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Resumen
Este articulo apunta a caracterizar, de manera exploratoria y critica, el modo como fue

configurandose entre 1980 y 2010 el punto de vista en el que germina la nocién y la investigacion
sobre adiccion a las tecnologias. Buscamos identificar cudles han sido los interrogantes que
motorizaron las investigaciones sobre el tema, qué modelos tedricos y qué tipos de disefios se han
implementado, qué avances se han producido en el conocimiento, cuales han sido los obstaculos o
limitaciones que se revelan en el proceso, entre otros aspectos. La complejidad del problema requiere
una aproximacién interdisciplinaria. En este caso, el centro de la produccién de conocimiento se
ubica en los campos de la psicologia y la psiquiatria. Partimos de la conviccién de que un abordaje
centrado en la comprension de la experiencia subjetiva en el marco de los procesos socioculturales
de vinculacidn con las tecnologias, se enriquece cuando dialoga con estos otros campos que han
producido las primeras hipétesis. El trabajo se apoya en una revision de literatura e investigaciones
que componen un corpus intencional.
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RELATIONS WITH TECHNOLOGY CONCEIVED AS ADDICTION. PART ONE:
BEFORE THE DIFFUSION OF THE SMARTPHONE.
ABSTRACT

This article aims to characterize, in an exploratory and critical manner, the way in which the
viewpoint from which the notion and research on technology addiction emerge was shaped between
1980 and 2010. We seek to identify the key questions that have driven research on the subject, the
theoretical models and types of research designs that have been implemented, the advancements
made in knowledge, and the obstacles or limitations that have arisen in the process, among other

aspects. The complexity of the issue calls for an interdisciplinary approach. In this case, the center of
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knowledge production is located within the fields of psychology and psychiatry. We proceed from
the conviction that an approach focused on understanding subjective experience within the
framework of sociocultural processes of engagement with technology is enriched through dialogue
with these other fields, which have produced the initial hypotheses. The work is based on a review
of literature and research that make up an intentional corpus.

Keywords: technology, addiction, research

1. Introduccion

Una de las convicciones que circulan en los medios de comunicacién y en distintas
instancias de la conversacidn social es la de que las tecnologias digitales interactivas
producen adiccion. Alo largo del tiempo esa idea ha ganado terreno y se ha instalado
alcanzando incluso altos grados de legitimacién entre algunas corrientes de la

psicologia, la psicologia social, la psiquiatria y también en el &mbito de la educacion.

Sin embargo, no existe consenso respecto de ese tipo de caracterizacion del vinculo
con las tecnologias. Como sostuvo Rosalia Winocur (2014), la explicacion de la
dependencia extrema de los sujetos de cualquier condicién social con los
dispositivos digitales requiere ubicarse en la experiencia subjetiva de usuarios y
usuarias, para entender sus maneras de resolver las tensiones que se les presentan
en su vida cotidiana en el marco de los procesos de individualizacién que
caracterizan a la cultura contemporanea y que afectan su vida afectiva y laboral. La
presencia cada vez mas entramada de los artefactos digitales en la vida de las
personas, las redes que establecemos con ellos, pueden dar lugar a lo que la autora
llama “la compulsion a la conexion permanente”. Es importante entonces “explorar

las razones y sinrazones que lo sostienen” (Winocur, 2014, p. 116).

Se trata de un problema complejo, que requiere el recurso de las diversas
disciplinas. Nos interesa participar en la reflexion sobre este tema, abordandola en
el campo de estudios de cultura y comunicacion, sosteniendo una perspectiva
histoérica e intentando visualizar y comprender el modo como ha sido construido, en

los Ambitos en los que la idea de adiccion a las tecnologias se ha considerado como
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objeto de investigacion. Buscamos identificar cuales han sido los interrogantes que
han motorizado las investigaciones sobre el tema, qué modelos teéricos y qué tipos
de disefios se han implementado, qué avances se han producido en el conocimiento,
cuales han sido los obstaculos o limitaciones que se revelan en el proceso, entre
otros aspectos. La psicologia y la psiquiatria aparecen en el centro de esas
investigaciones, con sus diferencias y discusiones internas. Es preciso conocer las
operaciones que realizan para concebir esta forma de entender una de las
manifestaciones de los vinculos mas presentes en nuestra vida cotidiana. La
participaciéon en esta discusion desde las ciencias sociales y humanas, intentando
comprender la experiencia subjetiva de usuarios y usuarias, requiere el recurso de

esos campos del saber.

Nuestra indagacion se ordena en torno a la identificacion de dos periodos diferentes.
El primer periodo, que ubicamos a partir de los afios ochenta del siglo veinte, retoma
ciertos anadlisis sobre las consecuencias de ver television y se centra luego sobre
todo en la preocupacién por las derivaciones del uso de videojuegos primero y de la
computadora, después. Ya en los afios noventa y principios del siglo XXI, se
desarrollan las hipdtesis sobre las implicancias de los usos de Internet. El segundo
periodo, se inicia en el tramo 2007-2015 (Haidt, 2024), cuando se produjo una gran
transformacion tecnoldgica que impactd sobre los usos y las modalidades de
relacionamiento con las tecnologias, y se extiende hasta la actualidad. La difusion
del smartphone, la incorporacion de la camara frontal, la oferta de redes sociales
digitales, hicieron posible la portabilidad de la navegacion en internet, la produccién
y consumo de contenidos en linea y las interacciones virtuales. De modo tal que los

tipos de vinculos establecidos con las tecnologias pudieron haberse modificado.

