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INTRODUCCIÓN

Las adicciones comportamentales se de-
finen como patrones repetitivos de conduc-
tas que afectan negativamente al individuo 
que las realiza o a aquellos a su alrededor. El 
elemento esencial de la adicción comporta-
mental es la falta de control, la imposibilidad 
de resistir el impulso, el deseo o la tentación 
de acometer la acción, a pesar de conocer 
sus consecuencias perniciosas (Grant, Po-
tenza, Weinstein, & Gorelick, 2010). Las 
adicciones comportamentales han recibi-
do una atención creciente durante el siglo 
XXI, a medida que se han ido descubriendo 
sus similitudes a nivel psicobiológico con las 
adicciones a sustancias. 

En la actualidad, solo dos adicciones 
comportamentales han conseguido reco-
nocimiento oficial por parte de la comuni-
dad científica internacional. En el DSM-5, el 

trastorno de juego (gambling disorder) es la 
única adicción catalogada, con la adicción 
al juego por internet (internet gaming) re-
cogida en el apéndice a la espera de mayor 
evidencia científica para incluirla (American 
Psychiatric Association, 2013). Por su parte, 
la Organización Mundial de la Salud añade 
en la última edición de septiembre de 2018 
de su Clasificación Internacional de Enfer-
medades (ICD-11) el trastorno de video-
juego o juego digital (gaming disorder) (Grant 
et al., 2014). Otras adicciones comporta-
mentales han sido consideradas para recibir 
estatus como enfermedades mentales, aun-
que finalmente han sido desestimadas por 
el momento. Así, la adicción a las compras 
(online o offline) (Rose & Dhandayudham, 
2014), el sexo online (Griffiths, 2012), inter-
net (Griffiths, 2011), la toma compulsiva de 
selfies (Balakrishnan & Griffiths, 2018), las 
redes sociales o el uso del móvil (Lopez-Fer-
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nandez, Honrubia-Serrano, Freixa-Blanxart, 
& Gibson, 2014) han sido propuestas como 
posibles adicciones, a pesar de la también 
creciente oposición por parte de otros 
científicos a lo que denominan una sobrepa-
tologización del comportamiento cotidiano 
(Billieux, Schimmenti, Khazaal, Maurage, & 
Heeren, 2015)

Sin embargo, y pese a que teóricamente 
cualquier comportamiento humano podría 
convertirse en una adicción (por ejemplo, el 
trabajo, el baile, el caminar), una amplia ma-
yoría de los comportamientos considerados 
como más susceptibles de convertirse en 
adictivos comparten una característica co-
mún: el componente tecnológico que facilita 
el patrón repetitivo de la conducta. 

BREVE RECORRIDO DE 
LA RELACIÓN ADICCIÓN-

TECNOLOGÍA

La asociación entre desarrollo tecnoló-
gico y comportamiento adictivo puede ras-
trearse desde, al menos, la irrupción de la 
televisión. La televisión, desde su populari-
zación durante la década de 1960, ha sido 
considerada como una tecnología adictiva 
por los cambios producidos en los hábitos 
de la ciudadanía. Para Marshall McLuhan 
(1978) la capacidad adictiva de la televisión 
era una obviedad y consideraba la expe-
riencia televisiva como un viaje interior tan 
adictivo como las drogas. En esta primera 
etapa de penetración de la televisión en las 
sociedades modernas las informaciones pe-
riodísticas sobre la adictividad del nuevo me-
dio eran abundantes (Winn, 1977). 

Algunas de las primeras investigaciones 
relacionaron las adicciones comportamenta-

les con la satisfacción de necesidades de los 
espectadores (McQuail, Blumler, & Brown, 
1972) y el desplazamiento de otras activida-
des como alternativas para satisfacer estas 
mismas necesidades (Winn, 1977). En sus 
estudios empíricos sobre la adicción a la te-
levisión, Smith (1986) desarrolló una escala 
de adicción a ésta, concluyendo que no ha-
bía un adicto a la televisión prototípico. Sin 
embargo, trabajos posteriores (McIlwraith, 
Jacobvitz, Kubey & Alexander, 1991) discu-
tieron la presunta adictividad de la televisión, 
equiparándola con otro tipo de adicciones. 
Además, estos autores relacionaban esta 
perspectiva con aquellas que sostienen que 
los medios de comunicación tienen efectos 
poderosos y nocivos sobre los individuos. 
Durante las décadas de 1980 y 1990 se lle-
varon a cabo un gran número de estudios 
sobre la dependencia de la televisión y su 
impacto en la infancia (Perse & Rubin, 1990).

