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RESUMEN

Durante las tiltimas décadas, el progreso imparable de la tecnologfa,
la constante creacién de dispositivos electrénicos y la masificacion
del uso de la Internet han llevado a la sociedad posmoderna a un
desarrollo exponencial. Sin embargo, este progreso tecnolégico
ha traido consigo efectos negativos sobre una parte importante
de la poblacién debido al uso desmedido de estos dispositivos
y la Internet, generando en los usuarios un uso descontrolado e
indiscriminado caracteristico de la enfermedad adictiva. Esta
adiccién se presenta con mayor prevalencia en nifios y adolescentes,
y los usuarios afectados se caracterizan por un uso compulsivo de
la conectividad tecnoldgica con inconciencia de este, trastornos
del rol personal, alteracién de la interaccién social, aislamiento,
disminucién de la comunicaciéon sensorial, desconexiéon de la
realidad y desérdenes del control de impulsos; con tendencia a la
aparicién de una conducta agresiva, ideas tandticas y anulacién del
sentimiento de culpa. Ademds, la pérdida de la “familia natural”
y su reemplazo por la “familia asistencial” es un contexto comun
los afectados por esta adiccion. Se ha observado que esta patologia
comparte rasgos neurobioldgicos con otros tipos de adicciones y
la asociacién de esta con otras alteraciones psiquidtricas resalta la
importancia de su oportuno reconocimiento y manejo.

Palabras claves: Conducta compulsiva, adiccién, Internet, juegos de video,
redes sociales, deshumanizacion.

ABSTRACT

During the last decades, the relentless advance of technology,
constant creation of electronic devices and the global use of the
Internet have led to an exponential development in postmodern
society. However, this technological progress has triggered
negative effects on a significant part of the population due to
excessive use of these devices and the Internet, generating an
uncontrolled and indiscriminate use that is characteristic of
addictive disease. Connectivity addiction occurs more prevalent
in children and adolescents, and affected users are characterized
by compulsive use of technological connectivity, unconsciousness,
personal role disorders, impaired social interaction, isolation,
decreased communication through the senses, disconnection
from reality and impulse control disorders; with the development
of aggressive behavior, ideas of death and cancellation of guilt
feelings. Moreover, the loss of the “natural family” and its
replacement by the “assistential family” is a common context
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affected by this addiction. It has been observed that this disease
shares neurobiological features with other types of addictions,
and the association with other psychiatric disorders highlights the
importance of early recognition and management.

Keywords: Compulsive behavior, addiction, Internet, video games, social
networks, dehumanization.

INTRODUCCION

esde su apariciéon sobre el planeta
Tierra, la especie humana ha ejercido

una hegemonia plena en el mismo,
ominando la naturaleza, la informacién, el
conocimiento y la ciencia. Sin embargo, con el
desarrollo de la tecnologia, el ser humano estd
siendo desplazado de este posicionamiento
hegemonico y se ve cada vez mds afectado por
el abuso y la adiccién a la conectividad, que
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impacta principalmente a nifios y jovenes.
Esta adicciéon es alimentada y sostenida por
progenitores proveedores de dispositivos
electrénicos, en una sociedad en la cual el
paradigma padres se encuentra en proceso
de extincién acelerada. Y, aunque parezca
paraddjico, esta sujecion a la conectividad se
realiza con la complacencia, permisividad y
tolerancia de los mismos humanos, quienes
gustosos acceden a ser atrapados por el
mundo virtual de las redes sociales, los
videojuegos, juegos en red y la navegacion en
Internet. Al respecto, el genial Albert Einstein
premonitoriamente advirtié: “temo el dia en
que la tecnologia sobrepase nuestra humanidad. EI
mundo sélo tendrd una generacion de idiotas.”