En este articulo focalizaremos el primero de esos periodos. De cierta manera, este
trabajo tiene una intencion genealdgica, ya que busca hacer visible el proceso de
construccion y consolidacion de la nocion de adiccion a las tecnologias. Tomamos la
decision de ordenar el recorrido considerando los avances producidos en cada
década, prestando atencion a los tipos de conceptualizaciones sobre la adiccién a las
tecnologias y las modalidades de investigacion que se implementaron, entre otros

aspectos. Atendemos al rol central que tiene la preocupacion por la television para
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el desarrollo de estas investigaciones y articulamos también con el interés por los
usos de los videojuegos, la computadora e internet, ya que la revision pone en

evidencia un entramado teérico y metodolégico.

2. Posiciones sobre las consecuencias del consumo de medios y
tecnologias

La preocupacion por los efectos que pudieran causar los medios de comunicacién
en los publicos y en las personas ha sido un indudable motor de la investigacion
empirica en el campo de estudios de Comunicacion, en principio en Estados Unidos,
pero después también en diferentes regiones. Con la conviccién de que los efectos
se manifiestan en modificaciones de conducta, los estudios apuntaban a identificar
cambios a corto plazo (incluyendo algunos efectos momentaneos como alteraciéon
de la presion arterial) y también a mediano plazo, apuntando a las opiniones,
valoraciones y comportamientos. Desde el punto de vista socioldgico, las
investigaciones de Lazarsfeld, Merton y sus colaboradores en los afios cuarenta
establecian que los efectos en las decisiones de las personas, en la constitucion de
los gustos y la organizacidon de las agendas, solamente pueden visualizarse en el
largo plazo y considerando una serie de variables sociales y culturales (Lazarsfeld,
Berelson & Gaudet, 1944). Paralelamente, en el campo de la psicologia y la psicologia
social se desarrollaba la corriente empirico-experimental o de la persuasion, que
tomaba distancia de las posiciones de tipo conductista que habian concebido el
proceso de comunicaciéon como una relacién mecanica e inmediata entre estimulo y
respuesta y ponian en evidencia la complejidad de elementos que intervienen en el
proceso. Entendian que los mensajes de los medios pueden modificar las conductas,
pero teniendo en cuenta las motivaciones que derivan de la constitucion psicologica
de las personas y las caracteristicas socioculturales del entorno (Hovland y Weiss,

1951; Hovland et al., 1953).

A medida que avanzaba la investigacién empirica, la discusiéon teérica y la
experiencia de los usuarios y los publicos, el interrogante sobre qué le hacen los
medios a las personas y lo publicos fue virando hacia la pregunta sobre qué hacen
las personas, los publicos y las comunidades con los medios. Tanto desde un enfoque

funcionalista (Blumler y Katz, 1974), como desde perspectivas culturalistas (Hall,
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1980) la reflexion y la investigacion se centraron en la actividad y las capacidades
de las personas y los publicos para lidiar con los mensajes y la presencia de los
medios en la vida cotidiana. Durante los afios de 1980 ese tipo de investigacion se
consolido, dando lugar a nuevos disefios de estudios empiricos que combinaron
etnografia cultural, etnografia de audiencias, estudios de recepcion en contexto y
otras estrategias cualitativas a través de las cuales se buscaba comprender la
relacion que las personas establecen con los medios: la construccién colectiva de
significados, las implicancias emocionales, la relacion con las practicas y los tipos de
distancias que construyen respecto de los dispositivos de comunicacion, a los que se
entiende como parte de la experiencia social (Ang, 1985; Martin Barbero, 1987;
Morley y Brunsdon, 1984). Sin embargo, simultdneamente, se fortalecia también
una corriente de opinién y de interés para la investigaciéon que ponia en duda esa
capacidad de toma de distancia respecto de los medios y tecnologias. Nos
proponemos caracterizar, brevemente y de manera exploratoria, el modo como fue
configurandose entre 1980 y 2010 este punto de vista en el que germina la nocién y

la investigacion sobre adiccion a las tecnologias.

3. Los anos ochenta: primeras aproximaciones

La preocupacion por la television: en los afios de 1980 la presencia y centralidad de
la television en el hogar se habia consolidado transversalmente en distintos sectores
sociales y lugares del planeta. Los llamados Hijos de la Television ya estaban grandes
y el medio seguia sumando adhesiones, pero también cobraban forma algunos
rechazos. Circulaba socialmente un tono de alarma sobre el impacto que podia
producir la television en nifios que cada vez tenian mas tiempo frente a la pantalla
(aun antes de la television por cable y la programacion de 24hs.) y que consumian
contenidos que se veian como promotores de violencia y consumismo. Empezé a
divulgarse la idea de que nifios y adolescentes podian volverse dependientes de la
television, entendiéndola mas como un problema de habitos que como adiccién
médica o psicolégica. En 1983 Robin Nell Smith presenté su tesis titulada Television
addiction: a survey (Smith, 1983) que se propuso determinar si el consumo excesivo
de television podia considerarse una forma de dependencia similar a otras

