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Digitalidad y adiccion: experiencias y reflexiones

Digitality and addiction: experiences and reflections

En este monografico se presentan inves-
tigaciones y reflexiones sobre la digitalidad
y la adiccién, un campo de estudio al que
podriamos denominar, muy osadamente,
eso si, adicciones ‘digitales’. La adiccion es
un trastorno mental cuya afectacion a la
salud causa dependencia psicoldgica y con-
secuencias negativas graves de tipo fisico,
psicoldgico, emocional, familiar, financiero,
laboral, académico, etc. (Sanchez-Carbonell
et al., 2008) pero no fue hasta el afio 2013
cuando el DSM-5 (American Psychiatric As-
sociation, 2013) reconocid por primera vez
que una conducta podia ocasionar el mismo
tipo de enfermedad que una conducta pero
limité esta capacidad al juego de apuestas.
En el ano 2018, la Organizacion Mundial de
la Salud (2018) aceptd que ademas del jue-
g0, los videojuegos podian causar una enfer-
medad e incluyé el trastorno de juego en el
borrador de la CIE-1 | (Carbonell, 2020).

Por tanto, el objeto o agente adictivo
puede ser una sustancia o una conducta.

Xavier Carbonell Sanchez

FPCEE Blanquerna, Universitat Ramon Llull

Las conductas susceptibles de convertirse
en adictivas abarcan un amplio espectro, tal
vez demasiado, desde Harry Potter al tango
argentino, pasando por el bronceado y el
trabajo (Panova y Carbonell, 2018).

Desde que Young (1998) sefialara su pre-
ocupacién por la adiccién a Internet, lo que
Griffits (1995) denominé adicciones tecno-
|6gicas, la investigacidn en este campo no
ha dejado de crecer (Carbonell et al., 2009,
2016). Sin embargo, para titular este mono-
grafico hemos introducido el término ‘digi-
tal’ con el fin de especificar que se trata de
estudiar las posibles adicciones provocadas
por tecnologias que transmiten la informa-
cion digitalmente, es decir, que usan Unica-
mente o principalmente digitos (o alguna
clase de nimeros) y no tecnologias quimi-
cas, mecanicas o de otro tipo. La ‘patologi-
zacién’ de las tecnologias de la informacién
(analégicas) se remonta a la imprenta (como
puso de manifiesto Cervantes con el Quijo-
te) y se repitid con la televisidn.

— Correspondencia a:
Xavier Carbonell
Email: xaviercs@blanquerna.url.edu
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Formarian parte de estas posibles adic-
ciones digitales los videojuegos, el teléfono
movil y las redes sociales. Una expresién
que cuajado en lo popular y en lo periodis-
tico, pero no en las publicaciones cientificas,
ha sido el de ‘adiccién a las pantallas’ que
admitiria la television como objeto adictivo.
Aunque no se considera adiccién digital, la
variante en linea del juego de apuestas po-
dria necesitar nuevas perspectivas etiold-
gicas, diagnédsticas y de tratamiento, lo que
también podria suceder con el visionado de
pornografia o con el visionado de personas
comiendo (Kircaburun, Harris, et al., 2020;
Kircaburun, Stavropoulos, et al., 2020).'

En este monografico, Ana Estévez, Paula
Jauregui y Maite Aurrekoetxea-Casaus inda-
gan en la relacién del abuso de videojuegos
con otras conductas adictivas. Se ha empe-
zado a avanzar en la investigacion sobre la
tipologia de videojugadores que solicitan
tratamiento (Matali et al., 2020) al igual que
hace unos afnos se hizo con los jugadores de
azar (Blaszczynskiy Nower, 2002; Gonzalez-
Ibanez et al., 2003). Los videojuegos y los
videojugadores no son iguales por lo que el
estudio de sus motivaciones, consecuencias
negativas y asociacion con otras patologias
es del maximo interés para disefiar progra-
mas de prevenciéon y de tratamiento. Esté-
vez y cols. se cuestionan hasta qué punto se
pueden establecer tipologias de videojuga-
dores en relacién al consumo de sustancias
y al juego de apuestas en linea, si los juga-
dores de FIFA y de Fortnite presentan dife-
rentes patrones de consumo de sustancias
y de juego, Y si las ‘cajas de botin’ de estos

I El mukbang consiste en la emision de un video
por internet de una persona ingiriendo grandes
cantidades de alimentos mientras interactda con su
audiencia, muy popular en Corea del sur.
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juegos se basan en los mismos principios de
reforzamiento que el juego de apuestas v,
por tanto, aproximan a los videojugadores al
universo de los juegos de azar. Sin duda, se
trata de un campo apasionante que indica la
evolucién de la investigacion hacia preguntas
cada vez mas complejas.

