto, para que
no suceda esto, se considera que es sumamente necesario para las empresas propietarias de las
redes sociales saber responder a las demandas e intereses de sus usuarios (Romero, 2023).

No obstante, los motivos de uso de los usuarios también han ido variando a lo largo de
los afos segin la plataforma y su tendencia en la sociedad (Aichner etal., 2021). Esta
afirmacion se refleja especialmente en las diferentes clasificaciones que se han creado para
distinguir las caracteristicas que definen a las redes sociales. Kietzmann etal. (2011)
argumentan que dentro de las redes sociales mas utilizadas en la primera década de los afos
2000 existieron siete bloques funcionales que permitian examinar las facetas especificas de la
experiencia del usuario y sus implicaciones para las empresas:

» ldentidad: medida en la que los usuarios revelan su identidad y/o aspectos de esta

» Conversaciones: medida en la que los usuarios se comunican entre ellos

» Uso compartido: medida en la que los usuarios intercambian, distribuyen y reciben
contenido

» Presencia: medida en la que los usuarios pueden comprobar la disponibilidad de otros

» Relaciones: medida en la que los usuarios pueden asociarse con otros

> Reputacion: medida en la que los usuarios pueden identificar la posicion social de otros,
incluyéndose a si mismos

» Grupos: medida en que los usuarios pueden formar comunidades y subcomunidades

De esta manera, cada plataforma se centraria en promover el desarrollo de ciertos
bloques en mayor medida que otros segun los intereses de los usuarios y de la propia empresa.

Por ejemplo, LinkedIn se moveria mayormente en torno a la creacion de la identidad, establecer
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buenas relaciones y labrarse una reputacion profesional; Facebook lo haria respecto al
establecimiento de relaciones y conversaciones con otros usuarios, la formacion de una
identidad y reputacion, y la presencia del usuario en la red; y YouTube, se centraria mas en el
intercambio de contenido, las conversaciones en comentarios, la creacion de grupos y la
reputacion de los creadores de contenido.

Sin embargo, este analisis se propuso hace mas de una década, cuando las personas
todavia necesitaban un ordenador con conexion a internet para poder acceder de forma comoda
a las redes sociales. Esta concepcion de red social cambio con el lanzamiento del smartphone
al mercado, debido a que supuso que las personas pudieran acceder a las redes sociales en
cualquier momento y en cualquier lugar, siempre y cuando se tuviese conexion a internet (Pew
Research Center, 2024a). De hecho, a partir de la introduccion del smartphone a finales de la
década del 2000 e inicios de 2010, el uso de las redes sociales aumenté anualmente, hasta el
punto en que las plataformas mas populares alcanzaron cifras que superaban los mil millones
de usuarios diarios (Kemp, 2025a).

Este incremento se volvi6 aiin mas evidente con la llegada de la pandemia del COVID-
19 en 2020, cuando el confinamiento y el distanciamiento social obligaron a las personas a usar
con mayor frecuencia la tecnologia para comunicarse a distancia (Koeze & Popper, 2020;
Nabity-Grover et al., 2020), lo que en algunos casos llevd a desarrollar usos problematicos
(Boursier et al., 2020b; Volpe et al., 2022). Sin embargo, pese a los numerosos casos de
personas que incumplieron las normas de confinamiento y distanciamiento social entre 2020 y
2021 por razones sociales y para evitar la soledad (Pai & Vella, 2021; Rincon, 2020), la
frecuencia de uso de las tecnologias se ha mantenido elevada cinco afios después de la
pandemia y del levantamiento de las restricciones sociales (Observatorio Espaiol de las Drogas
y las Adicciones, 2024). Esto indicaria que los nuevos habitos relacionados con el uso de las

redes sociales han conseguido arraigarse a nuestra vida diaria. De hecho, las cifras de usuarios
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activos que existen actualmente en redes sociales son cada vez incluso mas elevadas (Pew
Research Center, 2024b). En 2025, las redes sociales que contaron con las mayores cifras de
usuarios a nivel global fueron Facebook (i. e., 3.070 millones de usuarios), YouTube (i. e.,
2.530 millones de usuarios), WhatsApp e Instagram (i. e., 2.000 millones de usuarios, cada
una), y TikTok (i. e., 1.590 millones de usuarios) (Kemp, 2025b). En Espafia, sin embargo,
estas categorias correspondieron a WhatsApp (representando un 90,6% de su poblacion),
Instagram (78,1% de la poblacion), Facebook (69,0% de la poblacion), TikTok (53,4% de la
poblacion) y Telegram (45,3% de la poblacion).

Asi mismo, en la actualidad se considera que existen cuatro grandes funciones
fundamentales que una plataforma digital debe cumplir para ser considerada como una red
social (Haidt, 2024):

» Perfiles: los usuarios deben poder crear perfiles donde compartir su informacion
personal

» Contenidos: los usuarios deben poder crear contenidos variados en diferentes formatos
(e. g., textos, fotos, videos...) y compartirlos con el publico

> Redes de contactos: los usuarios deben tener la capacidad de conectar con otros a partir
de opciones como seguir sus perfiles, solicitudes de amistad o uniéndose a grupos

» Interactividad: los usuarios deben poder interactuar entre si y con el contenido que
comparten a través de las funcionalidades proporcionadas por la red social

Por ejemplo, se puede comprobar que plataformas como Facebook, X/Twitter o TikTok
comparten todas estas funciones, por lo que podrian considerarse como una red social. En
cambio, WhatsApp no podria ser considerada como una red social puesto que no cumple todos
los requisitos, sino que seria mas bien un servicio de mensajeria instantanea.

Por otra parte, también hay que tener en cuenta que cada aplicacion acaba teniendo sus

propias aportaciones, funciones y usos. Aichner et al. (2021) destacaron que los usos mas
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comunes y destacados en redes sociales eran la socializacion con amigos y la familia, que serian
propios de aplicaciones como WhatsApp, Facebook o Instagram; el romance y el flirteo eran
comunes principalmente en Tinder, Bumble, o incluso también en Instagram; o la busqueda de
trabajo y la creacion de redes profesionales tenian como principal herramienta LinkedIn. En
todo caso, también se ha comprobado que otras como Instagram y X/Twitter también acaban
cumpliendo estas funciones. Incluso para compartir y difundir avances cientificos se utilizan
plataformas digitales con caracteristicas similares, como por ejemplo ResearchGate, X/Twitter,
YouTube o Twitch.

Teniendo en cuenta esta falta de consenso por encontrar una unica definicion de red
social, la presente tesis se referird al término de red social coémo toda pagina web o aplicacion
que permita a las personas comunicarse y compartir informacion en internet mediante el uso

de un ordenador o un teléfono movil (Cambridge Dictionary, s. f.).
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1.2. La relevancia de las redes sociales durante la juventud

La interaccion con las redes sociales se ha convertido en un componente critico y
constante de la vida moderna, especialmente entre los mas jovenes. Segun diversos indicadores,
los usuarios que se encuentran entre los 13 y los 35 afios son los que mayormente utilizan las
redes sociales. Los usuarios que se encuentran en esta franja de edad le dedican
aproximadamente 3 horas diarias al uso de redes sociales, mientras que los usuarios de franjas
de edad superiores le dedican solo alrededor de 1,30 h (Kemp, 2025b; Pew Research Center,
2024b). Mas atn, no solo se observan estas diferencias en el tiempo de uso, sino que también
se pueden apreciar en la media y en el tipo de aplicaciones utilizadas. Los usuarios mas jovenes
utilizan, de media, 8 redes sociales diferentes, mientras que en el resto de las franjas de mayor
edad las cifras disminuyen a 6 (45-54 afios) e incluso a 5 (55 y 64 afios). Las aplicaciones mas
populares entre los usuarios que se encuentran entre los 13 y los 35 afios son, segun su
porcentaje de usuarios activos, Instagram, WhatsApp y TikTok, mientras que en usuarios de
edades superiores a 35 estas corresponden a WhatsApp, Facebook e Instagram (Kemp, 2025b).

Estas diferencias también se pueden observar cuando se pone el foco en los motivos de
uso de las redes sociales (Anderson et al., 2023; Vosner et al., 2016). Concretamente, se ha
comprobado que los motivos para usar las redes sociales dependen de la etapa del desarrollo
en la cual se encuentre el usuario (Ozimek & Bierhoff, 2016). A pesar de que en todas las
edades se ha encontrado que las principales razones para usar las redes sociales son mantener
el contacto con amigos y familiares, llenar el tiempo libre, encontrar contenido audiovisual o
informarse de las noticias mas recientes, se puede observar como en las franjas de usuarios de
16 a 34 afios, que corresponden a las etapas de la adolescencia, la adultez temprana y la
juventud, también cobran una mayor importancia otros motivos de uso diferentes respecto a
los grupos de mayor edad (e. g., seguir a influencers o celebridades, evitar perderse alguna

tendencia o crear nuevos contactos) (Kemp, 2025b).
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1.2.1. Las generaciones digitales

Los avances sociales, culturales y tecnologicos de este ultimo siglo han provocado la
creacion de entornos dinamicos que estdn en constante evolucidon y que tienen un impacto
directo en el desarrollo humano. Un claro ejemplo de avance que ha acabado redefiniendo
nuestras relaciones sociales ha sido la evolucion de las formas de comunicacion a distancia
durante estos ultimos 50 afnos. En la década de los 70, las personas podian comunicarse con
otras a partir del uso del teléfono fijo, la radio, la television, o el correo postal. Mas adelante,
en los 80, llegaron la television por cable, el ordenador y los primeros teléfonos moéviles. En
los 90, llegaron el internet, el correo electronico, los SMS, y la mejora de los teléfonos moviles.
Las primeras redes sociales, los servicios de mensajeria instantanea, y los smartphones llegaron
en la primera década de los 2000. Las redes sociales visuales y disponibles en smartphones, las
videollamadas y los asistentes de voz llegaron en la década de 2010. Actualmente, en el primer
lustro de la década de 2020, disponemos de la realidad virtual y aumentada, el 5G y la
inteligencia artificial (Adyasha, 2024; Knapton Wright, 2021). Por lo tanto, para poder
comprender las diferencias entre usuarios de edades distintas, es necesario tener en cuenta el
momento evolutivo, histérico y cultural en el cual se enmarcan dichos usuarios
(Bronfenbrenner & Morris, 2006).

Un grupo demogréafico que se forma a partir de un conjunto de acontecimientos
historicos y fendmenos relacionados que crean una brecha generacional distinta se denomina
generacion (Parry & Urwin, 2011). De esta manera, para poder identificar y diferenciar a una
generacion es necesaria la presencia de alguna forma de proximidad social a acontecimientos
o fendmenos historicos y culturales compartidos. Por ejemplo, a la generacion “Baby boomer”
se la reconoce con este apodo porque los individuos que la forman nacieron entre el 1946 y el
1964, que se corresponden a los afios en los que hubo una explosion de la natalidad causada

por la Segunda Guerra Mundial (Mackay, 1997). En el caso de los usuarios que se encuentran
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entre los 13 y los 35 afios actualmente, se dice que corresponden a la Generacion Y o
“Millennials”, a la Generacion Z, o a la Generacion Alfa.

La Generacion Y o Millennial corresponde a la cohorte de individuos que nacio6 entre
el 1981 y el 1996 aproximadamente (Jackson, 2010), y se caracteriza por tener ideas mas
progresistas, ser menos religiosos, y, sobre todo, por ser la primera generacion en llevar a cabo
comportamientos y habitos relacionados con las tecnologias digitales como parte esencial de
sus vidas (e. g., enviar mensajes) (Rosentiel, 2009). Mas aun, la Generacion Millennial ha sido
la primera en no conocer la vida sin internet, y este hecho se refleja claramente en sus habitos
y conductas (Crow & Stichnote, 2010). Los millennials estdn acostumbrados a compartir
cualquier detalle sobre sus vidas en las redes sociales, estan constantemente conectados a sus
smartphones, ordenadores o videoconsolas, y prefieren enviarse mensajes de texto en lugar de
realizar llamadas por teléfono y usar el correo electronico.

La generacion Z corresponde a los individuos nacidos entre el 1997 y el 2010 y
comparte varios rasgos con su predecesora, como por ejemplo el hecho de no haber vivido en
un mundo sin internet (Dimock, 2019). Sin embargo, se diferencia de la generacion Y en
diversos aspectos. Uno de ellos es el hecho de que la infancia y la adolescencia de los
individuos de la generacion Z coincidi6 con la expansion del uso de internet y con el auge de
las redes sociales (Turner, 2015). Més concretamente, ninguna otra generacion habia vivido
hasta la fecha en una era en la que la tecnologia era tan facilmente accesible desde una edad
tan joven. A diferencia de la generacion Z, la adolescencia y gran parte de la juventud de los
millenials coincidi6 con la aparicion del teléfono movil y los SMS, y con un acceso a internet
limitado al ordenador (Beranuy & Carbonell, 2007). Por lo tanto, con la llegada de las tabletas,
los smartphones, y las redes sociales, la generacion Z se acostumbrdé a interactuar y
comunicarse en un entorno que ya estaba siempre conectado a internet y desde cualquier lugar.

Ademas, los jovenes de la generacion Z también se caracterizan por haber sido criados en
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entornos mas urbanos, hecho que los ha llevado a estar expuestos a un extenso abanico de
perspectivas culturales y sociales diferentes y, por lo tanto, a una mayor tolerancia hacia la
diversidad (Turner, 2015).

Finalmente, la generacién Alfa corresponde a aquellos individuos que han nacido a
partir del 2010 y que se han criado un entorno completamente digital, es decir, que sus infancias
e inicios en la adolescencia coinciden con el previo establecimiento de dispositivos inteligentes
(e. g., smartphones) y otras tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial (McCrindle
& Fell, 2020). Este acceso facilitado a la tecnologia implica una exposiciéon constante a la
informacion y las influencias digitales, hecho que acaba estando asociado con un uso marcado
por las aplicaciones, un mayor tiempo frente a las pantallas, unos periodos de atencion mas
cortos y una combinacion de poca alfabetizacion y poca formacion social (Ziatdinov & Cilliers,
2021).

Respecto al momento evolutivo en el cual se encuentran actualmente dichas
generaciones, los millenials corresponderian a la cohorte de adultos jovenes, la Generacion Z
corresponderia a la adolescencia mas tardia, la juventud y la adultez emergente, y la Generacion
Alfa estaria comenzando a entrar en la adolescencia mas temprana. Asi mismo, los usuarios
que se encuentran dentro de la franja de edad que comprende desde los 13 hasta los 35 afios
pueden ser considerados como adolescentes, jovenes, adultos emergentes o adultos jovenes
segun su edad, aunque su clasificacion en cualquiera de estas categorias puede entrafiar ciertas

dificultades.

19



1.2.2. Conceptualizacion actual de adolescencia, juventud y adultez

emergente

Los constantes cambios que la mayoria de las sociedades industrializadas han tenido
que afrontar en los ultimos afios han ampliado tanto el inicio de la adolescencia como su fin
(Sawyer et al., 2018). Mas especificamente, ha sido el retraso en la transicion hacia ciertos
roles sociales y culturales (e. g., matrimonio, paternidad) lo que ha llevado a la creacion de
diversas definiciones de adolescencia durante el ultimo siglo (Sawyer et al., 2018).
Inicialmente, se consideraba que la adolescencia abarcaba de los 14 a los 24 afios (Hall, 1904),
pero organismos como la Organizacién Mundial de la Salud y Naciones Unidas establecieron
limites diferentes (United Nations International Children's Emergency Fund [UNICEF], n.d.;
World Health Organization [WHO], 1977). En cambio, en la actualidad se ha considerado a la
adolescencia como el periodo de crecimiento y desarrollo que se encuentra entre los 10 y los
24 anos (Sawyer et al., 2018).

Este aplazamiento en la asuncion de los roles sociales propios de la adultez en los paises
industrializados ha sido crucial, no solo por la dificultad que representa definir de forma
correcta y precisa a la adolescencia, sino porque prolongar esta transicion puede tener un
impacto severo en el desarrollo (Zimmer-Gembeck & Collins, 2003). La adolescencia implica
enfrentarse a una serie de importantes transformaciones biologicas, psicologicas y sociales
hasta llegar a la adultez (Spear, 2000). A nivel bioldgico, la pubertad marca el inicio de cambios
hormonales que afectan el desarrollo fisico y cerebral, y que continuaran en desarrollo incluso
durante la tercera década de vida (Gogtay et al., 2004; Huttenlocher, 1990). Concretamente, la
maduracion del sistema endocrino influye en el crecimiento, el desarrollo de las caracteristicas
sexuales y el comportamiento motivado por la obtencién de recompensas (Steinberg, 2020;

Susman & Dorn, 2009). A nivel neuroldgico, la poda neuronal y la aceleracion de la
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mielinizacion optimizan la eficiencia cerebral, facilitando una mejor adaptacioén al entorno
(Boggs, 2006; Hebb, 1985).

Estos cambios biologicos, en especial los relativos al desarrollo cerebral, producen a su
vez cambios en las experiencias de los adolescentes que pueden llegar a tener grandes efectos
a largo plazo (Fuhrmann et al., 2015). De hecho, la adolescencia es el periodo vital en el que
el cerebro es mas vulnerable a la influencia de los factores estresantes sostenidos en el tiempo,
los cuales pueden llevar al individuo a desarrollar trastornos mentales (e. g., trastornos de la
conducta alimentaria, depresion, abuso de sustancias), sobre todo si no es capaz de afrontarlos
de una manera adecuada (Steinberg, 2020).

En el ambito cognitivo, la adolescencia se caracteriza por el inicio del uso de un
pensamiento mas abstracto, reflexivo y relativista, promoviendo la exploracion de la identidad
y la orientacién hacia el futuro (Kuhn, 2009; Markus & Nurius, 1986). Ademas, la influencia
de los pares se intensifica, desplazando en parte el apoyo parental y aumentando la
susceptibilidad a la comparacion social y la presion grupal (Bokhorst et al., 2010; Brown &
Larson, 2004). La regulacion emocional (i. e., la habilidad de la persona para estar abierta a los
sentimientos, modular los propios y los de los demads, asi como promover la comprension y el
crecimiento personal) también evoluciona debido a los cambios neurofisioldgicos y a la
interaccion con el entorno (Mayer & Salovey, 1997; Zeman et al., 2006), de manera que
también se desarrolla la inhibicion conductual y el autocontrol (Davidson et al., 2000; Fox,
1994). Por otro lado, los padres y los iguales también pueden ejercer una gran influencia social
sobre la expresion emocional durante la adolescencia. La relacion con los padres influye en la
gestion emocional desde la infancia mediante el apego (Ainsworth et al., 1978), mientras que
los iguales pueden facilitar el ajuste socioemocional o, por el contrario, generar experiencias
adversas que afecten al bienestar a partir de la adolescencia (Adrian et al., 2019; Cui et al.,

2020). Mas atn, se ha comprobado que los mecanismos subyacentes de estos efectos estan
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ligados a las expectativas de evaluacién y aceptacion de los pares, hecho que pone de
manifiesto la importancia de los procesos de comparacion social durante este periodo vital
(Guyer et al., 2014; King et al., 2018).

Por otra parte, los conceptos como juventud, adultez emergente o adultez joven han
ganado popularidad en la investigacion para categorizar a aquellos individuos que ya no pueden
ser considerados como adolescentes. Sin embargo, estos términos presentan el mismo
problema que el concepto de adolescencia: no parece haber un claro consenso a la hora de
delimitar el rango de edad que corresponde a cada etapa, por lo que acaban produciéndose
solapamientos y un mismo individuo puede ser, a la vez, adolescente, joven, o adulto joven (e.
g., persona de 19 afios). Por ejemplo, las Naciones Unidas consideran como juventud al periodo
vital que corresponde entre los 15 y los 24 afos, a pesar de que varios de sus organismos han
llegado a considerar franjas entre los 15 y los 32, o incluso entre los 15 y los 35 también como
juventud (United Nations Department of Economic and Social Affairs [UNDESA], 2013). De
hecho, al igual que sucede con la adolescencia, otras propuestas argumentan que la juventud se
corresponde a una categoria social y cultural en la que los individuos se encuentran entre la
adolescencia y la adultez mas que a una etapa puramente predeterminada por la edad biologica
(Sydiq & Tekath, 2022). Por lo tanto, el periodo de juventud podria definirse como una fase de
transicion en la que los individuos buscan consolidar su identidad y autonomia, a la vez que
establecen relaciones sociales intimas y significativas (Erikson, 1968).

Los conceptos de adultez emergente y adultez joven son similares al de juventud. La
adultez emergente o joven se definiria como el periodo del desarrollo que se encuentra entre el
final de la adolescencia y a través de los veinte, con el foco puesto en la etapa entre los 18 y
los 25 (Arnett, 2000). A pesar de que varios de los cambios biologicos continuan después de la
adolescencia (Huttenlocher, 1990), la adultez emergente se diferencia tedrica y empiricamente

de esta y de la adultez plena porque los individuos ya han conseguido una mayor autonomia y
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comienzan a experimentar cambios en sus roles sociales y expectativas normativas
relacionadas con su comportamiento, pero todavia sin asumirlos plenamente (Sussman &
Arnett, 2014). Mas concretamente, esta transicion implica que los individuos son libres de la
dependencia y el control propios de la adolescencia (e. g., asistencia a clases en el instituto),
pero todavia no tienen que cargar con las responsabilidades propias de la adultez (e. g., cuidado
de un hijo). Esta libertad permite a los individuos que se encuentran viviendo esta etapa la
oportunidad de explorar diversos caminos potenciales para sus vidas. Sin embargo, a pesar de
esta autonomia y libertad para tomar decisiones respecto a su trayectoria vital, durante esta
etapa es donde se experimenta una mayor percepcion de incertidumbre derivada de este libre
albedrio y por la demora de los roles a asumir que se esperan de los seres adultos, sobre todo
cuando se trata de aspectos relacionados con el amor, las relaciones sociales y el trabajo
(Arnett, 2004a; Arnett, 2004b). Asi mismo, la adultez emergente podria considerarse como la
etapa en la que los individuos exploran profundamente su identidad presente y futura; ya no se
sienten como adolescentes, pero tampoco se consideran adultos; tienden a ser extremadamente
optimistas con su propia vida, objetivos y oportunidades; se centran mas en sus necesidades y
deseos; y experimentan con diferentes sendas vitales. Estas Giltimas dimensiones también son
las que indican que es durante esta etapa en la que se promueven y toman mayores riesgos para
la propia salud (e. g., consumo de drogas) (Rohrbach et al., 2005; Smith et al., 2011). Por lo
tanto, la adultez joven o emergente puede considerarse como otra etapa vulnerable del

desarrollo para el individuo y su bienestar.
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1.2.3. Redes sociales e hitos del desarrollo durante la juventud

Las redes sociales tienen un papel muy importante en la vida cotidiana de la juventud
(Anderson et al., 2023) y son otro factor mas que puede influir considerablemente en su
desarrollo (Spies Shapiro & Margolin, 2014). De hecho, ademas de poder provocar cambios
conductuales e interpersonales, la exposicion a las redes sociales durante la etapa de la
adolescencia y la juventud puede provocar modificaciones en el funcionamiento ejecutivo
(Aydin et al., 2020), asi como también en las estructuras cerebrales relacionadas con el
procesamiento emocional (e. g., amigdala) (Kanai et al., 2012; Von Der Heide et al., 2014). No
obstante, los usuarios jovenes no son solo meros agentes pasivos que reciben la influencia de
las redes sociales y adaptan su identidad y sus relaciones en funcion de estas, sino que mas bien
participan activa e interactivamente en la construccion de sus identidades, el establecimiento
de las relaciones interpersonales, asi como también en la evolucion de las normas culturales y
sociales dentro del entorno fisico y virtual (Michikyan & Sudrez-Orozco, 2016).

Como se ha explicado anteriormente, se considera que las funciones fundamentales de
las redes sociales son la creacion de perfiles de usuario y la de contenidos, el establecimiento
de redes de contactos y la interactividad (Haidt, 2024). De la misma forma, todas estas
caracteristicas estan asociadas con la formacién de la identidad, el desarrollo de la autonomia
personal y la afiliacion con los pares, que estdn consideradas como hitos de especial relevancia
durante la juventud (Brown & Larson, 2004; Klimstra & Van Doeselaar, 2017).

Primeramente, el poder de la influencia de los pares sobre las actitudes, creencias, y
conductas de los individuos durante los afios de juventud es un fenémeno que ha sido
ampliamente demostrado por la literatura (Brown & Larson, 2004). Concretamente, ser
aceptado por los pares se convierte en uno de los aspectos mas importantes para los individuos
durante esta etapa, debido a que existe una fuerte necesidad percibida de encajar en el grupo

de iguales para no sentirse excluido. Esta influencia parece haberse intensificado todavia en
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mayor medida con la extendida integracion del uso de la tecnologia digital en la vida cotidiana,
y en especial, con el uso de las redes sociales (Nadkarni & Hofmann, 2012). A partir de los
sistemas de recompensa como los “me gusta”, los seguidores, los comentarios positivos, o los
hashtags (1. e., palabra clave precedida por una almohadilla, utilizada en una red social), los
usuarios pueden cuantificar el grado de aceptacion social que tiene una publicacion o incluso
el propio usuario (Sherman et al., 2016). De esta manera, los usuarios mas jovenes pueden
monitorizar tanto su estatus como el de sus pares, asi como también la retroalimentacioén que
reciben por parte de estos ultimos (Valkenburg & Piotrowski, 2017).

La literatura que trata sobre los efectos que puede tener el rechazo en las redes sociales
y otros medios en linea ha demostrado que este tipo de rechazo puede ser experimentado de
manera similar al rechazo cara a cara e incluso al del bullying (Kowalski et al., 2014). Por
ejemplo, diversos estudios neurologicos han demostrado que los usuarios jovenes muestran
sensibilidad a los “me gusta” de sus iguales en las redes sociales. Concretamente, se observaron
diferentes patrones de activacion en la zona del estriado ventral segin la cantidad de “me gusta”
que tuviesen las imagenes que se les presentaban (Sherman et al., 2016, 2018). Mas aun, los
efectos que pueden tener los comentarios y las valoraciones procedentes de los pares en redes
sociales también pueden tener una gran influencia en la autopercepcion de los jovenes, tanto la
suya propia como la del resto (Crone & Konijn, 2018).

La influencia de los pares en las redes sociales también puede tener un efecto
considerable en la construccion de la identidad. Los adolescentes revelan y comparten
informacion sobre ellos mismos en las redes sociales porque parece que de esta manera
fomentan el desarrollo de sus identidades y su propio bienestar (Bartsch & Subrahmanyam,
2015). Concretamente, parece que los jovenes desarrollan un sentido de si mismos a través de
sus publicaciones, las reacciones a estas (e. g., “me gusta”), y con las interacciones con otros

usuarios en linea, sobre todo aquellos que necesitan superar la falta de relaciones
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interpersonales en la vida real (e. g., personas introvertidas, minorias étnicas o sexuales) (Masur
et al., 2014; Steinfield et al., 2008). De esta manera, desarrollan un sentimiento de pertinencia
y de aceptacion por parte de su grupo de iguales, y, en ultima instancia, contribuyen a la
satisfaccion de la necesidad psicologica basica de relacion (Parent, 2023; Spies Shapiro &
Margolin, 2014), una de las tres necesidades psicologicas basicas —junto con la autonomia y
la competencia— que promueven la autodeterminacion y el bienestar (Deci & Ryan, 2000). No
obstante, a pesar de estos efectos beneficiosos para el desarrollo psicosocial, también cabe la
posibilidad de que estos solo acaben surgiendo en aquellos individuos que dispongan de
relaciones significativas previas (Kraut et al., 2002; Michikyan & Sudrez-Orozco, 2016). Esto
es, al tratar de compensar la carencia de relaciones con el uso de redes sociales, se pueden
acabar produciendo sentimientos de exclusion social a través de experiencias como el Fear of
Missing Out (FoMO), es decir, el miedo a perderse algo (Przybylski et al., 2013).

Otro aspecto asociado a la influencia de los pares que impulsa los diversos
comportamientos, actitudes, y metas de los usuarios jovenes hacia las redes sociales es la
presion social (Borca et al., 2015). Concretamente, los adolescentes sienten presion para
publicar unicamente el contenido que creen que sera mejor recibido por sus iguales (Anderson
& Jiang, 2018), quienes pueden validarlo mediante el boton de “me gusta” o a través de
comentarios positivos (Sherman et al., 2016, 2018). Mdas atn, esta dependencia social puede
llegar a tener una enorme influencia en como se perciben los jovenes (Crone & Konijn, 2018).
Esto es especialmente comun en las chicas, que parecen ser mucho mas sensibles a las presiones
procedentes de las redes sociales y de otros medios para mantener un cuerpo delgado, y, por lo
tanto, acaban mostrando una mayor insatisfaccion con el propio cuerpo promovida por esta
presion (Veldhuis et al.,, 2014). Estos hallazgos fueron corroborados con estudios de

neuroimagen, en los cuales se hallaba una mayor actividad en las zonas de la insula y la corteza
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cingulada anterior, que son regiones asociadas con la deteccion de violaciones de normas
sociales (Berns et al., 2010; Campbell-Meiklejohn et al., 2010).

Por otro lado, la presion social también puede afectar al desarrollo de la autonomia
personal. La autonomia implica que el individuo pueda actuar voluntariamente en congruencia
con sus intereses y valores, y sin depender del resto (La Guardia & Ryan, 2002). Asi mismo,
la libertad de eleccion y el sentido de control que proporcionan las redes sociales sirve como
una motivacion mas para que los adolescentes aumenten su participacion en estas, y asi poder
satisfacer esta necesidad de autonomia (Parent, 2023). Concretamente, las redes sociales
permiten un mayor numero de oportunidades para la autopresentacion (Kaplan & Haenlein,
2010), compartir contenido (Halpern & Gibbs, 2013), y conectar con los usuarios que los
individuos escojan (Karahanna et al., 2018). Asi mismo, al igual que sucedia con las relaciones
interpersonales satisfactorias, esta motivacion para usar las redes sociales con el objetivo de
ser mas autébnomos puede ser de mayor relevancia para aquellos individuos que buscan
compensar sus carencias en la vida real (Parent, 2023).

El caso concreto de la autopresentacion en las redes es muy importante para la
construccion de la identidad. La naturaleza asincrona de las redes sociales permite que los
jovenes puedan construir y seleccionar de manera minuciosa y cauta como se presentan ante el
resto e incluso adaptarlo a sus necesidades. De hecho, existe la tendencia entre los jovenes de
tener diversas cuentas y perfiles de redes sociales con el objetivo de interactuar con diferentes
usuarios (e. g., perfiles para amigos y perfiles para padres y familiares) (Throuvala et al., 2019).
Sin embargo, al depender de las respuestas de los iguales, la autopresentacion puede verse
alterada en las redes sociales para aumentar la deseabilidad y evitar el rechazo (Strimbu &
O’Connell, 2019). Esto, a su vez, puede llevar a alteraciones del autoconcepto debido a que la
realidad no acaba correspondiéndose a las caracteristicas que muestran estas identidades

virtuales creadas (Strimbu & O’Connell, 2019) y, en tltima instancia, puede provocar una

27



menor satisfaccion corporal (Walker et al., 2021) e incluso trastorno dismorfico corporal
(Mancin et al., 2023).

Las redes sociales también pueden tener la capacidad de satisfacer la necesidad de
competencia. La competencia se refiere a la capacidad de los individuos para llevar a cabo una
tarea o dominarla, es decir, implica que los individuos puedan actuar con efectividad ante las
demandas del entorno (Deci & Ryan, 2000). Asi mismo, la retroalimentacién que los jovenes
obtienen a través de las redes les proporciona informacidon sobre como se estan desarrollando
dentro del entorno digital respecto al resto (Spies Shapiro & Margolin, 2014). Concretamente,
la retroalimentacion positiva de sus autopresentaciones o publicaciones promovera una
sensacion de competencia, mientras que la negativa la frustrara. Por lo tanto, la construccion
de la identidad acaba siendo un proceso muy flexible y dindmico que variara en funcion de la
influencia del resto de usuarios, y que puede estar sujeta a procesos de comparacion social
(Masur et al., 2014).

Por otro lado, las experiencias emocionales intensas, propias de la adolescencia y la
juventud, también pueden estar asociadas al uso de las redes sociales (Adrian et al., 2019; Herd
& Kim-Spoon, 2021). De hecho, la mera exposicién a contenido en linea puede provocar
reacciones emocionales fuertes, como, por ejemplo, cuando se experimenta rechazo por parte
de los pares (Crone & Konijn, 2018). Particularmente, los adolescentes parecen guiarse
mayormente por sus emociones a la hora de utilizar las redes. Este fenomeno se observo
claramente en victimas de bullying, cuyos niveles de ira y frustracion se asociaron a una mayor
exposicion a contenidos que reflejaban conductas antisociales, transgresoras, y de riesgo; lo
cual, en ultima instancia, provocaba que ellas mismas acabasen convirtiéndose en
perpetradoras (Den Hamer & Konijn, 2015). Estas dificultades emocionales podrian explicarse
por la falta de maduracion de la corteza prefrontal durante la adolescencia. La corteza prefrontal

es una region cerebral que juega un papel muy importante en la regulacion emocional y que se
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va desarrollando hasta la adultez temprana (Tamnes et al., 2017). Diversos estudios que
analizaron las reacciones de ira producidas por el rechazo en entornos digitales encontraron
que, a mayor actividad en la corteza prefrontal dorsolateral, menor era la reaccion de ira en los
adolescentes (Achterberg et al., 2016).

Otra explicacion para comprender como los usuarios jovenes lidian con sus emociones
provocadas por el contenido de las redes sociales implica la integracién de multiples procesos
cognitivos de manera paralela (Konijn et al., 2009). Dichos procesos consisten en el
procesamiento rapido de la informacion asociado a la interaccion con las redes, la busqueda de
sensaciones, las respuestas emocionales producidas por el contenido, asi como también otros
procesos que implican un mayor grado de reflexidon como la toma de perspectivas y la
regulacion emocional (LeDoux, 2010). Por ejemplo, se ha encontrado que las respuestas
emocionales que aparecen ante la exposicion a contenido sugestivo parecen difuminar los
limites de lo real y lo ficticio (Konijn et al., 2009). Més concretamente, la respuesta instantanea
basada en las emociones y las sensaciones toma prioridad de manera momentanea sobre la
reflexion cognitiva y, por lo tanto, se acaban produciendo sesgos en el posterior procesamiento
de la informacion. Este fenomeno se manifiesta claramente en los adolescentes, que mostraron
un mayor grado de reactividad emocional en las zonas del estriado ventral y la insula anterior

cuando se les expuso a rostros con muecas sugestivas, en comparacion con los nifios y los

adultos (Rosen et al., 2018).
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1.3. Diferencias de género en el uso de redes sociales

La literatura cientifica ha encontrado evidencias consistentes sobre las diferencias de
género en el uso de las redes sociales de los jovenes, tanto en los patrones de uso como en las
consecuencias psicologicas asociadas. Las mujeres de 16 a 24 afios y de 25 a 34 muestran un
tiempo de exposicion a redes mayor que los hombres y prefieren utilizar las plataformas mas
visuales, expresivas y sociales, como Instagram, TikTok o Pinterest (Kemp, 2025a). En
cambio, los hombres prefieren las redes sociales centradas en la opinidn, informacion técnica
o entretenimiento, como Reddit, X, o Twitch. Simultaneamente, las chicas suelen utilizar las
redes con el motivo de establecer vinculos afectivos, la validacion de la apariencia, y la
compensacion social, mientras que los chicos las utilizan para generar vinculos a través de
actividades competitivas (Manago et al., 2023). Concretamente, las chicas exhiben mayores
niveles de exposicion personal, comparten mas aspectos sobre su vida privada y sienten una
mayor presion relacionada con la apariencia fisica y la autoimagen, especialmente en Instagram
y TikTok (Aran-Ramspott et al., 2024; Torralbas Oslé & Corcho Rosales, 2023). Estas
presiones estéticas estan asociadas a decrementos del bienestar y aumentos de la preocupacion
por la imagen corporal, de manera que el uso intensivo de redes sociales estd asociado con
mayores problemas de salud mental para las chicas que para los chicos (Orben et al., 2022;
Rodgers et al., 2020). En este sentido, el género constituye una variable clave para comprender

coémo las redes sociales inciden sobre la salud de los usuarios jovenes.
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1.4. Conductas y habitos perjudiciales en redes sociales

El uso de redes sociales puede ser beneficioso para el desarrollo del bienestar y una
salud mental adecuada durante la juventud. Diversas investigaciones han hallado que la
honestidad y la valencia positiva en la revelacion de aspectos personales a través de las redes
sociales se asocian con un mayor bienestar psicologico, aunque estos efectos pueden estar
sujetos a factores bioldgicos y culturales (Chu et al., 2023). No obstante, centrarse en la propia
autopresentacion en redes también puede conllevar consecuencias negativas para la salud
mental (Vogel & Rose, 2016). Concretamente, la presentacion de aspectos personales falsos o
manipulados estd asociada con sintomas de ansiedad social y baja autoestima, mientras que la
presentacion genuina se asocia con un incremento en la autoestima y en la percepcion del
soporte social (Twomey & O’Reilly, 2017).

Otro aspecto que parece estar asociado con el bienestar psicologico radica en el tipo de
uso que los jovenes dan a las redes. De esta manera, se ha comprobado que el uso activo de las
redes sociales, es decir, llevar a cabo actividades que facilitan la interaccion con el resto de los
usuarios (e. g., publicar contenido, comentar en publicaciones de otros usuarios), parece
encontrarse asociado con el bienestar, la creacion de capital social y una mayor sensacion de
conexion con el resto. En cambio, el uso pasivo, es decir, la monitorizacion de las vidas de
otras personas sin llevar a cabo interacciones con ellas (e. g., contemplar las publicaciones,
estados, comentarios de otros usuarios), parece encontrarse asociado con aumentos de la
comparacion social, la envidia, y peor bienestar (Verduyn et al., 2017). No obstante, estas
asociaciones también podrian estar sujetas a otros factores como las caracteristicas del
contenido que se encuentra en las redes (e. g., valencia, privacidad), las caracteristicas de los
usuarios que publican (e. g., estado de &nimo preexistente, motivaciones), y las de los usuarios
receptores (e. g., diferencias individuales) (Valkenburg et al., 2022). Por lo tanto, el desarrollo

de problemas de salud mental asociados a este tipo de tecnologia no solo depende del tiempo

31



de exposicion a las redes sociales, sino también de los usos, las conductas, el contenido
consumido, y las propias caracteristicas de los jovenes (Koh et al., 2024). Esto quiere decir
que, a pesar de su asociacion con indicadores de salud mental y de bienestar psicoldgico, la
mera exposicion a las redes sociales no implica su decremento y la aparicion de trastornos
(Huang, 2017). Mas atn, Montag et al. (2024) argumentan que para entender de una manera
mas esclarecedora las complejas relaciones que se establecen entre las redes sociales y el
bienestar de los jovenes, es necesario el desarrollo de investigaciones que pongan el foco tanto
en los usos especificos de las redes y sus caracteristicas, como en los factores individuales y

contextuales.
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1.4.1. Uso problematico de internet y de redes sociales

Muchas paginas web, aplicaciones y redes sociales utilizan técnicas, respaldadas por la
investigacion en psicologia y el marketing, para conseguir captar y mantener la atencion de los
usuarios (Fogg, 2003). En el caso concreto de las redes sociales, se ha comprobado que se
emplean técnicas procedentes de la psicologia conductual para generar un mayor grado de
dedicacion en su uso (Sherman et al., 2018). Una de estas técnicas se denomina programa de
refuerzo intermitente de razon variable y consiste en un programa de refuerzo en el cual el
sujeto no obtiene el estimulo reforzador cada vez que realiza la conducta esperada, sino que
solo ocurre en algunas ocasiones, de manera que no existe un patron fijo de aparicion (Ferster
& Skinner, 1957). Mediante el refuerzo intermitente, las conductas se mantienen de una manera
mas persistente y son mas resistentes a la extincion que en comparacion con las conductas con
las que se ha empleado un programa de refuerzo continuo. Este resultado se debe a que la
incertidumbre sobre el momento en que aparecera la recompensa genera una expectativa de
anticipacion que motiva al individuo a seguir realizando la conducta, es decir el individuo cree
que la conducta realizada podria resultar en una recompensa en un futuro proximo y por eso la
repite constantemente (Tucker et al., 1998). Por lo tanto, la perseverancia de la conducta
quedard reforzada incluso en los momentos en los que no aparezca la recompensa.

En las redes sociales, este refuerzo intermitente y de razon variable se encuentra
presente en el sistema de “me gusta” (Voinea et al., 2024). El usuario no recibe la misma
cantidad de “me gusta” cada vez que publica contenido, sino que a veces recibird en mayor y
otras veces recibird en menor cantidad, provocando que la obtencidon y la cantidad de
recompensa sea impredecible. Ademads, el usuario no sabe cuantas veces deberd publicar
contenido o cuantas personas deben ver el contenido antes de obtener “me gusta”, de manera

que la cantidad de recompensa varia y no sigue un patrén fijo (Anderson & Wood, 2021).
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Mas aun, se ha comprobado que los disefiadores de aplicaciones y paginas web tienden
a seguir un procedimiento de cuatro sencillos pasos que es capaz de inducir fuertes habitos de
consumo en los usuarios. Este procedimiento se conoce como el modelo Hook (Eyal & Hoover,
2019), y consiste en el desarrollo de un bucle que va autoperpetuandose para aumentar y
mantener la dedicacion de los usuarios dentro de una aplicacion o pagina web. Asi, el bucle
comienza con la apariciéon de un estimulo detonante externo (e. g., una notificacion de una
aplicacion). Este estimulo desencadena el deseo de realizar una accion que antes tuvo una
recompensa (e. g., abrir la notificacion y entrar en la aplicacion). Tras abrir la aplicacion, el
usuario experimentara una sensacion placentera ante la anticipacion de la recompensa que es
variable, es decir, que puede encontrarse con un “me gusta” o no. Finalmente, como el usuario
ha obtenido una sensacion placentera tan solo con la apertura de la notificacion, aumenta la
probabilidad de que realice una inversion conductual en el futuro con la que intentara volver a
recibir esta gratificacion (i. e., publicando una fotografia o una historia). Tras esta inversion
conductual, el proximo detonante que active este proceso ya no sera necesariamente externo,
sino que ahora la expectativa o el pensamiento de obtener ese “me gusta” ya provocara esta
sensacion placentera en el usuario y aparecera un fuerte deseo de volver a entrar en la
aplicacion.

Desde el punto de vista neurologico, el refuerzo intermitente implica la liberacion de
dopamina en los circuitos neuronales que recorren el sistema de recompensa (i. e., nicleo
accumbens y via mesolimbica) mientras se anticipa y se recibe el refuerzo (Schultz, 1998,
2000). Esto acabara fortaleciendo la asociaciéon que el individuo hace entre conducta y
reforzador, y en ultima instancia, la propension de realizar dicha conducta. Més aln, los
individuos se irdn volviendo cada vez mas sensibles al refuerzo a medida que vayan repitiendo
la conducta y generando estas expectativas de recompensa, y acabardn realizando dicha

conducta de busqueda de recompensa de manera mds intensiva, con mayor dedicacioén y
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persistencia. De este modo, un mayor grado de sensibilizacion hacia la recompensa puede
llegar a ser nocivo porque puede llevar al individuo a desarrollar una adiccion (Nestler et al.,
2015).

Estos mecanismos estan asociados principalmente a las adicciones a sustancias. Sin
embargo, también pueden observarse en las adicciones conductuales como por ejemplo la
ludopatia, la adiccion al sexo o a la tecnologia. En el caso concreto de la tecnologia, el modelo
Interaction of Person-Affect-Cognition-Execution (I-PACE; Brand et al., 2016) propone un
marco tedrico que explicaria los procesos que subyacen en el desarrollo y el mantenimiento de
usos adictivos de diversas aplicaciones de internet o paginas que promueven juegos, apuestas,
pornografia, compras o sistemas de comunicaciéon. Mas concretamente, el modelo I-PACE
incluye variables predisponentes (e. g., aspectos psicobioldgicos), respuestas afectivas y
cognitivas a estimulos internos o externos (e. g., estrategias de afrontamiento), control
ejecutivo e inhibitorio, conductas de toma de decisiones que resulten en el uso de determinadas
aplicaciones o paginas de internet, y las consecuencias del uso de estas aplicaciones o paginas
de eleccion.