BENEFICIOS APARENTES DE LA CONECTIVIDAD

Algunos autores refieren que las redes sociales
contribuyen a la formacién de la identidad,
el desarrollo personal y social porque
ofrecen multiples posibilidades de mostrarse,
intercambiar informacién sobre uno mismo
y de interactuar con los demds. ' Para
Echeburta y Corral son el monstruo que aleja
el fantasma de la exclusion: con la proteccién
que ofrece la pantalla en las redes se vuelcan
las emociones, y se comparte el tiempo libre. @
Uno puede creerse popular porque tiene listas
de amigos en las redes sociales. Por otro lado
Back et al sugieren que las redes sociales son
utilizadas para expresar y crear un “self ideal”
(yo ideal), es decir la persona que nos gustarfa
ser. @ Esto lo confirman Manago et al, quienes
encontraron que los estudiantes universitarios
de entre 18 y 23 afios utilizaban la red social
MySpace para explorar su identidad, participar
en la comparacion social y expresar aspectos
de su personalidad ideal o caracteristicas
personales que les gustaria tener. ¢

Son los adolescentes quienes muestran mayor
tendencia a experimentar con su identidad
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en los medios que proporciona la Internet, por
ejemplo, hablando con extrafios y observando
sus respuestas. ® Lo que puede tener graves
repercusiones pues uno no puede saber con
certeza qué clase de persona estd al otro lado del
monitor, pudiendo ser un psicépata, fandtico o
trastornado mental.

Por su lado, Estallo apoya la idea de que el uso
de videojuegos provocaria una liberacién de
tensiones a través de la accion y el refuerzo de
los lazos de pertenencia de otros jugadores y la
autoestima que acompania al éxito; estos serian
algunos de los hechos que explicarian por qué
existen individuos que dedican tantas horas del
dia al uso de este tipo de juegos. ©

Se sabe que los juegos en red atraen y enganchan
mas a los nifios y jévenes por la mejora continua
de la calidad de imagen o “realidad virtual”. Al
respecto, un adicto a los videojuegos sefiala:
“Los wvideojuegos son mds divertidos que leer y
escribir”, “En los videojuegos tengo mds amigos que
en la vida real”, “El videojuego es tu amigo”, “Es
mds fdcil encontrar enamorada en "Audition’ que en
la vida real”.

Ademds, el surgimiento de lugares de
esparcimiento provistos conred inaldmbrica (wi-
fi) permanentemente accesible para el publico
asistente promueve el uso indiscriminado de
la Internet mediante los diversos dispositivos
electrénicos.

ImprACTO DEL AVANCE TECNOLOGICO

La tecnologia constituye una herramienta
prodigiosa que ha tenido un desarrollo
exponencial a partir de 1991, en que se inici6
la masificaciéon del uso de la Internet. @ Con
su aparicion se ha redefinido la manera
de comunicarse, informarse, compartir
conocimiento y cultura, asi como comprar y
hacer negocios, e incluso la forma de entender



la relacion médico-paciente,® convirtiéndose
asi en indispensable y necesaria ayuda en las
labores cotidianas; es decir, ha llegado a ser un
componente importante de la vida cotidiana
para todos los grupos de edad. © Sin embargo,
no siempre se usa de manera adecuada y, en el
campo de la salud mental, su utilizacién puede
clasificarse como uso, abuso y adiccién con
repercusiones directas en la vida diaria de la
persona que se definen como sigue: 17

1. Elusoesparabeneficioindividual y colectivo,
contribuyendo al  bienestar humano,
potenciando sus habilidades y capacidades
cognitivas.

2. Elabuso es el uso excesivo en perjuicio de los
rolesylainteractividad individual ogrupal de
los individuos.

3. La adiccién es el uso compulsivo de la
conectividad tecnolégica. Es laimposibilidad
de controlar el involucramiento en esta
actividad.Este acto compulsivo tiene
“caracteristicas sintomatoldgicas y
disfuncionales” propias y especificas .