adicciones conductuales. Tomando en cuenta la literatura disponible en su
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momento, disefid un cuestionario e implementé una encuesta para identificar
comportamientos y actitudes asociados con el consumo excesivo de television. La
mayoria de las personas que participaron en el estudio no se consideraban adictos.
Sin embargo, la investigacion identificé un grupo que exhibia lo que la investigadora,
tomando en cuenta modelos tradicionales de adiccién a sustancias, contemplaba
como patrones de consumo compulsivo. Entre estos patrones incluia: uso excesivo
a pesar de consecuencias negativas, sentimientos de culpa o frustracion por el uso,
pérdida de control, uso como escape emocional, sintomas de abstinencia psicolégica
(malestar o inquietud ante la falta) y tolerancia (necesidad de ver durante mas
tiempo o consumir contenidos mas estimulantes para lograr igual satisfaccion). Las
personas que manifestaban patrones de consumo compulsivo se consideraron
adictos. Compartian el rasgo de que tendian a ver televisiéon durante periodos
prolongados, utilizdndola como una forma de escape de emociones negativas o
situaciones estresantes. A partir de estos criterios, la autora conceptualiza una
adicciéon conductual mediatica que recibiria una mirada critica durante los afios 90

y 2000.

Vemos en esta aproximacion inicial al problema, una conceptualizacién (nominal
y/u operativa) de la adiccién como falta de dominio de si (1. sé que me hace mal
pero no puedo dejar y eso me frustra, pero cada vez quiero mas; 2. el adicto no se
percibe como tal.). Esta concepcion, que admite la investigacidon cuantitativa y
también es producto de ella, concibe entonces un individuo que esta sujeto a la
television y que impresiona aislado de otros componentes del mundo. Los
individuos parecerian igualados en esta condiciéon de dependencia en la cual no hay
factores de diferenciacién psiquica, cultural o social, frente a unos patrones que

incluyen tanto sintomas como causantes potenciales.

Sobre los videojuegos: durante los afios 80 se instal6 también la preocupacion por
los efectos sobre la conducta y la personalidad que podrian derivar del juego con
videojuegos. Con el auge de los videojuegos arcade (como Pac-Man, Space Invaders
o Donkey Kong), empezé a observarse la cantidad de dinero y de tiempo que los
jugadores gastaban en estos juegos y el comportamiento de algunos jovenes tendio

a caracterizarse como compulsivo. Estos comportamientos se consideraban como
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adictivos y causantes de cambios en el caracter de sus usuarios, que se entendia que
podia volverse esquizoide, violento y antisocial (Lin y Lepper, 1987; Loftus y Loftus,

1983).

La concepcion sobre la adiccién era bastante imprecisa y su evaluacion se basaba
principalmente en la constataciéon de niveles altos en la frecuencia de juego, la
duracién de las jugadas o el dinero gastado en el juego. Por ejemplo, en 1984
McClure y Mears examinaron las caracteristicas de personalidad y variables
demograficas de los jugadores de videojuegos. En una muestra de 336 estudiantes
de secundaria, encontraron que el 26% utilizaba parte o todo su dinero del almuerzo
para jugar videojuegos (McClure y Mears, 1984). Loftus y Loftus (1983) observaron
que caracteristicas como recompensas variables y gratificacion instantanea podian
alterar la cognicién de los jugadores, llevandolos a priorizar el juego sobre otras
actividades. Como sefiala Tejeiro Salguero (2001) este tipo de constataciones no
constituyen en si mismas pruebas de adiccion, si no pueden asociarse con una clara
falta de control sobre la conducta de juego. Al mismo tiempo, es interesante atender
al modo como los estudios académicos producian informaciéon que contradecia las
convicciones que generaban alarma. En el mismo estudio, McClure y Mears habian
encontrado que los jugadores frecuentes tendian a ser jovenes, varones y con buen
rendimiento académico, mientras que los jugadores infrecuentes eran mayores,
mujeres y con un rendimiento académico mas bajo. Creasey y Myers (1986),
estudiaron los efectos del videojuego sobre las actividades cotidianas de nifios de 9
a 16 afios. Compararon tres grupos de sujetos, cada uno con caracteristicas
diferentes en cuanto a su relacion o no con los videojuegos domésticos.
Descubrieron que en las primeras semanas se producia un incremento y luego la
frecuencia decaia y el videojuego coexistia con las otras actividades de los sujetos.
Las actividades escolares, la interaccion con los amigos y las actividades al aire libre,
dicen los autores, no se vieron interferidas por el videojuego en ningiin momento.
Unicamente el tiempo destinado a ver televisién disminuyé en los primeros dias en

que se disponia de un sistema doméstico de videojuegos (Creasey y Myers, 1986).

Sobre el uso de computadoras: con la expansidon de computadoras como Apple Il y

Commodore 64, se puso la atencidn sobre los comportamientos de los usuarios,
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algunos de los cuales se caracterizaron como obsesivos (Shotton, 1989),
especialmente entre programadores y adeptos. Una idea que circulaba en la prensa
era el potencial de "enganche psicoldgico” que podria producir el uso prolongado.
En 1984, el psicélogo clinico estadounidense Craig Brod introdujo el término
“tecnoestrés”, al que definié como una enfermedad moderna de adaptacion asociada
con la incapacidad de las personas para enfrentarse de manera saludable a las
nuevas tecnologias. Desde su punto de vista, se trataba no solo de un problema

individual, sino también de un fendmeno cultural emergente (Brod, 1984).