No obstante, a pesar del gran numero de estudios empiricos que demuestran la presencia
de patrones de uso de internet adictivos (e. g, Baloglu et al., 2020; Dahl & Bergmark, 2020),
la nomenclatura utilizada en la investigacion para referirse a estos patrones ha ido
evolucionando durante esta Gltima década hacia el concepto de uso problematico. Esto se debe
a que los patrones de uso de internet adictivos todavia carecen de un diagndstico claro y, ni el
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-V-TR; Badia Villaseca &
American Psychiatric Association, 2024) ni la Clasificacion Internacional de Enfermedades
(CIE-11; World Health Organization, 2019) los han reconocido oficialmente.

Asi mismo, el uso problematico de internet (PIU) —también referido por la literatura

como adiccion a internet, uso compulsivo de internet o uso patoldgico de internet— se define
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como un uso excesivo de internet con manifestaciones de pérdida de control y obsesion (Davis,
2001). El PIU se caracteriza por la presencia de sintomas de prominencia, tolerancia, conflicto,
modificaciones del estado de &nimo, abstinencia y recaidas (Griffiths, 2005) (ver Tabla 2). Mas
aun, este patréon de consumo de internet no controlado puede llegar a causar graves

consecuencias sociales, profesionales y/o educativas negativas para los individuos (Weinstein

etal., 2014).
Tabla 2.
Componentes del PIU
Componente Definicion
Prominencia Cuando el uso de internet se convierte en la actividad mas importante

para la persona y domina su pensamiento (preocupaciones y
distorsiones cognitivas), sentimientos (antojos) y comportamiento
(deterioro de las conductas sociales)

Tolerancia Proceso por el cual el individuo va requiriendo de un uso de internet
cada vez mayor para experimentar los efectos placenteros que dicho
estimulo solia provocar anteriormente en menor medida

Conflicto Conflictos entre la persona adicta con el resto de las personas de su
alrededor (interpersonales) o dentro del mismo individuo

(intrapersonales), que estan asociados con el uso de internet
Modificacion del ~ La experiencia subjetiva que las personas reportan como

estado de animo consecuencia de usar internet (entusiasmo, alivio, sensacion de
escape)
Abstinencia Estados de sensaciones psicologicas y fisioldgicas y/o efectos fisicos

desagradables que se producen cuando el uso de internet se
interrumpe o se reduce repentinamente
Recaida Tendencia a que se repitan restablecimientos de patrones de uso de
internet anteriores y a que incluso los patrones mas extremos tipicos
de una adiccion elevada se restablezcan rapidamente después de un
largo periodo de tiempo de abstinencia o control
Fuente: Griftiths (2005)

A partir de su modelo cognitivo-conductual, Davis (2001) defini6 dos tipos de PIU: el
PIU generalizado y el PIU especifico. El PIU generalizado recoge un amplio rango de
actividades basadas en internet, incluyendo el chat en linea y la dependencia al correo
electronico. En contraste, el PIU especifico depende de las caracteristicas particulares de
internet como por ejemplo las redes sociales, los juegos de azar o la pornografia en linea.

Dentro de esta segunda categoria se encontraria el uso problematico de redes sociales (PSMU),
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que se considera como un patron de conductas descontroladas y compulsivas dirigidas hacia el
uso de redes sociales (Andreassen & Pallesen, 2014; Andreassen, 2015). Méas aun, las
investigaciones mas recientes ya destacan usos problematicos especificos para cada aplicacion
o red social, como, por ejemplo, el uso problematico de Tinder (Orosz et al., 2016, 2018),
Facebook (Marino et al., 2018a), Instagram (Kircaburun & Griffiths, 2019), o incluso usos
problematicos referentes a conductas especificas, como la adiccion a videos de corta duracion
(Zhang et al., 2019).

El PIU y el PSMU son fendmenos muy prevalentes en usuarios que se encuentran en la
etapa actual de la adolescencia y juventud, aunque su incidencia suele variar segin el género,
la edad, la cultura, los métodos de evaluacion empleados, y otros factores individuales

(Anderson et al., 2017).

Los estudios de prevalencias realizados en Espana han destacado que las cifras de PIU
oscilan entre el 5% y el 23% en adolescentes (Gomez Salgado et al., 2014; Lopez-Fernandez
et al., 2013; Machimbarrena etal., 2019). No obstante, el “Informe sobre Adicciones
comportamentales y otros trastornos adictivos” mads reciente indica que la prevalencia de
posible PIU entre usuarios de 15 a 24 afios seria del 11,7% (Observatorio Espaiol de las Drogas
y las Adicciones, 2024). Més aun, dichas prevalencias parecen ser superiores en chicas y en
aquellos usuarios que se encuentran en las etapas finales de la adolescencia (Gomez et al.,
2017; Machimbarrena et al., 2019). En estudiantes universitarios espanoles, las prevalencias
de PIU parecen ser mas elevadas, situdndose entre 12,4% y 21,2%, aunque las mayores cifras
parecen manifestarse en usuarios de género masculino y aquellos con una edad de 20 afios o
inferior (Ramon-Arbués et al., 2021; Romero-Rodriguez et al., 2022). No obstante, los estudios
realizados en otros paises europeos sugieren que las prevalencias de PIU en poblacion adulta
se situarian entre 14,3% y 54,9%, siendo estas ademads superiores en mujeres y presentando

variabilidad entre culturas (Laconi etal., 2018). Una explicacion plausible para estas
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variaciones en los indicadores de PIU ha radicado en la aplicacion de instrumentos que analizan
el uso general de estas plataformas para evaluar usos especificos, como el uso problematico de
redes sociales o videojuegos (Anderson et al., 2017). Por ejemplo, estos niveles tienden a variar
entre hombres y mujeres debido a la naturaleza de estas actividades, siendo mas altos en el caso
de las redes sociales para las mujeres (Montag et al., 2015) y en los videojuegos para los
hombres (Lopez-Fernandez et al., 2020). Mas atn, todavia no se ha alcanzado un consenso en
torno a la conceptualizacion del PIU o a su medicion, puesto que se ha considerado tanto de
manera general (e. g., PIU generalizado) como enfocado en usos mas particulares (e. g., PSMU)

(Davis, 2001).

Otro factor que ha podido influir en esta disparidad de valores es que, a lo largo de las
ultimas décadas, las aplicaciones y plataformas de redes sociales han ido experimentando una
evolucion constante y se han ido actualizando tanto sus funciones como los dispositivos a partir
de los cuales se puede acceder a ellas (ver Seccion 1). Como resultado, la mayoria de la
literatura sobre prevalencias que emplea muestras de poblacion espafiola ha seguido utilizando
medidas que evaltan el PIU generalizado en lugar de PSMU, de manera que los estudios que
miden la prevalencia de usos mas especificos son escasos. Asi mismo, el reciente estudio
realizado por Machimbarrena et al. (2023) sugiere que la prevalencia de PSMU en adolescentes
espafioles y mexicanos estaria alrededor del 2,9%, mientras que la de aquellos que se
encontrarian en riesgo de desarrollarlo seria del 13,2%. Sin embargo, Boer et al. (2020)
hallaron que la prevalencia de PSMU en adolescentes espafioles rondaria el 14,2% en su estudio
llevado a cabo en 29 paises de Europa, Norteamérica y Oriente Medio, siendo ademas Espafia
el pais con mayor nivel reportado de PSMU. Por otro lado, los estudios realizados en otros
paises europeos muestran cierta heterogeneidad en las prevalencias. Por ejemplo, en
adolescentes hlingaros la prevalencia de riesgo de desarrollar PSMU se situaria en un 4,5%

(Banyai etal., 2017). Sin embargo, la prevalencia de PSMU en adolescentes alemanes
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pareceria hallarse en un 2,6% (Wartberg et al., 2020), mientras que en holandeses seria del

9,1% (Mérelle et al., 2017).

Respecto a las consecuencias que pueden tener el PIU y el PSMU, la literatura existente
sugiere que pueden afectar negativamente a diversos dominios funcionales, como el estado de
animo, el rendimiento académico y las relaciones sociales (Boer et al., 2020). Més atn, estos
patrones de uso problematico pueden acabar conformandose como un factor de riesgo para el
desarrollo de otros problemas de salud, tanto fisica como mental (Paakkari et al., 2021).

La cantidad de investigaciones que han analizado los efectos del PIU y el PSMU sobre
la salud mental durante la ultima década ha sido notable (Sanchez-Fernandez et al., 2023). El
metaandlisis de Shannon et al. (2022) hallé que el PSMU estaba moderadamente asociado con
el estrés, la ansiedad y la depresion tanto en adolescentes como adultos jovenes. Lopes et al.
(2022) también corroboraron en su revision sistematica que el PSMU estaba asociado con la
ansiedad y la depresion, con peores sintomas asociados tras un mayor tiempo de exposicion a
las redes. Asi mismo, Marino et al. (2018b), en su metaanalisis, no solo encontraron que el uso
problemético de Facebook se asociaba positivamente con el malestar psicoldgico, sino que
también identificaron una relacion negativa con el bienestar, con tamafios del efecto superiores
en usuarios con mayor edad. Sin embargo, el metaanalisis de Huang (2022) halld que las
asociaciones del PSMU con la satisfaccion vital y la autoestima eran bajas, mientras que con
la depresion y la soledad fueron moderadas. La revision de Moretta & Buodo (2020) encontrd
que el PIU y la soledad estaban asociadas positivamente en un continuo bucle, destacando al
PIU como el posible origen de esta relacion.

Mas atin, tanto el PIU como el PSMU se han asociado con un mayor riesgo de suicidio
(Kennard et al., 2025; Marchant et al., 2017). Herruzo et al. (2023) hallaron que el PIU —junto
con el aislamiento social, el malestar psicoldgico y la depresion—, estaba asociado a la

conducta suicida en una muestra de estudiantes universitarios espafioles. Del mismo modo, el
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estudio de Ortuno-Sierra et al. (2022) mostré que los adolescentes con riesgo alto de PIU
presentaban niveles mas elevados de conductas suicidas que aquellos sin riesgo. Por su parte,
Nesi et al. (2021) destacaron que el PSMU estaba asociado con pensamientos suicidas en
adolescentes, con tamafios del efecto pequefios o moderados. No obstante, las diferencias en la
operacionalizacion del concepto de PSMU limitaron la interpretacion de estos resultados. Ello
pone de manifiesto la necesidad de llevar a cabo estudios empiricos que analicen el impacto
del PSMU —mas allé del tiempo de exposicion a redes sociales— en relacion con las conductas
suicidas.

Diversas evidencias también han destacado que presentar dificultades en la regulacion
emocional estaria asociado con PIU (Gioia et al., 2021; Hormes et al., 2014) y PSMU (Marino
etal., 2020; Wartberg et al., 2021). Como se ha expuesto anteriormente, la regulacion
emocional es una habilidad psicolégica que experimenta cambios significativos durante el
periodo de la adolescencia debido al desarrollo de diversos mecanismos neuronales (Petanjek
etal., 2011; Somerville etal., 2010). Asi mismo, se ha demostrado que estos cambios
psicobiologicos tienden a ser desadaptativos hasta que el cerebro consigue su completa
madurez (lannattone et al., 2024; Zimmermann & Iwanski, 2014). Este desajuste en el
desarrollo podria ser una de las causas que explicaria la tendencia de los adolescentes y jovenes
a desarrollar estos patrones problematicos de uso de redes (Marino et al., 2020), asi como
también la incapacidad para poder afrontar el estrés de manera adaptativa (Wartberg et al.,
2021) y asi evitar el desarrollo de trastornos afectivos (e. g., ansiedad y depresion) (Muioz-
Navarro et al., 2022). De hecho, diversas evidencias corroboran que muchos adolescentes y
jovenes utilizan tecnologias como las redes para afrontar el estrés cotidiano (Wolfers &
Schneider, 2021). Asi mismo, si una persona tiene dificultades para regular las emociones
provocadas por el estrés percibido y tiende a utilizar las redes sociales como estrategia de

afrontamiento, cabe la posibilidad de que pueda acabar desarrollando un uso problematico de
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estas ultimas si no es capaz de mitigar el estrés (Kardefelt-Winther, 2014). Ademas, esta
probabilidad de desarrollar un uso problematico seria ain superior en el caso de los jovenes,
debido a que las zonas cerebrales relacionadas con la regulacion emocional todavia no se han
terminado de desarrollar por completo (Petanjek et al., 2011; Van Malderen et al., 2024).

En relacion con la salud fisica, se han identificado multiples efectos derivados del PTU
y del PSMU. Por ejemplo, la literatura existente ha destacado que la continua exposicion a
pantallas de movil puede empeorar el descanso de los adolescentes (Lissak, 2018; Maurya
et al., 2022). Particularmente, el PIU y el PSMU se han encontrado asociados con una
disminucién en la calidad de suefio tanto en adolescentes (Khan et al., 2024), como adultos
jovenes (Wong et al., 2020).

Por otro lado, el PIU y el PSMU también parecen estar relacionados con conductas de
riesgo dentro de la juventud, como el consumo de alcohol (Wartberg & Kammerl, 2020).
Concretamente, diversas evidencias destacan que podria existir una asociacion entre estos usos
problematicos y el binge drinking (i. e., atracones de alcohol) (Mufioz-Miralles et al., 2016).
De hecho, la prevalencia de PIU junto con binge drinking entre usuarios adolescentes seria de
22,7% segln el tltimo Informe sobre Adicciones comportamentales y otros trastornos adictivos
(Observatorio Espanol de las Drogas y las Adicciones, 2024). Més aun, a pesar de no abordar
especificamente los usos problematicos, la literatura existente también ha destacado que el uso
intensivo de redes sociales estaria asociado con binge drinking tanto en adolescentes (Purba
et al., 2023a), como en estudiantes universitarios (Ceballos et al., 2018).

Esta asociacion entre el PIU y el PSMU con el binge drinking podria explicarse a partir
de diversos factores. Por un lado, la influencia de los pares y otras presiones sociales juegan
un papel clave en el moldeamiento de los habitos y las conductas de los adolescentes y los
jovenes (Bokhorst et al., 2010; Parent, 2023). De esta manera, los adolescentes y los jovenes

son muy susceptibles a la comparacion social debido a que tienen una necesidad percibida de
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ser aceptados por sus iguales y no sentirse excluidos del grupo (Brown & Larson, 2004; Yang
& Bradford Brown, 2016). Esta dinamica social seria la que acabaria induciendo el deseo de
los adolescentes y jovenes de imitar las conductas de consumo de alcohol que perciben de sus
pares (Leung et al., 2014). De este modo, el metaanalisis de Ivaniushina & Titkova (2021)
corrobord que existe una relacion significativa entre la influencia de los pares y los patrones de
binge drinking entre adolescentes y jovenes. Consecuentemente, esta influencia de los iguales
se ha intensificado con la integracion de la tecnologia digital en la vida cotidiana de los jovenes
(Geusens & Beullens, 2023). De esta manera, si un adolescente presenta PIU o PSMU y esta
exponiéndose constantemente a contenido relacionado con el consumo de alcohol por parte de
sus pares en redes sociales (Cheng et al., 2024), percibira que para ser aceptado por ellos debera
imitar las mismas conductas y compartirlas por las redes (Caluzzi et al., 2023).
Simultaneamente, las adicciones conductuales como el PIU y el PSMU comparten el
sustrato neurologico de recompensa y diversos factores de riesgo con el consumo problematico
de alcohol (Gadmez-Guadix et al., 2015). De esta manera, la probabilidad de que los usos
problematicos de tecnologias se encuentren asociados junto con el binge drinking y otros
problemas de consumo de alcohol es elevada (Observatorio Espafiol de las Drogas y las
Adicciones, 2024), especialmente en personas cuya regulacion emocional y control de las
conductas todavia esté en desarrollo, como es en el caso de los jovenes (Van Malderen et al.,

2024).
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1.4.2. Comparacion en redes sociales

La Teoria de la Comparacion Social postula que las personas presentan una tendencia
innata a evaluarse a si mismas, y cuando no encuentran criterios objetivos para poder hacerlo,
se comparan con otras personas con caracteristicas y rasgos similares (Festinger, 1954). Segiin
diversos autores, las personas tendrian dos formas principales de comparacion con el resto: la
comparacion descendente y la comparacion ascendente (Buunk & Gibbons, 1997; Wills, 1981).
La comparacion descendente —también conocida como positiva— implica la evaluacion de
caracteristicas o rasgos en relacion con los de otra persona que se consideraria en una situacion
menos favorable. Sin embargo, la comparacion ascendente —también conocida como
negativa— ocurriria cuando una persona compara sus rasgos o caracteristicas con alguien que
percibe como superior a si misma.

Esta distincion segun la naturaleza de la comparacion es de especial relevancia, debido
a que ambas pueden presentar diferentes implicaciones para la salud mental. Por un lado, la
comparacion descendente se ha asociado con aumentos en el bienestar subjetivo (Wills, 1981),
la satisfaccion y el compromiso con el trabajo (Brown et al., 2007), la autoaceptacion y la
gratitud (Nie et al., 2024), la autoestima (Reis et al., 1993), y el altruismo (Hu et al., 2024). Por
otro lado, la comparacion ascendente se ha encontrado asociada con peor satisfaccion laboral
(Brown et al., 2007), autoevaluacion personal (Collins, 1996), bienestar (Wheeler & Miyake,
1992), autoestima (Buunk et al., 1990), afecto negativo y positivo (Fuhr et al., 2015), ansiedad
y depresion (McCarthy & Morina, 2020) y ansiedad social (Xu & Li, 2024).

Una posible explicacion para estas diferencias en los efectos de la comparacion
ascendente y descendente es que cada una presenta diferentes patrones de activacion cerebral.
Concretamente, el metaanalisis de Luo et al. (2018) identific6 una activacion consistente del
estriado ventral y la corteza prefrontal durante procesos de comparacion descendente, y una

mayor activacion de la insula anterior y la corteza cingulada anterior dorsal durante los de
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comparacion ascendente. Con estos hallazgos, los autores reforzaron la hipétesis de la “moneda
comun”, la cual propone que las representaciones neuronales de ganancia o pérdida social se
asemejarian a aquellas que no son de caracter social (Sescousse et al., 2015). Por un lado, como
las regiones del estriado ventral y la corteza prefrontal estan implicadas en el procesamiento
de las recompensas, los resultados de la comparacion descendente serian interpretados como
gratificantes. Por otro lado, la insula anterior y la corteza cingulada anterior dorsal estan
implicadas durante el procesamiento de los eventos negativos, las pérdidas, e incluso el dolor
fisico; por lo tanto, la interpretacion de pérdida en un contexto social explicaria la activacion
de estas regiones cerebrales durante los procesos de comparacion ascendente (Luo et al., 2018).

Los adolescentes y los jovenes son muy susceptibles a la comparacion social, guiada
por el deseo y la necesidad percibida de ser aceptados por su grupo de iguales. Como se ha
explicado en anteriores secciones, esto se debe a que la transicion de roles que se presenta en
la adolescencia y la juventud implica un aumento de la autonomia personal y diversas
modificaciones en las relaciones sociales (Wehmeyer & Shogren, 2017). Concretamente, los
jovenes se vuelven mas dependientes de sus iguales con el objetivo de sentirse integrados
dentro del grupo y que estos se acaben convirtiendo en su principal fuente de apoyo social y
emocional, en detrimento de su nacleo familiar (Bokhorst et al., 2010; Parent, 2023). Ante este
cambio en sus prioridades, los jovenes tienden a ser mas susceptibles a la comparacion social,
hecho que a su vez amplifica la influencia de los pares en sus conductas y decisiones vitales
(Brown & Larson, 2004; Yang & Bradford Brown, 2016), e incluso en la formacion de su
identidad (Wehmeyer & Shogren, 2017).

Simultaneamente, la llegada e integracion de las redes sociales como herramienta para
el ocio y la comunicacion en la vida cotidiana ha provocado un aumento de estas influencias y
de las presiones de la sociedad sobre los usuarios jovenes (Geusens & Beullens, 2023). Como

se ha argumentado en anteriores secciones, a partir de los sistemas de recompensa como los
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seguidores, los “me gusta”, y los comentarios, los usuarios jovenes pueden estimar el grado de
validacion que obtienen sus publicaciones o perfiles dentro de las redes sociales (Sherman et
al., 2016). De esta manera, pueden monitorizar tanto su propio estatus como el de otros
usuarios, ademas de evaluar la retroalimentacion que reciben por parte de estos ultimos
(Valkenburg & Piotrowski, 2017).

Diversas evidencias han demostrado que estos tipos de retroalimentacion en redes
pueden aumentar los procesos de comparacion social entre los usuarios jovenes. Rosenthal-von
Der Piitten et al. (2019) hallaron que los “me gusta” que se obtienen en redes sociales incitan
a los usuarios a comparar sus publicaciones con las del resto. Turel & Qahri-Saremi (2024)
descubrieron que los usuarios de redes eran capaces de realizar conductas peligrosas (e. g.,
compartir informacion personal) dentro de los entornos digitales con el objetivo de evitar
obtener una mala retroalimentacién mediante la cantidad de “me gusta” y “no me gusta” que
recibian.

Ante estas evidencias, la comparacion ascendente en redes sociales se ha hallado muy
asociada a problemas de salud mental y fisica en jovenes (Verduyn et al., 2020), especialmente
en las de género femenino (Cheng et al., 2021). Chua & Chang (2016) encontraron que las
adolescentes en redes sociales tendian a ajustarse a las normas de sus iguales al presentar y
evaluar su propia belleza a través de selfies (i. e., fotografias que una persona toma de si misma,
generalmente con un teléfono movil) (Cambridge University Press, s.f.). Este hecho, a su vez,
disminuia su autoestima y aumentaba su inseguridad al buscar el reconocimiento de sus pares.
Bergagna & Tartaglia (2018) también demostraron que la comparacion social mediaba la
relacion entre diversos indicadores de uso de Facebook (e. g., horas diarias de uso) con la
autoestima en estudiantes universitarios, siendo el nivel de comparacion superior entre las
mujeres. Fox & Vendemia (2016) hallaron que las mujeres —en comparacion con los

hombres— eran mas propensas a editar las imagenes que publicaban en sus redes y a
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experimentar una peor satisfaccion e imagen corporal debido a la exposicion a otras imagenes
y a los procesos de comparacion social ascendente. Por otro lado, Tiggemann et al. (2018)
hallaron que los “me gusta” no estaban asociados con aumentos en la comparacion social,
aunque podian provocar un aumento en la insatisfaccion facial de mujeres universitarias.

La literatura existente ha argumentado que esta asociacion entre la comparacion social
ascendente y la insatisfaccion con rasgos corporales en usuarias de género femenino podria
deberse a la frecuente presencia de imagenes irreales y perfeccionadas con filtros de belleza en
las redes sociales. En las redes sociales basadas en imagenes (e. g., Instagram), las usuarias
tienen la tendencia de publicar contenido con el objetivo de causar la mejor impresion posible
en sus seguidores y obtener una mayor validacion mediante los sistemas de “me gusta” y
comentarios (Lin & Utz, 2015). No obstante, se ha comprobado que este habito puede acabar
deviniendo en obsesion y que las usuarias acaben utilizando filtros de belleza de manera
frecuente para mostrar una version ideal e irreal de ellas mismas con el objetivo de generar esta
atraccion entre el resto de los usuarios (Chae, 2017). Este hecho a su vez aumentaria la
comparacion social entre ellas, debido a que se generarian y normalizarian entornos virtuales
en los que predominarian este tipo de imagenes de personas con caracteristicas mejoradas e
irreales (Javornik et al., 2022). Més aun, este uso frecuente de filtros para aumentar la belleza
y la apariencia fisica puede acabar provocando que la persona tienda a compararse con las
propias versiones ideales de sus imagenes editadas y que, en consecuencia, acabe sintiendo
malestar corporal (Bocci & Pascarella, 2023; Mancin et al., 2023).

Asi mismo, esta busqueda constante de la validacion social mediante la
retroalimentacion en redes también podria ser uno de los mecanismos que subyace en la
asociacion entre la ansiedad, el PSMU y la comparacion ascendente. Diversas evidencias
muestran que la ansiedad puede aumentar los niveles de comparacion ascendente de los jovenes

en las redes sociales (McCarthy & Morina, 2020). El estudio de Levinson et al. (2013) destaco
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que la preocupacion por la apariencia fisica o el propio estatus social puede acabar provocando
sintomas de ansiedad, y estos aumentar cuando la persona experimente miedo por la potencial
evaluacion negativa que los pares pueden ofrecer a los jovenes. De hecho, esta ansiedad puede
magnificarse cuando esta exposicion se realiza en redes sociales, tanto por la propia
autopresentacion (Hawes et al., 2020) como por el aumento de la comparacion con el resto de
los usuarios (Zimmer-Gembeck etal., 2023). Simultaneamente, los sistemas de
retroalimentacion propios de las redes y la continua exposicion a estos entornos (McComb
et al., 2023), en los que la mayoria del contenido personal estd mejorado con el objetivo de
atraer a los usuarios, también es otro de los mecanismos que puede exacerbar los efectos de la
comparacion ascendente (Mancin et al., 2023; Verrastro et al., 2020). Como se ha explicado
con anterioridad, los sistemas de retroalimentacion que se emplean en las redes sociales pueden
llevar al desarrollo de usos descontrolados como el PIU y el PSMU (Brand et al., 2016;
Sherman et al., 2018). Por lo tanto, si un usuario que ha desarrollado PSMU se expone de forma
descontrolada a este tipo de imagenes irreales y perfeccionadas, podria ser mas propenso a la
comparacion ascendente debido a que considerard como real el contenido que encuentre en ese
entorno virtual (Boursier et al., 2020a; Samra et al., 2022).

En contraste, la literatura cientifica ha explorado escasamente la influencia de la
comparacion ascendente en redes sociales en relacion con las conductas suicidas. De hecho, el
estudio de Kingsbury et al. (2021) es el unico que ha abordado la asociacion entre la
comparacion ascendente en redes sociales y el riesgo de suicidio en estudiantes universitarios
noruegos, en el cual encontraron que la comparacién aumentaba la probabilidad de conductas
autolesivas y de suicidio. Por otro lado, Wetherall et al. (2019) hallaron que la comparacion
social estaba asociada con el riesgo de suicidio, aunque fuera de las redes sociales.
Concretamente, la relacion entre comparacion ascendente y riesgo de suicidio estaba mediada

por las percepciones de lucha fallidas y la pérdida de posicion social. Por lo tanto, es imperativo
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llevar a cabo investigaciones que validen la asociacion entre la comparacion ascendente en las
redes sociales y el riesgo de suicidio.

La regulacion emocional podria mostrarse como un sistema de proteccion frente a los
antecedentes y las consecuencias perjudiciales de la comparacion ascendente en redes sociales
(Hoge etal.,, 2017). Como se ha expuesto con anterioridad, la habilidad de regular las
emociones puede jugar un papel protector ante el PSMU (Van Malderen et al., 2024). No
obstante, la literatura también ha destacado la posible influencia de la regulaciéon emocional
para amortiguar los efectos de la ansiedad y de la comparacion social ascendente. Respecto a
la ansiedad, el metaandlisis de Schifer et al. (2017) hall6 que el uso de estrategias de regulacion
emocional adaptativas (e. g., aceptacion) estaba asociado con decrementos en los sintomas de
ansiedad en adolescentes. Mas atin, el ensayo clinico de Mennin et al. (2018) demostr6 que la
regulacion emocional mejoraba de manera efectiva los sintomas del trastorno por ansiedad
generalizada. A su vez, recientes evidencias han encontrado que la regulacion emocional podria
estar asociada a la disminucion de la comparacion social ascendente. El estudio longitudinal
de Faelens et al. (2021) hallé que los usuarios de redes activaban estrategias de regulacion
emocional para reducir sus niveles de afecto negativo provocados por las comparaciones en
redes. Por otra parte, el estudio de Ozimek et al. (2022) destacé que las dificultades en la
regulacion emocional estaban asociadas a la orientacion hacia la comparacion social. Ademas,
se ha comprobado que la regulacion emocional puede desempefiar un papel fundamental en la
reduccion del riesgo de suicidio (Colmenero-Navarrete et al., 2022; Pisani et al., 2013). No
obstante, a pesar de todas las evidencias mencionadas, los estudios que examinan la asociacion
entre la ansiedad, el PSMU y la regulacion emocional con la comparacion ascendente en redes

sociales son escasos actualmente.
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1.5. Videojuegos y esports: origenes y estado actual

Un videojuego es un artefacto enmarcado en un medio visual y digital, destinado como
objeto de entretenimiento y con la intencion de proporcionar dicho entretenimiento a través de
las reglas, el juego objetivo y/o la ficcion interactiva (Tavinor, 2009). Los esports —o deportes
electronicos—, en contraste, son una forma de deporte en la cual los aspectos primarios del
deporte son facilitados por sistemas electronicos (Hamari & Sjoblom, 2017). De esta manera,
todos los esports son videojuegos, pero no todos los videojuegos son esports (Mendoza et al.,
2023).

De manera similar a lo que sucedi6 con las redes sociales, los videojuegos y los esports
han experimentado una evolucion significativa desde sus inicios hasta la actualidad (Stanton,
2015; Li, 2016). Los primeros videojuegos de la historia surgieron en los afios 50 y 60 como
experimentos académicos realizados en laboratorios de investigacion y con mecanicas poco
complejas. Concretamente, estos videojuegos fueron OXO (1952), Tennis for Two (1958), y
iSpacewar! (1962).

Tras el éxito que tuvieron estos experimentos entre los circulos universitarios y
académicos, los videojuegos salieron de los laboratorios y comenzaron a disefiarse en maquinas
recreativas. Asi fue como, en 1971, surgio Computer Space, un videojuego basado en
iSpacewar!, {Pong! (1972), un videojuego basado en el tenis de mesa creado por la empresa
Atari, y Magnavox Odyssey (1972), la primera consola de videojuegos doméstica. Mds atin, en
1972 se celebro la primera competicion documentada de esports en la Universidad de Stanford,
con el juego jSpacewar!.

Los finales de los 70 fueron considerados como la época dorada del arcade, debido a
que surgieron juegos como Space Invaders (1978), Asteroids (1979), y Galaxian (1979), que
lograron convertir los salones de maquinas recreativas en nuevos espacios de socializacion para

los jovenes (Fisher, 1995), y se desarrollaron consolas como la Atari 2600 (1977).

49



En el 1980, Atari organizo el Space Invaders Championship, un evento competitivo en
el que participaron mas de 10.000 jugadores. En ese mismo afio, se desarrollo Pac-Man,
seguido por Donkey Kong (1981). Sin embargo, a pesar del lanzamiento de Mario Bros. en
1983, la industria de los videojuegos sufri6 una enorme crisis, provocada por la saturacion de
consolas que habia en el mercado y la baja calidad de muchos de sus titulos (Gallagher & Seung
Ho Park, 2002). La crisis del mercado de los videojuegos en Estados Unidos propicio que el
lanzamiento de la consola Nintendo Entertainment System (NES) (1985) —con lanzamientos
como Super Mario Bros, The Legend of Zelda, o Metroid— se convirtiera en un éxito a nivel
mundial. Posteriormente, se introdujeron consolas como la Sega Mega Drive y la GameBoy,
esta ultima una consola portatil que albergd juegos iconicos como Pokemon Rojo y Azul o
Tetris. Estos lanzamientos contribuyeron significativamente a la consolidacion de la industria
de los videojuegos durante los anos 90.

En 1995, Sony lanzo PlayStation, que popularizo los graficos en 3D y las cinematicas
en videojuegos como Final Fantasy VII, Metal Gear Solid y Gran Turismo (Asakura, 2000),
mientras que Nintendo revoluciono la industria con la Nintendo 64 (Krantz, 1996). Otro enorme
hito de la década de los 90 fue la creacion de videojuegos en red, permitiendo a los usuarios a
que pudieran competir entre ellos mediante LAN parties (i. e., reuniones locales con consolas
u ordenadores conectados en la misma red). Esta nueva caracteristica fue la que permitié que
se celebrase el primer torneo importante de StarCraft en Corea del Sur (1998) y que naciera
Counter-Strike (1999), un juego de disparos en primera persona considerado como el primer
esport de la historia por el alcance que logro entre los jugadores.

A partir de los 2000, surgieron consolas como Xbox 360, PlayStation 3 o Wii, que
implicaron una mejora en la conectividad en linea, la calidad grafica de los juegos y la aparicion
de los logros (Dale & Green, 2017). Entre los titulos mas aclamados de esta generacion

destacaron Grand Theft Auto V, por su innovacién en el sistema de mundo abierto, o The Last
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of Us, por su combinacion entre narrativa, estilo artistico y el gameplay (i. e., la forma
especifica en la que los jugadores interactuan con el videojuego). Por otro lado, durante esta
misma década surgieron franquicias como Call of Duty, Gears of War, o Halo, e esports como
League of Legends o Dota, los cuales ganaron una mayor relevancia con la llegada de Twitch
y su transmision de competiciones en directo (Ewalt, 2013). Ademads, se celebraron
competiciones presenciales y anuales de esports como la Major League Gaming (MLG) en
Estados Unidos, o el World Cyber Games (WCGQG) a nivel mundial.

A vpartir de 2010, los videojuegos y los esports dejaron de ser considerados
exclusivamente como una forma de ocio para consolidarse como un fenémeno cultural de
alcance global. En este contexto, se establecieron ligas de esports con estructuras profesionales
(e. g., League Championship Series; LCS), se consolid6 el streaming (i. e., transmision de
contenido en directo) como una nueva forma de negocio y de desarrollo profesional, e incluso
comenzaron a ofrecerse becas universitarias para jugadores de esports (Johnson & Woodcock,
2019). Por otro lado, el lanzamiento de consolas como la PlayStation 4, Xbox One 'y Nintendo
Switch supuso una mejora significativa en los graficos, las narrativas de los videojuegos y el
nivel de interactividad entre jugadores (Martin, 2013). Entre los titulos de un jugador mas
destacados de esta generacion, por sus galardones e impacto en la comunidad de jugadores, se
hallan Red Dead Redemption 2, The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Elden Ring o The
Last of Us Part II. En cambio, Fortnite, Overwatch, FIFA, o Hearthstone fueron los
videojuegos multijugador o los esports que destacaron mas durante el final de la década de
2010, algunos de ellos superando el millon de jugadores mensuales (Garton, 2023). Mds aun,
comenzaron a crearse franquicias profesionales con ciudades, salarios fijos, y mercados de
fichajes en diversos esports (Stubbsy, 2016).

Durante la primera mitad de la década de 2020, la industria de los videojuegos ha

logrado diversos hitos relevantes, como el lanzamiento de las consolas PlayStation 5, Xbox
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Series X/S y Nintendo Switch 2, el avance de los videojuegos en realidad virtual, y la

consolidacion del modelo de juegos como servicio. No obstante, uno de los avances mas

destacados ha sido la expansion del videojuego a otros medios, como el cine (e. g., Super Mario

Bros.: La pelicula) o las series de television (e. g., The Last of Us HBO), y convertirse en

fenomenos de la cultura popular (Sepinwall, 2023).

Tabla 3.

Linea temporal de los principales hitos de los videojuegos y los esports.

Década

Hito

1950

1960

1970

1980

1990

2000

2010

2020

Creacion de OXO. Los videojuegos eran experimentos de laboratorio. Creacion
de Tennis for Two.

Creacioén de jSpacewar!

Popularizacion de los videojuegos con las salas de méaquinas recreativas
(Arcade). Lanzamiento de Computer Space, jPong!, Magnavox Odyssey, Atari
2600, Adventure, Pitfall, Space Invaders. Primera competicion de esports.
Lanzamiento de Intellivision, Pac-Man, Donkey Kong, Galaga, Frogger,
ColecoVision, Mario Bros., Nintendo Entertaintment System (NES), Sega
Master System, GameBoy, Sega Mega Drive. Fracaso de E.T., el videojuego.
Crisis del videojuego.

Lanzamiento de la Super Nintendo (SNES), Doom, PlayStation, Pokémon,
Nintendo 64, GameBoy Color, World of Warcraft. Primera LAN Party. Torneo
de StarCraft.

Lanzamiento de PlayStation 2, Xbox, Nintendo DS, Xbox 360, PlayStation 3,
Nintendo Wii, League of Legends, Call of Duty y Minecraft. Nace la Major
League Gaming (MLG). Inicio de la popularizacion del juego en linea y de los
juegos de disparos en primera persona.

Lanzamiento de Twitch, Grand Theft Auto V, The Last of Us, PlayStation 4,
Nintendo Wii U, Xbox One, Fortnite, The Witcher 3, Nintendo Switch, The
Legend of Zelda: Breath of the Wild. Popularizacion de los gameplays en
YouTube y las emisiones en directo. Creacion de la League Championship
Series (LCS) y la Liga de Videojuegos Profesional (LVP).

Confinamiento domiciliario por la propagacion del COVID-19. Lanzamiento de

PlayStation 5, Xbox Series, The Last of Us Parte II, Elden Ring, Baldur’s Gate 3,

Nintendo Switch 2. Popularizacion de las adaptaciones de videojuegos a otros
medios audiovisuales y los soulslike como género de videojuegos. Se anuncian
los Olympic Esports Games.

Fuente: Elaboracion propia

Ante esta evolucion constante de la tecnologia y de sus funciones especificas a lo largo

de la historia (ver Tabla 3), los videojuegos se han convertido en la industria del

entretenimiento que mas dinero genera del mundo en la actualidad (Clement, 2024). Este
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crecimiento ha ido acompafiado de un incremento significativo de la base de jugadores, asi
como también de una gran diversificacion en las formas y dispositivos a través de los cuales se
accede a los videojuegos. Entre las estadisticas méas relevantes a nivel mundial se ha destacado
que los usuarios de videojuegos dedican 1:03 horas diarias de media a jugar, que un 83,6% de
los usuarios de internet juega a videojuegos en cualquier plataforma, y que un 18,9% de los
usuarios que utiliza internet tiene una consola para jugar a videojuegos, aunque el principal
dispositivo utilizado para jugar es el movil (Kemp, 2025b). Adicionalmente, los géneros con
mayor porcentaje de jugadores son el shooter, accion y aventuras, deportes, multiplayer online
battle arena (MOBA) y carreras. En Espafia, en contraste, hay 22,1 millones de usuarios de
videojuegos, los cuales dedican 8,2 horas a la semana a jugar de media, y suelen preferir el
movil y la consola para poder jugar (Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2025).
Adicionalmente, los géneros mas jugados en consola han sido accion, deportes, aventura, rol y
familiares. En cambio, los géneros mas populares para los jugadores de ordenador espafioles
han sido los deportes, estrategia, rol, shooter y accion (ver Tabla 4).

A pesar de la crisis provocada por la pandemia, la Asociacion Espafiola de Videojuegos
(2025) ha destacado que los esports generaron 45 millones de euros en Espafia en 2024, un
incremento del 13% respecto a su anterior afio. A nivel mundial, la audiencia estimada de
esports fue de 611 millones de espectadores en 2024, y los videojuegos més populares fueron
League of Legends, Mobile Legends: Bang Bang, Counter-Strike, Valorant, y Dota 2 (ASO
World, 2024). De hecho, la popularidad masiva de los esports ha provocado que el Comité
Olimpico Internacional (COI) organice los primeros Olympic Esports Games como evento

olimpico para 2027 (Comité Olimpico Internacional, s.f.).
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Tabla 4.

Tipologia de géneros de videojuegos

Género Definicion Ejemplos
Accion Enfocado en la rapidez, reflejos y combate en tiempo DOOM, Devil May
real Cry, Bayonetta
Plataformas El jugador debe saltar entre plataformas y superar Super Mario Bros.,
obstaculos Celeste, Rayman
Aventura Exploracion, historia y puzles con interaccion narrativa The Legend of Zelda,
Gris, The Last of Us
Shooter Enfocado en los disparos, en 1* o 3* persona Call of Duty, Halo,
Overwatch
RPG (Rol) Desarrollo de personajes, historia profunda, decisiones The Witcher 3, Skyrim,
y estadisticas Cyberpunk 2077
JRPG RPG japonés, con diferente estilo visual y mecanicas Final Fantasy, Persona
Estrategia Planificacion y gestion de recursos StarCraft I, XCOM
MOBA Batallas 5 contra 5 con héroes unicos en mapa simétrico League of Legends,
Dota 2
Roguelike Niveles aleatorios, muerte permanente o progresion tras  Hades, The Binding of
reinicio Isaac, Dead Cells
Battle Royale  Supervivencia multijugador en un mapa que se reduce Fortnite, PUBG, Apex
con el trascurso de la partida Legends
Simulacion Reproduccion realista o simbolica de sistemas reales The Sims, Flight
Simulator
Deportes Basados en deportes reales o fantasticos EA Sports FC, Rocket
League
Carreras Conduccion de vehiculos en circuitos o entornos Mario Kart, Forza, F1
abiertos 24
Lucha Combates directos entre 1 contra 1 o mas Street Fighter, Tekken,
Dragon Ball
Puzle Resolver desafios l6gicos o mecanicas mentales Tetris, Portal, The
Witness
Survival Crear miedo o tension, con gestion de recursos y Resident Evil, Amnesia,
Horror supervivencia Outlast
MMORPG RPG online multijugador masivo con mundo persistente  World of Warcraft,
Guild Wars 2
Sandbox Libertad total para explorar, construir o interactuar con Minecraft, GTA V, Far
el entorno Cry 3
Familiar Accesibles y divertidos para jugar en grupo o familia Mario Party, Just
Dance, Wii Sports
Incremental Mecénicas de progresion automatica y repetitiva con Cookie Clicker,
mejoras AdVenture Capitalist
Juego como Juego en constante evolucion que genera ingresos de Destiny 2, Helldivers 2,
servicio forma continua tras su lanzamiento y recibe Genshin Impact
actualizaciones periodicas
Telltale Centrados en la historia, didlogos y toma de decisiones, The Walking Dead,
pero con jugabilidad minima Until Dawn
Serios o Disenados para ensefiar, concienciar o entrenar Kerbal Space Program,
educativos Duolingo

Fuente: Elaboracion propia
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1.6. La relevancia de los videojuegos y los esports durante la

juventud

De manera similar a lo que ocurre con las redes sociales, existen diferencias
significativas en el uso de videojuegos y esports segiin el momento evolutivo en el que se
encuentre el jugador. Concretamente, el grupo demografico que mayormente juega a
videojuegos y a esports son los adolescentes y los jovenes. A nivel global, mas del 92% de los
usuarios de internet de entre 16 y 24 afos, y mas del 89% de entre 25 y 34 afos, ha jugado a
videojuegos en algin dispositivo electronico; mientras que esta proporcion se reduce
paulatinamente en otras cohortes de edad hasta llegar al 57% entre los usuarios de mas de 65
afios. Més atin, los usuarios de entre 16 y 34 afios son los que mas tiempo dedican al dia a jugar
a videojuegos, con sesiones de juego superiores a 1 hora y 30 minutos; en cambio, este tiempo
se reduce con la edad hasta llegar a los 10 minutos diarios a partir de los 65 afios (Kemp,
2025b). En el caso de Espaiia, el 42% de las personas que juegan a videojuegos se encuentra
en el grupo de edad comprendido entre los 15 y los 34 afios. Asi mismo, dentro de cada cohorte,
se ha observado que el 96% de la poblacion entre 15 y 24 afios, y el 89% de la poblacion entre
25y 34 anos, declara jugar a videojuegos (Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2025).

Este alto porcentaje de participacion entre los jovenes podria explicarse por su mayor
motivacion por jugar a videojuegos en comparacioén con otros grupos de edad (Demetrovics
et al., 2011; Frederik & Jan, 2015). Asi mismo, los videojuegos y los esports desempefian
diversas funciones importantes durante la juventud que pueden influir considerablemente en
su desarrollo (Adachi & Willoughby, 2017).