DEFINICION Y T1POS

Para definir la adicciéon a la tecnologia, es
importante especificar el término adiccion.
Mientras que, histéricamente, el término
adiccién no fue relacionado con el consumo
de sustancias, durante las ultimas centurias
ha sido asociado con el descontrol en el uso
de éstas. " Sin embargo, actualmente parece
estar retomando el significado original de la
palabra latina addicere que se traduce como
«esclavos de» u «obligado por», motivo por el
cual es aplicable a este trastorno compulsivo no
relacionado a sustancias.

Young propone cinco diferentes tipos de esta
adiccién:

1. Adiccién computacional, especificamente a
juegos en linea, excluyendo juegos de azar.
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2. Sobrecarga de informacién, navegacion
compulsiva por diferentes sitios, incluso con
multiples ventanas a la vez.

3. Compulsiones en red, gastando dinero en
sitios de apuestas y compras online.

4. Adiccién cibersexual, accesoapornografiaya
relaciones sexuales facilitadas por Internet.

5. Adiccién a las ciber-relaciones, mediante el
uso de redes sociales.

Y, segiin algunos estudios epidemioldgicos,
aproximadamente uno por ciento de la
poblacion mundial presenta signos de la
adiccién a Internet.¥

FENOMENOLOGI{A DE LA ADICCION A LA TECNOLOGIA
CONECTIVA

De este modo, la posmodernidad centrada
en el individualismo extremo, enajenada de
la familia, va cediendo paso a la sociedad
cibernética, centrada en el uso compulsivo de
los dispositivos electrénicos: Tablets, Laptops,
Smartphones (teléfonos inteligentes), SmartTvs
y PCs. Estos dispositivos son los principales
medios de interacciéon social cotidiana en
la actualidad. Los estudiantes utilizan los
teléfonos maéviles mientras caminan a clases, en
el autobts, en espera del ascensor o en cualquier
lugar. Estos «espacios de micro tiempo» en los
que las personas pueden participar en una
alucinante gama de actividades en linea no
estaban disponibles hace algunos afios. Las
diversas expresiones de interactividad entre las
personas conectadas, tales como “likes”, “selfies”
y “memes”, sonmanifestaciones denuevosestilos
de vida, que sélo existen en el ciberespacio.
Asi mismo, es evidente que el uso obsesivo de
teléfonos inteligentes puede interferir con las
relaciones personales (v.gr. phubbing) y dificultar
el desempefio académico."™ Como consecuencia
de este fenémeno de atrapamiento tecnolégico,
viene ocurriendo un vertiginoso proceso
de deshumanizacién masiva de la sociedad
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global, cautiva de la conectividad electrénica,
la misma que robotiza al usuario compulsivo,
enajendndolo de su esencia espiritual."®” Sin
embargo, cabe preguntarse ;Por qué el humano
abdica tan facilmente de su esencia espiritual
para convertirse en un robot? ;Serd que los
humanos vienen sucumbiendo ante sus propias
creaciones?

Puede decirse que las causas de esta
enajenacién humana masiva son madltiples:
poder atractivo de los dispositivos electrénicos
de dltima generacién (tecnosexual), esnobismo,
necesidad de estar actualizado en tiempo real,
facilismo, intolerancia a la espera, necesidad
de reconocimiento, evasion de la soledad,
vacuidad, apego a la banalidad, consumismo,
necesidad de contactos y deseo irreprimible de
estar globalizado. Esta multicausalidad explica
la sorprendente vulnerabilidad del ser humano
frente a las maravillas tecnolégicas cada vez
mads sofisticadas que, cotidianamente, aparecen
en el mercado.