A partir de mediados de la década de 
1980 la evolución tecnológica de los medios 
de comunicación electrónicos se aceleró 
con la aparición de los videojuegos y, más 
tarde, Internet. Como en el caso de la tele-
visión, pronto aparecieron estudios sobre la 
capacidad adictiva de estas nuevas tecnolo-
gías (Gibb, Bailey, Lambirth & Wilson, 1983; 
Stern, 1999) y los cambios en el compor-
tamiento de los individuos fruto de su uso 
compulsivo (Fisher, 1994). Stern (1999), 
sostiene desde una perspectiva próxima al 
determinismo tecnológico de McLuhan que 
el hecho de que estas tecnologías sean ex-
tensiones del ser humano que aumentan 
nuestras capacidades favorece que su uso 
lleve a comportamientos compulsivos. Para 
Stern (1999), las adicciones comportamen-
tales asociadas al uso de internet tienen su 
origen en la capacidad de esta tecnología de 
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romper fronteras sociales. Como en el caso 
del resto de medios electrónicos, internet 
aísla al individuo y lo separa de contextos 
más saludables.

En la actualidad, el foco de atención res-
pecto a la adicción a las tecnologías de la 
comunicación está puesto sobre los dispo-
sitivos móviles y las redes sociales digitales. 
Estudios recientes constatan que hay una re-
lación en la capacidad de adicción entre am-
bas tecnologías, y que el uso de redes socia-
les es un predictor de la adicción a los dispo-
sitivos móviles (Salehan & Negahban, 2013). 
Sin embargo, otros trabajos han puesto de 
nuevo en duda que el uso problemático de 
los dispositivos móviles pueda ser conside-
rado una adicción, atendiendo a aspectos 
característicos de los que científicamente se 
entiende como adicciones comportamenta-
les, como son la pérdida de control, la to-
lerancia o la abstinencia (Billieux, Maurage, 
Lopez-Fernandez, Kuss, & Griffiths, 2015).

DEL INDIVIDUO ADICTO A 
LA TECNOLOGÍA ADICTIVA

Durante las últimas tres décadas se ha 
discutido el concepto de “personalidad adic-
tiva” (Kerr, 1996), como aquel perfil psico-
lógico que correspondería con una persona 
que es vulnerable a las adicciones. Pese a la 
comorbilidad entre adicciones y los factores 
detectados de vulnerabilidad psicosociales, 
existe un cierto consenso en considerar la 
personalidad adictiva como un mito sin base 
científica, ya que ni las características de 
cada adicción se repiten en todos los indi-
viduos que la padecen, ni las personas adic-
tas poseen características que no se hallen 
también en otros individuos que no sufren 
adicciones (Amodeo, 2015; Griffiths, 2017). 

De este modo, el debate va girando más 
claramente hacia considerar las adicciones 
como causadas por múltiples factores, entre 
los cuales han de considerarse no solamente 
los individuales sino también los sociales, si-
tuacionales y los propiamente estructurales, 
es decir, aquellos que se refieren al diseño, a 
la configuración y formato de la sustancia o 
comportamiento que produce la dependen-
cia (Griffiths, 2005). 

En este último sentido que hace referen-
cia a las características estructurales de los 
productos potencialmente adictivos, el rol 
que la tecnología cumple en la facilitación 
de las conductas adictivas es fundamental, 
principalmente por una razón: fija la respon-
sabilidad de la adicción en la industria que 
suministra el servicio y desculpabiliza par-
cialmente al usuario. Esto es esencial, por 
ejemplo, en el ámbito de la adicción a los 
juegos de azar. Numerosos académicos de 
este campo han resaltado la involución en el 
cambio de paradigma que se ha vivido en las 
últimas dos décadas, pasando de un concep-
to de juego responsable que esencialmente 
otorgaba a la industria del juego el papel de 
velar por un correcto uso de sus productos, 
a modelos clínicos en donde son los usua-
rios individuales y sus vulnerabilidades los 
factores que explican que los productos de 
azar se usen adecuadamente o no (Cassidy, 
2014; Livingstone et al., 2018; Miller, Tho-
mas, & Robinson, 2018). 