Puede verse entonces como en esta década de los 80 comenzé a perfilarse una
preocupaciéon que se convirtidé en una incipiente area de estudios. A falta de
metodologias especificas, fueron probandose protocolos y disefios, tomando
modelos de estudios sobre adiccidn a sustancias o sobre ludopatia. La reflexién y la
investigacion se iniciaron sin definiciones conceptuales precisas. Se hablaba sobre
todo de dependencia y, cuando se mencionaba la palabra adiccién, se usaba con

menor rigor clinico y, muchas veces, con cierta carga de critica moral.

4. Los aiios noventa: se suma la preocupacion por internet

Sobre television: en el inicio de la década de 1990, Robert Kubey y Mihaly
Csikszentmihalyi publicaron el libro Television and the quality of life: How viewing
shapes everyday experience, en el que introducen una perspectiva que atiende a
factores contextuales para analizar la influencia de la television en la vida cotidiana.
Se preguntan por la relaciéon entre el consumo de televisién y la calidad de vida
familiar. Observan los cambios de dnimo antes, durante y después de ver TV, los
origenes de los habitos de consumo y los efectos del consumo de larga duracion.
Para examinar variaciones culturales, comparan muestras internacionales (EE. UU.,
Italia, Canada y Alemania) (Kubey y Csikszentmihalyi, 1990). Los investigadores
implementaron una metodologia de muestreo de experiencias que consiste en pedir
a los participantes que registren sus experiencias subjetivas en distintos momentos
del dia. Durante esta década fue consolidandose una mirada culturalista, centrada
en habitos y relaciones, que tomo distancia de la idea de sujecion directa. En

principio, re editando Television culture (Fiske, 1987) que analizaba la television
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como un texto abierto, y exploraba la produccion de significados por parte de las
audiencias. Y desarrollando luego una linea de estudios cualitativos que ponian el
acento en las practicas de recepcion en el entorno doméstico (Ang, 1991;
Silverstone, 1994). Sin embargo, en 1991 Robert Mcllwraith y sus colaboradores
publicaron Television Addiction: Theories and Data Behind the Ubiquitous Metaphor,
obra que revisa teorias psicolégicas y comunicacionales sobre la adiccién ala TV y
analiza datos empiricos. Entre esas teorias se releva el enfoque conductual de
refuerzo, la perspectiva que sostiene el uso para manejar afectos, o la perspectiva
cognitivo-afectiva. También se sefiala la confusién sobre el término adiccion,
diciendo que para estos casos no estd incluido en el Manual Diagndstico y Estadistico
de los Trastornos Mentales (DSM) y se alerta sobre el uso como metafora social mas
que como diagnéstico clinico riguroso. Sistematiza entonces los avances y
discusiones producidos durante la década anterior y pone el tema en la agenda de
investigacion. En 1996 Kubey aplica los criterios del DSM de dependencia de
sustancias al consumo excesivo de TV y observa que algunos habitos de ver TV
cumplen criterios de lo que denomina dependencia psicoldgica (Kubey, 1996). En
1998 Mcllwraith compuso una muestra de individuos que se identifican a si mismos
como adictos a la television y analiz6 sus caracteristicas de personalidad,
imaginacion y patrones de visualizacidon de television. Los caracterizé con una
tendencia a ser mas neuroticos, introvertidos y propensos al aburrimiento, y afirmoé
que emplean la television con fines de distraccion y regulacion emocional
(Mcllwraith, 1998). Esta caracterizacion no habla necesariamente de adiccion, pero
vemos que, cerrando la década, se consolida la presencia de dos maneras de
concebir la relaciéon: como dependencia psicologica, por parte de estudiosos que
exploran el problema de manera tedrica y empirica; y como adiccién, por parte de

sujetos que se autoperciben en una relacion de sujecion con el medio.

Sobre videojuegos: un recorrido similar se observa respecto de los videojuegos. Un
importante estudio de habla hispana fue el de Estallo Marti, del Departamento de
Psicologia del Institut Psiquiatric de Barcelona. Parte de la hipdtesis de que la
existencia de un componente adictivo o compulsivo daria lugar a un progresivo

aumento del tiempo dedicado a jugar videojuegos durante la duracién del estudio.
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Pero los resultados identificaron un uso importante a lo largo del primer mes, y una
disminucién del uso en los cuatro meses siguientes, que fue interpretada como una
curva de extincién. Se considera que esos resultados coinciden con los de
investigaciones anteriores y tienden a descartar la posibilidad de una conducta
adictiva ligada al videojuego (Estallo Marti, 1994). Durante el mismo afio Sue Fisher
desarrollé una escala para identificar la adiccién a los videojuegos en adolescentes,
inspirada en los criterios diagnosticos para el juego patoldégico. Administré esta
escala en una muestra de 467 estudiantes de secundaria en una ciudad costera del
Reino Unido. El estudio le permiti6é confirmar la consistencia interna de la escala y
su validez factorial. Al aplicarla concluyé que, para algunos adolescentes, este tipo
de juegos puede evolucionar hacia un comportamiento similar a la adiccién al juego

(Fisher, 1994).