Los videojuegos cumplen con una funcién recreativa que permite la diversion
(Crawford & Brock, 2024), la evasion de la rutina diaria (Calleja, 2010) y la inmersién en
universos ficticios (Kukshinov, 2024). Esta funcién ludica es especialmente relevante durante

la adolescencia y la juventud (Arnett, 2004a; Spear, 2000), debido a que los videojuegos
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pueden ofrecer un espacio seguro donde poder afrontar las transiciones propias de este periodo
y los estresores de la vida cotidiana (Pallavicini et al., 2022). De hecho, la revision sistematica
de Martucci et al. (2023) corroboro estos resultados tras revelar que el escapismo era uno de
los principales motivos por los cuales los jugadores jugaban a videojuegos. Sin embargo, la
dependencia hacia el uso de videojuegos como Unica estrategia para evitar y escapar de los
problemas puede acabar promoviendo el desarrollo de habitos perjudiciales para la salud
mental (Melodia et al., 2022).

Como se ha expuesto en la anterior seccidon, una de las razones por las que los
videojuegos se volvieron tan populares entre los jovenes fue por la inclusion del juego
multijugador y la funcion social que desempenan en las interacciones entre jugadores (Martin,
2013). En los videojuegos multijugador en linea, los usuarios pueden relacionarse con sus
circulos de amistades en tiempo real dentro de un nuevo entorno (Adachi & Willoughby, 2017)
o incluso establecer nuevos vinculos con otros jugadores con los que comparten partidas (Lai
& Fung, 2020). De hecho, la principal razén por la que los jovenes juegan a videojuegos es por
la interaccion social dentro de los entornos multijugador en linea (Scharkow et al., 2015).
Ademas, los videojuegos en linea ofrecen a los jovenes la posibilidad de construir identidades
colectivas a través de comunidades, equipos o clanes, donde comparten experiencias que
fortalecen el sentido de pertenencia grupal (Gabarnet et al., 2025; Guegan et al., 2015), una de
las metas evolutivas clave durante la juventud (Brown & Larson, 2004; Klimstra & Van
Doeselaar, 2017). De forma simultdnea, satisfacen las necesidades psicologicas basicas de
relacion y de autonomia, e incluso la de competencia, en el caso de ganar partidas o torneos en
equipo (Ryan et al., 2006). Por otra parte, los videojuegos también cumplen una funcion
simbolica relevante durante la juventud. Al igual que las redes sociales, los videojuegos son
espacios donde los jugadores pueden crear y compartir significados con el resto y expresar su

identidad, todo ello mediante la creaciéon de personajes y la personalizaciéon de avatares,
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decisiones morales o la exploracion de diversos roles sociales (Veal et al., 2024). De hecho,
los videojuegos ofrecen un entorno significativo para el desarrollo emocional, la formacion de
la identidad y la interaccion social (Gaetan et al., 2016; Shoshani et al., 2021). Ademas, la
naturaleza competitiva y cooperativa de algunos videojuegos en linea puede mejorar la calidad
de las amistades y promover las acciones prosociales durante las partidas (Verheijen et al.,
2019). No obstante, los entornos de juego en linea a menudo ofrecen el anonimato y una menor
sensacion de responsabilidad, de manera que pueden promover conductas de abuso verbal y de
acoso (Przybylski, 2019).

Los videojuegos permiten experimentar, canalizar y comprender un amplio abanico de
emociones, de manera que también cumplen una funcién emocional para los jovenes. Se ha
comprobado que los jugadores pueden establecer una conexion significativa con los personajes
y diversas experiencias empaticas en los videojuegos en los que el componente narrativo
adquiere un peso significativo (Anderson, 2022; Fawaz, 2024). M4s atn, la literatura cientifica
ha demostrado que tanto los videojuegos comerciales como los serios pueden reducir el estrés
y la ansiedad (Pallavicini et al., 2021), e incluso pueden mejorar la regulaciéon emocional de
los jugadores jovenes (Villani et al., 2018).

Simultaneamente, jugar también puede implicar la toma de decisiones, la resolucion de
problemas o puzles, memorizar patrones y secuencias de movimientos, anticipar
consecuencias, y coordinar las acciones, lo que contribuye al desarrollo y fortalecimiento de
diversas funciones cognitivas. Concretamente, se ha comprobado que jugar a videojuegos esta
asociado con la inhibiciéon conductual y la memoria de trabajo (Chaarani et al., 2022), la
flexibilidad cognitiva, la planificacion, y el procesamiento visoespacial (Martinez et al., 2023),
asi como la atencion, la percepcion, el control ejecutivo y el razonamiento (Smith & Basak,

2023).
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En contraste, los esports pueden cumplir otro tipo de funciones durante la adolescencia
y la juventud. Uno de los principales motivos por los que los jévenes juegan a esports es por la
competicion (Kuss et al., 2012) y la consecucion de logros (Fuster et al., 2013). Por lo tanto,
los esports pueden promover el desarrollo de habilidades competitivas como la gestién de la
ansiedad y el estrés, la tolerancia a la frustracion o el #i/¢ (i. e., una respuesta emocional negativa
ante la frustracion o el fracaso durante el juego), la comunicacion en equipo, la agilidad mental,
la memoria espacial, la toma de decisiones, la concentracion, la autoeficacia, el tiempo de
reaccion, la estrategia, y la coordinacion (Garcia-Lanzo et al., 2020). Por otra parte, los esports
pueden constituir una nueva forma de formacioén y profesionalizacion para los jugadores
jovenes, hecho que también puede contribuir en la construccion de su identidad (Seo, 2016) y
en la configuracion de su trayectoria vital (Bényai et al., 2020). El establecimiento plataformas
como Twitch o YouTube para la difusion de competiciones de esports ha facilitado que muchos
jovenes adquieran popularidad en este entorno y encuentren una via de acceso al mercado
laboral (Rothwell & Shaffer, 2019), ya sea mediante la incorporacion a un equipo profesional
o0 a través de la retransmision de partidas en directo en sus propios canales (Ewalt, 2013). No
obstante, el ecosistema de los esports todavia sigue en crecimiento, de manera que estas
oportunidades laborales son limitadas y los jugadores deben lidiar con la elevada precariedad

que existe en el sector (Johnson & Woodcock, 2021).
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1.7. Diferencias de género en el uso de videojuegos y esports

A pesar de que el porcentaje de jugadores y jugadoras es similar tanto a nivel mundial
(Kemp, 2025b) como a nivel nacional (Asociacién Espafiola de Videojuegos, 2025), existen
diferencias de género en el uso de videojuegos. Por un lado, los chicos tienden a jugar a
videojuegos de manera mas frecuente y en periodos mas largos que las chicas, normalmente
comenzando a una edad mas temprana y participando mas en juegos multijugador,
competitivos y orientados a la accion; en cambio, las chicas prefieren los juegos de un jugador,
aventuras, o sin componente competitivo (Leonhardt & Overd, 2021). Por otro lado, los chicos
reportan mayores niveles de disfrute y motivacion hacia los videojuegos, especialmente en
contextos sociales o basados en el juego en equipo, mientras que las chicas suelen experimentar
menos apoyo y se enfrentan a mayores barreras sociales en el mundo de los videojuegos (Isorna
Folgar etal.,, 2024; Thorhauge & Gregersen, 2019). Simultdneamente, estas diferencias
implican que los chicos se enfrentan a problemas de salud mental asociados con los elevados
indices de dedicacion a los videojuegos (Fam, 2018), mientras que las chicas se enfrentan a
otras problematicas mas ligadas con las conductas de discriminacion que reciben por una gran
parte de la comunidad de jugadores (Fox & Tang, 2014).

En el 4mbito de los esports, las diferencias de género se presentan de manera mas
pronunciada. Concretamente, existe una baja representacion de las mujeres tanto a nivel casual
como profesional, a pesar de mostrar niveles similares de motivacion e interés que los hombres
(Kordyaka et al., 2023b). De hecho, esta baja representacion se debe al elevado grado de
barreras al que se enfrentan las jugadoras, como por ejemplo la critica negativa por parte de
sus pares, la falta de referentes femeninos dentro del sector y las experiencias de acoso o
comportamientos incivicos (Kulari et al., 2024). Estos factores acaban por desincentivar su

participacion y dificultan su progreso como jugadoras profesionales (Pizzo et al., 2023).
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1.8. Conductas y habitos perjudiciales en videojuegos y los esports

Diversas evidencias han demostrado que existe una clara asociacion entre jugar a
videojuegos y esports, el bienestar, y la salud mental. Por un lado, jugar a videojuegos se ha
encontrado asociado a aumentos del bienestar afectivo (Johannes et al., 2021), el estado de
flujo (Adachi & Willoughby, 2013), la prosperidad y un funcionamiento positivo (Jones et al.,
2014), y el bienestar general (Adachi & Willoughby, 2017). Por otro lado, los videojuegos
pueden promover el desarrollo de estrategias de afrontamiento (Di Cesare et al., 2024), la
reduccion de sintomas de ansiedad y depresion (Wols et al., 2024), e incluso la disminucion de
creencias irracionales, pensamientos negativos automaticos y otros problemas emocionales
(David et al., 2021).

Sin embargo, existe otra gran cantidad de literatura que ha demostrado que los
videojuegos pueden tener efectos contrarios y pueden ser perjudiciales para la salud. Li et al.
(2022) hallaron que los sintomas de estrés, ansiedad y depresion aumentaban segun lo hacia el
tiempo de exposicion a videojuegos de los adolescentes. Akel etal. (2023) reportaron
resultados similares con la exposicion a videojuegos violentos, aunque en su estudio también
encontraron aumentos de insomnio y agresion entre los chicos. Més aun, Chan et al. (2022)
hallaron que una mayor exposicion a juegos en linea estaba asociada con una baja actividad
fisica, peor calidad del suefio, peor nutricion y habitos sedentarios.

Similarmente, los estresores y demandas tnicas del entorno de los esports pueden tener
un gran impacto sobre los jugadores. Kegelaers et al. (2024) argumentaron que diversos
factores pueden afectar profundamente a la salud mental y el bienestar de los jugadores de
esports, entre ellos la presion competitiva y las expectativas de rendimiento, las dificultades en
la comunicacion y los conflictos interpersonales dentro del equipo, el constante escrutinio
publico por parte de audiencias y medios, asi como la falta de regulacién de las estructuras

profesionales. Estos resultados se corroboraron en el European report: mental health outcomes

60



in esports players del proyecto The Good Game: promoting mental health in esports (Kegelaers
et al., 2025), en el cual se hall6 que un 36,4% de los jugadores experimentd bajo bienestar, un
45,3% experimentd sintomas moderados a severos de depresion, un 33,6% experimentod
sintomas moderados a severos de ansiedad, y un 70,7% experimentd problemas del suefo.

En conjunto, todas estas evidencias destacan que el desarrollo de problemas de salud
mental relacionados al uso de videojuegos no solo esta determinado por el tiempo que se les
dedica, sino también por los usos, las conductas y las caracteristicas individuales de los
jugadores (Van Der Neut et al.,, 2023; Yu etal., 2021). Esto implica que, a pesar de su
asociacion con algunos indicadores de salud mental y bienestar psicologico, la simple
exposicion a los videojuegos no conlleva necesariamente a su disminucion ni a la aparicion de

trastornos mentales (Ferguson & Wang, 2021).
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1.8.1. Trastorno por juego en internet

El trastorno por juego en internet (IGD) —Internet gaming disorder, en inglés— ha
sido una de las ultimas inclusiones del Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos
Mentales como “afeccion que necesita mas estudio” (DSM-V-TR; Badia Villaseca & American
Psychiatric Association, 2024). Se ha definido como un uso persistente y recurrente de internet
para participar en juegos, a menudo con otros jugadores, que provoca un deterioro o malestar
clinicamente significativo tal y como indican cinco o mas sintomas durante un periodo de 12
meses (ver Tabla 5). En cambio, la Clasificacion Internacional de Enfermedades ha
categorizado al IGD como trastorno por uso de videojuegos (GD) —Gaming disorder, en
inglés—, predominantemente en linea (CIE-11; World Health Organization, 2019). Asi mismo,
la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) ha definido el GD como un patrén de
comportamiento de juego ("juegos digitales" o "videojuegos") persistente o recurrente que se
realiza principalmente por Internet y se manifiesta por el deterioro en el control sobre el juego,
el incremento en la prioridad dada al juego al grado que se antepone a otros intereses y
actividades de la vida diaria, y la continuacion o incremento del juego a pesar de que tenga
consecuencias negativas. Dentro de la conceptualizacion de la OMS también se destaca que el
patréon de comportamiento puede ser continuo o episodico y recurrente, y que generalmente es
evidente durante un periodo de al menos 12 meses para que se asigne el diagnostico, de manera
similar al proporcionado por el Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales.

A pesar de la controversia generada por la clasificacion del IGD como un trastorno,
existen diversas evidencias que demuestran que comparte mecanismos neurobiologicos y
psicologicos con las adicciones a substancias (Kuss et al., 2018). Los estudios de neuroimagen
han mostrado que jugar a videojuegos de forma descontrolada puede provocar una liberacion
de dopamina similar en magnitud a la que se presenta con el abuso de ciertas drogas, asi como

a una menor transportacion y uso del receptor D2, indicando una menor sensibilidad del sistema
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dopaminérgico de recompensa (Weinstein et al., 2017). Ademas, también se encontr6 asociado

a otras alteraciones cerebrales como una menor densidad de materia blanca en regiones

involucradas con la toma de decisiones, la inhibicion conductual y la regulacion emocional.

Simultaneamente, se ha comprobado que el IGD también implica una reduccion de la

conectividad funcional de las redes cerebrales que estan involucradas en el control cognitivo,

la funcion ejecutiva, y la motivacion (Weinstein & Lejoyeux, 2020).

Tabla 5.

Sintomas del IGD

Criterios propuestos para el diagnostico de IGD

Preocupacion con los juegos de internet. (El individuo piensa en actividades de juego
previas o anticipa jugar el proéximo juego; internet se convierte en la actividad
dominante de la vida diaria)

Aparecen sintomas de abstinencia al quitarle los juegos por internet. (Estos sintomas
se describen tipicamente como irritabilidad, ansiedad o tristeza, pero no hay signos
fisicos de abstinencia farmacolédgica)

Tolerancia (la necesidad de dedicar cada vez mas tiempo a participar en juegos por
internet)

Intentos infructuosos de controlar la participacion en juegos por internet

Pérdida del interés por aficiones y entretenimientos previos como resultado de, y con
la excepcion de los juegos por internet

Se continia con el uso excesivo de los juegos por internet a pesar de saber los
problemas psicosociales asociados

Ha engafiado a miembros de su familia, terapeutas u otras personas en relacion con
la cantidad de tiempo que juega en internet

Uso de los juegos por internet para evadirse o aliviar un afecto negativo (p. €j.,
sentimientos de indefension, culpa, ansiedad)

Ha puesto en peligro o perdido una relacion significativa, trabajo u oportunidad
educativa o laboral debido a su participacidn en juegos por internet

Fuente: Manual Diagnostico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-V-TR)

Tras evidenciarse los paralelismos neurobiologicos entre el IGD y las adicciones, asi

como también los elevados porcentajes de uso de videojuegos que se presentan en la poblacion,

seria necesario tener en cuenta su prevalencia entre los jovenes. El IGD es un fendémeno muy

prevalente entre los usuarios que se encuentran en la etapa actual de la adolescencia y juventud,

aunque su incidencia puede estar sujeta a diversos factores. El metaanalisis de Gao et al. (2022)

encontrd que la prevalencia combinada de IGD a nivel global entre adolescentes y adultos
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jovenes era del 9,9%, siendo un 8,8% entre adolescentes y un 10,4% entre los adultos jovenes.
En cambio, Fam (2018) descubrid que la prevalencia combinada de IGD entre adolescentes era
del 4,6%, correspondiendo un 6,8% de prevalencia a los chicos y un 1,3% a las chicas. En
Espana, el “Informe sobre Adicciones comportamentales y otros trastornos adictivos” de 2024
indica que la prevalencia combinada de posible IGD entre estudiantes de 14 a 18 afios se
encuentra en el 5,1%, siendo de 7,7% en chicos y 2,5% en chicas (Observatorio Espafiol de las
Drogas y las Adicciones, 2024). Por otra parte, la prevalencia de IGD en jugadores adultos
jovenes espafioles se encontraria en el 1,9% (Beranuy et al., 2020).

Respecto a las consecuencias que puede tener el IGD, la literatura existente sugiere
que puede estar asociado a diversas afectaciones para la salud mental y fisica. Meng et al.
(2024) hallaron que los sintomas de IGD predecian sintomatologia ansiosa, hiperactividad y
falta de atencion en adolescentes, siendo los de 13 a 15 afios los que peores sintomas mostraban.
Wartberg et al. (2017) encontraron que el IGD estaba asociado con mayores niveles de
conducta antisocial en la adolescencia, problemas para controlar la ira, malestar emocional y
problemas de autoestima. Asi mismo, De Pasquale et al. (2020) obtuvieron resultados similares
en adultos jovenes italianos, donde el IGD se encontr6 asociado con la ansiedad, la depresion,
y el psicoticismo.

Especialmente, la evidencia cientifica ha demostrado que el IGD y el estrés pueden
encontrarse muy relacionados. En su estudio de metaanalisis, Gao et al. (2022) hallaron que el
estrés era el factor de riesgo mas comun asociado con el desarrollo de IGD entre adolescentes
y adultos jovenes, destacando que aquellos que experimentaban eventos vitales estresantes eran
mas propensos a desarrollar IGD. De hecho, Kaess et al. (2017) encontraron que los jugadores
con IGD mostraban una respuesta atenuada del cortisol y un mayor nivel de afecto negativo
frente al estrés agudo, demostrando que las alteraciones en los sistemas de respuesta al estrés

podrian estar implicados en el desarrollo y el mantenimiento del IGD.
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Maés aun, el estrés puede interactuar con otros problemas de salud mental, como por
ejemplo la depresion o la ansiedad, y amplificar el riesgo de desarrollar IGD (Wang et al.,
2022). No obstante, la investigacion ha demostrado consistentemente que el estrés esta
fuertemente asociado con el riesgo de suicidio en jévenes. Concretamente, el estrés percibido
se ha visto asociado a un mayor riesgo de ideacion, planificacion, e intentos de suicidio en la
adolescencia temprana (Chen & Kuo, 2020). A nivel psicobiologico, Priya etal. (2016)
hallaron que las personas que habian intentado suicidarse presentaban niveles
significativamente mas bajos de neurotrofinas, y niveles mas altos de marcadores inflamatorios
y puntuaciones de estrés.

Simultaneamente, diversas evidencias han encontrado que el IGD podria estar asociado
al riesgo de suicidio. Junus et al. (2023) hallaron que los adolescentes con IGD eran mas
propensos a desarrollar pensamientos suicidas, y llevar a cabo autolesiones e intentos de
suicidio. Yu et al. (2024) obtuvieron resultados similares en adolescentes chinos, donde la
relacion entre IGD y riesgo de suicidio estuvo parcialmente explicada por la reduccion de
recursos de afrontamiento y por la ansiedad social y la soledad. Mas atin, Yu et al. (2020)
encontraron que la relacion entre el IGD y el riesgo de conductas suicidas se encontraba
mediado por el insomnio y la depresion.

Por otra parte, el prolongado proceso de desarrollo cerebral que tiene lugar durante la
adolescencia y la juventud (Petanjek et al., 2011; Somerville et al., 2010), junto con los
desajustes que este puede provocar en la regulacion de las emociones (Iannattone et al., 2024),
podrian contribuir a explicar la vulnerabilidad de los adolescentes al desarrollo de IGD, sus
dificultades para afrontar el estrés (Kaess et al., 2017; Wolfers & Schneider, 2021), y en
consecuencia, el mayor riesgo de conductas suicidas (Pisani et al., 2013). De hecho, diversas
evidencias han demostrado que el IGD y la regulacion emocional estan fuertemente asociados.

Lin etal. (2023) hallaron que la desregulaciéon emocional predice el IGD a través de la
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mediacion del afecto negativo y las metacogniciones sobre el juego en linea. Shin et al. (2021)
demostraron en su ensayo clinico que la disfuncion en la corteza prefrontal dorsomedial en los
pacientes con IGD explicaba su mayor impulsividad y desregulacion emocional. Asi mismo,
la regulacion emocional podria desempefiar un rol clave en la relacion entre el IGD, el estrés y

el riesgo de suicidio.
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1.8.2. Toxicidad en videojuegos

Las mejoras en la interaccion social en los videojuegos multijugador permitieron que
los jugadores pudieran relacionarse entre ellos en tiempo real dentro de nuevos espacios
virtuales (Adachi & Willoughby, 2017). Esta mejora, a su vez, provocd que dichas
interacciones en linea fuesen el principal motivo por el que los jovenes escogian jugar a
videojuegos (Scharkow et al., 2015). Mas aun, el volumen de jugadores en linea crecio
considerablemente durante el periodo de la pandemia del COVID-19, debido a que era un
método viable para mantener el contacto con familiares y amigos a distancia (Han et al., 2022),
y asi se podia evitar el desarrollo de sentimientos de soledad (Pallavicini et al., 2022).

Sin embargo, no todas las interacciones sociales en los videojuegos estan orientadas al
mantenimiento de amistades o la formacion de nuevos contactos, sino que también pueden
presenciarse conductas inapropiadas dirigidas hacia otros jugadores. La comunicacion en los
videojuegos en linea se basa en cuatro canales: el chat de voz, el chat escrito, las acciones y
conductas dentro del propio juego, y los mensajes privados (Fox et al., 2018). Estas formas de
comunicacion implican, a su vez, una pérdida considerable de sefiales sociales propias de la
interaccion fisica, como los gestos, el lenguaje no verbal, la deteccion de las emociones a través
de los gestos, o la proxemia (Runions, 2013). Consecuentemente, esta ausencia de sefales
puede aumentar la propension del jugador a llevar a cabo acciones indebidas que no realizaria
en un entorno fisico, debido a que percibe que su identidad no corre el riesgo de ser revelada y
que la posibilidad de enfrentarse a consecuencias negativas es practicamente minima (Kowert,
2020). Mas atn, estos efectos pueden acrecentarse en mayor medida si se afiade el componente
competitivo, como es en el caso de los esports (Kou, 2020; Kwak et al., 2015). Ante dichos
facilitadores para realizar conductas inapropiadas, los jugadores tienden a reproducirlas de
manera frecuente y sostenida, especialmente en entornos altamente competitivos, lo que

contribuye a su normalizacidon dentro de estos contextos (Hilvert-Bruce & Neill, 2020). De
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hecho, la prevalencia de victimizacion por conductas desviadas en los videojuegos en linea y

los esports podria superar el 65% (Center for Technology and Society, 2024; Zsila et al., 2022),

lo que evidencia que se trata de un fendmeno muy extendido entre los jugadores.

Este tipo de conductas inapropiadas ha sido denominado conductas toxicas o toxicidad

por parte de los jugadores (Tiirkay et al., 2020), aunque su estudio todavia se encuentra en una

fase temprana y todavia no existe un consenso respecto a su conceptualizacion y medida. Por

un lado, una gran parte de la investigaciéon se ha centrado en el estudio de conductas

inapropiadas especificas que ocurren durante los periodos de juego. Asi mismo, las conductas

que mas atencion han recibido por parte de la investigacion son las siguientes:

>

Griefing: comportamientos intencionados y disruptivos que disminuyen el disfrute de
otros jugadores durante su experiencia de juego (Foo & Koivisto, 2004; Rubin &
Camm, 2013).

Cheating: uso de métodos o herramientas no autorizadas, o aprovecharse de los fallos
del juego para incrementar la eficiencia y ganar una ventaja injusta sobre otros
jugadores (Yan & Randell, 2005).

Trolling: provocar a otras personas (Komag¢ & Cagiltay, 2019).

Spamming: enviar mensajes o realizar acciones repetidamente para molestar a otros
(Kwak et al., 2015).

Trash talking: burlarse o hablar mal de otros jugadores (Irwin et al., 2021; Kaye et al.,
2022).

Flaming: emitir declaraciones cargadas emocionalmente o contrarias a una finalidad
instrumental (Hwang et al., 2016).

Discursos de odio: utilizar un lenguaje ofensivo basado en las caracteristicas personales

de otros jugadores (Ortiz, 2019).
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» Ayudar al enemigo: ignorar la estrategia del equipo para facilitarle el juego al oponente

(Cook et al., 2018).

» Juego contrario: jugar de una manera distinta a la que es considerada como adecuada

por la mayoria de los jugadores (Meades, 2015).

» Amenazas: comportamientos violentos o agresivos dirigidos a otros jugadores (Jagayat

& Choma, 2021).

Cabe destacar, ademas, que el acoso sexual —manifestado mediante comentarios
sexistas, insinuaciones sexuales o romdnticas no deseadas, y amenazas o bromas relacionadas
con la violacion— se ha considerado como una de las formas de toxicidad mas extendidas
dentro de los videojuegos (Cote, 2020; Tang & Fox, 2016). A pesar de que los porcentajes de
jugadores y jugadoras son similares (Asociacidn Espaiiola de Videojuegos, 2025), los
videojuegos todavia se consideran como entornos dominados por los hombres, y las mujeres
son percibidas como parte de una minoria que acaba siendo objeto de acoso (Paallen et al.,
2017). Esto se debe a que muchas comunidades de jugadores se han formado a partir de una
identidad masculina desde sus inicios, de manera que consideran que uno de los requisitos para
la identificacion y la pertenencia a dichas comunidades es la masculinidad (Maloney et al.,
2019). Ademas, la sexualizacion de los personajes femeninos en los videojuegos también se ha
asociado con incrementos del acoso sexual hacia las mujeres, debido a que refuerza los
estereotipos de género y la cosificacion (Burnay et al., 2019). Consecuentemente, la inclusion
de la mujer dentro de los videojuegos en linea se percibe de forma hostil por parte de los
miembros de estas comunidades y, por lo tanto, se acaban produciendo instancias de acoso
sexual (Fox & Tang, 2014). De hecho, se ha estimado que un 48% de las jugadoras
estadounidenses son acosadas por su género (Anti-Defamation League, 2023), poniendo de
manifiesto que los videojuegos en linea y los esports pueden ser entornos hostiles para las

mujeres.
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Por otro lado, la literatura mas reciente ha considerado que todos estos
comportamientos deberian agruparse bajo un mismo término paraguas (Kordyaka et al., 2020).
Asi, Kowert (2020) definio la toxicidad como cualquier accion verbal o conductual realizada
en un videojuego en linea que perjudica o impacta negativamente la experiencia, el bienestar o
la salud de otro jugador, poniendo el énfasis en las consecuencias de las acciones inapropiadas
de los jugadores. Ademas, esta definicion implica que no es necesaria la intencionalidad para
que una conducta sea considerada como toxica, aspecto que también destacaron Beres et al.
(2021). Kou (2020) se refiri6 a la toxicidad como un proceso situado de emociones o acciones
de los jugadores, individual o colectivamente, que pone en desventaja al trabajo en equipo. Esta
definicion implica que la conducta toxica esta fuertemente influida por la percepcion del
jugador y el contexto en el que ocurre la accidn, es decir, que una conducta puede ser toxica en
un entorno, pero tener otras connotaciones € implicaciones en otro.

A nivel conceptual, la nocion de toxicidad se fundamenta en marcos tedricos previos
como la desinhibicion en linea (Kordyaka et al., 2020), la desconexion moral (Beres et al.,
2021), o el aprendizaje social (Sun et al., 2024).

La desinhibicion en linea se refiere al fenomeno por el cual las personas se comportan
con menor restriccion o inhibicién en entornos virtuales en comparacion con las interacciones
fisicas (Suler, 2004). Este efecto provoca que los individuos revelen més informacion personal,
se expresen con mayor libertad o se involucren en conductas que normalmente evitarian en
contextos presenciales. La literatura ha destacado que la combinacion de la desinhibicion en
linea y las normas de la cultura del videojuego permisivas con las conductas inapropiadas
facilita enormemente que los jugadores realicen conductas toxicas, incluso aunque no las
valoren, disfruten o aprueben particularmente (Merildinen & Ruotsalainen, 2024). Liu & Agur
(2022) hallaron que el anonimato desempefiaba un papel importante en el desarrollo de la

toxicidad, ya que, en contextos sin anonimato, los jugadores sentian que sus conductas tenian
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mayores consecuencias graves para ellos mismos. Mas atn, Ruotsalainen & Merildinen (2023)
senalaron que el hecho de no ver la reaccion fisica de la otra persona ante las conductas hostiles
facilitaba el llevar a cabo la conducta toxica.

De manera complementaria, la desconexion o desapego moral es una disonancia
cognitiva ante comportamientos inmorales, llevando a la inhibicién de los sentimientos de
culpa (Runions & Bak, 2015). La desconexion moral estd basada en la teoria de la
desvinculacion moral de Bandura (2002), cuyos componentes serian la justificacion del acto
inmoral, y la negacién y rechazo de la responsabilidad individual, de las consecuencias
negativas, y de la victima. Concretamente, se ha comprobado que los jugadores de esports
tienden a normalizar las conductas toxicas y racionalizarlas como parte de la cultura
competitiva del juego (Adinolf & Turkay, 2018).

Desde otra perspectiva teorica, el aprendizaje social postula que las personas aprenden
y moldean su comportamiento a partir de la observacion de otros (Bandura, 1977).
Concretamente, se ha comprobado que la toxicidad suele seguir un ciclo de autoperpetuacion,
en el que las conductas toxicas se propagan y se normalizan dentro de los entornos de juego
(Kordyaka et al., 2023a). Este patron es especialmente relevante entre los jovenes, debido a
que son mas propensos a obtener el conocimiento a través del aprendizaje vicario (Thompson,
2008). Siendo los usuarios jovenes los que mas juegan a videojuegos (Kemp, 2025b), la
probabilidad de que lleven a cabo conductas toxicas aumenta si se exponen a entornos y a
culturas donde estdn ampliamente normalizadas (Kordyaka et al., 2022; Lemercier-Dugarin
et al., 2021).

Por otra parte, la toxicidad también comparte similitudes con otras modalidades de
agresion realizadas en linea y expresiones conductuales disruptivas hacia las normas del juego

y la experiencia del jugador. Estas similitudes, junto a la clara falta de consenso en su
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definicidon, han provocado que la investigacion haya considerado el uso de estas conductas
como toxicas en sus estudios, a pesar de ser fenomenos conceptualmente diferentes.

Uno de estos fendmenos es el ciberacoso, que implica la realizacion de conductas
agresivas repetidamente contra la misma persona mediante un dispositivo digital, donde existe
una relacion de poder desigual entre el agresor y la victima (Peter & Petermann, 2018). A pesar
de ser conductas que perjudican a otras personas y se realizan en un entorno digital, la toxicidad
y el ciberacoso presentan diversas diferencias. La toxicidad suele ser puntual o intermitente
durante momentos de interaccion directa entre perpetrador y victima (Tiirkay et al., 2020),
mientras que el ciberacoso implica una repeticion constante, sin la necesidad de una interaccion
directa (Kowalski et al., 2014). Otra diferencia reside en el hecho de que no es necesario que
una conducta sea intencionada o dirigida hacia un unico jugador para ser considerada como
toxica, mientras que el objetivo del ciberacoso es causarle dafio a una victima que se percibe
como en desigualdad de poder (Beres et al., 2021).

Es importante abordar las consecuencias asociadas a las conductas toxicas, debido a
que pueden tener repercusiones significativas tanto para los individuos como las comunidades
de jugadores. Desde el punto de vista competitivo, la toxicidad puede alterar las dinamicas de
equipo, disminuir la moral y el rendimiento, y crear un entorno hostil que desalienta la
participacion y la inclusion en el juego (Adinolf & Turkay, 2018; Monge & O’Brien, 2022).
Por otro lado, las conductas toxicas se han identificado como un factor de riesgo que puede
afectar a la salud mental y fisica entre los jugadores (Shulze et al., 2023). Concretamente, la
toxicidad puede frustrar la satisfaccion de las necesidades psicologicas basicas (Achterbosch
et al., 2024), disminuir el disfrute en el juego y poner en riesgo el bienestar psicoldgico (Zsila
& Demetrovics, 2025), generar una menor conexion social y mayor sensacion de soledad
(Frommel et al., 2023), generar sintomas depresivos y de IGD (Zsila et al., 2022), y una mayor

ansiedad y menor autoestima (Adinolf & Turkay, 2018). Ademas, las conductas toxicas pueden
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trascender el entorno de los videojuegos y trasladarse a otros contextos. En su revision
sistematica, Shulze et al. (2023) hallaron que las conductas toxicas eran estresores comunes
para los streamers de videojuegos, debido a que tienen que lidiar continuamente con la
negatividad, las conductas y los comentarios inapropiados de sus seguidores, tanto en directo
como en sus redes sociales.

Teniendo en cuenta la gravedad de sus consecuencias, es necesaria la existencia de una
herramienta que pueda detectar y vincular estas conductas con otras variables de interés.
Durante estos ultimos afios, la medicion de las conductas toxicas se ha explorado a partir de
diferentes métodos, incluyendo el desarrollo de software de deteccion de audio (Reid et al.,
2022), el andlisis del chat escrito de diferentes partidas (Stoop et al., 2019), la observacion de
acciones dentro de las partidas (Canossa et al., 2021), y mediante entrevistas (McLean &
Griffiths, 2019). No obstante, la investigacion destinada a la validacion de instrumentos
psicométricos para medir conductas toxicas todavia es escasa, y la mayoria de los estudios
actuales se han basado en medidas ad-hoc (Mattinen & Macey, 2018), adaptaciones de
cuestionarios de ciberacoso (Beres et al., 2021), y cuestionarios validados que solo miden una
conducta especifica o acciones dirigidas hacia un colectivo especifico (Hughes et al., 2017,
Jagayat & Choma, 2021). Por lo tanto, existe una carencia de medidas psicométricas validadas
que aborden de forma integral la perpetracion y la victimizacion de las conductas toxicas mas

comunes, y que, a su vez, sea aplicable a todo tipo de jugadores y comunidades.
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2. Justificacion y objetivos de la tesis
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Justificacion y objetivos de la tesis

La adolescencia y la adultez emergente constituyen periodos vitales de especial
vulnerabilidad para la salud. Simultaneamente, esta vulnerabilidad se ha visto intensificada con
la creciente integracion de las redes sociales, los videojuegos y los esports en la vida cotidiana
de los jovenes. Sin embargo, las evidencias cientificas mas recientes han sefialado que los
efectos del uso general de estas tecnologias sobre la salud son de pequefia magnitud, en
contraste con la creencia previa de que una alta frecuencia de uso constituia una de las
principales causas de problemas de salud en esta poblacion. A raiz de estos hallazgos, la
investigacion ha comenzado a desplazarse hacia el estudio de conductas y habitos especificos
que tienen lugar dentro de los entornos digitales. En este sentido, se ha identificado la
comparacion social ascendente, el PIU y el PSMU como posibles factores de riesgo para la
salud asociados al uso de redes sociales. De forma complementaria, el IGD y las conductas
toxicas han sido sefialados como factores de riesgo asociados al uso de videojuegos en linea y
los esports.

No obstante, la literatura cientifica que ha analizado la relacion de estas conductas y
hébitos especificos con variables psicologicas —como el estrés, la ansiedad, o la regulacion
emocional—, asi como también con conductas de riesgo para la salud —como los atracones de
alcohol y la conducta suicida— sigue siendo limitada. Por lo tanto, resulta fundamental
profundizar en el estudio de estas practicas, ampliamente extendidas entre la poblacion joven,
con el fin de identificar sus posibles asociaciones con la salud y de facilitar el disefio de
intervenciones psicoeducativas orientadas a la promocion de un uso saludable de las
tecnologias durante estas etapas del desarrollo.

En sintesis, la revision de la literatura previa ha puesto de manifiesto las siguientes

carencias:
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>

La escasez de investigaciones que examinen las asociaciones entre conductas y habitos
especificos llevados a cabo en entornos digitales y las problematicas de salud fisica y
mental mas prevalentes entre adolescentes y adultos jovenes.

La falta de investigaciones que analicen el papel de la regulacion emocional en relacion
con dichas conductas y habitos digitales.

La necesidad de disponer de medidas psicométricas validadas que permitan evaluar la
perpetracion y la victimizacion de conductas toxicas en videojuegos en linea y esports.

Teniendo en cuenta estas evidencias, el objetivo general de esta tesis fue examinar los

efectos de las conductas y habitos problematicos mas comunes de los adolescentes y jovenes

en redes sociales, videojuegos y esports, sobre su salud. Para responder a este objetivo general,

se plantearon los siguientes objetivos especificos:

>

Examinar la relacion entre el PIU y el binge drinking, asi como también la influencia
del estrés y la regulacion emocional como posibles mecanismos psicologicos
subyacentes a esta asociacion.

Analizar la influencia del PIU, el estrés y la regulacién emocional sobre el riesgo de
suicidio en una muestra de adolescentes.

Analizar el efecto de la ansiedad, el PSMU y la regulacién emocional sobre los procesos
de comparacion ascendente de los usuarios jovenes en redes sociales.

Explorar las asociaciones entre el PSMU, la regulacion emocional, la comparacion
ascendente en redes sociales y el riesgo de suicidio en adolescentes y adultos jovenes.
Desarrollar una medida psicométrica que midiera la perpetracion y la victimizacion de
las conductas toxicas mas comunes de los videojuegos en linea y los esports.

Explorar la relacion de las conductas toxicas en videojuegos en linea y esports con el

IGD vy la satisfaccion vital.

76



» Examinar las asociaciones entre el estrés, el IGD, y la regulacion emocional, y sus

efectos sobre el riesgo de suicidio.
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ABSTRACT

Background: Adolescence is a period marked by significant physical, psychological,
and emotional changes as youngsters transition into adulthood. During this time,
many adolescents consume alcohol, and in some cases, this leads to binge drinking, a
behavior associated with various health risks and other problematic behaviors.
However, knowledge about binge drinking in this population remains limited.
Additionally, many adolescents engage in intensive technology use, which has been
linked to mental health issues and substance abuse. Stress is often considered a
precursor to both alcohol consumption and problematic internet use. In this context,
emotional regulation could serve as a protective factor. Therefore, the present study
aimed to examine the relationship between stress, problematic internet use,
emotional regulation, and binge drinking among adolescents using structural
equation modeling.

Methods: A cross-sectional survey was completed by a sample of 876 high school
adolescents (63.57% female, mean age 16.86 years). Data were collected using an
online survey, which included sociodemographic information and measures of
perceived stress, emotional regulation, excessive alcohol consumption, and
problematic internet use. Problematic alcohol use was assessed using several
questions adapted from the ‘Survey on Drug Use in Secondary Education in Spain’.
Results: Problematic internet use emerged as a mediator between stress and binge
drinking, suggesting that stress contributes to the development of problematic
internet use, which in turn increases the likelihood of binge drinking. Furthermore,
stress was negatively correlated with emotional regulation, indicating that inadequate
emotional management may predispose adolescents to problematic internet use and
binge drinking. The complex interplay between stress, emotional regulation,
problematic internet use, and binge drinking underscores the need for
comprehensive interventions targeting these factors among adolescents.
Conclusions: The results provide insights into potential pathways linking stress and
binge drinking via problematic internet use and highlight the importance of
emotional regulation as a protective mechanism against maladaptive behaviors.
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INTRODUCTION

In Spain (where the current study was conducted), the purchase and consumption of
alcohol are prohibited for individuals under 18 years of age. Nevertheless, 56.6% of
students aged 14-18 have consumed alcohol in the last 30 days, with 28.2% of these
reporting binge drinking, according to the Survey on Drug Use in Secondary Education in
Spain (Ministry of Health of Spain, 2023a). Although interpretations vary in the literature
(Hasselgird-Rowe et al., 2022), binge drinking is commonly defined as the consumption of
five or more alcoholic standard beverages for men (or four or more for women) during a
single occasion in a short period (Patrick ¢ Schulenberg, 2011). Even moderate alcohol
consumption during adolescence can lead to a range of health issues (Global Burden of
Disease Pediatrics Collaboration et al., 2016) that may persist into adulthood (Patton et al.,
2007; Yuen et al., 2020), including metabolic disorders, chronic pain, ischemic heart
disease, respiratory conditions, and cancers of the lip and oral cavity (Griswold et al., 2018;
Subramaniam et al., 2012). Moreover, excessive alcohol consumption can cause significant
neurological and behavioral impairments both in the short-term (Hermens et al., 2013;
Lannoy et al., 2019) and long-term (Zilverstand et al., 2018).

Adolescence is a critical period of neural development, characterized by the refinement
of neural circuits in brain regions involved in decision-making, problem-solving, and
emotional regulation (Petanjek et al., 2011). Consequently, consuming psychoactive
substances during this stage can disrupt complex neurological development, increasing
adolescents’ propensity for risky decision-making, impulsivity, and emotional reactivity,
all of which can adversely impact their overall well-being (Khurana ¢ Romer, 2022; Spear,
2000). Hence, it is imperative to carefully examine binge drinking and its underlying
causes, as this behavior poses serious health risks among young individuals.

Adolescence is a critical and dynamic period of vital development. In recent years,
societal changes have expanded the onset and endpoint of adolescence (Sawyer et al,
2018). Specifically, the delayed timing of certain social role transitions (e.g., marriage and
parenthood) has led to a broader and more inclusive definition of adolescence, spanning 10
to 24 years (Sawyer et al., 2018). This delay in reaching social milestones is significant, as it
can seriously impact young people’s development and self-determination (Zimmer-
Gembeck ¢ Collins, 2003). Biologically and psychologically, adolescence marks the
transition from childhood, characterized by social dependence and immaturity, to
adulthood, defined by attaining an independent life (Spear, 2000). During this time,
individuals become less reliant on their parents and more autonomous, responding to the
challenges of their environment (Wehmeyer ¢ Shogren, 2017). A key feature of this stage is
the shift in social support: adolescents increasingly turn to their peers rather than their
parents for guidance, with peers becoming their primary source of social influence
(Bokhorst, Sumter ¢» Westenberg, 2010; Parent, 2023). This change amplifies the impact of
peer influence on adolescents’ behaviors and decisions.
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In the context of adolescent binge drinking, peer influences and societal pressures play a
critical role. Adolescents are highly susceptible to social comparison driven by the desire
and perceived necessity to be liked and accepted among peers (Brown, 2004; Yang ¢
Bradford Brown, 2016). This social dynamic particularly affects alcohol consumption
patterns (Leung, Toumbourou ¢ Hemphill, 2014). For instance, Teunissen et al. (2016)
found that susceptibility to peer influence moderated the relationship between established
drinking patterns among friends and an individual’s subsequent consumption.
Longitudinal studies further support the impact of peer influence on future adolescent
drinking behaviors. Research has shown that higher levels of social cohesion are linked to
an increased likelihood of binge drinking behaviors among adolescents aged 12 to 13
(Martins et al., 2017). A recent meta-analysis also confirms that peer influence significantly
contributes to adolescent binge drinking and other substance use behaviors (Ivaniushina ¢
Titkova, 2021).

The influence of peer pressure and social comparison appears to have intensified with
the widespread integration of digital technology into daily life (Geusens ¢» Beullens, 2023).
Social networking and online gaming, in particular, have radically transformed lifestyles.
In Spain, for example, individuals spend an average of 5.45 h per day on the internet, with
approximately half of this time spent on smartphones, primarily accessing social media
platforms (Kemp, 2023). This technological shift has been particularly pronounced among
youth, who tend to use digital devices more extensively than older generations (Instituto
Nacional de Estadistica, 2023; Kemp, 2023).

These new digital habits have also been linked to various issues arising from
inappropriate or excessive smartphone use, including academic underachievement,
strained family relationships or friendships, and health complications (Beranuy et al.,
2009; Busch & McCarthy, 2021). Some authors have drawn parallels between the mental
health challenges experienced by young people due to intensive technology use—such as
anxiety, depression, loneliness, and social isolation—and those observed among
psychoactive substance users (e.g., Beranuy et al., 2009; Busch ¢ McCarthy, 2021). Indeed,
several studies conducted with adolescents have demonstrated an association between
problematic mobile device use and the consumption of psychoactive substances, such as
tobacco, alcohol, and marijuana, in both Asia and Europe (Ko ef al., 2006; Sanchez-
Martinez ¢ Otero Puime, 2010; Secades-Villa et al., 2014; Yen et al., 2008), with evidence
also linking problematic smartphone use to instances of binge drinking (Mu7ioz-Miralles
et al, 2016).