Es pertinente recordar que, debido al carécter
compulsivo de la enfermedad adictiva, el sujeto
buscard todos los medios para conectarse
a través de Internet a las redes sociales, los
juegos en red, la pornografia o, en su defecto,
a las consolas de videojuegos. Estos ultimos
ahora ya no se limitan a las grandes maquinas
inasequibles (ahora accesibles) y asi lo
demuestran estadisticas en los EE.UU, donde un
ochenta y tres por ciento de jovenes informaron
tener al menos una consola de juegos en sus
hogares.(18) Es decir, los ciberequipos, con o sin
conexién a Internet, pueden causar adiccién,
por lo que la utilizacién de estos dispositivos
debe ser rigurosamente supervisada por los
adultos involucrados en el proceso educativo de
los usuarios. Esta supervisién evitaria que los
sujetos, una vez dominados por la conectividad
tecnoldgica -y mds atn si éste hecho se encuentra
sumado a una educacién deficiente- sean presa
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facil de toda forma de manipulacién medidtica,
econdmica, mercantil, intelectual o laboral,
al punto de hacer de ellos unos robots. Estos
sujetos muestran las siguientes caracteristicas:
analfabetismo funcional, consumismo
compulsivo y alienacién psicosocial, ausencia
de soporte familiar funcional y de red amical
presencial, adhesién a una red impersonal
de contactos interactivos, convirtiéndose en
esclavos de la conectividad en su rutina laboral
y de su abtlica monotonia conformista; asi,
como fandticos de la telebasura, que idiotiza al
televidente con los reality show, las telenovelas,
la pornograffa, la violencia, la criminalidad
o la fardndula vacua adicta al escdndalo. Al
respecto, la «teoria del desplazamiento de
Huston» refiere que el tiempo dedicado para
actividades como los deberes del colegio, el
trabajo y la familia son desplazados por el
abuso y el uso compulsivo de los dispositivos
electrénicos. 1920

Segin Block, las autoridades sanitarias de
paises del Oriente como Corea del Sur y China
ya se encontraban muy preocupadas por este
trastorno. ® En una conferencia el afio 2007,
Tao Ran (Director de Medicina de la Adiccién en
Beijing - Hospital Central de la Regién Militar),
report6 que 10 millones (13,7%) de adolescentes
chinos cumplian con los criterios de adiccion a
Internet. Como resultado, en ese mismo afio,
China empez6 a restringir el uso de juegos de
computadora a no mds de tres horas diarias.

La poblacion de usuarios de Internet no es
uniforme y utiliza la red de acuerdo a su
preferencia personal y personalidad,® la
que es un factor importante para examinar la
predisposicién al uso problemético de Internet.
Algunos estudios reportan una relacion
positiva con las dimensiones de neuroticismo y
extraversion.®» Landers y Lounsbury afirman
que los extrovertidos pasan menos tiempo en
linea a diferencia de los introvertidos, quienes



prefieren comunicarse virtualmente y evitar la
interaccién cara a cara, por lo que conocer el
perfil de los jévenes con el uso problemético de
Internet ayudaria en la detecciéon de los usuarios
en riesgo y evitarfa el uso inadecuado de esta
tecnologia. ¥

DisruncidN FAMILIAR

La falta de presencia familiar en la vida del
sujeto es la condicién principal de la adiccién en
general, y la adiccién a la conectividad no es la
excepcion. Esta enfermedad, como se menciond,
crea dependencia de la persona a este mundo
virtual en el que puede manejar arbitrariamente
informacién ilimitada que brinda la Internet, de
la que se vuelve dependiente.

ExTINcION DE LA FAMILIA NATURAL

En la familia natural (la del contacto con los
cinco sentidos), el rol educador de los padres es
preeminente, su lugar de residencia es el nido
familiar y su objetivo de vida es la felicidad.
Sin embargo, en este escenario copado por la
conectividad tecnoldgica, la familia natural se
estd extinguiendo inexorablemente. Esta familia
de tradicién espiritual ha sido sustituida por la
familia asistencial.