Sobre Internet: hacia finales de la década, la controversia se hizo extensiva al uso de
Internet. En 1998 Kimberly Young publicé Internet addiction: the emergence of a new
clinical disorder, uno de los articulos mas referidos sobre este tema durante varios
afios y en diversos paises. La investigadora tom6 como modelo el estudio de la
ludopatia (Pathological Gambling) y defini6 la adiccion a internet (incluyendo todo
tipo de actividad en linea) como “un trastorno del control de los impulsos que no
involucra una sustancia téxica” (Young, 1998, p. 238). Con el propdsito de organizar
una investigacion empirica, disefi6 un cuestionario breve, de ocho preguntas, cuyas
respuestas por si o por no le permitian clasificar a las personas que participaban de
la muestra, diferenciando dependientes de no dependientes. Las preguntas
indagaban si las personas sienten la necesidad de usar internet cada vez mas tiempo,
si han tratado de reducir el uso sin resultados, si tiene signos de abstinencia, si usan
mas tiempo del que pretendian y si sienten que pone en riesgo relaciones o aspectos
importantes de la vida por el uso, entre otros aspectos. Es decir que apuntaban a
atributos conscientes y autopercepciones respecto de la posibilidad o no de
controlar el uso y la evaluacién de las personas sobre el tiempo dedicado. La
respuesta afirmativa a cinco o mas preguntas clasificaba a las personas como
usuarias de internet dependientes. Luego respondian un cuestionario, ya no

exclusivamente inspirado en el modelo de ludopatia, cuya respuesta derivé en una
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caracterizacién de los usuarios de internet dependientes. La mayoria de estos
usuarios llevaba menos de 1 afio usando Internet, lo cual hizo suponer que la
dependencia de internet se establece rapidamente desde la primera introduccién al
uso. Entre el grupo de dependientes, se identific6 una media de 8 horas semanales
de uso de internet que se definia como no esencial -no laboral ni académico- (el
doble que en el otro grupo), y gradualmente fueron avanzando hacia un habito de
uso diario, hasta 10 veces superior al uso inicial, a medida que aumentaba la
familiaridad. La autora sostiene que ese aumento puede compararse con los niveles
de tolerancia que se desarrollan entre los alcohdlicos que aumentan gradualmente
su consumo de alcohol para alcanzar el efecto deseado. Y a este respecto concluye
en que el uso centralizado de Internet, unido con la falta de deseo de controlar el uso
rutinario, parece ser una caracteristica distintiva entre los dependientes. Otra
conclusion a la que arriba el estudio es que en general, internet no crea adiccion,
sino que las aplicaciones especificas parecen desempefiar un papel importante en el
desarrollo del uso patoldgico de Internet. “Estos resultados sugieren que existe un
mayor riesgo de uso patoldgico de internet cuanto mas interactiva sea la aplicacion
utilizada por el usuario en linea” (Young, 1998, p. 243). Sugiere entonces que las
motivaciones que llevan a las personas a establecer vinculos en linea (como la
sensaciéon de soledad o de falta de comprensién) puedan estar en la base del uso

compulsivo de estas aplicaciones.

5. Los anos 2000: se consolida la investigacion

En la década de 2000 se observa un aumento significativo en la cantidad y calidad
de las investigaciones sobre la adiccion a los videojuegos (frente al auge de los
juegos en linea y los MMORPGs), y a Internet. En relaciéon con los videojuegos se
multiplicaron los estudios que enfocaron la prevalencia, las consecuencias negativas

y los factores asociados con el uso problematico.

En el inicio de la década, Juan A. Estallo Marti sostenia que hasta ese momento no
existia ningiin dato riguroso que hiciera suponer la posibilidad de una evolucién
comparable a la de un trastorno adictivo o del control de los impulsos en los

jugadores de videojuegos (Estallo Marti, 2000). El investigador se preguntaba
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ademas si es posible encontrar entre los jugadores de videojuegos caracteristicas
que se verifican entre los jugadores patologicos (optimismo irracional, pensamiento
magico, sentimientos de culpa, autocompasion y sindrome de abstinencia). La
respuesta que dio fue negativa, estableciendo que el Unico factor comun entre
luddpatas y jugadores de videojuegos es la tendencia a la extroversion, lo cual se
entiende como un rasgo demasiado general compartido entre numerosos colectivos.
Sin embargo, en los afios siguientes las discusiones al respecto seguian vigentes y,
mientras avanzaba el desarrollo de la investigaciéon se consolidaba la idea de
adiccion. En 2012 Griffiths, Kuss y King publicaron una revisiéon que analiza la
evolucion de la investigacion sobre la adiccién a los videojuegos desde los afios 80
hasta principios de los 2000, en el campo de la psiquiatria. Afirmaron que existe la
adiccion a los videojuegos, pero que afecta a una minoria de jugadores. Las personas
que tienen baja autoestima, depresion, ansiedad, dificultades sociales y trastornos
del control de impulsos tienen mas riesgo de adiccion. Aunque sefialan que no hay
consenso sobre los criterios de diagndstico, observan que este tipo de adiccion
compartiria caracteristicas con otras adicciones como saliencia, tolerancia,
abstinencia, conflicto, recaida y modificacién del estado de animo (Griffiths et al.,

2012).