Moreover, episodes of binge drinking appear to be strongly correlated with time spent
on social media platforms (Brunborg, Andreas ¢» Kvaavik, 2017; Brunborg, Skogen ¢
Burdzovic Andreas, 2022; Purba et al., 2023) and the Internet (Mu, Moore ¢ LeWinn,
2015). Binge drinking has also been associated with problematic internet use (PIU)
(Andrade et al., 2022; Gamez-Guadix et al., 2015; Miiller & Montag, 2017), including
internet gaming disorder (IGD) (Moreno et al., 2022). In Spain, the Report on Behavioral
Addictions and Other Addictive Disorders (Ministry of Health of Spain, 2023b) found that
the prevalence of drunkenness and binge drinking among students with potential PIU was
26.9% and 32.2%, respectively. However, many of these studies have focused on variables
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such as time spent online (Brunborg, Skogen ¢ Burdzovic Andreas, 2022) or specific
activities such as texting (Savolainen et al., 2020). While time spent online is frequently
discussed in the literature, it is considered a necessary—but not sufficient—factor for
explaining PIU. Thus, problematic use is unlikely if the internet is not used intensively
(Chamarro et al., 2020). Other factors, such as underlying psychopathology (Restrepo et al.,
2020) and stress (Brand et al., 2016; Kardefelt-Winther, 2014; Liang et al., 2022), are more
widely accepted explanations for PIU. Additionally, mobile phone uses examined in
studies from the 2000s to the early 2010s (e.g., SMS) differ from more recent practices,
which include instant messaging, online social networking, and content browsing (Panova
et al., 2020). Despite these findings, the precise mechanisms underlying the relationship
between PIU and binge drinking remain poorly understood.

One plausible mechanism to explain binge drinking is stress, given its potential negative
impact during adolescence (Charmandari, Tsigos ¢ Chrousos, 2005) and its documented
association with PIU. For instance, a meta-analysis by Shannon et al. (2022) demonstrated
that problematic social media use (PSMU), a subtype of PIU, was associated with stress.
Similarly, Wartberg, Thomasius ¢ Paschke (2021) reported that PSMU was linked to
higher levels of perceived stress, and Lissak (2018) reported that excessive screen time was
associated with elevated stress levels, both perceived and physiological. Moreover, a
longitudinal study conducted during the COVID-19 pandemic, based on the transactional
stress model, revealed that PIU was commonly used as a coping strategy among university
students (Pan, Fu ¢ Zhang, 2024). In contrast, evidence regarding the effect of stress on
binge drinking among adolescents remains limited, although indications suggest that
generalized consumption (Ballabrera et al., 2023), drunkenness (Liu, Keyes ¢ Li, 2014),
and problematic alcohol behaviors (Andretta ¢» McKay, 2019) may be associated with
perceived stress.

Another factor related to binge drinking is low levels of emotional regulation. Emotional
regulation—an essential psychological skill—undergoes significant changes in adolescence
due to the development of associated neural mechanisms (Petanjek et al., 2011; Somerville,
Jones & Casey, 2010). Moreover, evidence from a variety of sources suggests that these
changes are often dysfunctional or maladaptive until the brain reaches full maturity
(Iannattone et al., 2024; Zimmermann ¢ Iwanski, 2014). This developmental imbalance is
reflected in the increase in alcohol consumption (Coleman, Crews e Vetreno, 2021) and
other health risk behaviors commonly observed during this stage of development
(Colmenero-Navarrete, Garcia-Sancho ¢ Salguero, 2022). Similarly, studies have
consistently found associations between difficulties in emotional regulation and both
alcohol consumption (Estévez et al., 2017; Gdmez-Guadix et al., 2015) and the onset of PTU
(Hormes, Kearns & Timko, 2014; Van Malderen et al., 2024). Additionally, challenges in
emotional regulation are associated with poor stress management (Flores-Kanter, Moretti
¢ Medrano, 2021) and heightened suicidal risk (Gémez-Romero et al., 2020). Maladaptive
emotional regulation strategies have also been implicated in emotional disorders such as
anxiety and depression, with transdiagnostic cognitive-behavioral interventions
demonstrating efficacy in alleviating symptoms by enhancing emotional skills (Mu7ioz-
Navarro et al., 2022).
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Based on the above arguments, the present study investigated the relationships between
stress, PIU, emotional regulation, and binge drinking. More specifically, the study assessed
whether stress has a direct relationship with binge drinking and an indirect relationship
mediated by PIU. Additionally, this research examined whether emotional regulation
mediates the relationship between stress and alcohol consumption in an inverse manner,
potentially decreasing alcohol consumption by mitigating the effects of stress.

METHOD

Participants

A convenience sample of 876 adolescents completed an online survey using non-
probabilistic snowball sampling. Of the participants, 63.57% were female, 33.9% were
male, and 2.53% identified as non-binary. The gender imbalance in the sample can be
attributed to the higher proportion of females studying beyond compulsory education
(Ministry of Education, Vocational Training and Sports of Spain, 2021). The mean age of
the participants was 16.86 years (SD = 1.22), with ages ranging between 16 and 19 years. In
terms of alcohol consumption, 17.9% of participants reported never having consumed or
misused alcohol. In contrast, 48.40% engaged in binge drinking between one and four
times a month, and 33.70% reported binge drinking four or more times within the
preceding month. Among those in the 25th percentile, binge drinking exceeded six
occurrences per month. On average, participants reported binge drinking on 3.2 occasions
in the past month, with a standard deviation of 3.40. Sample size was estimated using
G*Power (version 3.1) software (Faul et al., 2007, 2009), which determined that a
minimum of 220 participants was needed for the path analysis.

Instruments

An online survey was designed, incorporating several validated psychometric instruments.
The survey included a Sociodemographic and Internet Use Questionnaire to gather
information such as gender (female, male, and non-binary), age, and hours spent (daily)
on the Internet and playing video games.

Perceived stress was assessed using the abbreviated version of the Perceived Stress Scale
(PSS-10; Cohen, Kamarck e Mermelstein, 1983; Spanish version: Remor, 2006). The
PSS-10 comprises ten items assessing perceived stress levels over the preceding
month. Each item (e.g., “In the last month, how often have you felt nervous or stressed?”) is
rated on a scale from 0 (never) to 4 (very often), with total scores ranging from 0 to
40. Higher scores indicate elevated levels of perceived stress. Items 6, 7, 8, and 9 are
reverse-scored. The Cronbach’s alpha obtained in the present study demonstrated
acceptable internal consistency for the PSS-10 (o = 0.86). This scale is freely available for
use by researchers and can be downloaded from the following link without the need for
express permission (https://bi.cibersam.es/busqueda-de-instrumentos/ficha?Id=466).

Given that smartphones are the primary method of internet access among youth
(Carbonell et al., 2018), problematic internet use was assessed using the Mobile Related
Experiences Questionnaire (CERM in its Spanish acronym; see Beranuy et al., 2009). This
scale comprises 10 items that assess mobile phone abuse and the problems arising from
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emotional and communicative dependence on mobile devices. Each item (e.g., “Do you
think that life without a mobile phone is boring, empty, and sad?”) is rated on a four-point
Likert scale ranging from 1 (Almost never) to 4 (Almost always). Total scores range from 10
to 40, with higher scores indicating more pronounced levels of problematic mobile phone
use. The Cronbach’s alpha obtained in the present study demonstrated acceptable internal
consistency for the CERM (a = 0.80). The authors have permission from the original
developers to use this scale.

Emotional regulation was assessed using the repair sub-scale of the Trait Meta-Mood
Scale (TMMS-24; Salovey et al., 1995; Spanish version: Ferndndez-Berrocal, Extremera &
Ramos, 2004). The TMMS-24 contains 24 items divided into three dimensions, each
comprising eight items: emotional attention, emotional understanding, and emotional
regulation (repair). Each item in the emotional regulation subscale (e.g., “I try to have
positive thoughts, even if I feel bad”) is rated on a five-point Likert scale ranging from 1 (not
at all agree) to 5 (strongly agree). Total scores range from 8 to 40. Scores below 23 indicate
the need to improve regulation, scores between 24 and 35 indicate adequate regulation,
and scores above 36 indicate excellent regulation. The Cronbach’s alpha obtained in the
present study demonstrated acceptable internal consistency for the emotional regulation
subscale (o = 0.84). The authors received permission from the original developers to use
this scale.

Problematic alcohol use was evaluated using several questions adapted from the ‘Survey
on Drug Use in Secondary Education in Spain -ESTUDES 2023-" (Ministry of Health of
Spain, 2023c). This survey included seven questions assessing the frequency of alcohol
consumption and episodes of inebriation over the past week and month. Responses were
coded as ordinal variables. Participants indicated their frequency of consumption by
selecting from predefined ranges of days (0-day, 1 day, and every weekend) within the past
month. An example item is: “In the last 30 days, how many days have you had five or more
glasses, pints, or drinks of alcohol on one occasion? For ‘occasion,” we mean consuming the
drinks consecutively or within an interval of approximately 2 h”. This scale, obtained from
ESTUDES, is freely available for use by researchers (without permission) (Ministry of
Health of Spain, 2023d).

Procedure

The study used an online survey administered through the Google Forms platform,
recruiting participants from December 2021 to March 2022. The survey was conducted
during tutoring hours with groups of Spanish baccalaureate students, allowing them to
respond via smartphone, tablet, or computer. Before beginning the survey, participants
were informed about the voluntary nature of their involvement, along with information
regarding confidentiality and anonymity. Participants were required to give their prior
consent to participate in the study by selecting a “Yes/No’ button before proceeding. Upon
completing data collection, all responses were securely stored on the principal
investigator’s (PI) university server, with stringent measures in place to maintain
confidentiality. The data were deidentified to protect participant privacy, and only the PI
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had access to the stored information. Requests for access to the data were carefully
controlled and granted only when necessary for subsequent analysis, with explicit
permission required from the PI. The study protocol was approved by the Commission of
Ethics in Animal and Human Experimentation (CEEAH) of the Autonomous University
of Barcelona (ref. number CEEAH 3850).

Data analysis

The data were analyzed using Stata version 17 for Windows. Descriptive statistics and
parametric correlations between variables were calculated. To investigate the factors
contributing to binge drinking, a binary logistic regression was conducted using the
stepwise method, with odds ratios calculated for the relevant variables. The sample was
divided into the top and bottom 25% to convert binge drinking from a nominal variable
into a binary variable, allowing for further analysis. Additionally, a path analysis was
conducted using maximum likelihood estimation to test the hypothesized model. The
paths were determined based on the research questions outlined earlier. To assess the fit of
the hypothesized model to the observed data, conventional model fit criteria were applied:
Adequate fit was inferred when TLI and CFI > 0.95, RMSEA < 0.06, SRMR < 0.08 (Hu ¢
Bentler, 1999; McDonald ¢ Ho, 2002).

RESULTS

Descriptive and bivariate analyses
Table 1 displays the descriptive statistics and bivariate analyses for the key variables. The
following are the mean scores and standard deviations (SD) for each variable: (i) perceived
stress on the PSS-10 was 21.33 (out of 40; SD = 5.19), (ii) emotional regulation on the
TMMS was 24.04 (out of 40; SD = 6.31), and (iii) PIU on the CERM was 19.04 (out of 40;
SD = 4.51). The participants’ mean number of binge drinking episodes was 3.22 per month
(SD = 3.40).

Bivariate analyses (see Table 1) revealed that perceived stress was positively and
moderately correlated with PIU (r = 0.210; p < 0.01). PIU showed a moderate and positive
correlation with binge drinking (r = 0.392; p < 0.001).

Logistic regression

Following the correlation analysis, a logistic regression analysis was conducted to predict
the likelihood of binge drinking episodes (see Table 2). The model was statistically
significant (x* = 17.102; p < 0.005), suggesting that emotional regulation acts as a protective
factor against binge drinking episodes, with an odds ratio (OR) of 0.89. Conversely, higher
levels of PIU emerged as a risk factor, increasing the likelihood of binge drinking.
Specifically, the OR of 1.1 indicates that for every unit increase in PIU, participants are 1.1
times more likely to engage in binge drinking episodes. However, while these relationships
are statistically significant, the strength of the effects is relatively weak. Therefore, caution
is advised when interpreting these results. The model exhibited an accuracy, sensitivity,
and precision of 0.782, 0.989, and 0.786, respectively.
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Table 1 Descriptive statistics and correlations.

#p < 0.01; *** p < 0.001.

Variable Mean SD 1 2 3 4 5
1. Age 1686 122 -
2. Stress 21.33 5.19 0.008 -
3. Emotional regulation 24.04 6.31 -0.007 -0.069 -
4. Problematic internet use 19.04 451 —-0.008 0.210%* -0.082 -
5. Binge drinking 3.22 3.40 0.062 0.007 0.044 0.392%** -
Table 2 Logistic regression analysis and odds ratio.
Wald test
Estimate Standard error Odds ratio z Wald statistic df P
(Intercept) 1.631 1.377 5.111 1.185 1.404 1 0.236
Stress -0.018 0.040 0.982 -0.453 0.205 1 0.651
Emotional regulation -0.115 0.044 0.891 -2.637 6.954 1 0.008
Problematic internet use 0.107 0.040 1.113 2.683 7.199 1 0.007
Problematic
internet use
A& \ 3z
05* .
Binge
Stress LS
drinking
0 Q5
Emotional
regulation

Figure 1 SEM variables studied. *p < 0.05.

Full-size Kl DOT: 10.7717/peerj.18479/fig-1

Mediation model

The results of the mediation analysis (see Fig. 1) showed a positive association between
stress and binge drinking (8 = 0.05; p < 0.05), as well as between stress and PIU (8 = 0.18;
p < 0.05). Additionally, a negative association was observed between stress and emotional
regulation ( = —0.10; p < 0.05). The model demonstrated a good fit to the data

(CFI = 0.970; TLI = 0.961; RMSEA = 0.068, 95% CI [0.061-0.075], p < 0.001;

SRMR = 0.087).
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DISCUSSION

The present study explored the relationships between stress, PIU, emotional regulation,
and binge drinking. The central aim was to determine whether stress has a direct
relationship with binge drinking, as well as an indirect relationship mediated by
problematic internet use (PIU). Additionally, the study examined whether emotional
regulation mediates the relationship between stress and alcohol consumption in the
opposite direction, potentially reducing alcohol intake.

The results revealed a direct but weak association between stress and binge drinking
episodes. This finding is consistent with previous studies conducted among college
students (Goldstein et al., 2016) and the general population during the COVID-19
pandemic (Verma & Mishra, 2020), both of which identified binge drinking as a coping
mechanism for relieving stress. However, evidence regarding this relationship in the
adolescent population is scarce. Only a few studies, such as those by Rafanelli, Bonomo ¢
Gostoli (2016) and the narrative review by Dir et al. (2017), have suggested that higher
stress levels are linked to binge drinking episodes. In the latter case, this association was
only observed among girls, with most reviewed studies focusing on young adults and
college students rather than adolescents. These inconclusive data may suggest that stress
per se does not directly lead to alcohol consumption or abuse but instead points to the
involvement of additional mediating factors in this relationship.

In this regard, the present study’s findings indicate that PIU serves as a mediating factor
in the relationship between stress and binge drinking. Specifically, it was found that higher
levels of perceived stress are associated with increased PIU, which in turn may contribute
to a rise in binge drinking episodes. These results are consistent with those reported in the
previous literature, suggesting that stress plays a significant role in the onset and
progression of PIU (Wegmann ¢ Brand, 2020; Zhang ¢ Li, 2022). This relationship could
be attributed to the fact that adolescents may resort to internet use as a way of coping with
perceived stress (Kardefelt-Winther, 2014). Consequently, higher levels of perceived stress
could encourage greater internet use, potentially leading to the development of PIU (Liang
et al., 2022; Pan, Fu ¢ Zhang, 2024).

Higher PIU levels were linked to an increase in binge drinking episodes, a trend
consistent with previous literature. Behavioral addictions, such as PIU, share neurological
reward pathways and risk factors with those of psychoactive substance addictions, which
could explain their similar behavioral manifestations (e.g., tolerance and withdrawal)
(Gdamez-Guadix et al., 2015). As a result, the likelihood of both conditions occurring
concurrently is increased. Moreover, research has demonstrated that digital environments
often share substantial content related to alcohol consumption, including events such as
parties, celebrations, and other social gatherings (Cheng et al., 2024). Prolonged or
unregulated exposure to these environments may render adolescents more susceptible to
alcohol consumption and binge drinking, as they might view these behaviors as typical
among their peers. This perception increases the likelihood of mimicking these behaviors
in the future, driven by a desire to avoid social exclusion (Caluzzi et al., 2023; Leung,
Toumbourou & Hemphill, 2014).
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Stress was negatively correlated with emotional regulation, consistent with previous
research emphasizing the link between psychological stress and poor emotional regulation
(Flores-Kanter, Moretti & Medrano, 2021). Emotional regulation is widely recognized as a
key adaptive coping strategy (Skinner et al., 2003). Therefore, when adolescents lack
effective emotional regulation mechanisms to cope with stressful situations, they could be
more vulnerable to engaging in maladaptive behaviors such as binge drinking and PIU.
Over time, reliance on these ineffective coping strategies could increase the risk of
developing future psychopathologies if left unchecked (Flores-Kanter, Moretti & Medrano,
2021).

The logistic regression analysis further suggested that emotional regulation could act as
a protective factor against binge drinking. Nevertheless, this relationship was not
supported by the mediation model, leading to mixed interpretations. Most previous studies
have emphasized the importance of emotional regulation as a protective factor against
binge drinking (Nolen-Hoeksema, Gilbert ¢ Hilt, 2015; Pedrini et al., 2022) and other
psychoactive substance use behaviors (Van Malderen et al., 2024). However, several factors
could shed light on the discrepancy found in the present study. One plausible explanation
is that deficits in emotional regulation skills may be more pronounced in adolescents, as
the brain regions responsible for emotional regulation are still developing during this
period (Petanjek et al., 2011) and could be impaired by excessive alcohol consumption.
Therefore, adolescents might turn to maladaptive coping mechanisms, such as PIU, to
manage stress. In turn, this could lead to excessive alcohol consumption, which might not
be effectively controlled due to deficient emotional regulation skills. An alternative
interpretation could involve limitations in the tools designed to evaluate emotional
regulation. Some instruments may not fully capture the complex facets of emotional
regulation, or adolescents may struggle to understand certain items on these scales because
they are still developing this ability. In this regard, Ng et al. (2022) pointed out in their
systematic review that there are varying conceptualizations of emotional regulation across
assessments, which can focus on general emotional regulation ability, specific emotional
regulation strategies, or emotional regulation experiences. Moreover, there is insufficient
psychometric validation of these instruments for children and adolescent samples, which
could contribute to discrepancies such as the one identified in the current study.

Limitations and future directions

While this study provides valuable insights into the relationship between stress, PIU,
emotional regulation, and binge drinking among adolescents, several limitations warrant
consideration when interpreting our results. First, despite using a relatively large sample of
adolescents, the cross-sectional study design precludes the ability to draw causal inferences
concerning the relationships among the study variables. Second, our study relied on
convenience sampling, with a gender imbalance in our sample (almost two-thirds of
participants were female), which limits the generalizability of the findings. Another
concern is the use of self-report data, which might have introduced bias. For instance,
participants might have underreported information about their alcohol consumption due
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to the need to give socially desirable responses. Future research should prioritize
longitudinal studies with more representative samples to confirm these findings. This
approach would provide stronger evidence to better inform the development of preventive
strategies for adolescent health.

CONCLUSIONS

The present study provides valuable insights into the complex interaction between stress,
problematic internet use (PIU), emotional regulation, and binge drinking among
adolescents, which could potentially inform the design of effective preventive
interventions. The key findings highlight that PIU was a mediator between stress and binge
drinking, emphasizing the role of online coping mechanisms in shaping alcohol
consumption behavior. Additionally, the negative correlation between stress and
emotional regulation highlights the importance of addressing emotional regulation deficits
in adolescent health promotion initiatives. Although a direct association between
emotional regulation and binge drinking was not observed in the present study, the
nuanced nature of this relationship underscores the need for multifaceted interventions
targeting stress management, healthy internet habits, and emotional regulation skills.
Moreover, the study emphasizes the potential impact of digital environments on
adolescent behaviors, indicating the importance of addressing online influences in
preventive strategies. Overall, the study significantly advances our understanding of the
complex factors influencing adolescent binge drinking and highlights the critical need for
comprehensive, tailored interventions aimed at promoting healthier behaviors and
well-being among this population.
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Introduccion

La Teoria de la Comparacion Social sugiere que la gente se evalia
a si misma juzgando a otros similares (e. g., edad o sexo) e identifi-
cando discrepancias favorables y/o desfavorables (Festinger, 1954).
Durante las etapas de la adolescencia y adultez temprana cuando
se da un mayor aumento de la comparacién con el resto de las per-
sonas, provocado por la urgencia y presiones percibidas para poder
gustar y ser aceptados por los iguales (Brown, 2004; Biittner et al.,
2023; Yang & Bradford Brown, 2016). De hecho, se ha comprobado
que la presién social por parte de padres, iguales o de medios de
comunicaciéon esta asociada con el desarrollo de una autoimagen
negativa, sintomas de ansiedad y de malestar psicol6gico (Gan et
al., 2011; Helfert & Warschburger, 2013; Verrastro et al., 2020; Zim-
mer-Gembeck et al., 2023).

Las comparaciones que realizan las personas jovenes de sus pro-
pios rasgos con los de otras personas se han visto acrecentadas a
causa de la incorporacién de los entornos digitales en la vida coti-
diana (Kemp, 2023). En las redes sociales, concretamente, las per-
sonas suelen publicar contenido sobre si mismas con el objetivo de
ganar retroalimentacién positiva y aprobacién social por parte de las
personas mediante el boton de “Me gusta” o a través de los propios
comentarios (Bazarova & Choi, 2014). De hecho, puede ser tan ele-
vada la magnitud de ese refuerzo, que se ha visto que puede llevar a
un uso mas frecuente de las redes y también al desarrollo de su uso
problematico (i. E., usos descontrolados y compulsivos de las redes
sociales) (Kircaburun et al., 2020). Esto puede acabar provocando, a
su vez, un aumento de la comparacién social al pasar mas tiempo
dentro de estos medios (Boursier et al., 2020; Lewin et al., 2022;
Samra et al., 2022).

A pesar de que las redes sociales son el lugar donde los jévenes
llevan a cabo constantemente este tipo de comparaciones (Lup et
al., 2015), su frecuencia de uso viene determinada por diferencias de
género. Las mujeres suelen realizar con mayor constancia este tipo
de comparaciones que los hombres, sobre todo las relacionadas con
la propia imagen fisica (Bergagna & Tartaglia, 2018; Fox & Vende-
mia, 2016; Guimond et al., 2007; Myers & Crowther, 2009). En redes
sociales como Instagram o Snapchat, las mujeres usuarias normal-
mente suelen publicar imagenes, videos e historias con los cuales
se pretende causar la mejor impresién posible ante sus seguidores
(Lin & Utz, 2015). En ocasiones, el habito de publicar contenido con
este objetivo se puede acabar transformando en una obsesién, y las
usuarias pueden acabar publicando contenido adulterado a través
del uso de filtros de belleza para seguir causando ese mismo efecto
en sus seguidores (Chae, 2017). Esto acaba causando, a su vez, un
incremento notable de las comparaciones entre las personas (Javor-
nik et al., 2022). Es mas, el uso frecuente de filtros que alteran la
apariencia fisica también puede acabar provocando que la persona
se compare con su propia imagen alterada y que acabe sintiendo
malestar con su cuerpo real (Bocci & Pascarella, 2023; Mancin et al.,
2023). Esto puede acabar llevandola, a su vez, a someterse a cirugias
estéticas para poder asemejarse a su “yo” virtual (Isakowitsch, 2023;
Lopez Canales, 2022; Miller & McIntyre, 2023; Walker et al., 2021).

A este tipo de comparacion, en la que la persona determina que
el resto son superiores a ella y en el que refleja cudles son sus ca-
rencias, se la conoce como negativa o ascendente, y es la que esta
mayormente asociada con detrimentos en el bienestar y la salud
mental (Fox & Vendemia, 2016; Gomez et al., 2022). Concretamen-
te, la comparacion ascendente se ha visto asociada con aumentos
de sintomas depresivos (Aubry et al., 2024; Liu et al., 2017), estrés
(He et al., 2020), ansiedad (Butzer & Kuiper, 2006; McCarthy & Mo-
rina, 2020), trastornos alimenticios (Green et al., 2009; Lev-Ari et
al., 2014), riesgo de suicidio (Kingsbury et al., 2021; Wetherall et al.,
2019), y a la disminucién de la autoestima (Schmuck et al., 2019;

Wang et al., 2017).

No obstante, a pesar de todas las consecuencias perjudiciales
que pueden provocar estos procesos de comparacién ascendente
dentro de las redes sociales, hay habilidades psicol6gicas como la
regulacién emocional que podrian amortiguarlas (Hoge et al., 2017).
La regulacién emocional es la habilidad de la persona para estar
abierta a los sentimientos, modular los propios y los de los demas,
asi como promover la comprensién y el crecimiento personal (Ma-
yer & Salovey, 1997). Se ha comprobado que los niveles elevados de
regulacién emocional pueden actuar como factor protector frente
al estrés (Flores-Kanter et al., 2021), la ansiedad y la depresion (Da-
ros et al., 2021), y el riesgo de suicidio (Colmenero-Navarrete et al.,
2022; Pisani et al., 2013). Los estudios que han tratado de descubrir
las posibles asociaciones entre la regulacién emocional y la compa-
racién social ascendente son escasos. No obstante, en estos se desta-
ca que la regulacién emocional podria servir como factor protector
frente a la comparacién ascendente (Faelens et al., 2021; Ozimek et
al., 2022).

Asi mismo, los objetivos del presente estudio fueron observar si
la ansiedad, la regulacién emocional, el género y el uso problema-
tico de las redes sociales estan asociados con la comparacién social
ascendente de los adolescentes y adultos jévenes dentro de los es-
pacios digitales. Basandonos en los hallazgos previamente mencio-
nados, se hipotetiz6 que:

(i) mayores niveles de ansiedad (H1) y (ii) de uso problemadtico
de redes sociales (H2) estarian asociados con una mayor compa-
racién social ascendente, mientras que, (iii) mayores niveles de
regulacién emocional implicarian una disminucién de la com-
paracién social (H3). Ademas, las mujeres serian mas proclives a
mostrar comparacion social que los hombres (iv) (H4).

Método
Participantes

Una muestra de 186 adolescentes y adultos jovenes complet
la encuesta en linea. No obstante, solo 176 acabaron respondien-
do correctamente a todos los cuestionarios. Un 62,9% de los par-
ticipantes fueron mujeres, mientras que el 37,1% restante fueron
hombres. La media de edad fue de 20,34 afios (SD = 3,77), con un
rango entre 17 y 30 afios.

Instrumentos

Los sintomas de ansiedad fueron evaluados utilizando la versién
espafiola de dos items del cuestionario Generalised Anxiety Disorder
(GAD-2) (Garcia-Campayo et al., 2012; Kroenke et al., 2007). Ambos
items representan sintomas fundamentales de ansiedad, y pueden
responderse a través de una escala Likert que comprende desde “No,
en absoluto” (0) hasta “Casi todos los dias” (3); previamente, se les
pregunta a los participantes con qué frecuencia le han supuesto una
molestia dichos items. La escala obtuvo buenos indices de fiabilidad
(=,799,95%IC: ,734 - ,850; » =,799, 95% IC: ,726 - ,858).

Para medir el uso problemético de redes sociales se realiz6 una
traduccién al castellano del Bergen Social Media Addiction Scale
(BSMAS) (Andreassen et al., 2016). El BSMAS es un cuestionario de
seis items directos que refleja los seis aspectos fundamentales de
las adicciones (i. E. Prominencia, modificacién del estado de animo,
tolerancia, abstinencia, conflicto y recaida). Cada item se responde
mediante una escala Likert que comprende desde “Muy raramente”
(1) hasta “Muy a menudo” (5), y acabaran generando una puntua-
cién directa de 6 a 30. Al igual que en su version original, en esta
version traducida al castellano también confirmé un modelo unifac-
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Tabla 1.
Estadisticos descriptivos de las variables estudiadas.
Edad Horas en Redes L(;seorgtricéts)lse;zﬁllgs Comparacion Social léerggi?g:gll Ansiedad
Media 20.339 3.333 15135 25.301 23.913 2.876
Desviaci6n estandar 3.767 1.969 4.686 9.324 6.124 1.726
Minimo 17.000 1.000 6.000 7.000 8.000 0.000
Maximo 30.000 16.000 29.000 42.000 40.000 6.000
Tabla 2.
Estadisticos descriptivos de las variables estudiadas separadas por género.
Edad Horas en Redes [cjlseorgcrlzglsgiatllec? Comparacién Social léen‘glgiéilociloarll Ansiedad
H M H M H M H M H M H M
Media 21.537 19.647 3.569 3.200 13.130 16.328 20.522 28.060 24224  23.735 2.391 3.164
Desviacién estandar 406 357 318 143 487 431 1.140 758 .770 .558 .205 156
Minimo 3.327 3.845 2.562 1.534 4.047 4.647 9.333 8.162 6.303 6.039 1.700 1.683
Maximo 17.000 17.000 1.000 1.000 6.000 7.000 7.000 9.000 8.000 11.000 .000 .000
Media 30.000  30.000 16.000 8.000 22.000 29.000 42.000 42.000 40.000 40.000 6.000 6.000

Nota. H=Hombre, M=Mujer.

torial (x2 (9) = 12,091, p =,208; CFI =,988, TLI =,980, SRMR = ,036,
RMSEA =,043; 95% IC: ,000 - ,100), asi como también unos buenos
indices de consistencia interna (o =,787,95%IC: ,734 - ,831; w =,787,
95% 1C: ,739 - ,835).

Para evaluar la comparacién social ascendente en redes socia-
les se tradujo el Negative Social Media Comparison Scale (NSMCS)
(Samra et al., 2022). La escala contiene siete items directos que se
responden con una escala Likert que comprende desde “Muy en
desacuerdo” (1) hasta “Muy de acuerdo” (6); por lo tanto, mayores
puntuaciones indican una mayor tendencia a compararse negativa-
mente con el resto. Al igual que en su versién original, en esta ver-
sion traducida al castellano también se confirmé un modelo unifac-
torial (x2 (14) = 22,772, p = ,064; CFI = 994, TLI = ,991, SRMR = ,067,
RMSEA =,059; 95% IC: ,000 - ,102), asi como también unos buenos
indices de consistencia interna (a = ,926, 95% IC: ,907 - ,941; © =
,925,95% 1C: ,909 - ,942).

La subescala Reparacién del Trait Meta-Mood Scale (TMMS-24)
mide la capacidad de regular las emociones de forma adecuada (Ex-
tremera & Fernandez-Berrocal, 2005; Salovey et al., 1995). Esta
subescala dispone de 8 items directos que han de responderse si-
guiendo una escala tipo Likert., y sus valores van de “Nada de acuer-
do” (1) a “Totalmente de acuerdo” (5). Los valores inferiores a 23 en
la escala indican que la persona, sea hombre o mujer, debe mejorar
su regulacién; una regulacién adecuada implica valores de 24 a 35
en hombres y en mujeres entre 24 y 34; y para una regulacién ex-
celente, se requieren valores superiores a 36 en hombres y de 35 en
mujeres. La subescala Reparacién obtuvo unos buenos indices de
consistencia interna (o =,840, 95% IC: ,802 -,872; w =,844, 95% IC:
,810 -,878).

Procedimiento

Se administré una encuesta en linea mediante la plataforma
Kobotoolbox y se recluté a los participantes entre marzo y no-
viembre de 2023. Los cuestionarios fueron difundidos a través del
uso de canales digitales como WhatsApp, LinkedIn y otras redes
sociales, asi como también en sesiones didacticas dentro de las au-
las, para que los adolescentes y adultos jévenes espafioles pudiesen
responderlos con sus smartphones, tablets u ordenadores. Los parti-

cipantes recibieron, antes de su administracién, toda la informacién
referente a la participacién voluntaria, anonimato y confidenciali-
dad, asi como también tuvieron que manifestar si daban su consen-
timiento para participar a través de una pregunta en la que podian
responder “Si” 0 “No”.

Anadlisis de los datos

Antes de realizar el andlisis estadistico se depuraron los datos
anémalos, con respuestas aleatorias o en blanco. Se realiz6 un ana-
lisis descriptivo general y dividido por género de las variables edad,
horas en redes, uso problematico de redes sociales (BSMAS), com-
paracion social (NSMCS), regulacién emocional (TMMS) y Ansiedad
(GAD-2).

Posteriormente se realizé un andlisis de correlaciones entre las
variables anteriormente mencionadas. Se realiz6 un analisis de re-
gresion linea teniendo como variable dependiente la comparacién
social. Finalmente, se realiz6 un modelo de path analysis con las
variables anteriormente descritas para ver el resultado de la inte-
raccién de todas las variables a partir de los resultados de la re-
gresion.

Resultados

Se realizaron los estadisticos descriptivos para la muestra general
(Tabla 1)y separados por género (Tabla 2).

Se realizaron las correlaciones entre las variables estudiadas (ver
Tabla 3). Se puede apreciar una correlacién negativa entre la edad, el
uso problematico de redes (r= -.225; p<0.01), la comparacién social
(r=-.229; p<0.001) y ansiedad (r= -.245; p<0.001). Se observa una
correlacion positiva entre el uso problematico de redes sociales, la
comparacién social (r=.466; p<0.001) y la ansiedad (r=.193; p<0.01).
En cuanto a la comparacién social, correlaciona negativamente con
la regulacion emocional (r= -.206; p<0.01) y positivamente con la
ansiedad (r= -360; p<0.001).

A partir de los resultados obtenidos en la matriz de correlaciones,
se realiz6 una regresion lineal teniendo como variable dependiente
la comparacién social y como covariables el uso problematico de
redes sociales, la regulacién emocional y la ansiedad. La variable
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género se puso como factor. Los resultados muestran un modelo sig-
nificativo (F=22.63; p<.001) y con un coeficiente de determinacién
del 32,7% y un error cuadratico medio de 7.667. Los resultados de
los coeficientes (Tabla 4) muestran que, a mayor comparaciéon so-
cial, mayor uso problematico de las redes sociales (t=5.184; p<.001),
menor regulacién emocional (t=4.311; p<.05) y mayor ansiedad
(t=3.130; p<.01). Ademas, ser mujer predispone a tener una mayor
predisposicion a la comparacién social (t=3.256; p<.01).

Tabla 3.
Correlaciones de las variables estudiadas.
Variable 1 2 3 4 5 6
1. Edad —
2.Horasenredes -.008 —
3. BSMAS =225 280***
4, NSMCS -.299** 074 466
5. TMMS .062 .007 -004 -206** -
6. Ansiedad -.245"* 105 193" 360" -.267***

Nota. * p<.05,** p<.01, ** p <.001. BSMAS = Uso problematico de redes sociales;
NSMCS = Comparacién social; TMMS = Regulacién Emocional.

Finalmente, se realizé un path analysis para ver el resultado de
la relacién de todas las variables entre ellas (Figura 1). Los resul-
tados de dicho modelo con unos indices de ajuste buenos (CFI=1,
TLI=1, SRMR=.014 y CD=.169), muestran que existe una relacion di-
recta positiva entre la ansiedad y la comparacién social negativa,
unarelacién negativa indirecta mediada por la regulacién emocio-
nal y una relacién positiva indirecta mediada por el uso problema-
tico de las redes sociales.

Regulacion
Emocional

w;

Comparacion
Social Negativa

%5*7

Ansiedad

21° . A1*
Uso problematico

redes sociales

Figura 1.
Modelo de path analysis con las variables estudiadas.

Discusién

Los objetivos del presente estudio fueron observar si la ansie-
dad, la regulacién emocional y el uso problematico de redes socia-
les estaban asociados con la comparacién social ascendente, y si
existian diferencias entre géneros. Se hipotetizé que la ansiedad
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y el uso problematico de redes sociales aumentaria los niveles de
comparacién social ascendente, que la regulacién emocional los
disminuiria, y que las mujeres tendrian una mayor predisposicién
a compararse de forma negativa que los hombres. Tras los analisis
realizados, los resultados obtenidos respaldan las hipétesis plan-
teadas.

En primer lugar, a medida que aumentaban los niveles de an-
siedad también lo hacian los de comparacién social ascendente,
tal como sugerian otras investigaciones previas (Biglbauer & Lauri
Korajlija, 2023; Butzer & Kuiper, 2006; McCarthy & Morina, 2020).
Esta asociacion podria explicarse por los elevados niveles de pre-
sién percibida que suelen experimentar las personas durante las
etapas de la adolescencia. El miedo al fracaso, que puede acabar
traduciéndose en diversos sintomas de ansiedad, podria ser lo que
acabe aumentando los procesos de comparacién con el resto para
que la persona pueda detectar sus carencias, y asi asemejarse a
ellos y no quedarse atras por el hecho de no compartir caracteris-
ticas similares (Wickramaratne et al., 2022; Zimmer-Gembeck et
al., 2023). A su vez, estos procesos de comparacién vienen exacer-
bados por el uso cotidiano de las redes sociales, que son entornos
inmediatos en los que las personas se exponen constantemente a
contenido editado mediante filtros y aplicaciones que les permiten
poder presentar versiones corregidas de uno mismo, determinadas
seg(n los canones de la sociedad, y completamente irreales (Man-
cin et al., 2023; Verrastro et al., 2020). De esta forma, también se
acab6 cumpliendo la segunda hipétesis del estudio. A medida que
aumentaba el uso problematico de redes sociales, también lo ha-
cian los niveles de comparacién ascendente. Estos resultados estan
en concordancia con los encontrados en otros estudios (Boursier et
al., 2020; Dailey et al., 2020; Lewin et al., 2022; Samra et al., 2022).
Como se mencionaba anteriormente, los procesos de comparacién
social aumentan con el uso de las redes por la exposicién constante
a este contenido elaborado para gustarle al resto, de manera que
las personas que usen descontroladamente las redes sociales y que
les dediquen considerables periodos de tiempo diarios se acabaran
comparando en mayor medida con otras personas que aparezcan
en sus pantallas.

Por otro lado, mayores niveles de regulaciéon emocional estin
asociados con un decremento de la comparacién negativa, y estos
resultados coinciden con los encontrados previamente (Faelens et
al.,, 2021; Ozimek et al., 2022). A pesar de la escasez de evidencias
existentes hasta la fecha respecto a estas asociaciones, no es de
extrafiar que una mejor regulacién emocional pueda servir como
factor protector frente a la comparacién social negativa. Esta de-
mostrado que las estrategias adaptativas de regulacién emocional
pueden amortiguar el peso del estrés (Flores-Kanter et al., 2021),
la ansiedad y la depresién (Daros et al., 2021), y el riesgo de suici-
dio (Colmenero-Navarrete et al., 2022; Pisani et al., 2013), asi como
también parecen hacerlo frente al uso problematico de redes socia-
les (Arrivillaga et al., 2020; Bottaro & Faraci, 2022). Si estos proce-
sos psicolégicos comparten asociaciones similares con todas estas

Tabla 4.
Coeficientes de las variables estudiadas
Modelo Sin estandarizar Error Estandar Estandarizado t p
H, (intercepcién) 25.296 .699 36.210 <.001
H, (intercepcién) 13.928 3.231 4311 <.001
BSMAS .682 132 344 5.184 <.001
TMMS -203 .097 -134 -2.092 0.038
Ansiedad 1.116 357 207 3130 0.002
Género (Mujer) 4.176 1.282 3.256 0.001

Nota. BSMAS = Uso problematico de redes sociales; TMMS = Regulacién Emocional.
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variables, es muy probable que también acaben estando asociadas
entre si. De todas formas, son necesarias mas evidencias para poder
determinar con mayor precisién la naturaleza de esta asociacion.

Por dltimo, los resultados mostraron que existen diferencias
entre géneros a la hora de realizar comparaciones ascendentes en
redes sociales. Concretamente, se hall6 que las mujeres tendian a
compararse negativamente en mayor medida que los hombres, y es-
tos resultados coinciden con los encontrados en la literatura previa
(Bergagna & Tartaglia, 2018; Fox & Vendemia, 2016; Guimond et al.,
2007; Myers & Crowther, 2009). Estos hallazgos podrian explicarse
por diversos motivos. Uno de ellos podria ser por el hecho de que las
chicas pasan mas tiempo en las redes sociales que los chicos (Twen-
ge & Martin, 2020), de manera que acaban exponiéndose mas a ese
contenido tan editado y corregido, y, por lo tanto, se comparan con
mayor frecuencia. Mientras que otro motivo, podria ser por el he-
cho de que las chicas suelen interiorizar mas frecuentemente esos
ideales irreales de belleza y de cosificacién que se imponen en los
medios. Este hecho las haria desarrollar una mayor sensibilidad ha-
cia la comparacién social al creer que no estan al mismo nivel que la
mayoria de las imagenes que ven en sus pantallas (Tiraboschi et al.,
2023; Vandenbosch & Eggermont, 2012).

Nuestro estudio presenta diversas limitaciones. A pesar de que
nuestros hallazgos se asemejan con los encontrados en otras inves-
tigaciones, cabe destacar que el tamafio muestral es bastante pe-
quefio como para que los resultados puedan ser generalizados a
la poblacién general. De este modo, estudios con un mayor ni-
mero de participantes serian Gtiles para poder comprobar si estas
asociaciones se acaban manteniendo. Otra limitacién viene deter-
minada por el tipo de disefio empleado. Al tratarse de un disefio
observacional transversal, no se pueden determinar las causas ni
las consecuencias de estas asociaciones pese a haber realizado un
path analysis. De este modo, creemos que estudios longitudinales
o experimentales, realizados con anadlisis estadisticos mas pro-
fundos, serian adecuados para poder determinar la naturaleza de
estas asociaciones con una mayor precision.

Conclusiones

En general, nuestros resultados sugieren que tanto la ansiedad
y el uso problematico de redes sociales podrian ser factores que
aumenten la comparacién social negativa de los adolescentes y
adultos jovenes, en especial de las mujeres. Mientras que, la regu-
lacién emocional, en cambio, podria ser un factor protector frente
a estos niveles de comparacién ascendente en redes sociales. Sin
embargo, creemos que son necesarias mas investigaciones con
grupos poblacionales diferentes para poder determinar las asocia-
ciones que se dan entre estos fendmenos de forma mads correcta y
precisa. Aun asi, dado que la comparacién social ascendente pue-
de ir asociada a otros problemas de salud mental, sugerimos que
son necesarias acciones educativas dirigidas a la poblacién ado-
lescente y joven, especialmente a la de género femenino, que esta
mds expuesta a este proceso.
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ABSTRACT

Suicide is the third leading cause of death among individuals aged 15 to 29, with multifaceted risk factors including
biological, psychological, social, cultural, and environmental elements. Recent research suggests that upward
comparison and problematic social media use are linked to increased mental health issues. Conversely, emotion
regulation has been identified as a potential protective factor, mitigating the negative effects of social media use
and contributing to suicide prevention. This study, involving 256 adolescents and young adults (66% female;
M, =19.25,SD = 3.23), examined the impact of upward comparison and problematic social media use on suicide
risk, as well as the protective role of emotion regulation. Using a cross-sectional design, participants completed
an online questionnaire with validated scales. The results confirmed that upward comparison was significantly
associated with higher levels of suicide risk, whereas emotion regulation was associated with lower suicide risk.
These findings underscore the possible role of upward social comparison as a psychological process involved in
the development of suicide risk during adolescence and young adulthood. Implementing psychoeducational and
digital literacy programs targeted at young people is paramount to mitigate the harmful effects of social media
content and usage patterns, and to promote healthy emotional regulation strategies.