Por su parte, Alexandra Torres-Rodri-
guez compara la terapia cognitivo conduc-
tual (TCC) con el Programa Individualiza-
do Psicoterapéutico para la Adiccién a las
Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion” (PIPATIC) en el tratamiento de
adolescentes diagnosticados de trastorno
de juego por Internet. El PIPATIC (Torres-
Rodriguez et al., 2017; Torres-Rodriguez
y Carbonell, 2015, 2017) es un programa
de intervencién pionero en el tratamiento
del IGD que integra la intervencion en seis
areas: psicoeducacién, intervencién estan-
dar TCC en adicciones, interpersonal, intra-
personal, familiar y desarrollo de un nuevo
estilo de vida. Los resultados son altamente
esperanzadores y constatan la reduccion de
sintomas y la estabilidad de las mejoras tres
meses después de finalizar el tratamiento de
ambas intervenciones pero las reducciones
con respecto a la mayoria de los sintomas
especificos y las mejoras en otras areas del
funcionamiento de la vida son mas impor-
tantes con el PIPATIC que con la TCC. Del
estudio se desprende la importancia de uti-
lizar un enfoque integrador que incluya las
habilidades intrapersonales e interpersona-
les y la terapia familiar en el tratamiento de
los adolescentes.

Héctor Fuster nos introduce en el dise-
fio de los videojuegos. Solo al descifrar la
arquitectura y la dindmica de los videojue-
gos podemos entender las conductas que
elicitan en los jugadores. Los principios del
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aprendizaje y de la modificacién de conduc-
ta subyacen en el disefio de los videojuegos
modernos tanto para despertar la motiva-
cion del jugador como para que la empresa
desarrolladora pueda obtener un retorno
crematistico del juego. Descifrar estas es-
tructuras es primordial para que el clinico
comprenda los procesos psicologicos sub-
yacentes a los comportamientos adictivos
de sus pacientes. El articulo abre un espacio
de colaboracion entre la psicologia y el di-
seno y desarrollo de videojuegos sugiriendo
una aproximacién mas abierta a los video-
juegos. Un punto muy interesante es su re-
flexion sobre los aspectos éticos implicitos
en el disefo de los videojuegos: podemos
encontrar disefios mas o menos éticos. Asi,
en los videojuegos denominados premium
suelen utilizar programas dirigidos a finalizar
exitosamente la experiencia de juego mien-
tras en los modelos de negocio free-to-play
y freemium (por ejemplo, las ‘cajas de botin’
de FIFA y Fortnite del articulo de Estévez,
Jauregui y Aurrekoetxea-Casaus) se encuen-
tran patrones de diseno que van mas alla de
la experiencia natural de juego, intrinseca-
mente relacionadas con el azar.

La adiccion a las redes sociales también
es motivo de interés y de critica (Carbo-
nell y Panova, 2017). En este monogréafico
Tayana Panova nos propone que no con-
ceptualicemos las redes sociales como una
adiccién y busquemos otros puntos de vista
mas fructiferos para comprender las conse-
cuencias negativas del uso de redes sociales.
Las redes sociales pueden ser una forma de
afrontar el miedo a quedarse fuera (Fear
of Missing Out, FoMQO), buscar validacién y
procrastinar la toma de decisiones o afron-
tar determinadas situaciones pero no ver-
daderas adicciones. El ser humano busca

Xavier Carbonell SénchezY
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y necesita interacciones sociales con otras
personas tal como las restricciones sociales
debidas al Covid-19 han evidenciado mas
que nunca. Las redes sociales facilitan esta
interacciéon de una manera rapida, gratuita,
facily divertida. En opinion de Panova, las re-
des sociales satisfacen una necesidad huma-
na basica y los problemas relacionados con
su uso (suefo, rendimiento académico y la-
boral, etc.) no constituyen un impedimento
a nivel clinico, mientras que la adiccion si lo
es. Ademas, es muy osado argumentar que
una herramienta que satisface la necesidad
humana basica de socializarse, es aceptada
socialmente y solo ocasiona consecuencias
negativas leves, cree adiccién.

Para finalizar el monografico, Marta Mar-
cos y Mariano Chdliz estudian la comorbi-
lidad entre adicciones comportamentales y
adicciones a sustancias. Sus resultados indi-
can que se mantienen las diferencias de gé-
nero y que los chicos juegan y apuestan mas
mientras que las chicas utilizan mas el mévil
y las redes sociales. Los autores no encuen-
tran relacion entre las diferentes adicciones
comportamentales entre si a excepcién de
la existente entre movil y redes sociales.
El estudio confirmaria que la enorme im-
plicaciéon y absorcién en estas conductas
disminuiria la posibilidad de involucrarse
activamente en actividades cotidianas pero
también en otras conductas adictivas a no
ser que se trate de comportamientos topo-
graficamente similares.

En suma, el monografico que presenta-
mos recoge algunas de las investigaciones
y reflexiones mas novedosas que se estan
llevando a cabo en nuestro palis sobre di-
gitalidad y adiccidon. No es necesario incidir
en que este campo evoluciona diariamente
debido al aporte de nuevas investigaciones,
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avances cientificos, cambios promovidos
por la industria y regulaciones politicas. Sin
duda, la obsolescencia (no programada) de
nuestro saber y, por tanto, de este mono-
grafico sera palpable en pocos anos. Hasta
que llegue ese momento, esperamos haber
contribuido al avance en la prevencion, diag-
ndstico y tratamiento de estas patologias vy,
sobre todo, a generar nuevas preguntas y a
estimular la investigacién.
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