La investigacion empirica se profundizé durante este periodo, incorporando la
problematica de internet. Surgieron estudios que intentaron desarrollar abordajes
mas especificos (ya no tan vinculados con otros tipos de adicciones) tanto en
relacion con los criterios diagnosticos clinicos (Ko et al., 2005) como desde el punto
de vista conceptual y metodolégico. En este sentido, el estudio de Meerkerk et al.
(2009), establecio la diferencia entre Uso Intensivo y Uso Problematico de internet.
De acuerdo con esta investigacion esa diferencia se apoya en el impacto funcional y
emocional. Por un lado, entiende que el uso intensivo puede implicar muchas horas
en linea sin consecuencias negativas claras. Pero afirma que el uso problematico se
caracteriza por pérdida de control, interferencia en la vida diaria y malestar
psicologico. El equipo desarrolld y validé una escala psicométrica para medir el uso
compulsivo de internet identificando sintomas como la intrusion, abstinencia y

conflictos.
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Como puede observarse, no hemos incorporado en este recorrido perspectivas de
indole psicoanalitica. Si bien este articulo no reviste caracter de estado del arte (con
su necesaria exhaustividad) hemos contemplado algunas investigaciones que
consideramos representativas de los principales rasgos que ha asumido la reflexion
y la investigacion empirica en el periodo analizado. Los abordajes psicoanaliticos
parecen cobrar mas fuerza en el periodo siguiente, que ubicamos a partir de la
difusion del teléfono celular inteligente, y que desarrollaremos en un articulo
posterior (al que denominamos segunda parte). Las adicciones se han caracterizado
y tratado desde diferentes posiciones psicoanaliticas. Pueden entenderse como una
respuesta a la ausencia o falla en la funcién materna durante las primeras etapas del
desarrollo psiquico. Esta falla puede dar lugar a que el sujeto experimente un vacio
simbolico, una falta en la inscripciéon del deseo materno que es esencial para la
constitucion del deseo propio. La adiccién funcionaria como un objeto que
proporciona una satisfaccion inmediata y repetitiva, aunque ilusoria. Es decir que
las adicciones pueden ser vistas como una manifestacion de la imposibilidad de
simbolizar la falta estructural. Las adicciones se han incluido también entre las
afecciones que se caracterizan por lo que se denomina estasis pulsional, que refiere
a una detencion o fijacion de la energia pulsional que impide su tramitacién
simbolica adecuada. Desde este punto de vista las adicciones pueden entenderse
como intentos fallidos de resolver conflictos internos apelando a soluciones que
alivian temporalmente el malestar, pero que mantienen la estasis pulsional
(Maldavsky, 1992). Con este tipo de enfoque Lépez Medina y Rojas Gomez analizan
el caso especifico de la adiccién a internet, planteando que puede concebirse como
una forma de satisfaccion sustitutiva ante carencias subjetivas, conectando nociones
como el deseo, la compulsion y la pulsion. Vinculando el deseo con la falta
estructural del sujeto, observan que internet actia como objeto sustitutivo.
Sostienen que la pulsion, entendida como energia parcial que bordea lo real, se
canaliza hacia la red como descarga repetitiva. Segin los autores, la compulsién
aparece como una forma de goce que no satisface, pero insiste, y el sujeto se aliena

en el uso excesivo. Observan entonces que el uso de internet operaria como via de
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satisfaccidn pulsional y defensa frente al malestar psiquico (Lopez Medina y Rojas

Gomez, 2013).

6. Consideraciones finales

La caracterizacién como adiccién de ciertos vinculos que establecemos con las
tecnologias se ha consolidado sobre todo en los tltimos diez afios (a pesar de que el
DSM no ha formalizado la inclusién y el ICD.11 de la OMS solamente incluye el
llamado trastorno por juegos digitales o videojuegos (gaming disorder))!. La
expansion de la portabilidad a través del teléfono celular inteligente ha permitido
que las personas concentren en su uso (mas que en el de otros dispositivos) sus
actividades de los distintos ambitos de la vida diaria, incluyendo el de las relaciones
sociales y afectivas. Se ha desarrollado una linea de investigacion que sostiene que
el propio disefio de esos dispositivos (y otros que circulan y operan a través ellos)
promueve la adiccidon. Nos ocuparemos de esos temas en otro articulo en el que
analizaremos ese periodo, que constituye la segunda etapa que hemos mencionado
en la introduccién. Hasta aqui vimos como, a lo largo de tres décadas, y sobre todo
en los campos de la psicologia y la psiquiatria, se han ido generando condiciones de
produccion para pensar la relacidon personal con las tecnologias como alienante,

como factor de sujecion, que desde ciertas lineas se ha entendido como adiccidn.

Uno de los aspectos que observamos en ese proceso es que, en general, ese vinculo
no parece haberse abordado como problema complejo sino mas bien como relacién
lineal. Los dos términos de la relacién: la persona (en muchos casos contemplada
como individuo) y el dispositivo técnico en cuestion (la television, los videojuegos,
la computadora, internet) suelen considerarse mayormente en abstracto, con
independencia de los diversos aspectos con los que estan entramados cada uno de

ellos y de las situaciones en las que se entabla y sostiene el vinculo. Es posible que

1 En idioma inglés: Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales, de la Asociacion
Estadounidense de Psiquiatria y Clasificacién Internacional de Enfermedades de la Organizacion
Mundial de la Salud.
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esto esté asociado en parte con el predominio de enfoques comportamentales y su

impronta en la construccién de esta figura de la adiccidn.