Algunos de los diseños de producto ba-
sados en evoluciones tecnológicas recientes 
ponen sobre la mesa la estrecha relación 
entre tecnología y adicción. Al reconocer 
el componente de diseño de producto que 
posibilita la adicción y desincentiva el des-
enganche, tanto los legisladores como los 
ciudadanos se apoderan de mecanismos 



8 Revista Española
de

Drogodependencias 44 (1) 2019

Adicciones comportamentales y tecnología: entre la persona adicta y la tecnología adictiva Hibai Lopez-Gonzalez, Frederic Guerrero-Solé y Ana Estévez

de defensa para su protección y aumentan 
la responsabilidad de rendir cuentas de las 
industrias que comercializan productos con 
un alto componente adictivo.

En el caso del juego de azar online, in-
ternet ha posibilitado cambios estructurales 
esenciales tales como: (1) mayores frecuen-
cias de juego (es decir, la posibilidad de jugar 
más partidas en menos tiempo); (2) el ac-
ceso ininterrumpido al juego (antiguamente 
el horario de apertura de bares y salones 
de juego marcaba la accesibilidad del pro-
ducto); (3) la globalización del juego (con 
mercados de juego en póker o apuestas 
deportivas en vivo continuamente abiertos 
en algún rincón del mundo). Por otro lado, 
en el caso de los videojuegos, su industria 
tiene como eje fundamental de su negocio 
que sus juegos recrean entornos inmersi-
vos donde los jugadores se sientan atrapa-
dos por la historia que se plantea. La línea 
que separa la inmersión en el contenido y 
la adicción al contenido es tenue. Los desa-
rrolladores de videojuegos, al igual que los 
encargados de crear la interfaz de los juegos 
de azar y las funcionalidades de las redes so-
ciales, son pagados para crear mundos que 
los usuarios no quieran abandonar. 

Así mismo, el uso de tecnologías móviles 
ha introducido otra serie de factores que 
perjudican al jugador: (1) la inmediatez del 
juego y la simultaneidad de la realidad con 
el hecho de jugar (por ejemplo, en el caso 
de las apuestas deportivas, la simultaneidad 
entre deporte y apuesta); (2) el aumento 
de la ilusión de control que un dispositivo 
nuevo y rápido ofrece, haciendo pensar al 
jugador que en su mano tiene una herra-
mienta que le otorga el poder de ganar; (3) 
la impulsividad en el uso, al simplificarse los 
pasos para jugar y reducirse en número de 

clicks en la pantalla para poder llevar a cabo 
las acciones (Lopez-Gonzalez, Estévez, & 
Griffiths, 2018). Unido a este último punto, 
las formas online de consumo (no solo el 
juego de azar, también la compraventa de 
acciones o la compra de otros productos 
de consumo) rebajan el valor psicológico del 
dinero al convertirlo en números simbólicos 
unidos a una tarjeta de crédito u otro tipo 
de entidades virtuales que han sido obte-
nidos mediante un canje previo por dinero 
real (Schüll, 2012). Además, al ser disposi-
tivos individuales (particularmente el móvil, 
cuyo uso no es colectivo, al estilo de la tele-
visión), tienen frecuentemente almacenados 
datos bancarios que facilitan las decisiones 
de compra rápidas y poco planificadas.

ADICCIÓN PROMOVIDA 
POR ALGORITMOS

El caso posiblemente más extremo de 
diseño de producto con incidencia en las 
adicciones comportamentales tiene que ver 
con la tecnología algorítmica. Actualmente, 
esta tecnología, presente en casi todas las 
aplicaciones de los dispositivos móviles o 
de televisores inteligentes, combinada con 
el procesamiento de grandes cantidades de 
datos personales producto de la interacción 
en medios digitales, permite experimentar 
con el comportamiento humano para maxi-
mizar la atención e incidir en la toma de de-
cisiones de los individuos. 

Se observa, pues, un cambio paradigmáti-
co. Ahora, las compañías tecnológicas expe-
rimentan constantemente con simulaciones 
de datos de conducta fruto de la interacción 
digital. Este proceso circular (pensemos en 
la plataforma Netflix, por ejemplo: nuevos 
contenidos que inducen determinadas con-
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ductas, que generan nuevos datos que lleva al 
diseño de nuevos contenidos, nuevas tramas, 
nuevos personajes, fruto de la información 
conductual recogida) se ha convertido en el 
principal activo para la economía de la con-
ducta guiada por algoritmos. A través de la 
exploración psicológica de los usuarios por 
medio de una experimentación continua (que 
puede ser más o menos transparente) que 
genera datos de gran riqueza, las plataformas 
digitales pueden desarrollar estrategias de 
dependencia que lleven a una maximización 
de los tiempos de consumo, aspecto clave 
para calcular el valor de tales plataformas. 