Riesgo de suicidio en la era digital: explorando las asociaciones de la comparacion
ascendente y el uso problematico de las redes sociales en la juventud espaiiola

RESUMEN

El suicidio es la tercera causa de muerte entre personas de 15 a 29 afios, con factores de riesgo diversos:
biologicos, psicologicos, sociales y ambientales. Estudios recientes seflalan que la comparacion social
ascendente y el uso problematico de redes sociales se asocian con un aumento en los problemas de salud
mental. A su vez, la regulacion emocional podria mitigar estos efectos y desempefar un papel protector
frente al riesgo de suicidio. Este estudio, con 256 adolescentes y jovenes adultos (66% mujeres; M, , = 19.25,
DT = 3.23), analiz6 el impacto de la comparacion ascendente y el uso problematico de redes sociales sobre el
riesgo de suicidio, asi como el papel protector de la regulacion emocional. A través de un disefio transversal,
los participantes completaron un cuestionario online con diversas escalas estandarizadas. Los resultados
confirmaron que la comparacion ascendente se asociaba significativamente con niveles mas altos de riesgo
de suicidio, mientras que la regulacion emocional los reducia. Estos hallazgos subrayan el posible papel
de la comparacion social ascendente como un proceso psicoldgico implicado en el desarrollo del riesgo de
suicidio durante la adolescencia y la adultez joven. La implementacion de programas psicoeducativos y de
alfabetizacion digital dirigidos a jovenes es fundamental para mitigar los efectos perjudiciales del contenido
de las redes sociales y de sus patrones de uso, y para promover estrategias saludables de regulacion emocional.
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Suicide is a complex phenomenon resulting from the inter-
play of genetic, biological, psychological, demographic, social,
and cultural factors (Hawton et al., 2012). Adolescence and
emerging adulthood constitute particularly vulnerable develop-
mental periods for suicide risk (Hawton et al., 2012), as indi-
viduals undergo profound emotional, social, and identity-related
changes while being increasingly exposed to social and envi-
ronmental stressors (Steinberg, 2020; Sussman & Arnett, 2014).
Suicide claims more than 700,000 lives worldwide each year
(World Health Organization, 2024), whereas in Spain, where
this study was conducted, a record 4,100 suicide deaths were
reported in 2023, marking the highest number ever documented
in the nation’s history (Ministry of Health, 2024). Although these
rates do not show clear age-related differences, it is important to
note that suicide has become one of the most common causes of
mortality among young people (Cooper et al., 2015; Grimmond
et al., 2019). In fact, suicide has emerged as the leading cause
of external mortality within adolescents and young people aged
12 to 29 in Spain (Confederacion Salud Mental Espaia, 2023).
This trend has been especially pronounced in recent years, dur-
ing which mental health issues appear to have risen significantly
(Castellvi Obiols et al., 2023; Ministry of Universities, 2023).
However, although suicide mortality provides a critical indicator
of public health impact, it does not capture the broader spectrum
of suicide risk, including suicidal ideation and suicide-related
behaviors, which are particularly prevalent among adolescents
and young adults (Lim et al., 2019).

Given that adolescence and emerging adulthood are also
characterized by intense engagement with digital environments,
researchers have increasingly examined the role of social media
in young people’s mental health (Orben et al., 2022). Numer-
ous studies have highlighted that increasing engagement with
social media platforms may contribute to the decline in young
people’s mental health (Lopes et al., 2022; Marino et al., 2018).
Social media is predominantly used by individuals aged 13 to
35 and has become a major channel for communication, enter-
tainment, job hunting, and self-presentation over the last decade
(Kemp, 2025). However, its impact on mental health is complex
and multifaceted, with research reporting both positive (e.g.,
increased psychological well-being) and negative effects (e. g.,
lower self-esteem) (Chu et al., 2023; Twomey & O’Reilly, 2017).
Experimental studies have shown that overall social media use
tends to have small negative effects on well-being, which may
nevertheless have meaningful implications for vulnerable ado-
lescents and young adults (Hall et al., 2021), including potential
links to suicidal thoughts and behaviors (Jaycox et al., 2024).
Consequently, researchers have increasingly focused on spe-
cific online uses and behaviors rather than solely on the amount
of social media exposure (Kross et al., 2021).

Within this line of research, considerable attention has been
devoted to problematic social media use (PSMU), defined as
a pattern of uncontrolled and compulsive behaviors related
to social media use that interferes with daily functioning,
rather than merely reflecting high levels of time spent online
(Andreassen & Pallesen, 2014; Andreassen, 2015). PSMU is
especially prevalent during adolescence and young adulthood,
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developmental stages characterized by heightened sensitivity
to reward, peer feedback, and social evaluation (Montag et al.,
2024; Orben et al., 2022), although prevalence estimates vary
depending on age, gender, cultural context, and assessment
techniques (Anderson et al., 2017). In Spain, the prevalence of
PSMU among adolescents ranges from 2.9% to 14.2% (Boer
et al., 2020; Machimbarrena et al., 2023), while adult prevalence
rates in different countries range from 1.7% to 18.4% (Thomas
et al., 2022). Previous studies have consistently linked PSMU
to adverse mental health outcomes among young people (Shan-
non et al., 2022), including suicidal ideation and suicide-related
behaviors (Kennard et al., 2025).

In social media contexts, adolescents and young adults fre-
quently engage in self-presentation and share personal content
with the aim of obtaining positive feedback and social valida-
tion, often in the form of likes, comments, or follower counts
(Bazarova & Choi, 2014). To enhance their perceived desira-
bility and social acceptance, users often curate their online
self-presentation and may rely on appearance-enhancing fea-
tures such as beauty filters (Chae, 2017). These feedback mech-
anisms operate intermittent reinforcement schedules with a
variable ratio (Ferster & Skinner, 1957), which has been asso-
ciated with the development of PSMU (Kircaburun et al., 2020;
Sherman et al., 2018). Furthermore, such environments may
intensify social comparison processes, particularly during ado-
lescence, a developmental period in which peer approval and
social status are central to identity formation (Yang & Bradford
Brown, 2016).

According to the Social Comparison Theory (Festinger,
1954), individuals evaluate themselves by comparing their
traits and abilities with those of others. Upward comparison
refers to the tendency to compare oneself with others perceived
as superior in relevant domains, often highlighting discrepan-
cies and eliciting feelings of inadequacy or inferiority (Buunk
& Gibbons, 1997). In social media environments, upward
comparisons are often facilitated by exposure to idealized and
selectively curated content, which may be perceived as realistic,
particularly by adolescents and young adults (Boursier et al.,
2020; Lewin et al., 2022). Previous research has linked upward
comparison on social media to poorer mental health outcomes
among young people (Verduyn et al., 2020), with evidence sug-
gesting stronger effects among females (Cheng et al., 2021).
Additionally, upward comparison has been associated with
higher levels of PSMU, potentially reinforcing maladaptive pat-
terns of social media engagement (Samra et al., 2022).

The emotional impact of upward social comparisons may
depend, in part, on individuals’ capacity to regulate the emo-
tions elicited by these experiences. Mayer and Salovey (1997)
defined emotion regulation as the ability to be open to feelings,
regulate both one’s own and others’ emotions, and foster under-
standing and personal growth. During adolescence, emotion
regulation skills are still developing, which may increase vul-
nerability to intense negative emotional responses following
unfavorable social comparisons (Somerville et al., 2010). Con-
sistent with this view, emotion regulation has been identified as
a protective factor against various mental health issues, such as
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PSMU (Van Malderen et al., 2024) and upward comparison on
social media (Zuo & Zan, 2025). Moreover, difficulties in emo-
tion regulation have been consistently associated with increased
suicide risk among adolescents and young adults (Colmene-
ro-Navarrete et al., 2022).

The present study

Building on this evidence, it is plausible that PSMU is
not directly associated with suicide risk, but rather through
increased engagement in upward comparison processes. Ado-
lescents and young adults who engage in problematic patterns
of social media use may be more frequently exposed to ideal-
ized content, increasing the likelihood of unfavorable upward
comparisons. In turn, individuals with poorer emotion regula-
tion skills may be less able to cope with the negative emotional
impact of these comparisons, thereby increasing their vulnera-
bility to suicide risk. From this perspective, upward comparison
may serve as a key mediating mechanism linking PSMU and
suicide risk, while emotion regulation may act as a protective
factor within this pathway. Therefore, the aim of the present
study was to examine a mediation model testing whether the
association between PSMU and suicide risk is mediated by
upward comparison, while accounting for the role of emotion
regulation, in Spanish adolescents and young adults (see Figure
1). Based on the existing literature, the following hypotheses
were proposed: H : Higher levels of PSMU will be positively
associated with greater engagement in upward comparison
on social media; H,: PSMU will be positively associated with
higher levels of suicide risk; H,: Upward comparison will be
positively associated with higher levels of suicide risk; H,: Emo-
tion regulation will be negatively associated with upward com-

Figure 1

Mediation model with the proposed variables
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regulation
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parison; H,: Emotion regulation will be negatively associated
with suicide risk.

Method
Participants

A total of 256 participants residing in the metropolitan area
of Barcelona were surveyed in the present study, with ages rang-
ing from 16 to 35 years (M = 19.25; SD = 3.23). Of these, 29.3%
were adolescents (< 18) and 70.7% were young adults (> 18).
The 34% identified as males (M = 20.57; SD = 3.8) and 66% as
females (M = 18.56; SD =2.66). Regarding educational level,
0.4% had completed only primary education, 17.6% completed
secondary education, 8.2% completed vocational training,
58.8% completed baccalaureate, 9% held a bachelor’s degree,
and 5.9% held a master’s degree. Regarding preferred social
media apps, 0.4% predominantly used Facebook or Twitch,
0.8% used Reddit, 9.4% used X, 19.6% used YouTube, 28.2%
used TikTok, and 41.2% used Instagram.

Procedure

Data collection was conducted using an online survey
administered through Kobotoolbox from January to March
2024. At the beginning of the survey, participants were
informed about the voluntary nature of participation and that
their responses would remain confidential. Although partici-
pants could voluntarily provide an email address at the end of
the survey to receive study-related information or feedback,
these identifying data were stored separately and were not
linked to survey responses, thereby ensuring confidentiality.

~.

H3

suicide
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Before providing their responses, participants were required to
indicate their consent by selecting a “Yes/No” button. To reach
adolescent participants, a researcher gathered data from a high
school located in the metropolitan area of Barcelona. No paren-
tal consent was required, as all adolescent participants were
aged 16 years or older, which is consistent with national regu-
lations and the ethical approval granted for the study. The aims
of the study were initially explained to the school principal, and
following voluntary agreement, groups of Spanish baccalaure-
ate students completed the survey during tutoring hours using
mobile phones, tablets, or computers. To reach young adults, the
survey was distributed using a snowball method across various
social media platforms. The survey took approximately 5 to 10
minutes to be completed.

In line with ethical standards, the study adhered to the prin-
ciples of the Declaration of Helsinki (World Medical Associa-
tion, 2013) and received approval from the Ethical Committee
of the UAB under code CEEAHS525. To uphold ethical con-
siderations, a voluntary contact option was provided at the end
of the survey. Participants could report any health-related con-
cerns or express a desire to be informed, providing their email
address if they chose. Those whose scores indicated suicide risk
were contacted via email, informed of the results, and encour-
aged to discuss their situation with parents, a family doctor, or
to seek a local mental health referral.

Instruments

An ad hoc questionnaire comprising several validated scales
was developed in Spanish for this study. The survey included a
sociodemographic and social media use questionnaire to gather
information on age (in years) gender (male or female), educa-
tional level, daily hours spent on social media, and preferred
social media app from a list based on the most used apps in
Spain (Kemp, 2025), as well as the following scales:

The Bergen Social Media Addiction Scale (BSMAS)
(Andreassen et al., 2016), translated into Spanish, is a six-item
self-reported measure designed to assess the six core dimen-
sions of addiction: prominence, mood modification, tolerance,
withdrawal, conflict, and relapse. Each item corresponds to one
of these dimensions and is rated on a Likert scale ranging from
1 = Very rarely to 5= Very often. An example of item: “You
spend a lot of time thinking about social media or planning how
to use them.” The total score ranges from 6 to 30, with scores
of 24 or above indicating greater risk of PSMU. In this Span-
ish translation, a unidimensional factor structure was supported
(¥*9) = 11.22, p=.261; CF1=.996, TLI=.994, SRMR = .029,
RMSEA =.031). The BSMAS demonstrated acceptable inter-
nal consistency in the present sample (o = .77).

The Negative Social Media Comparison Scale (NSMCS)
(Samra et al., 2022) comprises seven items designed to meas-
ure the extent to which individuals engage in upward compar-
isons on social media. Items are rated on a Likert scale rang-
ing from 1 = Strongly disagree to 6 = Strongly agree, yielding
total scores between 7 and 42. Higher scores reflect a greater
tendency toward unfavorable self-comparisons on social
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media. An example of item: “When I use social media, I feel
like other people’s lives are better than mine.” In this Spanish
translation, a unifactorial model was confirmed (y* (9) = 27.27,
p=.001; CFI=.99, TLI = .99, SRMR = .06, RMSEA = .06).
The NSMCS demonstrated excellent internal consistency in the
present sample (o0 = .92).

The Trait Meta-Mood Repair Scale (TMMS-24; Salovey et
al., 1995; Spanish version by Extremera & Fernandez-Berrocal,
2005) is an eight-item questionnaire assessing individuals’ per-
ceived ability to regulate their emotions effectively. Items are
rated on a Likert scale from 1 = Not at all agree to 5 = Strongly
agree, yielding total scores from 8 to 40. Scores below 23 suggest
a need for improvement in emotional regulation; scores between
24 and 35 indicate adequate regulation; and scores above 36 indi-
cate excellent regulation. An example of item: “I try to have pos-
itive thoughts, even if I feel bad.” The TMMS-24 showed accept-
able internal consistency in the present sample (o = .86).

The Revised Suicidal Behaviors Questionnaire (SBQ-R;
Osman et al., 2001; Spanish version by Gémez-Romero et al.,
2021) consists of four items assessing adolescents and young
adults’ lifetime suicidal ideation and attempts in the past 12
months, communication of suicidal intent, and the likelihood of
future suicide attempts. Each item uses a different response for-
mat: the first item is scored on a scale ranging from 1 = Never
to 4a = [ tried to kill myself, but I did not want to die and 4b =1
tried to kill myself, and I really expected to die, item 2 is rated
from 1 = Never to 5 = Very often, item 3 ranges from 1 = No to
3a = Yes, more than once, but I really did not want to die and
3b = Yes, more than once, and I really wanted to do it, and
the fourth item uses a seven-point Likert scale ranging from
0 = Never to 6 = Very likely. Total scores range from 3 to 18, with
higher values indicating a greater risk of suicidal behavior. A cut-
off score greater than 7 is considered a marker of high suicide risk
in the general population. An example of item: “How often have
you thought about killing yourself in the past year?”” The SBQ-R
showed adequate internal consistency in this sample (o = .82).

Data analysis

The study employed a cross-sectional design. Before con-
ducting statistical analyses, anomalous data —such as random
or blank responses— were screened out. A general descriptive
analysis was performed, categorized by gender, assessing var-
ious factors including age, daily hours spent on social media,
problematic social media use (BSMAS), upward comparison on
social media (NSMCS), emotion regulation (TMMS-24), and
suicide risk (SBQ-R). Gender differences were examined using
independent-samples t-tests for continuous variables and chi-
square tests for categorical variables, with effect sizes estimated
using Cohen’s d and Cramer’s ¥, respectively. A correlational
analysis was subsequently carried out between the variables
mentioned above.

Prior to inferential analyses, the assumptions for paramet-
ric statistical procedures were examined. Given the sample
size and deviations from normality in some study variables, a
path analysis using unweighted least squares estimation (ULS)
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(Li, 2016) was conducted to examine the associations between
PSMU, upward comparison, emotional regulation, and the risk
of suicide behavior. Age and gender were included in the anal-
yses to account for potential confounding effects. Established
criteria were applied to evaluate the fit of the hypothesized
model to the observed data. Model fit was considered accept-
able when TLI and CFI exceeded .95, RMSEA was below .06,
and SRMR was less than .08. All data analyses were conducted
using JASP 0.19.0 statistical software (JASP Team, 2024).

Results
Descriptive and gender comparison results

Among the 256 participants, 41.8% were classified as at
risk for suicidal behavior based on the SBQ-R cutoff score
(total score > 7). Additionally, 3.6% were identified as at risk
for developing PSMU according to the BSMAS criterion (total
score > 24). By gender, all participants at risk for PSMU were
female, and 69.2% of those at risk for suicidal behavior were
also female. Instagram (49.7%) and TikTok (33.1%) were the
most preferred social media platforms among females, while
male participants favored YouTube (34.5%) and Instagram
(24.1%) (see Table 1).

Descriptive analyses for the quantitative variables are pre-
sented in Table 2. On average, participants reported spending
3.36 hours per day on social media (SD = 1.91), with mean
scores of 19.99 (SD = 4.51) on PSMU and 24.47 (SD = 9.38) on
upward comparison. Conversely, participants averaged 23.04
(SD = 6.82) on emotion regulation and 6.93 (SD = 3.57) on risk
of suicidal behavior. By gender, female participants reported
significantly higher levels of PSMU (M =16.05, SD =4.42)
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and upward comparison (M =27.01, SD = 8.41) were among
than those of male participants (PSMU: M = 12.92, SD =3.94;
upward comparison: 19.53, SD = 9.23), despite reporting similar
levels of social media use (female: M = 3.29, SD = 1.66; male:
3.48, SD = 2.34; see Table 1).

Correlational analysis of the overall sample revealed that
age was weak and negatively associated with PSMU (r =-.19;
p < .01) and upward comparison (r = -.13; p <.05), while pos-
itively correlated with emotion regulation (r=.16; p <.0l).
Daily social media use showed a weak positive association with
PSMU (r = .29; p <.001). PSMU was moderately and positively
associated with upward comparison (r = .46; p < .001). Upward
comparison, in turn, was moderately and positively associated
with suicidal behavior risk (»=.32; p <.001). Lastly, emotion
regulation showed a weak and negative association with the risk
of suicidal behaviors (r=-.18; p <.05) (see Table 2). Among
males, daily social media use was weakly and positively associ-
ated with PSMU (r = .3; p < .01), PSMU was strongly associated
with upward comparison (= .61; p <.001) and weakly associ-
ated with suicide risk (r = .26; p < .05), and upward comparison
was moderately associated with suicide risk (» =.39; p <.001).
Among women, age showed a weak and positive link with emo-
tion regulation (r=.17; p <.05), PSMU showed a moderate
association with daily social media use (r=.36; p <.001) and
weak with upward comparison (r =.28; p <.001), and suicide
risk was weakly associated with upward comparison (r = .26;
p <.001) and emotion regulation (r = -.2; p <.0l).

Mediation model

The results of the mediation model are presented in Figure
2. Regarding direct effects, PSMU was positively associated

Table 1

Gender differences across study variables
Variables Gender p-value Effect size

Male Female

Preferred social media app
X 17 (68%) 8 (32%) <.001 V=243
Instagram 21 (20%) 84 (80%)
TikTok 16 (22.2%) 56 (77.8%)
Facebook 1 (100%) 0 (0%)
Reddit 2 (100%) 0 (0%)
Twitch 0 (0%) 1 (100%)
YouTube 30 (60%) 20 (40%)
Age (years), mean (SD) 20.56 (3.8) 18.56 (2.66) <.001 d=0.65
Daily exposure to social media (hours), mean (SD) 3.48 (2.34) 3.29 (1.66) 459 d=0.1
Problematic social media use, mean (SD) 12.92 (3.94) 16.05 (4.42) <.001 d=-0.74
Upward comparison, mean (SD) 19.53 (9.23) 27.01 (8.41) <.001 d=-0.86
Emotion regulation, mean (SD) 23.1 (7.38) 23.01 (6.53) 914 d=0.01
Suicide risk, mean (SD) 6.4 (3.3) 7.2 (3.68) .092 d=-0.22
Total 87 169
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Table 2

Means and correlations among quantitative variables

Psychology, Society & Education

Variables Mean (SD) 1 2 3 4 5 6
Age 19.25 (3.23) - -.07 - 19%* -13*% 16%* .06
Daily exposure to social media 3.36 (1.91) - 29k -.05 -.01 .07
Problematic social media use 14.99 (4.51) - A6*** .04 .08
Upward comparison 24.47 (9.38) - -.06 32%EE
Emotion regulation 23.04 (6.82) - -.16*
Suicide risk 6.93 (3.57) -
*p <.05; **p < .01; ***p <.001.

Figure 2
Mediation model featuring the examined variables
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Upward\ 34xxx
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Note. PSMU: Problematic social media use.

with upward comparison (p =.54; p <.001), which in turn
was positively associated with suicidal behavior risk (B = .34;
p <.001). Emotion regulation showed a direct negative asso-
ciation with both upward comparison (B =-.18; p <.0l) and
suicidal behavior risk (B = -.24; p <.001).

Concerning indirect effects, PSMU showed an indirect
positive association with suicide risk through upward com-
parison (B =.18; p < .001). On the other hand, emotion reg-
ulation showed an indirect negative association with suicide
risk through upward comparison (B =-.06; p <.05). Overall,
the model demonstrated acceptable fit (TLI =.97; CFI1=.98;
RMSEA = .04; SRMR = .07) and accounted for 17.2% of the
variance in suicidal behavior risk. Exploratory analyses exam-
ining age and gender differences did not reveal significant
associations with the study variables or meaningful differ-
ences in model fit or path coefficients.
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Discussion

The objective of the present study was to explore the rela-
tionships between PSMU, upward comparison, and emotion
regulation about suicide risk among Spanish adolescents and
young adults. It was hypothesized that PSMU would be posi-
tively associated with greater engagement in upward compari-
son on social media (H,), PSMU would be positively associated
with higher levels of suicide risk (H,), uupward comparison
would be positively associated with higher levels of suicide risk
(H,), emotion regulation would be negatively associated with
upward comparison (H,), and emotion regulation would be neg-
atively associated with suicide risk (H,).

The first hypothesis was confirmed. The results revealed a
positive association between PSMU and upward comparison.
This finding is consistent with previous research involving col-
lege students (Samra et al., 2022), where upward comparisons
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mediated the effects of PSMU on depression. This association
could be explained by the fact that common feedback systems
on social media (Bazarova & Choi, 2014) and uncontrolled
exposure to enhanced and unrealistic images (Rosenthal-Von
Der Piitten et al., 2019; Vogel et al., 2015) are associated with
an increase in upward comparison processes (Mancin et al.,
2023). This association appears to be particularly strong among
women, who are more likely to engage with social media for
appearance and self-presentation purposes (Krasnova et al.,
2017), and subsequently exhibit upward comparison processes
(McComb et al., 2023).

The results partially support the second and third hypoth-
eses. Previous research has suggested that adolescents with
PSMU report a higher number of suicidal thoughts than
non-problematic users of social media (Kennard et al., 2025).
However, this finding contrasts with the present study, which
found no significant direct effect of PSMU on the risk of sui-
cide when considered independently. This suggests that PSMU
may not constitute a direct risk factor for suicidal behavior per
se but rather exerts its influence through intermediate psycho-
logical processes. A plausible explanation for this discrepancy
may lie in the complex and multifaceted nature of social media’s
effects on mental health (Anderson et al., 2017). While evidence
points to an association between social media use and suicide
risk, studies have also shown that these platforms can serve as
protective and inclusive spaces for young people, particularly
those lacking real-life support (Jaycox et al., 2024). Further-
more, prior research found that problematic internet use did not
predict suicide risk among adolescents, suggesting that even
problematic use may not necessarily constitute a risk factor for
suicidal behavior (Chamarro et al., 2024).

Conversely, the present study found a significant indirect
effect of PSMU on suicide risk through upward comparison,
indicating that upward comparison fully mediated the rela-
tionship between PSMU and suicide risk. These findings are
consistent with those reported by Wetherall et al. (2019) in a
sample of college students, where the relationship between neg-
ative comparison and suicide risk was mediated by perceptions
of failed struggles and loss of social standing. Current literature
on the role played by upward comparison in suicide risk remains
scarce. However, upward comparison has been identified as a
potential mechanism underlying the association between social
media use and mental health issues (Cheng et al., 2021; Fox
& Vendemia, 2016). As Sedgwick et al. (2019) pointed out in
their systematic review, certain uses of social media and expo-
sure to specific content can be harmful to the mental health of
young people. More specifically, constant exposure to virtual
environments featuring images of people enhanced with beauty
filters increases upward comparison processes (Dijkslag et al.,
2024) and distorts the perception and self-concept of young
social media users (Strimbu & O’Connell, 2019). This, in turn,
may lead to decreased mental health, self-esteem, and subjec-
tive well-being (McComb et al., 2023). Nevertheless, further
research is needed to clarify the relationship between upward
comparison on social media and suicide risk.
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Lastly, the fourth and fifth hypotheses were confirmed.
Emotion regulation was found to be negatively associated with
both upward comparison and suicide risk. These results are
consistent with those reported in previous literature. On the one
hand, emotion regulation is effective in mitigating the negative
emotions triggered by upward comparisons (Park et al., 2021).
Specifically, social media users who experience negative emo-
tions (e.g., envy, depression) after making upward comparisons
may attempt to regulate these emotions by reducing engage-
ment in comparison processes (Zuo & Zan, 2025). On the other
hand, adequate emotion regulation may lower the risk of sui-
cidal behavior (Colmenero-Navarrete et al., 2022). Neacsiu et
al. (2018) found that difficulties in emotion regulation predicted
suicidal thoughts in adults, while Asarnow et al. (2021) reported
that emotion regulation interventions were effective in reduc-
ing suicidal behavior among adolescents. Therefore, emotion
regulation may serve as a protective factor against the nega-
tive consequences of social media use and help prevent suicidal
behavior.

Limitations and future directions

While providing valuable evidence on the associations
between upward comparisons, PSMU, emotion regulation, and
suicidal behavior among young individuals, this study has several
noteworthy limitations. First, the cross-sectional nature of the
study and the limited sample size may affect the generalizabil-
ity of the findings. Moreover, the cross-sectional design prevents
the establishment of causal relationships between these varia-
bles. Finally, the use of self-report measures introduces poten-
tial biases that may affect the validity of the responses. Future
research should prioritize longitudinal designs and more repre-
sentative samples, while also considering individual differences
such as personality traits (e. g., introversion), which have been
linked to suicide risk and may shape social media use and com-
parison processes (Guidotti et al., 2024; Kircaburun et al., 2020).

Despite the limitations, the present findings have practi-
cal implications for educational and mental health contexts.
Interventions promoting healthy social media use and digital
literacy can help reduce problematic engagement and upward
comparisons. On the other hand, incorporating emotion regu-
lation training may strengthen coping strategies and mitigate
risk. Additionally, early identification and support systems for
adolescents showing signs of suicidal ideation, PSMU, or emo-
tional dysregulation can ensure timely intervention and referral.

Conclusions

This study provides novel evidence on the potential effects
of upward comparison on social media on suicide risk among
young people, particularly young females. Given the prevalence
of suicide and social media use reported in previous research, the
findings suggest a need to promote emotion regulation strate-
gies and implement digital literacy interventions for young indi-
viduals. Equipping youngsters with these protective resources



Diaz-Moreno et al.

could help prevent the harmful impact of social media content
and upward comparison processes on their mental health.
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Abstract

Background Previous studies have associated videogame playing and social media use with suicidal behaviors
together with lower stress coping or poor emotion regulation strategies. Due to the inconclusive evidence regarding
the factors associated with suicidal behavior, the present study aimed to overcome the limitations of previous
research and explored the relationship between adolescent stress, problematic internet use (PIU), gaming disorder
(GD), and emotional regulation (ER) in a cross-section design. It was hypothesized that stress would have a direct
effect on suicide risk (SR) as well as being mediated by PIU, GD, and ER.

Methods The participants comprised 430 adolescents (58.4% male) aged between 16 and 19 years. They completed
an online survey including the Mobile-Related Experiences Questionnaire, Internet Gaming Disorder Scale-Short
Form, Meta-Mood Trait Repair Scale, and Spanish version of the Suicidal Behaviors Questionnaire.

Results A total of 34.2% of the adolescents (N=147) were at risk for SR. Results also indicated that 30,7% had
experienced suicidal ideation at some point in their life, 12.1% had at least one plan to die by suicide, and 5.1% had
attempted suicide. Results of path analysis confirmed that stress appeared to be a risk factor for suicide, but that its
effects were not mediated by PIU. However, ER and GD mediated the effect of stress on SR. The results suggest that
stress is a main risk factor for suicide, especially among adolescents with poor emotional regulation or problematic
gaming.

Conclusions Considering the prevalence of suicide among adolescents, the results of the present study suggest
that suicide prevention programs should include emotional regulation strategies, stress coping, and videogaming
management skills in the early stages of high school. Providing these protective resources to adolescents will help
them face the stressful and changing situations typical of adolescence and will help them to attain greater well-being
and satisfaction with life.
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management skills in early stages of high school.

34.2% of the adolescents in the sample were at risk for suicidal behavior.

Of the many factors affecting suicide risk among adolescents, problematic use of internet, gaming disorder and
difficulties in emotion regulation may play an important role.

Stress is a key factor for suicide risk, especially among adolescents with poor emotion regulation and gaming

Suicide prevention programs should include stress coping strategies, as well as emotional and videogaming

Introduction

The use of smartphones and videogames is constantly
increasing all over the world. In Spain (where the present
study was carried out), according to the Spanish Insti-
tute of Statistics [1], 95.5% of households have internet
access, and 99.5% have mobile phones. The use of online
social media platforms is particularly attractive for young
people, who represent the age group that has integrated
these technologies into their entertainment, education,
leisure, and communication to the greatest extent [2]. At
the same time, an increase of weekly gaming hours has
been observed in Spain, from five hours in 2013 to 7.5 h
in 2020 [3].

Consequently, because of the growth of internet use via
all kinds of electronic devices with a screen, problematic
internet use (PIU), online social networking, and gam-
ing disorder (GD) have all increased in Spain [4]. PIU is
an umbrella term to describe the problematic use of the
internet, and GD is one of its manifestations [5, 6], and
has been included in both the eleventh revision of the
International Classification of Diseases (ICD-11) [7] and
the fifth edition of the Diagnostic and Statistical Manual
(DSM-5) [8].

Previous studies have associated problematic video-
game playing (see [9], for a review) and social media use
[2, 10-12] with suicidal behaviors. Also, other negative
effects, such as stress [13] or difficulties with emotion
regulation, [14] may be associated. Due to inconclusive
research exploring the relationship between these factors
and suicidal behavior, the present study investigated the
relationship between suicidal behaviors and stress, PIU,
GD, and ER.

Suicide

During the coronavirus disease-2019 (COVID-19) pan-
demic, social and family isolation, together with collec-
tive concerns about the economy, physical health, and
mental health experienced caused some individuals to
experience negative emotions [15, 16]. For young people,
this represented an opportunity to increase their use
of smartphones and computer devices [17-21]. These

factors have facilitated many downstream effects in the
mental health of the global population. For example, anx-
iety and depression rose sharply [22—24], also generating
an increase in suicides [25, 26].

Suicide is the main cause of non-natural death in Spain
[1] and the fourth leading cause of death in young people
between 15 and 19 years of age worldwide [27]. Other
manifestations of suicidal behavior should be consid-
ered, such as suicide ideation, suicide planning, and sui-
cide attempts [28]. The prevalence of suicidal ideation
among adolescents in Spain is between 4.4% and 7.8%,
and between 1.5% and 1.8% for suicide attempts [29].
According to the Spanish Foundation for the Preven-
tion of Suicide [30], compared to 2020 (the year in which
there was an increase in suicides in Spain, 7.4% higher
than in 2019), in 2021 there was a 1.6% increase (1.8%
in men and 1% in women). There are many factors that
affect suicide risk (SR) among the adolescent population
because it is a complex and multidimensional phenom-
enon with multiple determining factors [31, 32]. In their
review, Fonseca-Pedrero et al. [32] proposed that risk fac-
tors may be classified as “internal” (e.g., lack of problem-
solving skills, ineffective coping strategies) and “external”
(e.g., family, and social problems).

The use of new technologies has been added to the
many risk factors [33, 2, 34—36] because their use is asso-
ciated with isolation [37] and depression [38—39], as well
as facilitating interaction with other individuals experi-
encing suicidal ideation or having access to information
regarding suicide and/or self-harm on social media plat-
forms [40,41]. A meta-analysis suggested that internet
addiction was related to suicidal behaviors [42]. More
recently, research has focused on difficulties regulating
emotions [43, 44] and stress [45], regarding the relation-
ship between the use of technology and suicide. Other
studies with college students [11] suggest that PIU should
be considered a risk factor because it increases suicidal
behavior by 3.78 times among women and 5.58 times
among men, along with social isolation, subjective dis-
tress, and depression.
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Stress
Stress is one of the factors that received the most
research attention during the pandemic. When there is
an epidemic on such a scale, a large proportion of the
population are afraid of becoming infected due to lack
of understanding about the virus, which ends up gener-
ating stress, depression and/or anxiety [46]. The stress
experienced during the COVID-19 pandemic has been
associated with an increased risk of PIU [47] because
individuals attempt to cope with stress through easily
accessible behaviors, including the use of various appli-
cations on smartphones and computer devices [48]. This
effect is consistent with evidence that stressful events
(e.g., natural disasters and public health emergencies)
result in increased substance abuse [49] and/or PIU [50]
at the population level. This may happen because indi-
viduals cope with stress using substances (e.g., self-medi-
cation) and/or other maladaptive coping behaviors, such
as the use of online social media platforms or the playing
of videogames to limit their discomfort [51]. Coping with
these situations through the intensive use of technology
can lead to its problematic use [51-53], especially if its
use is forced [54], for example, by study or work reasons.
This has become a typical situation during adolescence,
in which adolescents are pressured to achieve good aca-
demic results to access higher education opportunities.
Another of the consequences of stressful situations is
the appearance of suicidal ideation [55]. Here, experienc-
ing high levels of stress for a long period of time increas-
ing the likelihood of suicidal ideation, and, therefore,
increasing the probability of attempting or dying by sui-
cide [28], as happened during the COVID-19 pandemic
[25], when experiencing cyberbullying [56] or sexting
[57]. However, there is an increasing interest into how
stress could be influencing suicidal behavior, and some
elements influencing the stress-SR association during
adolescence have been proposed. For instance, Balla-
bera et al. [58] observed that adaptive cognitive emotion
regulation strategies were mediators between perceived
stress and the risk of suicidal behavior, while problematic
alcohol use played a moderating role in this relationship.
These results highlight the pivotal influence of stress in
the manifestation of suicidal behavior.

Emotional regulation, suicidal behavior, and use of
technology

Emotional regulation (ER) refers to “the processes by
which individuals influence their emotions, when they
have them, how they experience them and how they
express them” ([59], p.275). It can occur either before
(antecedent-focused) or after the generation of emotion
(response-focused) [60] and it stands as a cornerstone in
fostering optimal psychological well-being and serves as a
crucial element in the mechanism of effective adaptation.
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During stressful situations, emotional regulation plays
an important factor for effective coping, since the situ-
ation requires individuals’ understanding their own
thoughts, behaviors, emotional reactions, and social
interactions [61]. Some studies have associated diffi-
culties regulating emotions with suicidal ideation [58,
62,63]. Consistent with these results, several systematic
reviews [64,65] concluded that ER may act as a protective
factor for SR.

Difficulty with ER has also been associated with the
development of PIU [53, 66, 67]. A study by Paulus et al.
[68] suggested that lower levels of ER are involved in the
development of GD, with individuals who manifest GD
patterns showing a high risk of sadness, suicidal ideation,
and suicidal plans. Individuals who have poor ER tend
to use social media platforms with the aim of trying to
self-regulate, resulting in dependence on them for some
users [69]. Therefore, adaptive ER could be considered a
protective factor against stressful situations and SR. Also,
Arrivillaga et al. [39] suggested that PIU may be associ-
ated to SR, and that this association may be explained by
trouble with impulse control, the overuse of internet as a
coping mechanism, the access to information about sui-
cide, and communication with groups or individuals that
promote suicide.

The present study

As highlighted in the preceding section, various factors
have been documented that seem to exert influence on
SR The present study attempted to overcome the limita-
tions of previous research and explored, as suggested by
previous authors [9, 53] the relationship between SR,
adolescent stress, difficulties in ER, and the intensive
use of technology in a single design, The present study
makes a significant contribution by addressing both the
problematic use of technology in a general way (PIU),
and specific uses of technology (GD) recognizing their
potential harm and their associations with SR. Therefore,
the aim of the present study was to examine whether
stress, PIU/GD, and ER are associated with SR. Based on
previous findings, it was hypothesized that: (i) high lev-
els of stress would be associated with SR (H,), (ii) PIU/
GD would mediate the relationships between stress and
SR, that is, the effect of high stress on SR would be more
intense among adolescents who exhibit PIU or GD (H,),
and (iii) ER would mediate the relationship between
stress and SR, that is, adolescents with low levels of ER
would tend to show higher SR (H;) (see Fig. 1).

Materials and methods

Participants

A convenience sample of 430 adolescents completed an
online survey. Over half the participants were female
(58.3%), 39.5% male, and 2% defined themselves as
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PIU/GD

Fig. 1 The mediation model used in the study. Note: PIU=Problematic internet use; GD =Gaming Disorder; SR= Suicidal risk; ER=Emotional regulation

non-binary. The mean age was 16.49 years (SD=0.68),
ranging between 16 and 19 years.

Measures

An ad hoc online survey was developed, containing
several validated instruments. The survey included a
Sociodemographic and internet use questionnaire for
information regarding gender (female, male and non-
binary), age, and number of weekly hours spent using the
internet and playing videogames, as well as the following
scales:

Perceived stress was evaluated using the abbrevi-
ated version of the Perceived Stress Scale (PSS-10; [70];
Spanish version: [71]). The PSS-10 comprises ten items
that assess levels of perceived stress over the preced-
ing month. Each item (e.g., In the last month, how often
have you felt nervous or stressed?) is rated from O (never)
to 4 (very often). Total scores can range from 0 to 40 and
higher scores indicate higher levels of perceived stress.
Items 6, 7, 8 and 9 are reversed. The PSS-10 showed
acceptable internal consistency in the present study
(a=0.86).

Gaming disorder was evaluated using the Internet
Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF; [72];
Spanish version: [73]). This scale comprises nine ques-
tions where the severity of GD and its effects are evalu-
ated, both in the use of online and offline games in a
12-month period. Each item (e.g., Have you continued
gambling despite knowing that it was causing you prob-
lems with other people (partner, friend or family)?) is
rated on a five-point Likert scale, ranging from 1 (Never)
to 5 (Very often). Total scores can range from 9 to 45 and
higher scores indicate greater risk of IGD. The IGDS9-SF
showed acceptable internal consistency in the present
study (a=0.80).

Problematic mobile phone use was evaluated using
the Mobile Related Experiences Questionnaire (CERM;

[74]). The scale comprises 10 items that assess mobile
phone abuse and the problems caused by its emotional
and communicative use. Each item (e.g., Do you think
that life without a mobile phone is boring, empty, and
sad?) is rated on a four-point Likert scale that goes from
1 (Almost never) to 4 (Almost always). Total scores can
range from 10 to 40 and higher scores indicate higher
levels of problematic mobile phone use. The CERM
showed acceptable internal consistency in the present
study («=0.80).

Emotion regulation was evaluated using the Trait
Meta-Mood Repair Scale (TMMS-24; [75]; Spanish ver-
sion: [76]). The scale comprises eight items that assess the
ability to regulate emotions appropriately. Each item (e.g.,
I try to have positive thoughts, even if I feel bad) is rated
on a five-point Likert scale ranging from 1 (not at all
agree) to 5 (strongly agree). Total scores can range from
8 to 40. Scores less than 23 indicate the need to improve
regulation, scores between 24 and 35 indicate adequate
regulation, and scores above 36 indicate excellent regula-
tion. The TMMS-24 showed acceptable internal consis-
tency in the present study (a=0.84).

Suicidal behavior was assessed using the Revised Sui-
cidal Behaviors Questionnaire (SBQ-R; [77]; Spanish
version: [28]). The scale comprises four items designed
to identify lifetime suicidal ideation and attempts, sui-
cidal ideation and suicide attempts in the past 12 months,
communication of suicidal intent, and likelihood of a
future suicide attempt among adolescents and young
adults [28, 78]. The first item is scored using a Likert
scale: from 1 [never] to 4a [ tried to kill myself, but I did
not want to die] and 4 b [(I tried to kill myself, and I really
expected to die]. Item 2 is scored on a scale ranging from
1 [never] to 5 [very often]. Item 3 is scored on a scale from
1 [no] to 3a [Yes, more than once, but I really did not want
to dieYes, more than once, but I really did not want to die]
and 3 b [Yes, more than once, and I really wanted to do
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it]. The fourth item is scored on a 7-point Likert scale:
from O [never] to 6 [very likely].,Total scores from 3 to 18,
where higher scores reflect an increased risk of suicidal
behavior. Scores>7 in the general population indicate a
high risk of suicide. The SBQ-R showed acceptable inter-
nal consistency in the present study (a=0.80).

Procedure

The study used an online survey administered through
the Google Forms platform and recruited participants
from December 2021 to March 2022. The survey was
completed by groups of Spanish baccalaureate students
during tutoring hours so that they could respond via
mobile phone, tablet, or computer. Participants received
information regarding voluntary participation, confiden-
tiality, and anonymity, which was provided at the begin-
ning of the survey, and participants had to give their prior
consent to participate in the study by pressing a ‘Yes/No’
button prior to responding. Once the data were collected
(and due to its sensitivity), they were stored securely on
the university server of the principal investigator (PI). All
data were deidentified and only the PI had access to it, to
guarantee its confidentiality and security [79]. To access
the data, specific permission was requested from the PI,
requiring those strictly necessary for subsequent analysis.
The present study was approved by the Commission of
Ethics in Animal and Human Experimentation (CEEAH)
of the Autonomous University of Barcelona (ref. num-
ber CEEAH 3850). To ensure ethical considerations, a
voluntary contact option was incorporated at the end of
the survey. Participants were given the opportunity to
indicate if any health-related issues were detected and if
they wished to be notified. If so, participants were asked
to provide their email address. Those adolescents who

Table 1 ANOVA results for study variables

Gender Female Male Non-binary F (Sig.)

Age 16.52 (0.71) 1646 16.28 (0.68) 0.856
(061)

ER 2277 (6.25) 24.56 2167 (6.50) 471%
(5.93)

Stress 23.22(5.85) 1813 2144 (6.33) 36.39**
(6.23)

GD 1245 (4.77) 1640 16.00 (6.38) 31.97**
(5.28)

PIU 19.89(4.38) 18.09 20.89 (7.15) 9.75%*
(3.91)

SR 6.83(324) 583(262) 11.89(5.35) 19.33%*

Social 34.51 2817 41.22 (50.14) 4.44%

networking (22.51) (22.46)

Gaming 9.10(11.81) 19.78 39.71(87.13) 23.84%*
(19.22)

ER=Emotional regulation; GD=Gaming disorder; PIU=Problematicinternet
use; SR=Suicidal risk; Social networking=Hours spent using online social
networks; Gaming=Hours spent playing videogames

Note: *p<.05; **p<.001
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showed scores suggestive of suicidal risk were sent an
informational email to inform and encourage them to
talk to their parents, family doctor or get a local mental
health referral.

Data analysis

The study was carried out utilizing a cross-sectional
design. The data were analyzed with version 17 of the
Stata program for Windows. Descriptive statistics and
correlations between variables were calculated. Differ-
ences in the variables based on gender were calculated. A
path analysis, with maximum likelihood estimation, was
used to test the hypothesized model. Conventional crite-
ria were used to assess the fit of the hypothesized model
to the observed data. Adequate fit was inferred when TLI
and CFI>0.95, RMSEA <0.06, SRMR<0.08 [80, 81].

Results

Prevalence of suicide behavior risk

Among the total sample, 34.2% of the adolescents
(N=147) were at risk for SB (following the criterion
established in SBQ-R scale: total score>7). Results also
indicated that 30.7% had experienced suicidal ideation at
some point in their life, 12.1% had at least one plan to die
by suicide, and 5.1% had attempted suicide. Moreover,
22.1% had communicated to other individuals that they
had thought about dying by suicide (N=95). Finally, the
probability of SB in the future was only reported by three
participants (0.7%).

Stress, suicide behavior, PIU/GD, and emotional regulation:
gender differences

Statistically significant differences based on gender
were observed for all variables (see Table 1). The post-
hoc analysis showed that compared to females, males
reported higher levels of emotional regulation (mean dif-
ference=1.79; p<.014), and GD (mean difference=3.94;
p<.001), and lower levels of perceived stress (mean dif-
ference = -5.09; p<.001) and PIU (mean difference= -1.80;
p<.001). Gender non-binary individuals reported higher
levels of SR than males (mean difference=6.05; p<.001)
and females (mean difference=5.06; p<.001).

Females reported higher levels of weekly hours spent
on social networking sites than males (mean differ-
ence=6.34; p<.05). Finally, non-binary individuals
reported higher levels of weekly hours pent gamingthan
both males (mean difference=19.93; p<.001) and females
(mean difference=30.61; p<.05).