El motor de la investigacion parece haber sido una cierta alarma sobre algunos usos
de las tecnologias y sobre sus potenciales consecuencias, lo cual de alguna manera
se alinea con una serie de estudios sobre medios desarrollados en el campo de
Comunicacion. Las variables principales que estdn en el centro de esa preocupacion
son tiempo de uso y frecuencia de uso. Aparentemente habria unos tiempos que se
considerarian excesivos, aunque no siempre quedan claros los pardmetros al
respecto y, en algunos casos, esos parametros podrian producirse desde ciertas
posiciones culturales y/o morales. Ademas de las investigaciones sobre medios y
tecnologias, otra linea de estudios que se retoma es la de las adicciones. En este caso
la variable articuladora seria tipo de uso, ya que se identifican algunos usos como

compulsivos.

En el itinerario que presentamos hasta aqui hemos visto la manifestacion de
tensiones de distintas clases. La mas evidente y transversal es la que plantea la
discusion explicita respecto de si existe o no algo que podamos llamar adiccion a las
tecnologias. La posicidn que desestima esa caracterizacion (es decir, que sostiene
que no existe adiccion a las tecnologias y que en nuestro recorrido ha aparecido con
menor peso) se ha sostenido sobre todo hasta principios del nuevo siglo y, en los
trabajos que hemos referido, se ha analizado el comportamiento en relacién con
esas variables sefialadas: respecto del tiempo de uso observan que aumenta al
principio pero va declinando paulatinamente (Estallo Marti, 1994) y no afecta otras
actividades (Creasey y Myers, 1986; Estallo Marti, 1994); respecto del uso
compulsivo no se identifican entre usuarios de videojuegos, por ejemplo, rasgos

compatibles con los del juego patoldgico (Estallo Marti, 2000).

La configuracién de la nocién de adiccion a las tecnologias exhibe también sus
propias tensiones, que aparecen a lo largo de todo el periodo. En principio hemos
identificado algunas ambigliedades o fronteras labiles que se manifiestan a nivel
terminolégico pero que dejan ver una falta de consistencia teérica o falta de

maduracion en la caracterizacion y modalidades de diagndstico. La palabra que mas
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se emplea para definir este tipo de relacion es Dependencia. El término Adiccion, en
cambio, aparece frecuentemente asociado con la autopercepcion: personas que se
autodefinen como adictas a las tecnologias en funcion, sobre todo del tiempo que le
dedican al juego y a la pérdida de nocion de paso del tiempo -en un estudio sobre
videojuegos que hicimos en 2004 se autodenominaban viciados (Cabello, 2006).
Pero los estudios no siempre toman en consideracion que estas definiciones estan
orientadas muchas veces por los modos como esas personas tramitan el clima
cultural y ciertos juicios morales. La Dependencia, a su vez, se construye en relacion
con la variable tipo de uso. Y se observa, a lo largo del periodo, una oscilacién entre
uso intensivo, uso problematico y uso compulsivo que ha requerido especificaciones
que se consiguen en parte ya entrado el siglo XXI (Meerkerk et al., 2009) pero, como
veremos en nuestro préoximo articulo, las imprecisiones y superposiciones pueden

observarse aun en los trabajos mas recientes.

Varios de los estudios que tomamos como referencias desde los afios ochenta no
parecen haberse propuesto comprender el tipo de relacion que las personas
establecen con la televisidn u otras tecnologias, sino que plantearon directamente
un analisis de comportamiento adictivo. A falta de protocolos especificos para
abordar la relacion con las tecnologias, se adaptaron protocolos que se
implementaban para el estudio de la ludopatia e incluso algunas adicciones a
substancias quimicas, tomando como orientacion el DSM. Las indagaciones
apuntaron a relevar atributos conscientes y autopercepciones respecto de la
posibilidad o no de controlar el uso y la evaluacion de las personas sobre el tiempo
dedicado. Pero aparecen aqui otros problemas de imprecisién. Por un lado, la
indagacion fluctta entre (y a veces confunde) el andlisis del vinculo y el andlisis de
las consecuencias del vinculo que se considera como adicciéon o como dependencia.
Incluso cuando desestima la formacién de tal vinculo, por ejemplo, diciendo que los
usos frecuentes de los videojuegos no afectan el rendimiento académico (McClure y
Mears, 1984). O persigue -la indagacion- la identificacion de sintomas que se han
asociado a esos otros tipos de adicciones que toman como referencia, que van desde
abstinencia hasta aspectos tan amplios como malestar psicoldgico o interferencia en