La unión de factores como la personali-
zación, la accesibilidad y la toma de decisio-
nes con la experimentación, la simulación y 
la cultura algorítmica, elementos todos ellos 
propios de la tecnología digital, permiten a 
las plataformas la adaptación constante y en 
tiempo real de los contenidos para explotar 
vulnerabilidades psicológicas que induzcan 
a los individuos a desarrollar determinadas 
adicciones comportamentales que están en 
la base de los modelos de negocio actuales. 
En una economía basada en la captación de 
la atención (Wu, 2016), el modelo empresa-
rial de una parte de la industria del entreteni-
miento está basado en prolongar el tiempo 
de consumo del individuo con el fin de mul-
tiplicar las oportunidades de monetizarlo. De 
este modo, no es de extrañar que algunos 
teóricos hayan advertido de que la preven-
ción de comportamientos adictivos se opone 
frontalmente al beneficio económico de las 
empresas, creando conflictos de intereses 
que desincentivan a la industria a reducir la 
adictividad de sus productos (Alter, 2017).

Según Carah y Meurk (2017), por ejem-
plo, plataformas como Facebook desarro-
llan algoritmos que se alimentan de todos 

los datos posibles de los usuarios para, no 
sólo asegurarse su atención, sino también 
la efectividad de cualquiera de los mensajes 
que se incluye en su timeline. En este sentido, 
el tiempo que el individuo pasa delante del 
contenido es la variable fundamental para la 
plataforma. Así, la experimentación algorít-
mica posibilita un conocimiento hasta el mo-
mento desconocido de aspectos psicológi-
cos de los individuos que están en la base 
de la consideración de un comportamien-
to como adictivo. Las plataformas pueden 
experimentar con la pérdida de control, la 
tolerancia o la abstinencia con unas tecnolo-
gías que desequilibran aún más la relación de 
poder entre emisor y receptor. El diseño de 
cualquiera de los contenidos que aparecen 
en las pantallas de los usuarios puede venir 
guiado por fines como evitar que los usua-
rios se den de baja de un servicio, aumentar 
el tiempo que destinan a una determinada 
actividad o tomar decisiones que, con otra 
lógica, quizá no hubieran tomado.

COMENTARIO FINAL

Las adicciones comportamentales inciden 
sobre el sistema de recompensa del indivi-
duo, que experimenta malestar si se le priva 
de la conducta o reduce su repetición. En la 
última década han proliferado las voces que 
alertan sobre el diseño de multitud de pro-
ductos tecnológicos que parecen modela-
dos por psicólogos comportamentales para 
promover su uso excesivo. En este sentido, 
es paradigmático como algunos de los ejecu-
tivos de las mayores empresas de tecnología 
del mundo limitan enormemente el acce-
so de sus hijos e hijas a pantallas y móviles, 
mandándolos en algunos casos a colegios en 
donde no existe wifi ni gadgets tecnológicos. 
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Es conocido el caso de Steve Jobs, creador de 
Apple, que en una entrevista en 2010 declaró 
que sus hijos no tenían permitido usar iPads, 
el producto que él mismo había creado.

Una adecuada ponderación de todos los 
factores que inciden en las conductas adic-
tivas, incluyendo no solamente los factores 
biopsicológicos de los individuos, sino tam-
bién su entorno social, los factores contex-
tuales y situaciones del lugar que habita (por 
ejemplo, legislación, publicidad), así como el 
diseño de los productos que consume, es 
necesaria para abordar el problema de las 
adicciones comportamentales desde una 
óptica integral. En este sentido, el avance 
tecnológico cumple un rol fundamental en 
la forma que adopta el consumo humano 
en cada época. Atender a estos factores no 
solo es relevante, sino que minimiza la cul-
pabilidad de las personas que experimentan 
adicciones y desvía el foco hacia aquellos 
que maximizan sus beneficios económicos a 
través de la comercialización de productos 
potencialmente dañinos.
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