Associations between stress, suicide risk, PIU/GD, and
emotion regulation: correlation analysis

The results of the correlation analysis (Table 2) showed
positive correlations that were statistically significant
between stress, PIU and SR, and negative correlations
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Table 2 Pearson’s correlations matrix for study variables

Variable M sD 1 2 3 4 5 6 7 8

1.Age 1649 068 1 -0092 0.11* 0.000 0.026 0.057 0.005 —-0.100%
2.ER 2343 6.8 1 —-0.255%  —-0.039 -0.176** —0283** —-0.129"* 0024

3. Stress 2117 648 1 —-0.027 0.286** 0.308** 0.088 —-0.197**
4.GD 1408 536 1 0.241% 0.174* —0.008 0.273*
5.PIU 1920 425 1 0.151%* 0.291%** 0.034
6.SR 6.54 3.19 1 0.127%* 0.101*

7. Social networking 3214 2350 1 0.482%*
8. Gaming 1396 2024 1

ER=Emotional regulation; GD=Gaming disorder; PIU=Problematic internet use; SR=Suicidal risk; Social networking=Hours spent using online social networks;

Gaming=Hours spent playing videogames
Note: *p<.05; **p<.001

Fig. 2 Results of the mediation analysis for PIU and ER as mediators. Note: PIU=Problematic internet use; GD=Gaming Disorder; SR=Suicidal risk;

ER=Emotional regulation

Stress

Fig. 3 Results of the mediation analysis for GD and ER as mediators. Note: PIU="Problematic internet use; GD=Gaming Disorder; SR=Suicidal risk;

ER=Emotional regulation

between emotional regulation, stress, PIU, and SR. Age
only weakly correlated with stress.

The mediation model
The results of the mediation model are presented
in Figs. 2 and 3. As can be seen in Fig. 2, a positive

association was found between stress and SR (f=0.24;
p<.001), and stress and PIU ($=0.29; p<.001), and a
negative association was found between stress and emo-
tional regulation (B =-0.25; p<.001). Emotional regulation
showed a negative association with SR ( =-0.21; p<.001)
but PIU did not (§=0.04; p>.05). The fit of the model was
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acceptable (CFI=0.966; RMESEA=0.10; SRMR=0.033).
The model explained 18.4% of the variance of SR. When
PIU was replaced by GD (see Fig. 3), the direct relation-
ship between stress and SR ($=0.26; p<.001), and stress
and ER (B=-0.25; p<.001) was maintained, as well as
with GD (B=-0.027; p<.05). Emotional regulation was
negatively associated with SR (f=-0.21; p<.001) and GD
was positively associated with SR ($=0.17; p<.001). The
fit of the model was acceptable (CFI=1; RMESEA=0;
SRMR=0.015). The model explained 12.6% of the vari-
ance of SR.

Discussion

The objectives of the present study were to examine
whether stress, PIU/GD, and ER were associated with SR.
It was hypothesized that stress would have a direct effect
on SR, and that it would also be mediated by PIU/GD and
ER. However, the first notable result in the study was the
high prevalence of SR, according to Osman’s et al. crite-
ria [77]. Previous studies that used the same scale among
Spanish samples reported similar prevalence (34,7%)
among adolescents [58]. The results corroborate the sug-
gestions of some authors (e.g., [11]), that currently, after
the COVID-19 pandemic, there was an increase in SR,
especially among young populations.

ThisThe results obtained in the present study partially
support the proposed hypotheses. More specifically, the
first hypothesis was confirmed. Stress appeared to be
a risk factor for SR, as previous studies have suggested
[55, 78, 82]. This may be because adolescents are going
through a critical period of development with major bio-
logical, social, and psychological changes, and they do
not have sufficient resources to cope with the situation
showing difficulties in adapting to these changes or other
daily stressors (e.g., COVID-19 pandemic, technological
changes). This corroborates what various suicide theories
have already suggested— that stress can be understood as
an important factor influencing SR [45].

Regarding the second hypothesis, the results partially
support the positive relationship between stress and SR
mediated by the PIU/GD. The literature has suggested
that stress plays an important role in the development
of PIU [83]. This is because individuals try to cope with
stress through easily accessible behaviors, including the
use of various applications on smartphones and com-
puter devices [48], which contribute to an increased
risk of PIU [47]. The absence of a relationship between
PIU and SR contradicts what was suggested in previous
studies, both in the Spanish population [40, 43], and in
other studies in different cultures [36, 84]. The results of
the present study contradict the idea that PIU could be
a suicide risk factor [11, 85]. Colmenero-Navarrete et
al. [40]. had already noted the confusion concerning the
relationship between PIU and SR, given that the intensive

Page 7 of 11

use of online social media platforms can be associated
with negative consequences (e.g., cyberbullying, access
to information on methods of suicidal behavior), and
on the positive side it can be a method to obtain emo-
tional support from others online. A possible explanation
is that studies have been conducted with scales not spe-
cifically designed to address suicidal behavior [11]. Also,
other factors associated to PIU, such as the presence of
anxiety or depression, isolation, and use of the internet
as an escape coping strategy, may be mediating this rela-
tionship [11]. These results provide support for previous
authors' findings [40] suggesting that the effect of inter-
net use on suicidality is unclear. However, and consider-
ing that internet may be a way to access to websites with
pro-suicide information, as well as facilitation of suicide
pacts and suicidal methods, PIU should be considered as
a risk factor for suicidal behavior [11].

The present study's results support the relationship
between stress and GD. This is consistent with previous
studies [16, 83], and may be because of the use of vid-
eogames to escape from reality (e.g., [86]) or, according
to the I-PACE model, as a copying strategy when suffer-
ing from stress [87]. However, in the present study, GD
appeared to pose a risk for SR. This relationship is con-
sistent with previous findings in the literature, which sug-
gest an effect on suicidal ideation and possibly on suicide
attempts [9]. The relationship between GD and SR may
be explained because the problematic gamer, who is an
intensive gamer (e.g., [52]), may be exposed to elements
associated to suicidality, such as distress [88], cyberbul-
lying [89] or the co-occurrence of other common third
variables (e.g., escapism, depression) [90-91]. However,
to date, some issues remain in this relationship, because
one study [92] suggested that GD may be a protective
factor for suicidal ideation when the confounders were
adjusted (9). The results of the present study also suggest
that when assessing SR in a composite manner and GD
based on the presence of addiction symptoms, the rela-
tionship is confirmed.

On the other hand, it was found that as ER increased,
SR decreased. These results concur with previous studies
[63, 65, 93]. The relationship between poor ER and SR is
associated with the presence of stress. The present study’s
results concur with previous ones which highlight that
psychological stress is associated with ER [94] and with
SR [43, 55, 82].

The results here support the idea that perceived stress
is a risk factor for SR, especially among those adoles-
cents with poor ER and GD. Moreover, and considering
the cross-sectional nature of the present study's data, it
cannot be ruled out that other mechanisms are involved
in the development of SR. For instance,Arrivillaga et al.
[43] suggested that the presence of depressive symp-
toms may mediate the relationships between stress and
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problematic use of social media. Therefore, it is possible
that other mediating factors are implicated in the sug-
gested relationships. Therefore, future studies with a
greater number of variables, and controlling for potential
confounders, are recommended. Also, studies exploring
potential relationships in the reverse direction, or even
bidirectional relationships are warranted.

Therefore, the development of skills to cope with stress,
to better manage emotions and videogaming would likely
improve psychological adjustment [95] and could prevent
the negative effects of stress in facilitating suicidal behav-
iors from the early stages of adolescence [44].

Limitations and future directions

While the present study contributes towards an under-
standing of the mechanisms underlying stress and suicide
ideation by using a reasonably sized sample of adoles-
cents, it has some limitations. The main shortcoming
concerns the convenience sampling, the use of self-report
data, and the cross-sectional design, which limit the gen-
eralization of the results and the determination of causal
relationships between the study variables. Future studies
should use longitudinal methodologies and more repre-
sentative samples.

Conclusions

The present study strengthens the evidence that per-
ceived stress could become a risk factor for suicide
among adolescents, especially among those with poor
ER and GD. Considering the prevalence of suicide among
adolescents and young adults, the results of the present
study suggest that suicide prevention programs should
include emotional regulation strategies, stress coping
skills, and videogaming management skills in early stages
of high school. Providing these protective resources to
adolescents could help them face the stressful and chal-
lenging situations typical of adolescence and will help
them have greater well-being and satisfaction with their
life.

Author contributions

A.C.and JTL. designed the research study. AD.M,, .B.& R.C. collected the data
and performed the data analysis and its interpretation. A.C,, JTL.and MJ.GR.
wrote the main manuscript. M.D.G. critically reviewed and revised the initial
manuscript, and was responsible for final editing. All authors reviewed and
approved the final manuscript.

Funding
This work was supported by the Spanish Ministry of Health-Government
Delegation for the National Plan on Drugs grant 20201006.

Data availability
The datasets used and/or analysed during the present study are available from
the corresponding author on reasonable request.

Page 8 of 11

Declarations

Ethics approval and consent to participate

The study followed the APA ethical principles and the Declaration of Helsinki.
The present study was approved by Commission of Ethics in Animal and
Human Experimentation (CEEAH) of the Autonomous University of Barcelona
(ref. number CEEAH 3850). Likewise, this study complied with the Patient
Autonomy Law of Spain (Law 41/2002, November 14) where minors are

also considered autonomous to make decisions from the age of 16 years

and related to the participation in this study, they did not need parental
permission for it. All participants involved in this study gave their written
informed consent to participate in it.

Consent for publication
Not applicable.

Competing interests

The authors declare no competing interests except M.D.G.

M.D.G. has received research funding from Norsk Tipping (the gambling
operator owned by the Norwegian government). M.D.G. has received funding
for a number of research projects in the area of gambling education for
young people, social responsibility in gambling and gambling treatment from
GambleAware (formerly the Responsibility in Gambling Trust), a charitable body
which funds its research program based on donations from the gambling
industry. M.D.G. undertakes consultancy for various gambling companies in
the area of player protection and social responsibility in gambling.

Author details

IStress & Health Research Group. Faculty of Psychology, Autonomous
University of Barcelona, 08193 Bellaterra (Cerdanyola del Valles),
Barcelona, Spain

?International Gaming Unit, Nottingham Trent University, Nottingham,
England

3psychology Unit, Egarsat, Mutua Colaboradora con la Seguridad Social ne
276, Barcelona, Spain

Received: 3 August 2023 / Accepted: 23 January 2024
Published online: 30 January 2024

References

1. Instituto Nacional de Estadistica. Encuesta sobre equipamiento y uso de
tecnologfas de informacion y comunicacion en Los hogares. Madrid: Instituto
Nacional de Estadistica; 2021. https.//www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.
htm?padre=6898.

2. Jasso-Medrano JL, Lopez-Rosales F. Measuring the relationship between
social media use and addictive behavior and depression and suicide ideation
among university students. Comput Hum Behav. 2018,87:183-91. https://doi.
0rg/10.1016/j.chb.2018.05.003.

3. Asociacion Espafiola de Videojuegos. La industria del videojuego en Espana
en 2021.2021. http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2022/04/
AEVI_Anuario_2021_Final.pdf.

4. Carbonell X, Chamarro A, Oberst U, Rodrigo B, Prades M. Problematic use of
the internet and smartphones in university students: 2006-2017. Int J Environ
Res Public Health. 2018;15:3. https://doi.org/10.3390/ijerph15030475.

5. Brand M, Rumpf HJ, Demetrovics Z, Muiller A, Stark R, King DL, et al. Which
conditions should be considered as disorders in the International clas-
sification of diseases (ICD-11) designation of other specified disorders due
to addictive behaviors? J Behav Addictions. 2020;11(2):150-9. https://doi.
0rg/10.1556/2006.2020.00035.

6. Tiego J, Lochner C, loannidis K, Brand M, Stein DJ, Yiicel M, et al. Problem-
atic use of the internet is a unidimensional quasi-trait with impulsive and
compulsive subtypes. BMC Psychiatry. 2019;19:348. https://doi.org/10.1186/
$12888-019-2352-8.

7. World Health Organization. ICD-11 Release. [Cited 2022 February 11] https://
www.who.int/news/item/11-02-2022-icd-11-2022-release.

8. American Psychological Association. Diagnostic and statistical man
ual of mental disorders (5th ed.); 2013. https://doi.org/10.1176/appi.
books.9780890425596


https://www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.htm?padre=6898
https://www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.htm?padre=6898
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.003
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.05.003
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2022/04/AEVI_Anuario_2021_Final.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2022/04/AEVI_Anuario_2021_Final.pdf
https://doi.org/10.3390/ijerph15030475
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00035
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00035
https://doi.org/10.1186/s12888-019-2352-8
https://doi.org/10.1186/s12888-019-2352-8
https://www.who.int/news/item/11-02-2022-icd-11-2022-release
https://www.who.int/news/item/11-02-2022-icd-11-2022-release
https://doi.org/10.1176/appi.books.9780890425596
https://doi.org/10.1176/appi.books.9780890425596

Chamarro et al. BVIC Public Health

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

(2024) 24:326

Erevik EK, Landre H, Mattson AL, Kristensen JH, Kaur P, Pallesen S. Problem
gaming and suicidality: a systematic literature review. Addict Behav Rep.
2022;15:100419. https://doi.org/10.1016/j.abrep.2022.100419.

Balhara YPS, Singh S, Yadav Z. Media reporting on deaths due to suicide
attributed to gaming in digital news: a case of misrepresentation and missed
opportunities. Asian J Psychiatry. 2022,68:102955. https://doi.org/10.1016/j.
ajp.2021.102955.

Herruzo C, Sdnchez-Guarnido AJ, Pino MJ, Lucena V, Raya AF, Herruzo FJ.
(2023). Suicidal behavior and problematic internet use in college students.
Psicothema. 2023;35(1):77-86. https://doi.org/10.7334/psicothema2022.153.
Villanueva-Silvestre V, Vazquez-Martinez A, Isorna-Folgar M, Villanueva-Blasco
VJ. (2022). Problematic internet use, depressive symptomatology and suicidal
ideation in university students during COVID-19 confinement. Psicothema.
2022,34(4):518-527. https://doi.org/10.7334/psicothema2022.40.

Yang H, Wang Z, Elhai JD. The relationship between adolescent stress and
problematic smartphone use: the serial mediating effects of anxiety and
frequency of smartphone use. Curr Psychol. 2022. https://doi.org/10.1007/
$12144-022-03197-6. Advance online publication.

Pisani AR, Wyman PA, Petrova M, Schmeelk-Cone K, Goldston DB, Xia Y, et

al. Emotion regulation difficulties, youth-adult relationships, and suicide
attempts among high school students in underserved communities. J Youth
Adolesc. 2013;42(6):807-20. https://doi.org/10.1007/510964-012-9884-2.
Ferndndez-Castro J, Cladellas R, Gomez-Romero MJ, Garcia A, Iruarrizaga |,
Limonero JT. Psychological impact of COVID-19 pandemic: effects of opti-
mism and uncertainty on distress during the lockdown in Spain. Ansiedad Y
Estrés. 2022;22(2):100-7. https://doi.org/10.5093/anyes2022a11.

Wang Y, Liu B, Zhang L, Zhang P. Anxiety, depression, and stress are associ-
ated with internet gaming disorder during COVID-19: fear of missing out

as a mediator. Front Psychiatry. 2022;13:827519. https://doi.org/10.3389/
fpsyt.2022.827519.

Gjoneska B, Potenza MN, Jones J, Corazza O, Hall N, Sales CM, et al. Problem-
atic use of the internet during the COVID-19 pandemic: good practices and
mental health recommendations. Compr Psychiatr. 2022;112:152279.
Huckins JF, DaSilva AW, Wang W, Hedlund E, Rogers C, Nepal SK. Mental
health and behavior of college students during the early phases of the
COVID-19 pandemic: longitudinal smartphone and ecological momen-

tary assessment study. J Med Internet Res. 2020,22(6):e20185. https://doi.
0rg/10.2196/20185.

King DL, Delfabbro PH, Billieux J, Potenza MN. Problematic online gaming
and the COVID-19 pandemic. J Behav Addictions. 2020,9(2):184-6. https://
doi.org/10.1556/2006.2020.00016.

Kiraly O, Potenza MN, Stein DJ, King DL, Hodgins DC, Saunders JB. Prevent-
ing problematic internet use during the COVID-19 pandemic: Consensus
guidance. Compr Psychiatr. 2020;100:152180. https://doi.org/10.1016/].
comppsych.2020.152180.

Ko CH, Yen JY. Impact of COVID-19 on gaming disorder: monitor-

ing and prevention. J Behav Addictions. 2020,9(2):187-9. https://doi.
0rg/10.1556/2006.2020.00040.

Qiu J, Shen B, Zhao M, Wang Z, Xie B, Xu Y. A nationwide survey of psycholog-
ical distress among Chinese people in the COVID-19 epidemic: implications
and policy recommendations. Gen Psychiatry. 2020;33(2):100213. https://
doi.org/10.1136/gpsych-2020-100213.

Mack DL, DaSilva AW, Rogers C, Hedlund E, Murphy El, Vojdanovski V, et

al. Mental health and behavior of college students during the covid-19
pandemic: longitudinal mobile smartphone and ecological momentary
assessment study, part Il. ] Med Internet Res. 2021;23(6):28892. https://doi.
0rg/10.2196/28892.

Teng Z, Pontes HM, Nie Q, Griffiths MD, Guo C. Depression and anxiety symp-
toms associated with internet gaming disorder before and during the COVID-
19 pandemic: a longitudinal study. J Behav Addictions. 2021;10(1):169-80.
https://doi.org/10.1556/2006.2021.00016.

Dsouza DD, Quadros S, Hyderabadwala ZJ, Mamun MA. Aggregated COVID-
19 suicide incidences in India: fear of COVID-19 infection is the prominent
causative factor. Psychiatry Res. 2020;290:113145. https://doi.org/10.1016/j.
psychres.2020.113145.

Tandon R. COVID-19 and suicide: just the facts. Key learnings and guidance
for action. Asian J Psychiatry. 2021,60:102695. https://doi.org/10.1016/].
ajp.2021.102695.

World Health Organization. Suicide. [Cited 2021 June 17]. https://www.who.
int/news-room/fact-sheets/detail/suicide.

Gomez-Romero MJ, Tomas-Sébado J, Montes-Hidalgo J, Brando-Garrido C,
Limonero JT. The suicidal behaviors Questionnaire-Revised. Spanish form.

29.

30.

31.

32

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

45.

46.

47.

48.

Page 9 of 11

Death Stud. 2021;45(8):623-9. https://doi.org/10.1080/07481187.2019.16715
44,

Fonseca-Pedrero E, Inchausti F, Pérez-Gutiérrez L, Aritio Solana R, Orturio-
Sierra J, Sdnchez-Garcia MaA, et al. Suicidal ideation in a community-derived
sample of Spanish adolescents. Revista De Psiquiatria Y Salud Mental.
2018;11(2):76-85. https://doi.org/10.1016/j.rpsm.2017.07.004.

Fundacion Espafola para la Prevencion del Suicidio. Observatorio Del
Suicidio en Espana 2021. 2022. Avance 19-12-2022. https://www.fsme.es/
observatorio-del-suicidio-2021/.

Hawton K, Saunders KE, O'Connor RC. Self-harm and suicide in adoles-
cents. The Lancet. 2012;379(9834):2373-82. https.//doi.org/10.1016/
S0140-6736(12)60322-5.

Fonseca Pedrero E, Pérez-Albéniz A, Al-Halabi S. Suicidal behavior in adoles-
cents under review: fostering hope through action. Papeles Del Psicélogo -
Psychologist Papers. 2022;43(3):173. https://doi.org/10.23923/pap.psicol.3000.
Aboujaoude E. Rising suicide rates: an under-recognized role for the internet?
World Psychiatry: Official Journal of the World Psychiatric Association.
2016;15(3):225-7. https://doi.org/10.1002/wps.20344.

Guo L, Luo M, Wang WX, Huang GL, Xu Y, Gao X, et al. Association between
problematic internet use, sleep disturbance, and suicidal behavior in
Chinese adolescents. J Behav Addictions. 2018;7(4):965-75. https://doi.
0rg/10.1556/2006.7.2018.115.

Yuan-Chien P, Yu-Chuan C, Yu-Hsuan L. Systematic review and meta-analysis
of epidemiology of internet addiction. Neurosci Biobehavioral Reviews.
2020;118:612-22.

Sedgwick R, Epstein S, Dutta R, Ougrin D. Social media, internet use and sui-
cide attempt in adolescents. Curr Opin Psychiatry. 2019;32(6):534-41. https://
doi.org/10.1097/YC0.0000000000000547.

Primack BA, Shensa A, Sidani JE, Whaite EO, Lin LY, Rosen D, et al. Social media
use and perceived social isolation among young adults in the U.S. Am J Prev
Med. 2017;53(1):1-8. https://doi.org/10.1016/j.amepre.2017.01.010.

Lin IH, Ko CH, Chang YP, Liu TL, Wang PW, Lin HC, et al. The association
between suicidality and internet addiction and activities in Taiwanese
adolescents. Compr Psychiatr. 2014;55(3):504-10. https://doi.org/10.1016/j.
comppsych.2013.11.012.

Twenge JM, Joiner TE, Rogers ML, Martin GN. Increases in depressive symp-
toms, suicide-related outcomes, and suicide rates among U.S. adolescents
after 2010 and links to increased new media screen time. Clin Psychol Sci.
2018;6:3-17. https://doi.org/10.1177/2167702617723376.

Bousono M, Al-Halabi S, Burén P, Garrido M, Diaz-Mesa EM, Galvan G, et al.
Substance use or abuse, internet use, psychopathology and suicidal ideation
in adolescents? Adicciones. 2017;29(2):97-104. https://doi.org/10.20882/
adicciones811.

Marchant A, Hawton K, Stewart A, Montgomery P, Singaravelu V, Lioyd K,

et al. A systematic review of the relationship between internet use, self-
harm and suicidal behaviour in young people: the good, the bad and the
unknown. PLoS ONE. 2017;12(8):0181722. https://doi.org/10.1371/journal.
pone.0181722.

Cheng YS, Tseng PT, Lin PY, Chen TY, Stubbs B, Carvalho AF, et al. Internet
addiction and its relationship with suicidal behaviors: a meta-analysis of
multinational observational studies. J Clin Psychiatry. 2018;79(4):9291.
Arrivillaga C, Rey L, Extremera N. Adolescents' problematic internet and
smartphone use is related to suicide ideation: does emotional intelligence
make a difference? Comput Hum Behav. 2020;110:106375. https://doi.
0rg/10.1016/j.chb.2020.106375.

Colmenero-Navarrete L, Garcia-Sancho E, Salguero JM. Relationship between
emotion regulation and suicide ideation and attempt in adults and adoles-
cents: a systematic review. Archives of Suicide Research. 2021. https://doi.org
/10.1080/13811118.2021.1999872. Advance online publication.

Zhang X, Wang H, Xia Y, Liu X, Jung E. Stress, coping and suicide ideation

in Chinese college students. J Adolesc. 2012;35(3):683-90. https://doi.
0rg/10.1016/j.adolescence.2011.10.003.

Rodriguez-Hidalgo AJ, Pantaledn Y, Dios |, Falla D. Fear of COVID-19, stress,
and anxiety in university undergraduate students: a predictive model

for Depression. Front Psychol. 2020;11:591797. https://doi.org/10.3389/
fpsyg.2020.591797

Liang L, Li C, Meng C, Guo X, Lv J, Fei J, et al. Psychological distress and
internet addiction following the COVID-19 outbreak: fear of missing out and
boredom proneness as mediators. Arch Psychiatr Nurs. 2022;40:8-14. https://
doi.org/10.1016/j.apnu.2022.03.007.

Kardefelt-Winther D. A conceptual and methodological critique of internet
addiction research: towards a model of compensatory internet use. Comput


https://doi.org/10.1016/j.abrep.2022.100419
https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102955
https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102955
https://doi.org/10.7334/psicothema2022.153
https://doi.org/10.7334/psicothema2022.40
https://doi.org/10.1007/s12144-022-03197-6
https://doi.org/10.1007/s12144-022-03197-6
https://doi.org/10.1007/s10964-012-9884-2
https://doi.org/10.5093/anyes2022a11
https://doi.org/10.3389/fpsyt.2022.827519
https://doi.org/10.3389/fpsyt.2022.827519
https://doi.org/10.2196/20185
https://doi.org/10.2196/20185
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00016
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00016
https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2020.152180
https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2020.152180
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00040
https://doi.org/10.1556/2006.2020.00040
https://doi.org/10.1136/gpsych-2020-100213
https://doi.org/10.1136/gpsych-2020-100213
https://doi.org/10.2196/28892
https://doi.org/10.2196/28892
https://doi.org/10.1556/2006.2021.00016
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.113145
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.113145
https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102695
https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102695
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/suicide
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/suicide
https://doi.org/10.1080/07481187.2019.1671544
https://doi.org/10.1080/07481187.2019.1671544
https://doi.org/10.1016/j.rpsm.2017.07.004
https://www.fsme.es/observatorio-del-suicidio-2021/
https://www.fsme.es/observatorio-del-suicidio-2021/
https://doi.org/10.1016/S0140-6736(12)60322-5
https://doi.org/10.1016/S0140-6736(12)60322-5
https://doi.org/10.23923/pap.psicol.3000
https://doi.org/10.1002/wps.20344
https://doi.org/10.1556/2006.7.2018.115
https://doi.org/10.1556/2006.7.2018.115
https://doi.org/10.1097/YCO.0000000000000547
https://doi.org/10.1097/YCO.0000000000000547
https://doi.org/10.1016/j.amepre.2017.01.010
https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2013.11.012
https://doi.org/10.1016/j.comppsych.2013.11.012
https://doi.org/10.1177/2167702617723376
https://doi.org/10.20882/adicciones.811
https://doi.org/10.20882/adicciones.811
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0181722
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0181722
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106375
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106375
https://doi.org/10.1080/13811118.2021.1999872
https://doi.org/10.1080/13811118.2021.1999872
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2011.10.003
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2011.10.003
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2020.591797
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2020.591797
https://doi.org/10.1016/j.apnu.2022.03.007
https://doi.org/10.1016/j.apnu.2022.03.007

Chamarro et al. BVIC Public Health

49.

50.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

(2024) 24:326

Hum Behav. 2014;31(1):351-4. https.//www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.
htm?padre=6898.

Flory K, Hankin BL, Kloos B, Cheely C, Turecki G. Alcohol and cigarette

use and misuse among hurricane Katrina survivors: psychosocial risk and
protective factors. Subst Use Misuse. 2009;44(12):1711-24. https://doi.
0rg/10.3109/10826080902962128.

Lee J,Kim S, Kang H, Kim S, Bae K, Kim J, et al. Relationship between prob-
lematic internet use and post-traumatic stress disorder symptoms among
students following the Sewol ferry disaster in South Korea. Psychiatry Invest.
2017,14(6):871-5. https://doi.org/10.4306/pi.2017.14.6.871.

Brand M, Young KS, Laier C, Wolfling K, Potenza MN. Integrating psychological
and neurobiological considerations regarding the development and main-
tenance of specific internet-use disorders: an Interaction of person-affect-
cognition-execution (I-PACE) model. Neurosci Biobehav Rev. 2016;71:252-66.
https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2016.08.033.

Chamarro A, Oberst U, Cladellas R, Fuster H. Effect of the frustration of
psychological needs on addictive behaviors in mobile videogamers — the
mediating role of use expectancies and time spent gaming. Int J Environ Res
Public Health. 2020;17(17):6429. https://doi.org/10.3390/ijerph17176429.
Yang H, Wang Z, Elhai JD, Montag C. The relationship between adolescent
emotion dysregulation and problematic technology use: systematic review
of the empirical literature. J Behav Addictions. 2022;11(2):290-304. https://
doi.org/10.1556/2006.2022.00038.

Agogo D, Hess TJ. How does tech make you feel? A review and examina-
tion of negative affective responses to technology use. Eur J Inform Syst.
2018;27(5):570-99. https://doi.org/10.1080/0960085X.2018.1435230.

Kim AM, Jeon S-W, Cho SJ, Shin YC, Park J-H. Comparison of the factors

for suicidal ideation and suicide attempt: a comprehensive examination

of stress, view of life, mental health, and alcohol use. Asian J Psychiatry.
2021;65:102844. https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102844.

Alvarez-Subiela X, Castellano-Tejedor C, Villar-Cabeza F, Vila-Grifoll M, Palao-
Vidal D. Family factors related to suicidal behavior in adolescents. Int J Environ
Res Public Health. 2022;19(16):9892. https://doi.org/10.3390/ijerph19169892.
Medrano JUJ, Lopez Rosales F, Gdmez-Guadix M. Assessing the links of
Sexting, Cybervictimization, Depression, and suicidal ideation among Uni-
versity students. Archives of suicide research. Official J Int Acad Suicide Res.
2018;22(1):153-64. https://doi.org/10.1080/13811118.2017.1304304.
Ballabrera Q, Gémez-Romero MJ, Chamarro A, Limonero JT. The relation-
ship between suicidal behavior and perceived stress: the role of cognitive
emotional regulation and problematic alcohol use in Spanish adolescents. J
Health Psychol. 2023;0(0). https://doi.org/10.1177/13591053231207295.
Gross JJ. The emerging field of emotion regulation: an integrative review. Rev
Gen Psychol. 1998;2:271-99. https://doi.org/10.1037/1089-2680.2.3.271.
Gross JJ. Antecedent- and response-focused emotion regulation: divergent
consequences for experience, expression, and physiology. J Personal Soc
Psychol. 1998;74(1):224-37. https://doi.org/10.1037/0022-3514.74.1.224.
Garnefski N, Kraaij V. Specificity of relations between adolescents’ cognitive
emotion regulation strategies and symptoms of depression and anxiety.
Cognition & Emotion. 2018;32(7):1401-8. https://doi.org/10.1080/02699931.2
016.1232698.

Gomez-Romero MJ, Limonero JT, Toro Trallero J, Montes-Hidalgo J, Tomés-
Sébado J. Relacion entre inteligencia emocional, afecto negativo y riesgo
suicida en jovenes universitarios. Ansiedad Y Estrés. 2018;24(1):18-23. https//
doi.org/10.1016/j.anyes.2017.10.007.

Quintana-Orts C, Mérida-Lépez S, Rey L, Neto F, Extremera N. Untangling the
emotional intelligence-suicidal ideation connection: the role of cognitive
emotion regulation strategies in adolescents. J Clin Med. 2020,9(10):3116.
https://doi.org/10.3390/jcm9103116.

Cha CB, Nock MK. Emotional intelligence is a protective factor for suicidal
behavior. J Am Acad Child Adolesc Psychiatry. 2009;48(4):422-30. https://doi.
0rg/10.1097/CHI.0b013e3181984f44.

Dominguez-Garcia E, Ferndndez-Berrocal P. The association between emo-
tional intelligence and suicidal behavior: a systematic review. Front Psychol.
2018;9:2380. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.02380

Gamez-Guadix M, Calvete E, Orue |, las Hayas C. Problematic internet use and
problematic alcohol use from the cognitive-behavioral model: a longitudi-
nal study among adolescents. Addict Behav. 2015;40:109-14. https://doi.
0rg/10.1016/j.addbeh.2014.09.009.

Montag C, Elhai JD. Discussing digital technology overuse in children and
adolescents during the COVID-19 pandemic and beyond: on the impor-
tance of considering affective neuroscience theory. Addict Behav Rep.
2020;12:100313. https://doi.org/10.1016/j.abrep.2020.100313.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

Page 10 of 11

Paulus FW, Ohmann S, Von Gontard A, Popow C. Internet gaming disorder

in children and adolescents: a systematic review. Dev Med Child Neurol.
2018;60:645-59. https://doi.org/10.1111/dmcn.13754.

Ozimek P, Forster J. The social online-self-regulation-theory: A review of self-
regulation in social media. Journal of Media Psychology., Alexander AC, Ward
KD. Understanding postdisaster substance use and psychological distress
using concepts from the self-medication hypothesis and social cognitive
theory. Journal of Psychoactive Drugs. 2018;50(2):177-186. https://doi.org/10.
1080/02791072.2017.1397304.

Cohen S, Kamarck T, Mermelstein R. (1983). A global measure of perceived
stress. Journal of Health and Social Behavior. 1983;24:385-396.

Remor E. Psychometric properties of a European Spanish Version of the
Perceived Stress Scale (PSS). Span J Psychol. 2006;9(1):86-93. https://doi.
0rg/10.1017/51138741600006004

Pontes HM, Griffiths MD. Measuring DSM-5 internet gaming disorder: devel-
opment and validation of a short psychometric scale. Comput Hum Behav.
2015;45:137-43. https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.12.006.

Beranuy M, Machimbarrena JM, Vega-Osés MA, Carbonell X, Griffiths MD,
Pontes H, et al. Spanish validation of the Internet Gaming Disorder Scale-
Short Form (IGDS9-SF): prevalence and relationship with online gambling
and quality of life. Int J Environ Res Public Health. 2020;17(5):1562. https://doi.
0rg/10.3390/ijerph 17051562

Beranuy M, Oberst U, Carbonell X, Chamarro A. Problematic internet and
mobile phone use and clinical symptoms in college students: the role of
emotional intelligence. Comput Hum Behav. 2009;25:1182-7.

Salovey P, Mayer JD, Goldman SL, Turvey C, Palfai TP Emotional attention, clar-
ity, and repair: exploring emotional intelligence using the Trait Meta-Mood
Scale. In: En JW, Pennebaker, editors. Emotion, Disclosure, Y Health. Washing-
ton: American Psychological Association; 1995. pp. 125-51.
Fernandez-Berrocal P, Extremera N, Ramos N. Validity and reliability of

the Spanish Modified Version of the Trait Meta-Mood Scale. Psychol Rep.
2004;94(3):751-5. https//doi.org/10.2466/pr0.94.3.751-755.

Osman A, Bagge CL, Gutierrez PM, Konick LC, Kopper BA, Barrios FX. The
Suicidal Behaviors Questionnaire- Revised (SBQ-R): validation with clinical
and nonclinical samples. Assessment. 2001;8(4):443-54.

Hirsch JK, Rabon JK, Reynolds EE, Barton AL, Chang EC. Perceived stress and
suicidal behaviors in college students: conditional indirect effects of depres-
sive symptoms and mental health stigma. Stigma and Health. 2019;4(1):98-
106. https://doi.org/10.1037/5ah0000125.

American Psychological Association. Publication manual of the American
Psychological Association 2020: the official guide to APA style (7th ed.).
American Psychological Association.

Hu LT, Bentler PM. Cutoff criteria for fit indexes in covariance structure
analysis: conventional criteria versus new alternatives. Struct Equ Model.
1999;6(1):1-55.

McDonald RP, Ho MH. Principles and practice in reporting structural
equation analyses. Psychol Methods. 2002;7(1):64-82. https://doi.
0rg/10.1037/1082-989x.7.1.64.

Chen YL, Kuo PH. Effects of perceived stress and resilience on suicidal
behaviors in early adolescents. Eur Child Adolesc Psychiatry. 2020,29:861-70.
https://doi.org/10.1007/500787-019-01401-w.

Wegmann E, Brand M. Cognitive correlates in gaming disorder and social net-
works use disorder: a comparison. Curr Addict Rep. 2020;7:356-64. https://
doi.org/10.1007/540429-020-00314-y.

Huang Y, Xu L, Mei Y, Wei Z, Wen H, Liu D. Problematic internet use and the
risk of suicide ideation in Chinese adolescents: a cross-sectional analysis. Psy-
chiatry Res. 2020,290:112963. https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.112963.
Madge N, Hawton K, McMahon EM, Corcoran P, De Leo D, Jan de Wilde E, et
al. Psychological characteristics, stressful life events and deliberate self-harm:
findings from the child & adolescent self-harm in Europe (CASE) study.

Eur Child Adolesc Psychiatry. 2011;20:499-508. https.//doi.org/10.1007/
s00787-011-0210-4.

Fuster H, Chamarro A, Carbonell X, Vallerand RJ, Cyberpsychology. Behav
Social Netw. 2014;17:292-7. https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0349.

Brand M, Wegmann E, Stark R, Mdller A, Wolfling K, Robbins TW, et al. The
Interaction of Person- Affect- Cognition- Execution (-PACE) model for
addictive behaviors: Update, generalization to addictive behaviors beyond
internet-use disorders, and specification of the process character of addictive
behaviors. Neurosci Biobehav Rev. 2019;104:1-10. https://doi.org/10.1016/j.
neubiorev.2019.06.032

Blandon JA, Puerta-Cortes DX. Comportamientos toxicos en videojuga-
dores de Lol latinoamericanos. Aloma. Revista De Psicologia, Ciéncies


https://www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.htm?padre=6898
https://www.ine.es/dynt3/inebase/es/index.htm?padre=6898
https://doi.org/10.3109/10826080902962128
https://doi.org/10.3109/10826080902962128
https://doi.org/10.4306/pi.2017.14.6.871
https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2016.08.033
https://doi.org/10.3390/ijerph17176429
https://doi.org/10.1556/2006.2022.00038
https://doi.org/10.1556/2006.2022.00038
https://doi.org/10.1080/0960085X.2018.1435230
https://doi.org/10.1016/j.ajp.2021.102844
https://doi.org/10.3390/ijerph19169892
https://doi.org/10.1080/13811118.2017.1304304
https://doi.org/10.1177/13591053231207295
https://doi.org/10.1037/1089-2680.2.3.271
https://doi.org/10.1037/0022-3514.74.1.224
https://doi.org/10.1080/02699931.2016.1232698
https://doi.org/10.1080/02699931.2016.1232698
https://doi.org/10.1016/j.anyes.2017.10.007
https://doi.org/10.1016/j.anyes.2017.10.007
https://doi.org/10.3390/jcm9103116
https://doi.org/10.1097/CHI.0b013e3181984f44
https://doi.org/10.1097/CHI.0b013e3181984f44
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2018.02380
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2014.09.009
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2014.09.009
https://doi.org/10.1016/j.abrep.2020.100313
https://doi.org/10.1111/dmcn.13754
https://doi.org/10.1080/02791072.2017.1397304.
https://doi.org/10.1080/02791072.2017.1397304.
https://doi.org/10.1017/s1138741600006004
https://doi.org/10.1017/s1138741600006004
https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.12.006
https://doi.org/10.3390/ijerph17051562
https://doi.org/10.3390/ijerph17051562
https://doi.org/10.2466/pr0.94.3.751-755
https://doi.org/10.1037/sah0000125
https://doi.org/10.1037/1082-989x.7.1.64
https://doi.org/10.1037/1082-989x.7.1.64
https://doi.org/10.1007/s00787-019-01401-w
https://doi.org/10.1007/s40429-020-00314-y
https://doi.org/10.1007/s40429-020-00314-y
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2020.112963
https://doi.org/10.1007/s00787-011-0210-4
https://doi.org/10.1007/s00787-011-0210-4
https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0349
https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2019.06.032
https://doi.org/10.1016/j.neubiorev.2019.06.032

Chamarro et al. BVIC Public Health

89.

90.

91.

92.

(2024) 24:326

De I'Eduacio. i de I'Esport. 2023;41(2):27-35. https://doi.org/10.51698/
aloma.2023.41.2.27-35.

Brailovskaia J, Teismann T, Margraf J. Cyberbullying, positive mental health
and suicide ideation/behavior. Psychiatry Res. 2018;267:240-2. https://doi.
0rg/10.1016/j.psychres.2018.05.074.

Medrano JLJ, Lopez Rosales F, Gdmez-Guadix M. Assessing the links of sex-
ting, cybervictimization, depression, and suicidal ideation among University
students. Arch Suicide Res: Official J Int Acad Suicide Res. 2018;22(1):153-64.
https://doi.org/10.1080/13811118.2017.1304304

Huang CL, Yang SC, Hsieh LS. The cyberbullying behavior of Taiwanese ado-
lescents in an online gaming environment. Child Youth Serv Rev. 2019;106.
https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2019.104461. Article 104461.

Severo RB, Soares JM, Affonso JP, Giusti DA, de Souza Junior AA, de Figueiredo
VL, et al. Prevalence and risk factors for internet gaming disorder. Brazilian J
Psychiatry. 2020;42(5):532-5. https://doi.org/10.1590/1516-4446-2019-0760.

93.

94.

95.

Page 11 of 11

Khan NA, Khan AN, Moin MF. Self-regulation and social media addiction: a
multi-wave data analysis in China. Technol Soc. 2021;64:101527. https://doi.
org/10.1016/j.techsoc.2021.101527.

Lazarus RS. The role of coping in the emotions and how coping changes over
the life course. Handbook of emotion, adult development, and aging. Acad
Press. 1996;289-306.

Riediger M, Luong G. From adolescence to old age: developmental perspec-
tives on the extended process model of emotion regulation. Psychol Ing.
2015;26(1):99-107. https://doi.org/10.1080/1047840X.2015.962443.

Publisher’s Note
Springer Nature remains neutral with regard to jurisdictional claims in
published maps and institutional affiliations.


https://doi.org/10.51698/aloma.2023.41.2.27-35
https://doi.org/10.51698/aloma.2023.41.2.27-35
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2018.05.074
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2018.05.074
https://doi.org/10.1080/13811118.2017.1304304
https://doi.org/10.1016/j.childyouth.2019.104461
https://doi.org/10.1590/1516-4446-2019-0760
https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2021.101527
https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2021.101527
https://doi.org/10.1080/1047840X.2015.962443

3.5. Estudio 5

Diaz-Moreno, A., Bonilla, 1., & Chamarro, A. (2025). Gaming Toxicity Scale (GTOX): An
assessment tool of toxic behaviours within online video games. Behaviour &

Information Technology, 1-17. https://doi.org/10.1080/0144929X.2025.2546974

134


https://doi.org/10.1080/0144929X.2025.2546974

Gaming Toxicity Scale (GTOX): An assessment tool of toxic behaviours within online
video games

Adrian Diaz-Moreno'*, Ivan Bonilla? & Andrés Chamarro!

! Stress & Health Research Group. Autonomous University of Barcelona.

2 National Institute of Physical Education of Catalonia (INEFC), University of Lleida,
Lleida (UdL), Spain

*Corresponding author

Abstract

Toxic behaviour could be defined as an umbrella term that encompasses any behavioural or
verbal action performed during online video games that negatively impact other gamers’
experiences, well-being, or health. Despite its normalization within gaming communities,
there is currently no validated measure for its psychometric assessment. Therefore, the
present study aimed to create an instrument to evaluate the perpetration and victimisation of
toxic behaviours in online gaming environments. An online questionnaire was administered
to 907 gamers (mean age = 24.30; SD = 6.15; 50.3% men) via convenience and snowball
sampling, containing the Gaming Toxicity Scale (GTOX), Internet Gaming Disorder Scale-
Short Form (IGDS9-SF), Satisfaction with Life Scale (SWLS) and European Cyberbullying
Intervention Project Questionnaire (ECIPQ). Exploratory and confirmatory factor analyses
supported the proposed bidimensional solution with adequate fit, while reliability indicators
showed acceptable scores for the perpetration (o = .93) and victimisation (o = .91) subscales.
The correlational analyses showed preliminary evidence of concurrent and discriminant
validity, as the GTOX scale was associated with the ECIPQ, IGDS9-SF, and SWLS. Findings
highlight the potential utility of the GTOX scale as an effective tool for the detection and
self-assessment of behaviours that could be harmful to online gamers.

Keywords

Toxic behaviour, Toxicity, Gaming, Internet Gaming Disorder, Perpetration, Victimisation

Doi: https://doi.org/10.1080/0144929X.2025.2546974

135


https://psycnet.apa.org/doi/10.1080/0144929X.2025.2546974

INTRODUCTION

Video games and esports represent a significant sector of the entertainment industry,
boasting a monthly player base exceeding 20 million in titles such as Valorant (Garton, 2023),
180 million in League of Legends (Riot Games, 2021), and 230 million in Fortnite (Knudsen,
2023). This surge in gaming activity is further evidenced by the fact that 83.1% of internet
users aged 16 to 64 globally have engaged in gaming on various electronic devices in the last
year, with mobile, desktop, or laptop computers and gaming consoles being the most popular
choices (Kemp, 2024).