la vida cotidiana. A medida que fue avanzando la investigacidn, se fue poniendo en
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evidencia que algunos de esos rasgos son compartidos con otros estados que no
necesariamente pueden identificarse como adicciones. A finales de los 90 Young
defini6 la adiccién a internet como “un trastorno del control de los impulsos que no
involucra una sustancia téxica” (Young, 1998, p. 238). La pérdida de control, que
esta en la base del uso compulsivo, seria el eje articulador que puede dar lugar a
cierto cruce entre estos estudios centrados en la conducta y otros, cuyo desarrollo
parece mas incipiente en el periodo, de tipo psicoanalitico. Sin embargo, los estudios
comportamentales identifican distintos tipos de moviles del uso compulsivo,
algunos de los cuales se confunden (o se mencionan alternativamente) con los
sintomas, como malestar psicolégico o trastornos del control de los impulsos. Otros,
como dificultades sociales o baja autoestima, los identifican en el plano de la
conciencia y los miden a través de escalas. Desde una perspectiva psicoanalitica, en
cambio, la adiccién a internet se ha conceptualizado como satisfaccién sustitutiva

ante carencias subjetivas.

Mas alla del posicionamiento tedrico (y las diferentes concepciones de sujeto y de
su relacidn con los objetos), llama la atencidn la escasa atencidn que se brinda en
estos estudios a los contextos y situaciones en los que se establecen los vinculos con
las tecnologias como participes de los mdviles de los tipos de usos, expectativas y
alcances que estan en juego. Si las variables principales son tiempo y frecuencia de
uso, podemos identificar un sinfin de factores condicionantes. En un estudio
reciente que hicimos sobre infancias y tecnologias, conversamos con nifios y nifias
que usaban muy poco tiempo el celular porque dependian de que sus madres
dispusieran de datos (Cabello, 2024) ;Cabe suponer que habra menos adictos a las

tecnologias entre personas con menos recursos para sostener el acceso?

A los fines de contrastar tanto la eficacia y la pertinencia de los tipos de abordajes
que se han implementado como sus consecuencias en términos de las convicciones
que instalan sobre la denominada Adiccion a las tecnologias, podria incorporarse la
nocion de Agencia. Definida como “La capacidad de los individuos de actuar
independientemente” (James y James, 2010), es una categoria que ha sido trabajada
en la teoria sociolégica y los estudios sobre infancias. Para Giddens, por ejemplo, el

poder de la agencia consiste en la capacidad de producir un efecto, una diferencia en
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tanto el agente puede “obrar de otro modo”, pues tiene la capacidad de intervenir en
el mundo (o abstenerse de ello) e influir sobre los procesos (Giddens, 2015 [1984],
p- 51). Desde esta perspectiva, al actuar los individuos registran reflexivamente la
accion propia y la de otros y, ademas de eso, son capaces de explicar lo que hacen.
Se concibe un sujeto situado que puede apropiarse, reproducir e innovar sus
condiciones de existencia mediante la praxis. Una persona que puede objetivar sus
relaciones y sus acciones, tomar distancia. Incluso Bourdieu reconoce el caracter
activo y generador del habitus a partir de la condicién reflexiva del sujeto. Los
estudios sobre infancias, que reconocen a nifios y nifias como sujetos activos,
entienden que la agencia infantil no implica una independencia absoluta, sino que
se ejerce dentro de estructuras sociales, culturales y familiares que pueden facilitar
o restringir su expresion (Mayall, 2002). Es decir que desde estos campos se
entiende que los procesos de subjetivacion se producen en determinadas
condiciones, las cuales podrian en mayor o menor medida estimular los rasgos de
autonomia e independencia y condicionar, entre otras cosas, los usos de las

tecnologias.

Otro de los factores que entra en juego, y que constituye un interés central en los
estudios de Comunicacion, es el conjunto de caracteristicas que tienen los
dispositivos técnicos y el tipo de relacion que proponen a las personas que los usan.
Si hay algo que pudiera igualar a una diversidad de televidentes, por ejemplo, es el
hecho de que la TV les hace la misma propuesta técnica a la totalidad (mas alla de
los contenidos por segmentos) en lo que respecta a sus lenguajes, estrategias y
recursos. Sin embargo, en el marco de la reflexidn sobre la adiccion a las tecnologias,
es recién a fines de los 90 cuando se pone la atencién en las distintas formas de
interpelacion por parte de los dispositivos (es decir, ademas del foco en los
contenidos). No es internet lo que genera adiccién, decia Young (1998) sino la
interactividad (una propiedad de las tecnologias digitales que recién estaba
convirtiéndose en objeto de comprension), que ofrece la posibilidad de establecer
vinculos en linea para mitigar, por ejemplo, la sensacion de soledad y redundar en

uso compulsivo de estas aplicaciones.
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Entendemos que para comprender los vinculos con las tecnologias que se
consideran no deseados o patolégicos, seria fructifero atender a las condiciones
sociales, culturales y situacionales en las que se construyen y sostienen esos
vinculos, tomando en cuenta las caracteristicas de los dispositivos con los cuales los
sujetos se ensamblan y comparten agencia (Latour, 2005). Es en ese marco en el cual
podria cobrar sentido una interpretacion de aspectos estructurales (y
estructurantes) de la constitucién psiquica (mas que sintomas y malestares
psicoldgicos) que pudieran estar perjudicando la toma de distancia y la construccién
de una posiciéon auténoma. En el préximo trabajo nos preguntaremos si se avanza
hacia abordajes complejos de ese tipo a partir de la motivacién que impone la

difusion del teléfono celular inteligente y la portabilidad.
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