The massive growth in the number of gamers can be attributed partly to the social
restrictions imposed by governments worldwide during the COVID-19 pandemic (Perez, 2020;
Shanley, 2020). These measures prompted increased utilization of online video games and
esports for entertainment and as a means of staying connected with loved ones or making new
acquaintances (Han et al., 2022). In fact, video gaming served as a buffer against potential
feelings of isolation arising from extended periods of home confinement (Pallavicini et al.,
2022).

More specifically, multiplayer online video games and esports offer numerous
platforms for interacting with others, including voice and text channels and interactions within
the game itself (Fox et al., 2018). However, not all social interactions in gaming are geared
towards forming new connections or strengthening existing ones. Research suggests that
competitive online games (Kou, 2020; Kwak et al., 2015; Neto et al., 2017), as well as those
with fewer social cues that lead to increased anonymity among players (Runions, 2013), are
particularly prone to fostering inappropriate behaviours and their subsequent normalisation
(Hilvert-Bruce & Neill, 2020; Kordyaka et al., 2020). In fact, evidence suggests that the
prevalence of victimisation from deviant behaviours in online multiplayer video games and
esports may exceed 65% (Center for Technology and Society, 2024; Zsila et al., 2022).

These inappropriate actions, commonly known as toxicity or toxic behaviour among
players (Tirkay et al., 2020), have garnered significant attention in recent years within the
research field of video games and esports. For instance, several key factors that may contribute
to these deviant behaviours have been identified, such as individual factors (e. g., personality
traits, motivation) (Gandolfi et al., 2023), social factors (e. g., team dynamics) (Kou & Gui,
2014), cultural factors (e. g., player background) (Kordyaka et al., 2023b), and game design
factors (e. g., communication channels) (Zhang et al., 2024). Nevertheless, despite being a
normalised phenomenon within most gaming communities, there is still no consensus
regarding its definition, conceptualisation and measurement.

What constitutes toxic behaviour in video games?

A substantial body of research has focused on specific deviant actions that occur during
game play. Such deviant actions may include griefing (i. e., intentional and disruptive
behaviours that diminish another player's enjoyment of their gaming experience) (Foo &
Koivisto, 2004; Rubin & Camm, 2013), cheating (i. e., any behaviour that a player uses to gain
advantage over his peer players or achieve a target in an online game) (Yan & Randell, 2005),
trolling (i. e., provoking other people) (Komag¢ & Cagiltay, 2019), spamming (i. e., repeatedly
sending messages or performing actions to annoy others) (Kwak et al., 2015), trash talking (i.
e., laughing or talking badly about other players) (Irwin et al., 2021; Kaye et al., 2022), flaming
(i. e., presenting emotionally fuelled or contrary statements with an instrumental purpose)
(Hwang et al., 2016), hate speech (i. e., using offensive discourse based on the personal
characteristics of other players) (Ortiz, 2019), aiding the enemy (i. e., disregarding the team's
strategic play to make it easier for the opponent) (Cook et al., 2018), contrary play (i. e., playing
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the game outside of what is intended by most players) (Meades, 2015), and threats (i. e., violent
or aggressive behaviour targeting other players) (Jagayat & Choma, 2021).

On the other hand, recent literature has conceptualised toxicity as an umbrella term
encompassing these negative behaviours intended to harm or diminish the players’ experience
(Kordyaka et al., 2020). Kou (2020) defined toxic behaviours as a situated process of player
emotions or actions at either the individual or the collective level that put teamwork at a
disadvantage level. That is, toxic behaviour is heavily influenced by the player’s individual
perception and the context in which the action occurs (e. g., behaviours considered toxic in one
environment may not have the same connotations in another setting). Similarly, Kowert (2020)
defined toxicity as any verbal or behavioural action within online gaming that harm or
negatively impact another person's experience, well-being, or health. While focusing on the
context of the behaviour, this definition also highlights the consequences of players’ deviant
actions. More specifically, it posits that any deviant behaviours carried out within online
settings should be conceptualised as instances of dark participation, whereas toxic behaviour
refers to the adverse outcomes of these deviant behaviours and depend on the context in which
they occur. Moreover, this definition also implies that the intention of the player is not
necessary to consider an action as toxic (Beres et al., 2021). For instance, both intentional and
accidental contrary play can be perceived as toxic behaviours. On the one hand, intentional
contrary play is specifically carried out to elicit an emotional response among other players.
On the other hand, new players that are still learning the game mechanics may also engage in
contrary play, but without intending to provoke such reactions. Therefore, they may not be
aware that their actions are harming others’ experiences.

Lastly, other definitions propose that toxicity is any behaviour encountered when a
player comes across a negative event during a match that generates anger and frustration, and
leads to a harmful, contaminated, and disseminated type of communication (Kordyaka et al.,
2020; Neto et al., 2017). In contrast to the previous definitions, this approach to the term
highlights the combination of design elements of team competition and multiplayer exchange
as key factors in the development of such behaviours. This conceptualisation is like that of
Tiirkay et al. (2020), where university players also identified toxic behaviours as part of the
competitive culture in esports. Furthermore, the definition by Beres et al. (2021) incorporates
the online disinhibition effect (i. e., the perceived freedom individuals feel in online
environments to express themselves in ways they would avoid in offline settings due to
decreased behavioural inhibitions) (Suler, 2004) and moral disengagement (i. e., the process
by which individuals rationalise immoral actions to avoid feelings of guilt) (Bandura, 1999) as
factors contributing to the normalisation of toxicity.

Given the lack of consensus in defining video game toxicity, other similar phenomena
have also been categorised as toxic behaviour. Nevertheless, these phenomena have distinct
characteristics that differ from the key traits that the literature and gaming environments have
identified as toxic behaviour. For instance, cyberbullying involves intentionally engaging in
aggressive behaviours repeatedly against the same person, characterised by an imbalance of
power between the perpetrator and the victim (Peter & Petermann, 2018). This behaviour has
traditionally been associated with social networking and instant messaging but has also spread
to the video game environment as gaming has evolved (Przybylski, 2019). Several studies have
indicated that online video games with large player bases can serve as contexts that facilitate
bullying behaviours (Ballard & Welch, 2017; Mattinen & Macey, 2018). However, toxicity
and cyberbullying are distinct constructs. For a behaviour to be considered toxic, it does not
need to be intentional or directed at just one player (Beres et al., 2021). Furthermore, toxic
behaviour is common within games or lobbies, which can lead to frequent repetition, but only
during moments of direct interaction with the victim (Tiirkay et al., 2020). This differs from
cyberbullying, which involves constant repetition, even when there is no longer direct
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interaction between the perpetrator and the victim (Kowalski et al., 2014). Therefore, while
toxicity and cyberbullying may share similarities, they are still distinct behaviours.

Internet gaming disorder and other negative psychosocial outcomes associated with
toxic behaviour

Despite the lack of consensus on defining toxicity in video games and esports, there is
significant concern about the impact these behaviours can have on players. In fact, a recent
systematic review identified toxic behaviour as a risk factor for decreased well-being and worse
mental health among esports players (Shulze et al., 2023). These results imply that toxic
behaviour may support the Dual Continuum Model of Mental Health, which posits that well-
being and mental ill-health are two interconnected yet fundamentally separate dimensions of
overall mental health (Iasiello et al., 2020; Keyes, 2002). It has been found that being a victim
of toxic behaviour may impair players’ in-game performance (Monge & O’Brien, 2022), lead
to rumination and withdrawal from online matches (Fox & Tang, 2017), thwart their basic
psychological needs (i. e., autonomy, competence and relatedness) (Achterbosch et al., 2024),
or even experience lower social connectedness, higher sense of loneliness (Frommel et al.,
2023), anxiety symptoms and lower self-esteem (Adinolf & Turkay, 2018). Conversely,
engaging in toxic behaviours has been linked to feelings of enjoyment, the satisfaction of
autonomy and competence, and consequently, an increase in well-being (Achterbosch et al.,
2024; Paul et al., 2015). Therefore, additional research is necessary to explore the relationship
between well-being and toxic behaviours.

In contrast, it has been suggested that toxic behaviours may predict internet gaming
disorder (IGD) (Gandolfi et al., 2023; Puerta Cortes & Blandon, 2023). Although still a
relatively unexplored field, the association between toxic behaviour and IGD could be
explained by intense exposure to competitiveness, a lack of perceived social cues, and the
anonymity of online video games and esports, combined with poorer social skills and
aggressive attitudes among players (Gandolfi et al., 2023; Paul, 2018).

From a clinical perspective, IGD is defined as persistent gaming behaviour, poor
control over play and functional impairment due to play usually for a period of at least 12
months (American Psychiatric Association, 2022). The global prevalence of IGD ranges
between 3% and 9%, with higher rates observed among males, adolescents, and young adults
(Gao et al., 2022; Stevens et al., 2021). Moreover, IGD has been linked with anxiety (Bonnaire
& Baptista, 2019), depression (Ostinelli et al., 2021), poor sleep quality (Wong et al., 2020),
reduced physical activity (Henchoz et al., 2016) and life satisfaction (i. e., a component of
hedonic well-being) (Bargeron & Hormes, 2017), substance use (Coéffec et al., 2015), and
even an increased risk of suicide (Chamarro et al., 2024; Erevik et al., 2022). Given the severity
of the consequences associated with IGD, further research should explore its relationship with
toxic behaviours in greater depth.

These lines of inquiry are particularly relevant in light of existing evidence suggesting
that engaging in such behaviours may be associated not only to increased life satisfaction, but
also to a higher risk of developing IGD. These seemingly paradoxical outcomes, in turn, lend
support to the Dual Continuum Model of Mental Health, as toxic behaviours may
simultaneously promote flourishing through life satisfaction and languishing through 1GD
(Tasiello et al., 2020; Keyes, 2002).

Current measurement tools for toxicity
In recent years, numerous studies have explored toxic behaviours using various
methods. These include the development of audio detection software (Reid et al., 2022; Y ousefi
& Emmanouilidou, 2021), analysis of written chat from different games (Sengiin et al., 2019;
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Stoop et al., 2019), observation of in-game actions (Canossa et al., 2021), and qualitative
methodologies, such as interviews (McLean & Griffiths, 2019). However, research validating
psychometric instruments to measure video game toxicity behaviours remains scarce due to its
novelty.

While providing valuable insights into toxicity, many studies employing psychometric
tools to assess toxic behaviours in video games and esports have relied on ad hoc measures
(see Table 1). Mattinen and Macey (2018) evaluated toxicity using a measure specifically
designed for DotA 2 (i. e., free-to-play Multiplayer Online Battle Arena video game), focusing
on the frequency and severity of communication and intentional ability abuse. Emmerich et al.
(2020) employed a Likert scale to evaluate the frequency with which participants had
experienced toxicity before and during the COVID-19 pandemic within several video games.
Lee et al. (2019) assessed the perpetration of flaming and trolling behaviours among League
of Legends players using six items rated on a Likert scale. Zsila et al. (2022) examined the
frequency, emotional and behavioural consequences of toxicity, as well as the roles in which
players experienced toxic behaviours over the past year. Gursesli et al. (2024) developed 12
items to assess the performance, exposure or witnessing of toxic behaviours among Italian
League of Legends players across different competitive ranks. Lastly, Lemercier-Dugarin et al.
(2021) assessed player-displayed toxicity employing yes/no questions addressing several
examples of toxic behaviours.

Furthermore, several studies have adapted items from cyberbullying and
cyberaggression scales to evaluate deviant behaviours categorised as toxic among gamers and
esports players. Beres et al. (2021), Depping et al. (2018), and Frommel et al. (2023) adapted
items from an aggression scale developed by Anderson et al. (1995), originally designed to
examine the effects of high temperatures on hostile affect, cognition, and perceived and
physiological arousal in the context of video games. Hilvert-Bruce and Neill (2020) adapted
12 items measuring general aggressive and prejudiced behaviour from prior research by Fox
and Tang (2014), which examined sexism and harassment within gaming communities.
Przybylski (2019) investigated the prevalence of cyberbullying and cybervictimisation among
a cohort of British adolescents who engaged in mobile gaming. Wright (2019) evaluated
aggression, anger and revenge planning in console gaming among adolescents using a First
Person Shooter (FPS) video game. Ballard and Welch (2017) adapted the Olweus Bully/Victim
Questionnaire (Olweus, 1996) to examine the frequency of cyberbullying instances among
adult players from various gaming communities. Lastly, Zhu et al. (2022) assessed the
perpetration of prosocial and toxic behaviours by adapting items from Tang and Fox (2016),
originally designed to measure sexual and general harassment of male gamers in online video
games.

Regarding currently validated psychometric assessment for measuring toxicity, only
two scales are available. The Sociality in Multiplayer Online Games (SMOG) Scale evaluates
both prosocial and antisocial behaviours in team-based multiplayer online video games
(Hughes et al., 2017). Conversely, the Cyber-aggression Towards Women Scale (CATW)
assesses various forms of cyberaggression directed at female gamers, including hacking,
impersonation, surveillance, tracking, harassment, spamming, recruitment, and malicious
distribution behaviours (Jagayat & Choma, 2021).

Clearly, there is a lack of validated psychometric measurement that comprehensively
addresses the perpetration and victimisation of common forms of toxic behaviours and is
applicable across genders and gaming communities. Furthermore, perpetration and
victimisation of toxicity often co-occur (Kordyaka et al., 2023a), yet existing validated scales
have focused exclusively on assessing perpetration. Therefore, a validated psychometric
measure that encompasses the perpetration and victimisation of most common and prevalent
toxic behaviours in the gaming community is still needed. This would enable researchers to
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examine the effects of performing and receiving specific toxic behaviours on game
performance and mental health (Shulze et al., 2023), and well-being (Iasiello et al., 2020).

The present study

To address the gap in the psychometric assessment of toxicity in online video games
and esports, the present study aimed to develop and validate a scale to measure and assess some
of the most prevalent toxic behaviours from both the perpetrator's and the victim's perspectives.
Following the Standardisation Of BEhavior Research (SOBER) guidelines (Elson et al., 2023),
this scale is intended for use across various multiplayer video game communities. Therefore,
to evaluate both the internal and external validity of the GTOX scale, it was administered to
two distinct samples. In the first sample, an exploratory factor analysis was conducted, and the
associations of the GTOX scale with IGD and satisfaction with life were examined based on
the Dual Continuum Model of Mental Health. In the second sample, a confirmatory factor
analysis was performed, and the association between the GTOX scale and cyberbullying was
explored.

METHOD
Participants
An online convenience sampling was employed, with 687 Spanish-speaking gamers
participating in the internal validation and 271 in the external validation. Following an analysis
of the initial responses (i. e., to identify anomalous responses, extreme cases, blank responses,
and repeated responses), 48 and 3 participants were excluded respectively. This resulted in a
final sample of 907 study participants (50.3% male and 49.7% female), with a mean age of
24.30 years (SD = 6.15), a mean of time spent playing of 1.22 hours per day (SD = 1.89). A
32.1% of the sample engaged in League of Legends, 29.4% in Valorant, 16.2% in Counter-
Strike: Global Offensive, 11.9% in EA Sports FC, and 10.4% in other online video games and
esports.

Instruments

An ad hoc questionnaire comprising several scales was administered among Spanish-
speaking gamers and esports players. The questionnaire included sociodemographic (gender,
age) and gaming indicators (including most played games and hours played per day) as well as
the following scales:

The Gaming Toxicity Scale (GTOX) was developed by the researchers of the present
study in Spanish to assess the most common toxic behaviours within online video games and
esports (see Table 2 for the English translated version). A literature review on toxicity was
conducted to develop an initial pool of items —categorised into two scales: perpetration
(PTOX) and victimisation (VTOX)—assessing the most common toxic behaviours within
gaming environments. The selection of these behaviours was primarily based on the theoretical
framework proposed by Kowert (2020), given that these actions align with the perpetration and
victimisation constructs extensively employed in empirical research on related online antisocial
behaviours (Hinduja & Patchin, 2008). Therefore, twenty initial items measured the
perpetration of trash-talking, behavioural and verbal spamming, hate speech, threats, online
disinhibition, imposition of roles, cheating, and provoking rage quitting in the last two weeks.
In contrast, sixteen items assessed the victimisation of these behaviours. Subsequently, the
scale was validated by two psychologists with expertise in health, risk behaviours in gaming
environments, and practical experience in the field of esports. This process yielded a Cohen’s
Kappa coefficient of .62, reflecting substantial agreement between experts (Cohen, 1960).
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Following psychometric analysis, the scale was refined to eighteen final items: ten for
perpetration and eight for victimisation (see Appendix A). The items were rated on a Likert
scale ranging from 1 (Strongly Disagree) to 5 (Strongly Agree), and the overall score is
calculated by summing the scores of all items within each scale. Scores on the final version
range from 10 to 50 for perpetration and from 8 to 40 for victimisation, with higher scores
indicating higher levels of toxicity. In the present study, McDonald’s Omega for the entire
scale was .94 (.93 - .95), while the values for the perpetration and victimisation subscales were
93 (.92 - .94) and .91 (.90 - .92), respectively.

The Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF; Pontes & Griffiths,
2015) was used to assess Internet Gaming Disorder (IGD). The Spanish version of this scale
(Beranuy et al., 2020) comprises nine questions evaluating the severity of IGD and its impact
on both online and offline gaming use over a 12-month period. Each item is rated on a five-
point Likert scale, ranging from 1 (Never) to 5 (Very often). Total scores on the scale can range
from 9 to 45, with higher scores indicating a greater risk of IGD. In the present study,
McDonald’s Omega for this scale was .86 (.84 - .88).

The Satisfaction with Life Scale (SWLS) (Diener et al., 1985; Pons et al., 2000) was
used to assess general life satisfaction. This scale comprises 5 Likert-type items, each scored
on a five-point Likert scale ranging from 1 (Strongly disagree) to 7 (Strongly agree). Total
scores on the SWLS can range from 5 to 35, with higher scores indicating greater life
satisfaction. In this study, McDonald’s Omega for the SWLS was .80 (.77 - .84).

The European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire (ECIPQ) (Del Rey et
al., 2015; Ortega-Ruiz et al., 2016), was used to measure cyberbullying. The scale is composed
of 22 Likert-type items, split into two distinct scales: 11 items pertain to the perpetration scale,
while the remaining 11 items relate to the victimisation scale. Each item is rated on a five-point
Likert scale, where scores vary from 0 ('No') to 4 (‘Yes, more than once in a week’). Total
scores on the ECIPQ can range from 0 to 88. In this study, McDonald’s Omega for the ECIPQ
was .77 (.72 - .82) for victimisation and perpetration of .73 (.65 - .79).

Procedure

An online survey developed in Spanish was distributed via KoboToolbox across various
channels and social networks of esports players (e.g. Discord, TeamSpeak3, etc.) via
convenience sampling, later a snowball sampling was employed, on Twitter and Reddit specific
channels of esports players and gamers. Additionally, gaming associations facilitated in-person
dissemination of the survey. The participants, who were Spanish-speaking gamers from
different levels and countries, could respond using mobile devices, tablets, or computers.
Before proceeding with the questionnaire, participants were required to read an informed
consent form and provide their agreement to participate. Those who disagreed were
respectfully thanked for their time, and the survey was closed. All data collected were stored
anonymously and encrypted in the principal investigator's (PI) university database. Access to
identifying information was restricted to the PI to ensure confidentiality and security, following
the guidelines outlined by the American Psychological Association (2020). The study received
approval from the animal ethics and animal experimentation committee (CEEAH) at the PI's
university (CEEAH 5525).

Data analysis
First, an item-total analysis was conducted in the first sample (n=639), followed by an
exploratory factor analysis (EFA) using score averages to calculate factor scores and an oblimin
rotation to determine the factor structure (Costello & Osborne, 2005). Items with factor
loadings below 0.4 or loading on another dimension were eliminated. These items were
removed after confirming that another item representing the same behaviour was included in
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the scale, and because they failed to load onto the intended factor, thereby ensuring that
construct validity was not compromised. A scree plot was also generated to determine the
number of dimensions. After identifying the factors and their component items, confirmatory
factor analysis (CFA) in the second sample (n=268) was conducted using conventional fit
indices: Comparative Fit Index (CFI) > .900, Root Mean Square Error of Approximation
(RMSEA) >.080, Tucker-Lewis Index (TLI) > .900, Goodness of Fit Index (GFI) >.900, and
Standardized Root Mean Square Residual (SRMR) < .080 (Marsh et al., 2005). Convergent
and divergent validity was assessed by obtaining a correlation matrix between Internet Gaming
Disorder (IGD), Toxicity (GTOX), Cyberbullying (ECIPQ) and Satisfaction with Life Scale
(SWLS). All analyses were conducted using JASP 0.18.1 statistical software (JASP Team,
2023).

RESULTS

Results of the item analysis showed that all items followed a normal distribution, with
no outlier responses or floor and ceiling effects detected. Therefore, all 36 items from the initial
pool were retained for further analysis. A comparison of item scores between the upper and
lower 25% of the sample revealed significant differences for all items, indicating good
discrimination ability.

Before conducting the EFA, the Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) measure of sampling
adequacy was calculated, yielding a value above .90, indicating excellent sampling adequacy.
Additionally, Bartlett's test of sphericity was significant (X2 = 17235.92; df = 630; p <.001),
demonstrating the suitability of the data and items for factor analysis.

Given the assumption of potential relationships between factors, an oblimin rotation
was employed for the EFA. The scree plot suggested the presence of 2 factors (see Figure 1).
It was observed that one item had a factor loading of less than .4, so this was removed from the
scale. Subsequently, when evaluating the remaining 35 items, it was found that 2 items loaded
on other factors, leading to their elimination (see Table 3). These adjustments resulted in 33
items for a two-factor solution (eigenvalue > 1). Based on this solution, duplicate items for
assessing each dimension were refined, and those with higher factor loadings were retained in
the scale. Ultimately, 18 items remained: 10 assessing the perpetration of toxic behaviours and
8 assessing victimisation by toxic behaviours. This refinement yielded an explained variance
of 61.2% (see Appendix A). The final scale showed a McDonald Omega of .94 (.93-.95) for
the total scale, .93 (.92-.94) for the perpetration subscale, and .91 (.90-.92) for the victimisation
subscale. These reliability indices indicate that both the overall scale and its subscales
demonstrate satisfactory internal consistency.

Subsequently, a CFA was conducted to assess structural validity with two factors (see
Figure 2). The model demonstrated acceptable fit indices (X2 = 249.78; p <.001; CF1=.972;
TLI = .964; RMSEA = .068; GFI = .926; SRMR = .042) and an average variance extracted
exceeding 0.5, indicating that the model effectively explains the proposed structure. Items
exhibiting semantic similarities and demonstrating significant covariances were considered
into the model.

External validity of the GTOX scale was assessed with correlational analysis (see
Tables 4 and 5).

In the first sample, the findings showed a positive and strong association between
perpetration (r =.911; p <.001) and victimisation (r = .880; p <.001) with the general toxicity
scale, suggesting that both elements contribute to a common structure. A positive and strong
correlation was observed between perpetration and victimisation of toxic behaviours (r = .607;
p <.001), suggesting that while these two factors are related, they remain distinct from one
another. Perpetration of toxic behaviours showed a positive and moderate association with IGD
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(r=.404; p < .001) and a weaker association with satisfaction with life (r = .262; p < .001),
while victimisation showed a positive and small association with IGD (r =.292; p <.001) and
no association with satisfaction with life (r = -.097; p <.05).

The findings from the second sample replicated a strong and positive association
between perpetration of toxic behaviours and victimisation (r =.797; p <.001). Perpetration of
toxicity indicated a moderate correlation with the perpetration of cyberbullying (r = .373; p <
.001) and a weaker correlation with being a victim of cyberbullying (r =.159; p <.05). Finally,
victimisation of toxic behaviours showed a positive and small correlation with both
perpetration (r = .244; p <.001) and victimisation (r =.219; p <.001) of cyberbullying.

DISCUSSION

This study aimed to create and validate a psychometric scale for evaluating both the
perpetration and victimisation of the most prevalent toxic behaviours within the context of
online video games and esports. These behaviours included trash-talking, verbal and
behavioural spamming, hate speech, threats, exploiting anonymity and lack of consequences,
assuming inappropriate in-game roles, cheating, and disengagement from the game (e.g., rage-
quitting). Additionally, the study explored its associations with cyberbullying, IGD and
satisfaction with life to assess its internal and external validity.

The GTOX questionnaire has shown good psychometric properties following its
application in two samples of users and esports players from several online gaming
communities. Exploratory and confirmatory analyses show that the scale is divided into two
correlated factors, one for perpetration and one for victimisation, supporting a simple structure.
These findings are consistent with other studies that suggest that persistent exposure to toxicity
can lead individuals to retaliate and assume the role of perpetrators (Kordyaka et al., 2023a).

Additionally, several items showed covariances after performing CFA and were
considered in the analysis. This can be explained by the fact that many toxic behaviours are
associated and may manifest simultaneously, even though they remain distinct from one
another. For instance, items “Other players have repeated the same message in the chat
(verbally or written) in order to annoy me” and “I have been pressured to play a certain role
or in a certain way” may co-occur when a toxic player spams the same message in the chat in
order to force other teammates to play in a certain way (Tirkay et al., 2020).

The GTOX scale has demonstrated high reliability in assessing toxicity. According to
Nunnally and Bernstein's (1994) criteria, both the overall scale and its perpetration and
victimisation components show satisfactory levels of internal consistency. This indicates that
the construct of toxicity, including both perpetration and victimisation, is well-represented by
most of its items. The internal consistency findings of this scale are comparable to those of
other measures of toxic behaviours (Gandolfi et al., 2023; Kordyaka & Kruse, 2021), albeit
with some noteworthy distinctions. The GTOX scale includes more items than other scales.
However, said number of items comprehensively define the construct of toxicity by
incorporating a broader range of toxic behaviours, particularly those that have received limited
research attention or have been underexplored until now (e.g., spamming). Nevertheless, it
should also be considered that the perpetration and victimisation factors separately have
yielded internal consistency indices comparable to those of the total scale, indicating that
redundant items are unlikely to increase reliability (Cortina, 1993). Likewise, the average
variance extracted surpassed the threshold of 0.5, indicating that the construct of toxicity is
adequately represented, thus confirming an acceptable degree of convergent validity (Cheung
et al., 2024).

As noted by Cheung et al. (2024), a construct demonstrates discriminant validity when
its correlations with other constructs are less than r <.75. Both perpetration and victimisation
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of toxicity were associated to cyberbullying. The correlational indices revealed moderate and
weak levels of association, suggesting that while toxicity and cyberbullying may exhibit certain
similarities, they are fundamentally distinct constructs. For instance, toxic behaviour and
cyberbullying may occur in the same environment (Ballard & Welch, 2017; Mattinen & Macey,
2018), but the latter requires intentionality and involves constant repetition (Beres et al., 2021;
Kowalski et al., 2014). Therefore, correlational analysis supported the divergent validity of the
GTOX scale.

On the other hand, scores on the GTOX scale were correlated with IGD and satisfaction
with life. These results show evidence of concurrent validity and thus support the Dual
Continuum Model of Mental Health (Iasiello et al., 2020; Keyes, 2002). Specifically, the
positive associations of toxic behaviour perpetration with both life satisfaction and IGD
illustrate the model’s notion that mental health and mental illness can coexist and are not
merely opposite ends of a single continuum. Moreover, this outcome is further reinforced by
the finding that victimisation was positively associated with IGD but showed no association
with life satisfaction.

The current study replicates findings from prior literature, particularly the positive
associations observed between IGD and toxic behaviours in studies examining League of
Legends players (Puerta Cortes & Blandon, 2023) and those from various other gaming
communities (Gandolfi et al., 2023). Regarding perpetration, its association with IGD may
stem from intensive or addictive gaming habits, which can be linked to poor social skills,
aggressive tendencies, and heightened competitiveness (DeLisi et al., 2013; Prescott et al.,
2018), along with the normalization of toxic behaviours within online gaming environments
(Hilvert-Bruce & Neill, 2020). Namely, the constant exposure to the competitive nature of
online gaming and esports (Tirkay et al., 2020), combined with the absence of social cues
(Runions, 2013), as well as the aggressive tendencies and diminished social skills exhibited by
players (Paul, 2018), can lead to online disinhibition (Suler, 2004) and consequently foster
toxic behaviours (Gandolfi et al., 2023). Similarly, the association between victimisation and
IGD may be explained by this prolonged and uncontrolled exposure to online gaming, where
individuals are consistently immersed in toxic environments driven by social contagion effects
(Canossa et al., 2019; Gandolfi et al.,, 2023), particularly within large-scale gaming
communities (Ballard & Welch, 2017; Mattinen & Macey, 2018; Przybylski, 2019). As victims
and perpetrators interact frequently, this continuous exposure may prompt players to seek
retaliation. This dynamic can potentially lead to a self-perpetuating cycle of toxicity, where
both victims and perpetrators engage in these behaviours in a mutually reinforcing way, rather
than through a unidirectional causal pathway (Kordyaka et al., 2023a).

Perpetration of toxicity was found to be positively associated with satisfaction with life.
Previous research suggests that toxic behaviours such as griefing may fulfil basic needs for
autonomy and competence, leading individuals to derive pleasure from their actions (Paul et
al., 2015). In fact, Achterbosch et al. (2024) found that engaging in toxic behaviour was
associated with feelings of enjoyment, the satisfaction of autonomy and competence, and
consequently, an increase in well-being. According to the Self-Determination Theory, the
fulfilment of basic psychological needs is linked to an increase of satisfaction with life (Ryan
& Deci, 2000), thereby promoting general well-being (Ryan & Deci, 2001; Vitterse & Seholt,
2011). Moreover, perpetration of toxic behaviours may also function as a form of emotional
catharsis, allowing individuals to release negative emotions and cope with perceived stress (Liu
& Agur, 2022). This emotional release could further contribute to the satisfaction of autonomy
and competence, further explaining the positive association between perpetration and life
satisfaction (Achterbosch et al., 2024). This highlights the complex relationship between
socially harmful behaviours and subjective well-being.
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In contrast with previous research that suggested that being a victim of toxic behaviours
was associated with a decrease in well-being (Achterbosch et al., 2024), the present study found
no relationship between being a victim of toxic behaviours and satisfaction with life. One
possible explanation for this lack of association could be that more casual gamers (i. e., those
who play for entertainment rather than competition), who constitute the largest segment within
gaming communities (Bowman, 2019), do not view the gaming environment as an important
sphere of their lives. Consequently, victims of toxic behaviour might not recognize it as a
serious threat to their well-being, particularly since many gamers have come to normalize
toxicity as a fundamental element of gaming culture (Hilvert-Bruce & Neill, 2020) and often
engage in these behaviours (Kordyaka et al., 2023a). Nevertheless, toxicity in video games
remains a relatively unexplored area of study, indicating a pressing need for further research to
better understand its underlying mechanisms and associations with mental health.

Limitations of the study and future implications

The present study has several limitations. First, the GTOX scale was exclusively
administered to Spanish-speaking players, thus raising concerns about the external validity of
the results. Replicating these findings within non-Spanish-speaking communities is essential
to assess the scale's psychometric properties and ensure its generalisability. To ensure proper
application, it is recommended to follow established guidelines for scale adaptation in cross-
cultural (Cruchinho et al., 2024) and invariance validations (Putnick & Bornstein, 2016).
Second, snowball sampling via gaming communities may overrepresent frequent players and
toxic behaviour, affecting external validity. Future research should include other communities
to ensure more representative samples, such as university or high school students. Third, the
reliance on self-reported measures for data collection is another limitation. The questionnaire
was disseminated online across various platforms, potentially introducing response bias. This
issue is particularly salient when assessing negative behaviours, due to the potential influence
of social desirability bias in participants’ responses. Future research should consider employing
a randomised response technique with appropriate statistical adjustments. Fourth, the study's
scope was limited by the few instruments used to examine the associations between toxicity
and other constructs. Future research should explore the associations between video game
toxicity and various aspects of mental health, including symptomatology (e.g., anxiety,
depression, stress), psychological skills (e.g., emotional regulation, self-esteem), and other
similar behaviours (e.g., cyber-aggression, antisocial norms). Addressing these limitations
would enrich our understanding of the impact of toxicity in video gaming communities.

CONCLUSIONS

The present study demonstrates the psychometric properties of the GTOX scale among
a sample of gamers and esports players from different video game communities. The
perpetration of toxic behaviours was found to be correlated with cyberbullying, IGD and life
satisfaction, whereas being a victim only correlated with cyberbullying and IGD. These
findings highlight the utility of the GTOX scale for the detection and self-assessment of
behaviours that could be harmful to online gamers and esports players. By identifying and
quantifying these normalized behaviours prevalent among gamers, we can begin to understand
their origins and develop interventions aimed at fostering healthier online environments.
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Table 2.
Initial structure of the GTOX scale translated in English

Perpetration (PTOX)
Item Toxic behaviour
1. T have laughed at or provoked other players in chat (voice or text)
when I win a game. Trash talking

2. I have made derogatory comments in chat (voice or text) to
other players while playing or in a lobby.

3. I have repeated the same message in the chat (verbally or
written) in order to annoy other players. Verbal spamming

4. Thave repeatedly sent the same message in chat because I enjoy
seeing other players' reactions.

5. Thave insulted other players in chat (voice or text) based on their
personal characteristics (gender, ethnicity, sexual orientation,
religious beliefs, nationality, etc.). Hate speech

6. 1 found it funny to insult other players because of their personal
characteristics (gender, ethnicity, sexual orientation, religious
beliefs, nationality, etc.)

7. Thave violently threatened in chat (voice or text) to leave the game
if other players do not act as I expect them to. Threats

8. Ihave made violent chat threats (verbally or written) to other
players after losing a game.

9. Ihave behaved in a toxic way with other players because they
do not know who I really am.

10. I have engaged in misconduct because anonymity makes it easier.

11. T have behaved in a toxic way with other players because I Online disinhibition
know that nothing bad will happen to me as a result.

12. T have engaged in misconduct because the lack of negative
consequences makes it easier.

13. 1 have repeated the same moves to annoy other players. Behavioural

14. I have repeated the same move because I find it fun, especially if spamming
see that it angers other players.

15. T have pressured other players to play the role or play the way I
want them to. Imposition of roles

16. I have gotten angry with other players if they do not do what they
are supposed to do in the game.

17. T have used moves that allow me to win more easily without caring
about how they affect other players. Cheating

18. I've used the most unfair moves to win because it is fun,
especially if it annoyed the other players.

19. I have caused other players to quit the game due to my
misconduct. Rage-quit

20. I have tried to provoke other players to anger them and make them
leave the game.
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Victimisation (VTOX)
Item Toxic behaviour
1. Other players have laughed at or provoked me in chat (voice or
text) when they won a game. Trash talking
2. I have had derogatory chat comments (verbally or written)
directed at me while playing or in a lobby.
3. Other players have repeated the same message in the chat
(verbally or written) in order to annoy me.
4. Thave gotten upset during a game because other players kept Verbal spamming
repeating the same message in chat (voice or text) every time |
made a mistake.
5. 1have been insulted in a chat (verbally or written) based on
some of my personal characteristics (gender, ethnicity, sexual
orientation, religious belief, nationality, etc.). Hate speech
6. Other players have laughed at me for my personal characteristics
(gender, ethnicity, sexual orientation, religious beliefs, nationality,
etc.) during a game or in a lobby.
7. 1have been violently threatened in a chat (verbally or written)
to leave the game if I did not act as they expected me to.
8. T have been violently threatened in a chat (voice or text) after Threats
winning a game.
9. Other players have repeated the same moves in a video game in
order to annoy me. Behavioural
10. I have gotten angry when other players repeatedly used the same spamming
moves during a game.
11. I have been pressured to play a certain role or in a certain way.
12. T have been kicked from a game for not playing the way other Imposition of roles
players wanted me to.
13. I have gotten angry when other players exploit moves that allow
them to win more easily. Cheating
14. T have been frustrated when other players have beaten me by
taking advantage of the game's flaws.
15. I have forfeited games because of other players' misconduct.
16. I have felt like quitting after experiencing the bad behaviours of Rage-quit
other players.

Note: In bold, the items included in the final version of the GTOX scale
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Table 3.
Factor loading matrix

Items PTOX VTOX Uniqueness
PTOX1 0.450 0.565
PTOX2 0.632 0.450
PTOX3 0.676 0.463
PTOX4 0.709 0.427
PTOXS 0.848 0.370
PTOX6 0.853 0.394
PTOX7 0.870 0.349
PTOX8 0.810 0.405
PTOX9 0.782 0.362

PTOXI10 0.751 0.389
PTOXI11 0.772 0.369
PTOX12 0.742 0.395
PTOX13 0.618 0.462
PTOX14 0.617 0.444
PTOX15 0.623 0.487
PTOX16 0.482 0.537
PTOX17 0.618
PTOX18 0.577 0.486
PTOX19 0.814 0.370
PTOX20 0.782 0.362
VTOX1 0.842 0.367
VTOX2 0.857 0.354
VTOX3 0.821 0.354
VTOX4 0.657 0.440
VTOX5 0.657 0.493
VTOX6 0.584 0.495
VTOX7 0.599 0.494
VTOXS 0.558 0.476
VTOX9 0.798 0.380
VTOX10 0.613 0.465
VTOX11 0.779 0.410
VTOXI12 0.423 0.470
VTOX13 0.541 0.518
VTOX14 0.694 0.475
VTOX15 0.490 0.563
VTOX16 0.801 0.480

PTOX: Perpetration of toxic behaviours, VTOX: Victimization by toxic behaviours.
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Table 4.
Correlation matrix between the GTOX scale and related variables in the first sample

Variable 1 2 3 4 5
1.GTOX -

2.PTOX 91 *** -

3.VTOX 88O *** 607*** -

4.1GDS9-SF 386%** A404*** 202 %%* -

5.SWLS -, 193k 262%** -.097* - 400%** -

*n <.05; ***p <.001; GTOX: Video Game Toxicity Scale; PTOX: TOX Perpetration Subscale;
VTOX: TOX Victimization Subscale; IGDS9-SF': Internet Gaming Disorder Scale-Short Form; SWLS:
Satisfaction with Life Scale.

Table S.

Correlation matrix between the GTOX scale and cyberbullying in the second sample
Variable 1 2 3 4
1.PTOX -
2.VTOX 19T HHE -
3.ECIPQ-P 373k 244 %% -
4.ECIPQ-V .159% 219%%* A04%** -

*n <.05; ***p <.001; PTOX: TOX Perpetration Subscale; VTOX: TOX Victimization Subscale;
ECIPQ-P: European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire Perpetration
Subscale; ECIPQ-V: European Cyberbullying Intervention Project Questionnaire
Victimisation Subscale.
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4. Discusion general
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Discusion general

El objetivo general de esta tesis fue examinar los efectos de las conductas y habitos
problematicos mas comunes de los adolescentes y jovenes en redes sociales, videojuegos y
esports sobre su salud. Concretamente, se examino la relacion entre el PIU y el binge drinking,
asi como también la influencia del estrés y la regulacion emocional como posibles mecanismos
psicoldgicos subyacentes; se analizo la influencia del PIU, el estrés y la regulaciéon emocional
sobre el riesgo de suicidio; se analizo el efecto de la ansiedad, el PSMU y la regulacion
emocional sobre los procesos de comparacion ascendente en las redes sociales; se exploraron
las asociaciones entre el PSMU, la regulacion emocional, la comparacion ascendente en redes
sociales y el riesgo de suicidio; se desarrolld una medida psicométrica que midiera la
perpetracion y la victimizacion de las conductas toxicas mas comunes de los videojuegos en
linea y los esports; se explord la relacion de las conductas toxicas en videojuegos en linea y
esports con el IGD y la satisfaccion vital; y se examinaron las asociaciones entre el estrés, el

IGD, y la regulacién emocional, y sus efectos sobre el riesgo de suicidio.

164



4.1. Redes sociales

La presente tesis hallo que, tanto el PIU y el PSMU como la comparacion ascendente,
estaban asociados con problemas de salud en los usuarios jovenes. Concretamente, el PIU y el
PSMU se encontraron asociados a mayores niveles de ansiedad, estrés, y binge drinking,
coincidiendo con los resultados hallados en la literatura previa.

Respecto a su asociacion con indicadores de salud mental, el metaanalisis de Shannon
et al. (2022) encontrd que el PSMU estaba asociado de forma moderada con la ansiedad en
adolescentes y adultos jovenes. La revision sistematica de Kerr et al. (2025) hall6é que tanto el
PSMU como el tiempo de exposicion a las redes sociales estaban asociados positivamente con
la ansiedad. El metaanalisis de Marino et al. (2018a) encontrd una asociacion positiva entre el
uso problematico de Facebook y la ansiedad, especialmente en usuarios jovenes de mayor edad.
La revision sistematica de Saleem et al. (2024) también confirmo6 la asociacion entre ansiedad
y PSMU en adolescentes, donde el tiempo de exposicion a redes sociales se asocid de forma
mas constante con la ansiedad en las chicas en comparacion con los chicos. Mas aun, la
ansiedad parece incrementar tanto la exposicion a redes sociales como el riesgo de desarrollar
PSMU, siendo estos efectos superiores en las chicas (Hilty et al., 2023; Lavoie et al., 2023).
No obstante, el estudio longitudinal de Gingras et al. (2023) encontré que el PSMU predecia
un aumento de la ansiedad en adolescentes canadienses, especialmente en usuarios activos de
redes sociales y con niveles entre bajos y moderados de extraversion.

De todas estas evidencias se desprenderia que no parece existir causalidad en la relacion
entre el PIU y el PSMU con la ansiedad, sino que mas bien seria bidireccional, donde ambas
se retroalimentan en un ciclo vicioso (Chang et al., 2022; Zhou et al., 2023). Una posible
explicacion para estos resultados seria que los jovenes con altos niveles de ansiedad tienden a
experimentar mayores niveles de FOMO (i. e., miedo a perderse algo) y lo compensan usando

continuamente las redes sociales, de manera que acaban desarrollando PSMU. A su misma vez,
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la exposicion descontrolada a redes sociales y al contenido de sus iguales aumentaria su
ansiedad y su FoMO, alimentando la perpetuacion de este bucle (Elhai et al., 2018; Oberst et
al., 2017).

De forma similar, numerosas evidencias han demostrado que el estrés estaria asociado
al PIU y al PSMU en adolescentes y adultos jovenes. El metaanalisis de Shannon et al. (2022)
encontr6 que el PSMU estaba asociado de forma moderada con el estrés. Wartberg et al. (2021)
hallaron que un mayor nivel de estrés percibido producia aumentos del PSMU, especialmente
en aquellos usuarios de menor edad. Arrivillaga et al. (2022) encontraron que el estrés
percibido mediaba la relacion entre una baja inteligencia emocional y el aumento de PSMU en
una muestra de adolescentes del sur de Espana. El metaanalisis de Cai et al. (2023) hallé que
el estrés estaba positivamente asociado con el PIU, siendo los efectos del estrés superiores en
estudiantes universitarios que en aquellos de secundaria y en usuarios de paises del sur de Asia.
Kovaci¢ Petrovi¢ et al. (2023) encontraron que los niveles elevados de estrés estaban asociados
con un aumento del PIU en adultos jovenes croatas, siendo esta asociacion superior en
comparacion con los adultos de mediana edad.

Una posible explicacion sobre la naturaleza de esta asociacion podria implicar el uso
de redes sociales como estrategia para mitigar el estrés. Concretamente, los jovenes utilizarian
las redes sociales para afrontar su estrés cotidiano, buscando distraerse, la conexidon con otros
usuarios o el alivio emocional (Wolfers & Utz, 2022). Sin embargo, esta estrategia de
afrontamiento acabaria por convertirse en desadaptativa debido a que suele provocar patrones
de uso compulsivo y problemético (Moretta et al., 2023), especialmente cuando los jovenes
tienen problemas para regular las emociones y controlar sus impulsos (Wartberg et al., 2021).
Mas aun, las redes sociales estan basadas en programas de refuerzo variable y de razéon
intermitente (Ferster & Skinner, 1957; Voinea et al., 2024), de manera que pueden ofrecer tanto

refuerzo positivo a través de la recompensa social (e. g., “me gusta’), como negativo a través
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de la mitigacion del estrés. Por lo tanto, los jovenes que experimenten elevados niveles de
estrés percibiran estas recompensas como mas atractivas, aumentando asi la probabilidad de
desarrollar PSMU (Moretta et al., 2023).

En lo que concierne a sus efectos sobre las conductas de riesgo, una gran cantidad de
estudios ha destacado que existe una asociacion positiva entre el PIU y el PSMU con diversos
patrones de consumo de alcohol en jévenes. Morioka et al. (2017) hallaron que los adolescentes
japoneses que mostraban PIU consumian alcohol en mayor cantidad y con mayor frecuencia
que aquellos sin PIU. Ardesch et al. (2023) encontraron que los adolescentes que se
encontraban en riesgo de desarrollar PSMU tenian una mayor probabilidad de consumir
alcohol, mostrando las chicas un riesgo superior a los chicos. En su estudio longitudinal,
Brunborg et al. (2022) hallaron que un mayor tiempo de exposicion a las redes sociales estaba
asociado con una mayor frecuencia de abuso de alcohol en adolescentes, aunque sin diferencias
de género. Mas aun, Ng Fat et al. (2021) encontraron que aquellos adolescentes que
aumentaban su exposicion a redes sociales también aumentaban su frecuencia de consumo de
alcohol y de binge drinking al cabo de los afios.

Una posible explicacion para esta asociacion seria la exposicion constante a contenido
relacionado con el consumo de alcohol en las redes sociales, especialmente si ese contenido ha
sido publicado por los pares (Ashley, 2024; Curtis et al., 2018). Concretamente, las redes
sociales intensifican la influencia de los iguales al presentar el consumo de alcohol como una
conducta ampliamente difundida y socialmente valorada entre los jovenes, lo que acabaria
provocando un aumento del consumo por parte de estos (Meisel et al., 2022; Strowger et al.,
2022). Este planteamiento cobra mayor importancia cuando se tiene en cuenta que durante la
adolescencia y la juventud se intensifica la influencia de los iguales, en detrimento de la de los
padres y familiares, y es cuando se construye la identidad (Bokhorst et al., 2010; Brown &

Larson, 2004). Asi mismo, la Teoria del Desarrollo Psicosocial (Erikson, 1968) sefala que la
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adolescencia y la juventud constituyen un periodo donde se produce una exploracion de la
identidad, en el cual se ponen a prueba los limites y se llevan a cabo conductas de riesgo que
permiten descubrir y definir el sentido del yo. Esta exploracion favorece el crecimiento y el
autodescubrimiento, que son componentes clave en la formacion de la identidad. Esta asuncion
coincide con los resultados hallados en el metaanalisis de Purba et al. (2023b), en los que no
solo se encontré que una mayor frecuencia de uso de redes sociales estaba asociada con una
mayor probabilidad de llevar a cabo conductas de riesgo para la salud, sino que estas
asociaciones eran superiores cuando el contenido habia sido publicado por los pares, en lugar
de por anunciantes.

Por otra parte, ni el PIU ni el PSMU se encontraron asociados al riesgo de suicidio en
la presente tesis, lo que difiere de los resultados hallados en la literatura. Herruzo et al. (2023)
encontraron que el PIU y el riesgo de suicidio estaban asociados en estudiantes universitarios
espafioles, siendo el riesgo superior en las chicas. Huang et al. (2020) encontraron que la
relacion entre el PIU y el riesgo de suicidio dependia de trastornos afectivos, la calidad de vida,
la impulsividad y la agresividad de los adolescentes chinos. Mas atn, el metaanalisis de He et
al. (2024) demostré que el PIU estaba asociado con mayores niveles de ideacion, planes e
intentos de suicidio, tanto en adolescentes como en adultos jovenes. En cuanto al PSMU, las
investigaciones que han empleado su conceptualizacion todavia son escasas. Solo el estudio de
Kennard et al. (2025) empled el PSMU como medida y encontr6 que los adolescentes
estadounidenses que lo presentaban también mostraban pensamientos suicidas y peores
indicadores de salud.

No obstante, la presente tesis encontré que el PSMU aumentaba la comparacion
ascendente, y a su vez, que esta Ultima aumentaba el riesgo de suicidio. Por un lado, diversas
evidencias han demostrado que el PSMU y la comparacion social estdn fuertemente asociadas.

Gomez et al. (2022) hallaron que la alta tendencia a la comparacion ascendente estaba asociada
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con altos niveles de adiccion a redes sociales. Lewin et al. (2022) encontraron que el PSMU
estaba asociado positivamente con la comparacion social en Facebook, Instagram, TikTok,
Snapchat y Twitter. He et al. (2020) encontraron que la comparacion ascendente en redes
sociales estaba asociada al uso excesivo del smartphone en estudiantes universitarios chinos.
Mas aun, el metaanalisis de McComb et al. (2023) encontr6 que la exposicion a redes sociales
estaba asociada con aumentos de la comparacion ascendente. Por otro lado, los estudios que
abordan la relacion entre la comparacion en redes sociales y el riesgo de suicidio todavia son
escasos, y solo el estudio de Kingsbury et al. (2021) hall6 que la comparacion social estaba
asociada con un aumento de la probabilidad de conductas autolesivas, pensamientos e intentos
de suicidio en adultos jovenes.

Por lo tanto, la ausencia de una asociacion directa entre el PIU y el PSMU con el riesgo
de suicidio observada en la presente tesis podria justificarse por la presencia de otros
mecanismos subyacentes con mayor influencia. En este sentido, los resultados reflejan que los
efectos de las redes sociales sobre la salud mental de los jovenes son complejos y dependen de
multiples factores, mas allad del mero tiempo de exposicion o de un uso compulsivo. Esta
interpretacion es consistente con la literatura actual. Weigle y Shafi (2024) argumentaron que
la relacion entre el uso de redes sociales y los trastornos mentales dependia de las caracteristicas
de los usuarios, sus héabitos de uso de redes sociales, y de sus propias experiencias. Estos
resultados también fueron confirmados por Orben et al. (2024), quienes identificaron que los
mecanismos cognitivos y conductuales como la autopresentacion, compartir contenido de
riesgo, las modificaciones en el autoconcepto, la comparacion social, la sensibilidad a la
retroalimentacion social y las experiencias de exclusion social pueden amplificar los cambios
del desarrollo que incrementan la vulnerabilidad de los jovenes a los problemas de salud
mental. De manera similar, Sedgwick et al. (2019) hallaron que, a pesar de que el PSMU estaba

relacionado con los intentos de suicidio, existian otros mecanismos como la exposicion a
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ciertos comentarios, el contenido de las publicaciones, o las caracteristicas de las plataformas
digitales, que podian provocar el refuerzo de pensamientos y conductas de suicidio.

Asi mismo, la asociacion entre la comparacion ascendente y el riesgo de suicidio
hallada en la presente tesis podria explicarse por la constante exposicion a contenido en redes
sociales que provoca pensamientos y sentimientos de inferioridad, y malestar psicoldgico en el
individuo (Festinger, 1954). La Teoria de la Autopresentacion (Goffman, 1959) postula que
los individuos gestionan las impresiones que proyectan en los demas mediante un proceso de
actuacion social, en el cual se manipulan sefiales para mantener una imagen deseada y preservar
la identidad social en cada interaccion. Las redes sociales ofrecen a los usuarios la posibilidad
de crear y modificar perfiles y contenidos, decidiendo como desean presentarse ante los demas
(Fox & Vendemia, 2016). Con frecuencia, esta presentacion se orienta a mostrar una version
idealizada de si mismos con el objetivo de obtener la aprobacion de sus pares, lo que en
ocasiones conlleva la alteracion del contenido para hacerlo mas atractivo (Vogel & Rose,
2016). En consecuencia, la exposicion constante a este tipo de contenido puede fomentar
comparaciones sociales negativas y sentimientos de inferioridad, lo que repercute en el
autoconcepto y la salud mental, tal y como han mostrado diversas investigaciones. McComb
et al. (2023) hallaron que la comparacion ascendente estaba asociada con una peor imagen
corporal, autoestima, y bienestar subjetivo, asi como también con mayores niveles de ansiedad
y depresion. Li (2024) encontré que la comparacion ascendente estaba asociada con peores
niveles de bienestar en estudiantes universitarios. Tian et al. (2024) hallaron que la
comparacion ascendente provocaba aumentos de la ansiedad por la apariencia y la auto
objetivacion. Samra et al. (2022) encontr6 que la comparacion ascendente mediaba la relacion
entre el PSMU junto con la depresion y la baja autoestima. Mds aun, el estudio experimental

de Fioravanti et al. (2020) demostré que abstenerse de usar Instagram durante una semana
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provocaba una mayor satisfaccion vital, especialmente para aquellos usuarios que tenian una
mayor tendencia a la comparacion social.

No obstante, la magnitud de estos efectos parece estar modulada por el género de los
usuarios, tal y como han indicado los resultados de la presente tesis y la literatura previa. La
Teoria del Rol Social (Eagly, 1987) postula que los estereotipos de género y las consiguientes
diferencias en la conducta entre sexos son consecuencia de la division social del trabajo, en la
cual a hombres y mujeres se les asignan distintos roles y responsabilidades sociales en funcion
de las diferencias fisicas, provocando que estos roles de género, aprendidos mediante la
socializacion y reforzados por las expectativas culturales, conduzcan al desarrollo de creencias
compartidas sobre los hombres y las mujeres. Esta concepcion ha sido corroborada también
mediante investigaciones sobre los efectos de las redes sociales en la salud mental de los
jovenes. Twenge et al. (2022) hallaron que los efectos de la exposicion a redes sociales sobre
la salud mental eran mas comunes y perjudiciales en las chicas adolescentes. Brailovskaia et al.
(2022) hallaron que las chicas que se encontraban en la etapa de la adultez emergente se
exponian durante mas tiempo a las redes sociales que las mujeres adultas, y que esta exposicion
estaba asociada a mayores niveles de estrés, PSMU, sintomas de ansiedad y depresion, y riesgo
de suicidio. Estos resultados podrian explicarse también mediante la Teoria de la Objetivacion
(Fredrickson & Roberts, 1997), que sostiene que las mujeres suelen interiorizar la perspectiva
de un observador sobre su cuerpo, fomentando la vigilancia corporal habitual y aumentando la
probabilidad de experimentar vergiienza y ansiedad, limitando estados motivacionales 6ptimos
y reduciendo la conciencia de sus sensaciones corporales internas. Asi mismo, las chicas
jovenes, al dedicar mas tiempo a las redes sociales y mostrar mayores niveles de exposicion
personal, resultan especialmente vulnerables al impacto de estas sobre su salud mental (Twenge
et al., 2022). A diferencia de los chicos, las chicas experimentan una mayor presion por la

apariencia fisica y la autopresentacion debido a la frecuente busqueda por la validacion de sus
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pares en las redes sociales (Manago et al., 2023). Sin embargo, en esta busqueda por la
validacion y la compensacion emocional, suelen utilizar filtros de belleza para mostrar una
version ideal e irreal de si mismas y obtener una mayor cantidad de “me gusta”, seguidores, o
comentarios positivos (Chae, 2017; Lin & Utz, 2015). Asi mismo, al estar expuestas con
frecuencia a entornos virtuales donde los estandares irreales de belleza se encuentran
ampliamente normalizados, aumenta la probabilidad de que las chicas se involucren en
dindmicas de comparacion ascendente vinculadas a la apariencia fisica y también la
vulnerabilidad ante los efectos de dichas comparaciones para su salud mental (Javornik et al.,
2022; Mancin et al., 2023). De hecho, estas preocupaciones por la apariencia fisica no solo
tienen un impacto en el bienestar, la autoestima o la imagen corporal de las chicas, sino que
también las impulsan a someterse a cirugias estéticas para asemejarse a esas versiones irreales
e ideales que obtienen mediante el uso de filtros de belleza (e. g., inyecciones en los labios o
la eliminacion de grasa bucal) (Miller & MclIntyre, 2023; Walker et al., 2021).

No obstante, la presente tesis ha encontrado que la regulacién emocional servia como
un factor protector ante los efectos del PSMU y la comparacion ascendente sobre la salud
mental, reduciendo el estrés, la ansiedad y el riesgo de suicidio. Estos resultados coinciden con
los hallados previamente en la literatura. Por un lado, diversas evidencias han demostrado que
los niveles adecuados de regulacion emocional estarian asociados a una mejor salud mental. El
metaandlisis de Schéfer et al. (2017) hall6 que las estrategias desadaptativas de regulacion
emocional (e. g., rumiacion, evitacién) estaban asociadas con mayores niveles de ansiedad y
depresion, mientras que las adaptativas (e. g., aceptacion, resolucion de problemas) estaban
asociadas con una disminucion de los sintomas. El estudio longitudinal de Ohashi et al. (2024)
encontrd que las estrategias adaptativas de regulacion emocional, como la aceptacion y la
reevaluacion, reducian el impacto de los estresores cotidianos sobre los sintomas de ansiedad

y depresion, mientras que la rumiacion los empeoraba. La revision sistematica de Colmenero-
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Navarrete et al. (2022) encontrd que presentar dificultades para regular las emociones estaba
asociado con mayores niveles de ideacion e intentos de suicidio. Mas aun, Miller et al. (2018)
hallaron que los jovenes con pensamientos suicidas mostraban alteraciones en las zonas
cerebrales relacionadas con la regulacion emocional en comparacion con aquellos que no
presentaban ideacion, los cuales podian activar los mecanismos de regulacion emocional sin
mostrar alteraciones.

Por otro lado, la regulacion emocional también es un factor que puede influir en el
desarrollo de PSMU vy las dindmicas de comparacion ascendente. Gioia et al. (2021)
encontraron que los jovenes tienden a utilizar las redes sociales de forma problematica como
estrategia de afrontamiento para compensar sus déficits de regulacion emocional,
especialmente los chicos que experimentan una falta de soporte social y parental. Estos
resultados también fueron corroborados por Piccerillo & Digennaro (2025) en una revision
sistematica mas reciente, donde hallaron que las dificultades en la regulacion emocional
estaban asociados a mayores niveles de PSMU. Similarmente, la regulacién emocional puede
actuar como un factor protector ante los procesos de comparacion ascendente. Zerhouni et al.
(2022) hallaron que la regulacion emocional moderaba los efectos de la comparacion
ascendente en redes sociales sobre la satisfaccion corporal de las chicas jovenes. Estos
resultados dan soporte al Modelo de Susceptibilidad Diferencial a los Medios (Valkenburg &
Peter, 2013), el cual plantea que el impacto de la exposicion a medios puede entenderse a través
de los efectos cognitivos y emocionales de dicha exposicion. Por lo tanto, la capacidad de los
individuos para regular el impacto emocional de esta exposicion seria un modulador importante

del efecto de la exposicion a redes sociales sobre la imagen corporal.
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4.2. Videojuegos y esports

La presente tesis hallé que las conductas toxicas se asociaban con la satisfaccion vital,
el ciberacoso y el IGD, mientras que este ultimo también se vinculaba con el estrés y el riesgo
de suicidio. Concretamente, la perpetracion de conductas toxicas mostré una asociacion
positiva con la satisfaccion vital, el ciberacoso y el IGD, mientras que la victimizacion se
relaciond Unicamente con el ciberacoso y el IGD.

Como sugiere la literatura previa, existen diversas formas de conductas toxicas que
pueden afectar al bienestar de los jugadores. Achterbosch et al. (2024) hallaron que los
jugadores que llevaban a cabo conductas de griefing (i. e., comportamientos intencionados y
disruptivos que disminuyen el disfrute de otros jugadores durante su experiencia de juego) de
forma regular aumentaban sus niveles de satisfaccion de necesidades psicologicas bésicas, lo
que, a su vez, se traducia en un incremento en el bienestar; en cambio, aquellos jugadores que
habian sido victimas de griefing reportaban niveles de satisfaccion inferiores, y por lo tanto,
peor bienestar. Por otro lado, Frommel et al. (2023) encontraron que estar expuesto a conductas
toxicas en videojuegos estaba asociado con peores niveles de satisfaccion de la necesidad
psicologica de relacion. En este sentido, dado que la satisfaccion de las necesidades
psicologicas bésicas se asocia directamente con la satisfaccion vital (Martela et al., 2023;
Zhang et al., 2022), seria esperable que experimentar conductas toxicas pueda tener algin
impacto sobre este componente del bienestar.

Asi mismo, estos resultados podrian interpretarse mediante la Teoria de la
Autodeterminacion (Deci & Ryan, 2000). Esta teoria postula que la satisfaccion de las
necesidades psicoldgicas basicas (i. e., autonomia, relacion y competencia) favorece el
funcionamiento optimo y el crecimiento personal, lo que se traduce en mayores niveles de
bienestar. En este sentido, la perpetracion de conductas toxicas podria relacionarse de forma

indirecta con mayores niveles de satisfaccion vital mediante la satisfaccion de las necesidades
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psicoldgicas basicas. En cambio, la ausencia de asociacion entre victimizacion y satisfaccion
vital podria explicarse por el hecho de que la victimizacion afecta principalmente a la necesidad
de relacion, mientras que los jugadores pueden seguir experimentando satisfaccion en
autonomia y competencia durante las partidas (Frommel et al., 2023). Aunque la victimizacién
frustre la necesidad de relacion dentro del contexto de juego, las necesidades de autonomia y
competencia pueden continuar satisfechas mediante las partidas, mientras que la necesidad de
relacion puede satisfacerse en otros ambitos de la vida cotidiana. Mas atn, dado que esta
frustracion afecta sobre todo a la identidad virtual del jugador, la cual puede ser diferente a su
identidad real, su impacto se reduciria inicamente durante las instancias de juego, de manera
que no se acaba transfiriendo a una evaluacion mas global y estable como lo es la satisfaccion
vital (Gabarnet et al., 2025). Esta explicacion seria incluso més plausible si se tiene en cuenta
que la muestra obtenida para la presente tesis podria estar compuesta en su mayoria por
jugadores mas casuales, los cuales perciben el juego como un pasatiempo que no esta arraigado
profundamente a su identidad y tienden a satisfacer sus necesidades psicologicas bésicas a
través de otras actividades, de manera que ser victima de conductas tdxicas no acaba
impactando en su nivel de satisfaccion con la vida (Neys et al., 2010).

Complementariamente, la ausencia de asociacion entre la victimizacion por conductas
toxicas y la satisfaccion vital también podria explicarse mediante la Teoria del Bienestar
Subjetivo (Diener, 1984). De acuerdo con esta teoria, el bienestar subjetivo se constituye de un
componente emocional, que corresponderia al afecto positivo y negativo, y un componente
cognitivo, que corresponderia a la satisfaccion vital. De esta manera, la victimizacién podria
tener un impacto en el afecto inmediato del jugador, pero no necesariamente en su satisfaccion
vital, debido a que esta ultima constituye un juicio cognitivo mas estable y global (Tiirkay et
al., 2020), especialmente en jugadores més casuales que perciben el juego como un pasatiempo

y es una accidon que no esté tan arraigada a su identidad (Neys et al., 2010). Esta interpretacion
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resultaria especialmente plausible si se tiene en cuenta que los jugadores interpretan la
toxicidad como una caracteristica habitual y normalizada del contexto de juego (Beres et al.,
2021). Mas atin, la normalizacién de las conductas toxicas también podria contribuir a explicar
la asociacion positiva observada entre la perpetracion y la satisfaccion vital. Concretamente, la
realizacion de este tipo de conductas puede inducir afecto positivo a corto plazo (Paul et al.,
2015), y cuando dichas experiencias se repitan de forma frecuente a lo largo del tiempo, podria
incrementarse la satisfaccion vital (Cohn et al., 2009).

Simultaneamente, la presente tesis sugiere que la toxicidad en videojuegos constituia
un concepto unico y diferenciado de otras conductas perjudiciales llevadas a cabo en linea,
como el ciberacoso. Concretamente, los resultados mostraron una asociacién positiva y
moderada entre la perpetracion de conductas toxicas y de ciberacoso, pero débil con la
victimizacion de ciberacoso. En cambio, la victimizacion por conductas toxicas mostrd una
asociacion positiva y débil con ambas formas de ciberacoso (i. e., perpetracion y
victimizacion). Estos resultados coinciden con aquellos encontrados en la literatura previa, la
cual destaca que la toxicidad y el ciberacoso pueden estar asociados, pero no son conceptos
idénticos. El ciberacoso implica llevar a cabo comportamientos agresivos de manera repetida
contra la misma persona, caracterizandose esta relacion por una desigualdad de poder entre la
persona perpetradora y la victima (Peter & Petermann, 2018). En cambio, para que una
conducta se considere toxica, no es necesaria la intencionalidad o que vaya dirigida hacia un
solo jugador (Beres et al., 2021). Otra diferencia residiria en el tipo de interaccion entre persona
perpetradora y victima, y la frecuencia de las conductas. Al tratarse de un fendomeno normalizado
entre los jugadores, la toxicidad puede ser frecuente dentro de las partidas o los lobbies (i. e., salas
de juego previas a las partidas), pero solo durante momentos en los que estd presente una
interaccion directa con las victimas (Tiirkay et al., 2020). Por otra parte, el ciberacoso implica una

repeticion constante, incluso cuando ya no existe una interaccion directa entre el perpetrador y la
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victima (e. g., mensajes privados) (Kowalski et al., 2014). Por lo tanto, la toxicidad y el ciberacoso
en videojuegos no son el mismo concepto, aunque cabe la posibilidad de que algunas conductas
toxicas, cuando sean repetidas de forma frecuente, se dirijan hacia el mismo jugador, y se
trasladen a otros entornos en los que no haya interaccion directa entre perpetrador y victima,
se conviertan en ciberacoso (Kwak et al., 2015).

Por otra parte, tanto la perpetracion como la victimizacion por conductas toxicas se
hallaron asociadas de forma positiva con el IGD. De forma mas especifica, los resultados
indicaron una asociacidon moderada entre la perpetracion y el IGD, en contraste con la
asociacion débil observada en el caso de la victimizacion. La literatura existente que aborda la
relacion entre la toxicidad y el IGD es escasa, donde la mayoria de los estudios se han centrado
en otras conductas problematicas similares como el ciberacoso (Fekih-Romdhane et al., 2023)
o la agresividad (Li et al., 2023). No obstante, Gandolfi et al. (2023) encontraron que la
perpetracion de conductas toxicas podia constituir un predictor positivo de sintomas de IGD.
Por otro lado, Sucha et al. (2024) observaron que la prevalencia de victimizacion de conductas
toxicas en jugadores checos con IGD era de 82,3%, siendo muy superior a la de los jugadores
sin IGD (52,2%).

Esta asociacion entre conductas toxicas y el IGD podria explicarse a partir del modelo
[I-PACE (Brand et al., 2016), que postula que las predisposiciones individuales, respuestas
afectivas, procesos cognitivos, y funciones ejecutivas interactian dindmicamente a lo largo del
tiempo, influenciando en el desarrollo de conductas adictivas. Dentro de este marco tedrico, la
victimizacion de conductas toxicas llevaria a la pérdida de control emocional y cognitivo (e.
g., tilt), y acabaria desencadenando su posterior perpetraciéon durante las partidas (Donner,
2024; Tiirkay et al., 2020). En ultima instancia, la liberacion emocional experimentada durante
las conductas toxicas como respuesta a este tilt o frustracion, puede crear un ciclo de

retroalimentacion que mantiene a los jugadores emocionalmente involucrados en el juego

177



(Cregan et al., 2024; Shen et al., 2020), de manera que también puede aumentar su riesgo de
desarrollar IGD (Brand et al., 2016). Més aun, la alta prevalencia y normalizacién de estas
conductas entre las comunidades de jugadores (Aguerri et al., 2023; Hilvert-Bruce & Neill,
2020), junto con la pérdida de control emocional y de juego propia del IGD, podria incluso
aumentar la probabilidad de que aparezcan futuros problemas de conducta (Lee et al., 2017,
Sucha et al., 2024).

Esta misma conceptualizacion podria explicar la relacion que se ha encontrado entre el
IGD y el riesgo de suicidio en la presente tesis. La pérdida de control cognitivo y emocional
de los jugadores con IGD, provocado por los constantes estresores del juego competitivo y
social y los bajos niveles de regulaciéon emocional, seria uno de los posibles mecanismos que
podria llevarlos a desarrollar conductas de riesgo de suicidio. De hecho, la literatura cientifica
que ha abordado la naturaleza de estas asociaciones es amplia. Keshky (2024) hallé que el
autocontrol constituia un factor mediador en la asociacion entre IGD y el riesgo de suicidio.
Xie et al. (2023) observaron que la relacion entre IGD y riesgo de suicidio estaba mediada por
la percepcion de emociones desagradables y dolorosas de los jugadores, indicando la presencia
de bajos niveles de regulacion de dichas emociones. Més auln, estos efectos se intensificarian
por la presencia de niveles altos de estrés percibido previo que no han podido ser afrontados
de forma adaptativa (Kaess et al., 2017). Las investigaciones mas recientes indican que el IGD
se utiliza con frecuencia como estrategia para afrontar el estrés. Concretamente, los jugadores
con IGD utilizarian los videojuegos y los esports como una forma para evitar el estrés,
recurriendo a estrategias disfuncionales y desadaptativas, como la liberacion emocional o la
distraccion, en lugar de afrontar el problema causante del estrés (Kowalik et al., 2025; Lin

et al., 2021).
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4.3. Aplicabilidad de los resultados

Los resultados obtenidos en la presente tesis tienen diversas implicaciones académicas,
tecnologicas, clinicas y educativas.

Desde el ambito cientifico, esta tesis aporta evidencia empirica sobre la influencia de
los entornos digitales y virtuales sobre la salud de los usuarios jovenes (que son el grupo
demografico que los utiliza con mayor frecuencia), ofreciendo una conceptualizacion tedrica
holistica basada en la psicologia del desarrollo, social, psicopatologica, y de la salud y el
bienestar. En concreto, se ha puesto de relieve el posible papel de la comparaciéon social
ascendente y el PSMU como mecanismos subyacentes en el desarrollo de conductas
perjudiciales para la salud, tales como el consumo de alcohol en atracon (i. e., binge drinking)
y el riesgo de suicidio. Asi mismo, se ha destacado la posible asociacion de las conductas
toxicas en videojuegos en linea y en los esports con el IGD y la satisfaccion vital. En esta linea,
los resultados obtenidos subrayan la necesidad de que futuras investigaciones se centren en
identificar factores especificos del uso de entornos digitales que puedan afectar a la salud
mental y al bienestar de los usuarios, mas alla del mero tiempo de exposicion o las conductas
de uso intensivo, considerando ademas las diferencias de género.

Desde el ambito clinico y sanitario, los hallazgos de la presente tesis han identificado
la comparacion social ascendente, el PSMU, el IGD y la toxicidad en videojuegos en linea y
los esports como factores de riesgo asociados con el estrés percibido, la ansiedad y el riesgo de
suicidio. Simultdneamente, se ha destacado la importancia de la regulacion emocional como
factor subyacente en este tipo de asociaciones, pudiendo actuar como un factor protector si sus
niveles son adecuados o como catalizador de malestar psicologico cuando existan déficits. Por
lo tanto, estos resultados pueden ayudar a la deteccion de conductas desadaptativas asociadas
a los entornos digitales y a la prevencion de posibles trastornos mentales por parte de los

profesionales sanitarios.
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Desde el ambito educativo, los resultados pueden servir para disefiar talleres o
campafias sobre el uso responsable de moviles, redes sociales y videojuegos, con el fin de
promover el bienestar mediante intervenciones dirigidas a la gestion de las emociones y un uso
controlado y respetuoso de las redes sociales y los videojuegos. Ademas, estos hallazgos
pueden respaldar el desarrollo de politicas de promocion del bienestar y de alfabetizacion
digital en los centros de educacion primaria, secundaria y superior, con el objetivo de garantizar
un desarrollo saludable desde la adolescencia hasta la adultez.

Finalmente, los hallazgos de la presente tesis también pueden resultar relevantes para
los &mbitos tecnologico y social. Las empresas desarrolladoras de redes sociales, videojuegos
y esports podrian utilizar estas evidencias para implementar estrategias de disefio mas
responsables, reduciendo la presencia de elementos que fomenten la comparacion social, las
conductas problematicas, o la toxicidad para promover interacciones mas saludables.

En sintesis, los resultados de la presente tesis proporcionan una base empirica y tedrica
que puede orientar las futuras intervenciones, politicas y practicas destinadas a mejorar el

bienestar digital y la salud mental y fisica de la poblacion adolescente y joven.
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4.4. Limitaciones y futuras lineas de investigacion

A pesar de sus valiosas aportaciones al campo de estudio de la salud mental y su
asociacion con los entornos digitales y de la vasta aplicabilidad de sus resultados, la presente
tesis presenta diversas limitaciones dignas de mencion.

Primeramente, la naturaleza transversal de los estudios realizados impide establecer
relaciones causales entre sus variables. Por lo tanto, para poder confirmar la causalidad entre
las variables relacionadas con el uso de redes sociales y videojuegos, y las problematicas de
salud mental y fisica seria primordial emplear disefios de investigacidbn que permitan
determinar relaciones de causa y efecto, tales como disefios experimentales y
cuasiexperimentales en los que se manipulen variables como el contenido de exposicion en
redes sociales (e. g., imagenes retocadas con filtros de belleza, videos de corta duracion),
longitudinales para observar el impacto del uso de redes sociales o videojuegos en el tiempo,
o la evaluacion ecologica momentanea para garantizar recopilaciones de datos mas precisas en
situaciones cotidianas de uso.

Otra limitacion que destacar radica en las muestras de participantes empleadas en los
estudios. Por un lado, el tamafio muestral de diversos de los articulos es reducido, de manera
que sus resultados podrian no ser del todo representativos de la poblacion. Por otro lado, el uso
de técnicas de muestreo por conveniencia para el reclutamiento de los participantes también
puede haber condicionado la transferibilidad de los resultados a otras poblaciones. En esta
linea, las investigaciones futuras deberian emplear muestras mds amplias y técnicas de
reclutamiento de participantes que permitan una representacion rigurosa de la poblacion joven
usuaria de redes sociales y de videojuegos, poniendo el foco especialmente en la inclusion de
minorias étnicas, religiosas y de género. Ademads, las muestras empleadas en la presente tesis
solo cuentan con la participacion de adolescentes con edades iguales o superiores a 16 afos, de

manera que presentan una limitacion de edad. Por lo tanto, las investigaciones futuras deberian
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de incluir a participantes que pertenezcan los periodos evolutivos correspondientes a la
adolescencia temprana (e. g., 10 — 13 afos) y media (e. g., 14 — 16 afios).

El uso de medidas de autoinforme empleado para la recogida de los datos también
constituye otra limitacién enmarcada dentro de la metodologia de la tesis. Los cuestionarios de
autoinforme pueden presentar sesgos en las respuestas proporcionadas por los participantes,
especialmente cuando evaltian conductas inapropiadas o perjudiciales debido a la deseabilidad
social. Asi mismo, las investigaciones futuras deberian de emplear otro tipo de medidas para
medir este tipo de conductas, como por ejemplo el uso de chat de voz o escrito de los
videojuegos en linea para evaluar la presencia de conductas toxicas verbales, pruebas de
atencion para evaluar si existen sesgos cognitivos hacia estimulos que promueven la
comparacion social, o incluso mediante marcadores fisioldgicos como los niveles de cortisol o
la variabilidad de la frecuencia cardiaca durante el uso de redes sociales o videojuegos.

En conclusion, abordar estas limitaciones permitira que la investigacion futura aporte
evidencias mas robustas, capaces de orientar con mayor precision el desarrollo de estrategias
de prevencion de los efectos perjudiciales que los entornos digitales pueden tener sobre la salud

de los usuarios jovenes.
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5. Conclusiones
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Conclusiones

El objetivo general de esta tesis fue examinar los efectos de las conductas y habitos
problematicos mas comunes de los adolescentes y jovenes en redes sociales, videojuegos y
esports sobre su salud, tanto fisica como mental. Concretamente, los trabajos recopilados en la
presente tesis se centraron en fenomenos como el PIU/PSMU, la comparacioén ascendente en
redes sociales, el IGD, y las conductas toxicas en videojuegos en linea y los esports (ver Tabla

6). A continuacion, se destacaran las conclusiones extraidas en la presente tesis:

5.1. Redes sociales

5.1.1. Uso problematico de internet (PIU) y redes sociales (PSMU)

» El PIU/PSMU muestra una asociaciéon consistente con mayores niveles de estrés
percibido, ansiedad y episodios de atracones de alcohol (i. e., binge drinking) entre
adolescentes y adultos jovenes.

» Laasociacion entre ansiedad y PIU/PSMU no seria causal, sino bidireccional, pudiendo
ser reforzada debido a mecanismos subyacentes como el miedo a perderse algo
(FoMO), la exposicion constante a contenido de cardcter social, y la retroalimentacion
emocional.

» El estrés percibido podria constituir un factor importante en el desarrollo de PIU/PSMU
debido a que los jovenes utilizan las redes sociales como estrategia para afrontar las
emociones desagradables, pudiendo generar una dependencia en su uso si estas se
mantienen en el tiempo.

» La exposicion constante a contenido en redes sociales sobre el consumo de alcohol y
su normalizacion por parte de los pares incrementa la probabilidad de que los
adolescentes desarrollen habitos perjudiciales de consumo como el binge drinking.

» La falta de asociacion directa entre el PIU/PSMU vy el riesgo de suicidio sugiere que

existe la presencia de mecanismos psicoldgicos especificos como factores que subyacen
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en esta relacion, como la comparacion ascendente, la autopresentacion idealizada, la

exposicion a contenido perjudicial para el autoconcepto, o la sensibilidad a la validacion

social proporcionada por los elementos de retroalimentacion de las redes sociales (e. g.,

“me gusta”).

Tabla 6.

Tabla comparativa de los diferentes trabajos que componen la presente tesis

Criterio Trabajo 1 Trabajo 2 Trabajo 3 Trabajo 4 Trabajo 5
Diseiio Estudio Estudio Estudio Estudio Estudio
transversal transversal transversal transversal transversal
Poblacion  Adolescentes Adolescentes Adolescentes Adolescentes Jugadores de
y adultos y adultos videojuegos
jovenes jovenes
Tamaifio de 876 176 256 430 907
la muestra participantes participantes  participantes  participantes  participantes
Entorno  Redes Redes Redes Redes Videojuegos
digital sociales sociales sociales sociales
Esports
Videojuegos
Variables -Estrés -Ansiedad -PSMU -Estrés -Conductas
del estudio percibido percibido toxicas
-PSMU -Regulacion
-PIU emocional -PIU -IGD
-Regulacion
-Regulacion  emocional - -IGD -Satisfaccion
emocional Comparacion vital
- social -Regulacion
-Atracones Comparacién gascendente emocional -Ciberacoso
de alcohol social
ascendente -Riesgo de -Riesgo de
suicidio suicidio
Ao de 2024 2023 2026 2024 2025
publicacion

Nota: PIU = Uso problemadtico de internet; PSMU = Uso problematico de redes sociales; IGD
= Trastorno por juego en internet

Fuente: Elaboracion propia
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5.1.2. Comparacion en redes sociales

La comparacion ascendente aumenta con el PIU/PSMU, y a su vez, incrementa el riesgo
de suicidio. La exposicion constante a contenido relacionado con la belleza e imagenes
idealizadas, el fomento de la autopresentacion irreal y los efectos negativos sobre el
autoconcepto, la autoestima y el bienestar, serian factores que subyacen en estas
asociaciones.

Las chicas son especialmente vulnerables a la comparacion ascendente debido a que
muestran una mayor exposicion a redes sociales, mayores niveles de PIU/PSMU, estrés
y ansiedad, y son mas sensibles a la validacion social por la presion estética y el uso de

filtros de belleza.

5.2. Videojuegos y esports

5.2.1. Toxicidad

La toxicidad en videojuegos y el ciberacoso son conceptos relacionados, pero distintos
por sus caracteristicas. Para que una conducta se considerase como ciberacoso, son
necesarias la intencionalidad, un desequilibrio claro de poder entre persona
perpetradora y victima, y repeticion en otros contextos externos al juego.

La perpetracion de conductas toxicas parece estar asociada a aumentos de la
satisfaccion vital debido a que pueden satisfacer las necesidades psicologicas bésicas
(i. e., autonomia, competencia y relacion).

La perpetracion de toxicidad también podria ser uno de los mecanismos subyacentes
dentro del juego asociados con el desarrollo de IGD.

La victimizacion de toxicidad se asocié con aumentos de IGD, pero no con una

reduccion de la satisfaccion vital.
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5.2.2. Trastorno por juego en internet (IGD)

Al igual que sucede con las redes sociales, los jovenes utilizan el juego como una
estrategia para afrontar el estrés, aunque su dependencia puede acabar provocando que
desarrollen IGD.

La pérdida de control cognitivo y emocional de los jugadores con IGD, provocado por
los constantes estresores del juego competitivo y social, seria uno de los posibles

mecanismos que podria llevarlos a desarrollar conductas de riesgo de suicidio.

5.3. Regulacion emocional

La regulacion emocional podria ser un factor protector ante la ansiedad, el estrés, el
PSMU, el impacto afectivo de la comparacion ascendente y el riesgo de suicidio. En
cambio, los déficits en regulacion emocional podrian actuar como factor de riesgo y

agravar sus efectos perjudiciales sobre la salud mental.
5.4. Aplicabilidad de los resultados

Los hallazgos de la presente tesis destacan la necesidad de disefiar intervenciones que
fortalezcan la regulacion emocional, programas educativos para la promocion del
bienestar y en alfabetizacion digital, y entornos virtuales que reduzcan la exposicion a
contenidos perjudiciales para la salud en las etapas de la adolescencia y la juventud.

En conjunto, esta tesis contribuye a la comprension integral de los vinculos entre salud
mental y los entornos digitales, subrayando la importancia de actuar tanto en factores

individuales como contextuales para fomentar experiencias digitales mas saludables.
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Conclusions

The main objective of this dissertation was to examine the effects of the most common
behaviours and habits among adolescents and young adults on social media, video games and
esports on their physical and mental health. Namely, the studies compiled in the present thesis
focused on phenomena such as PIU/PSMU, upward comparison on social media, IGD, and
toxic behaviours in online video games and esports (see Table 6). The following section

highlights the conclusions drawn in the present dissertation:

6.1. Social media

6.1.1. Problematic internet (PIU) and social media (PSMU) use

» PIU/PSMU is consistently associated with higher levels of perceived stress, anxiety,
and increased instances of binge drinking among adolescents and young adults.

» The link between anxiety and PIU/PSMU appears to be bidirectional rather than causal
and may be reinforced by underlying mechanisms such as fear of missing out (FoMO),
constant exposure to socially oriented content, and emotional feedback processes.

» Perceived stress may play an important key role in the development of PIU/PSMU, as
young people often rely on social media as a strategy to cope with unpleasant emotions,
which, over time, may foster a dependence on its use.

» Continuous exposure to social media content involving alcohol consumption, along
with its normalization by peers, increases the likelithood that adolescents engage in
harmful drinking patterns such as binge drinking.

» The absence of a direct association between PIU/PSMU and suicide risk suggests that
specific psychological mechanisms may underlie this relationship, including upward
social comparison, idealized self-presentation, exposure to content harmful to self-

concept, and sensitivity to social validation features such as likes.
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Table 6.

Comparative overview of the studies included in the present thesis

Criteria Study 1 Study 2 Study 3 Study 4 Study 5
Design Cross- Cross- Cross- Cross- Cross-
sectional sectional sectional sectional sectional
study study study study study
Population Adolescents  Adolescents Adolescents  Adolescents Gamers
and young and young
adults adults
Sample 876 176 256 430 907
size participants  participants  participants  participants participants
Digital Social media Social media Social media Social media Video games
media
Video games Esports
Study -Perceived -Anxiety -PSMU -Perceived -Toxic
variables  stress stress behaviour
-PSMU -Emotion
-PIU regulation -PIU -IGD
-Emotion
-Emotion regulation -Upward -IGD -Satisfaction
regulation social with life
-UpWﬂI'd Comparison -Emotion
-Binge social regulation -
drinking comparison  -Suicide risk Cyberbullying
-Suicide risk
Year of 2024 2023 2026 2024 2025
publication

Note: PIU = Problematic internet use; PSMU = Problematic social media use; IGD = Internet
gaming disorder

Source: Own elaboration

6.1.2. Comparison on social media

» Upward comparison increases with PIU/PSMU, which in turn raises suicide risk.

Constant exposure to beauty-related and idealized images, alongside the promotion of

unrealistic self-presentation and the negative effects on self-concept, self-esteem, and

well-being, appear to be key mechanisms underlying these associations.
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Girls are particularly vulnerable to upward social comparison, as they tend to show
greater exposure to social media, higher levels of PIU/PSMU, stress and anxiety, and
increased sensitivity to social validation driven by aesthetic pressure and the use of

beauty filters.

6.2. Video games and esports

6.2.1. Toxicity

Toxicity in video games and cyberbullying are related but distinct concepts. For a
behaviour to be classified as cyberbullying, intentionality, a clear power imbalance
between perpetrator and victim, and repetition across contexts beyond the game
environment are required.

Engaging in toxic behaviours appears to be associated with increased satisfaction with
life, as these behaviours may fulfil basic psychological needs (i. e., autonomy,
competence and relatedness).

The perpetration of toxic behaviours could also be one of the underlying mechanisms
within gameplay involved in the development of IGD.

Victimization through toxic behaviours was associated with IGD, but not with

decreased satisfaction with life.
6.2.2. Internet gaming disorder (IGD)

Similarly to social media use, youth often engage in gaming as a strategy to cope with
stress. However, prolonged reliance on this behavior may ultimately lead to the
development of IGD.

The loss of cognitive and emotional control experienced by individuals with IGD,
triggered by ongoing competitive and social stressors within gaming environments,

may represent one of the mechanisms contributing to the emergence of suicide risk.
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6.3. Emotion regulation

Emotion regulation may serve as a protective factor against anxiety, stress, PSMU, the
affective impact of upward social comparison and suicide risk. Conversely, deficits in
emotion regulation may act as a risk factor, exacerbating the detrimental effects of these

variables on mental health.

6.4. Applicability of the findings

The findings of the present dissertation highlight the need to design interventions aimed
at strengthening emotion regulation skills, educational programs promoting well-being
and digital literacy, and virtual environments that minimize exposure to harmful content
during adolescence and youth.

Overall, this thesis contributes to a comprehensive understanding of digital mental
health and emphasises the importance of addressing both individual and contextual

factors to foster healthier online experiences.
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Apéndice 1

Items y estructura de la version final de la escala GTOX

When I play video games, in the last two weeks...

Perpetration
Items Completely | Disagree | Neither agree Agree | Completely agree
disagree 2) nor disagree 4 5
(@) 3)

1. I have made derogatory
comments in chat (voice or text)
to other players while playing or
in a lobby.

(Trash-talking).

2. I have repeated the same
message in the chat (verbally or
written) in order to annoy other
players (Verbal spamming).

3.1 found it funny to insult
other players because of their
personal characteristics (gender,
ethnicity, sexual orientation,
religious beliefs, nationality,
etc.) (Hate speech).

4. I have made violent chat
threats (verbally or written) to
other players after losing a
game (Threat).

5. I have behaved in a toxic way
with other players because they
do not know who I really am

(Anonymity).

6. I have behaved in a toxic way
with other players because |
know that nothing bad will
happen to me as a result (Lack
of consequences).

7. 1 have repeated the same
moves to annoy other players
(Behavioural spamming).

8. I have pressured other players
to play the role or play the way 1
want them to (Forced roles).

9. I've used the most unfair
moves to win because it is fun,
especially if it annoyed the
other players (Cheating).

10. T have caused other players
to quit the game due to my
misconduct (Rage-quitting).
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Victimization

Items

Completely
disagree

(1)

Disagree

2

Neither agree
nor disagree

3

Agree
4)

Completely agree
)

11. T have had derogatory chat

comments (verbally or written)
directed at me while playing or
in a lobby (Trash-talking).

12. Other players have repeated
the same message in the chat
(verbally or written) in order to
annoy me (Verbal spamming).

13. I have been insulted in a
chat (verbally or written) based
on some of my personal
characteristics (gender,
ethnicity, sexual orientation,
religious belief, nationality, etc.)
(Hate speech).

14. T have been violently
threatened in a chat (verbally or
written) to leave the game if [
did not act as they expected me
to (Threat).

15. Other players have repeated
the same moves in a video game
in order to annoy me
(Behavioural spamming).

16. I have been pressured to
play a certain role or in a certain
way (Forced roles).

17. I have been frustrated when
other players have beaten me by
taking advantage of the game's
flaws (Cheating).

18. T have felt like quitting after
experiencing the bad behaviours
of other players (Rage-quitting).
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