APOGEO DE LA FAMILIA ASISTENCIAL

La familia asistencial es la familia proveedora
de objetos materiales, confort y hedonismo
libérrimo, con hegemonia de los antivalores y
desprecio delos valores humanos, privilegiando
el individualismo extremo. En su seno el
concepto “padres” ha sido sustituido por el de
progenitor, “compra todo”, “soluciona todo”,
“celebra todo” y “aguanta todo”, a quienes les
desinteresa la educacién de su progenie. Viven
limitados a su rol de proveedores y los suyos
suelen ser “huérfanos hijos de padres vivos”.
No obstante, carecen de conciencia de su rol de
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progenitores y se sienten los “padres perfectos”,
cuya rectoria perversa se sustenta en creencias
irracionales como “que mi hijo tenga lo que yo no
tuve”, “que mi hijo no sufra lo que yo sufri”’ y “que
mi hijo goce lo que yo no gocé” o “que se divierta
nomds. Es su vida”. Con ello, internalizan en
su progenie antivalores como lo insaciable, el
facilismo y el hedonismo libérrimo, privandolos
de la posibilidad de aprender el esfuerzo,
el sacrificio, el sufrimiento, la resiliencia, el
espiritu de superacién y la perseverancia. Su
objetivo de vida es “pasarla bien”.

FamiLiA CYBORG (RoBOTICA)

La familia robética es exenta de espiritualidad.
Sus miembros viven desprovistos de contacto
sensorial interpersonal y carecen de sensibilidad
humana. Una sociedad sin familia, centrada
en la conectividad electrénica serfa el fin de la
sociedad humana y el advenimiento de una
sociedad roboética, en la cual los individuos
serfan utilizadas como objetos productivos al
servicio de los titiriteros de esta nueva sociedad
tecnoldgica, adicta a la cultura tandtica
adversa a la vida. Su objetivo es el dominio y
la destructividad de lo viviente. Urge, pues,
promover la familia natural y a la vez establecer
limites firmes y claros a la tecnologia de la
conectividad en aras de la preservacion de
la especie humana. Segtin Rousseau, “la mds
antigua de todas las sociedades y la unica
natural es la familia.” ® De este modo, el
destino de la humanidad es desesperanzador.

PERFIL DEL ADICTO

Elhecho de encender la computadora nada mas
alllegar a casa y conectarse a Internet constituya
lo mds importante y lo dltimo que se hace
antes de acostarse, asi como reducir el tiempo
de las tareas cotidianas, tales como comer,
dormir, estudiar o interactuar con la familia,
configuran el perfil de un adicto a Internet. Mds
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que el ndmero de horas conectado a la red lo
determinante es el grado de interferencia en la
vida cotidiana.®®

Para intentar reconocer esta patologfa se han
esbozado criterios esenciales para el diagnéstico
basandose en aspectos que compartiria con otras
adicciones como el uso excesivo, sintomas de
abstinencia, tolerancia y consecuencias adversas
en diferentes ambitos de la vida. (27) Otro
sintoma que puede distinguirse en esta etapa
es la pérdida de la motivacién por la lectura y
el estudio, empobreciendo y degradando el
idioma, conduciendo al sujeto a comunicarse
con un lenguaje procaz y primitivo constituido
por monosilabos, contraccién de palabras,
siglas (por ejemplo “Tqm, Tk, Tb, Tp, P”) y una
redaccion sin ortografia ni sintaxis. Atn en estas
condiciones, el narcisismo robético les hace
creerse seres superiores a los demds que tienen
todo bajo control, irracionalmente el sujeto
robotizado abdica de su sentido de existencia,
de la visioén de futuro, la libertad y la felicidad
en favor del entretenimiento conectivo.

Es asi que este tipo de sujetos acaba convertido
en un ente sin ilusiones, aspiraciones, deseos de
superacion ni futuridad. El sujeto robotizado es
un enajenado de su naturaleza humana, de la
vida académica, la cultura, los valores éticos,
la tradicién, las costumbres y la autenticidad
y no sélo eso ya que segun diversos estudios
internacionales el uso excesivo de videojuegos
se ha relacionado con mdltiples condiciones de
salud, incluyendo las alucinaciones auditivas,®
lesiones musculares por esfuerzo repetitivo,®’
“Nintendinitis” o “pulgar de PlayStation” ¢3!
(lesion producida por el esfuerzo repetitivo
debido al uso excesivo de un mando o joystick
y que se caracteriza por ampollas, parestesias
y edema de los pulgares); y, en nifios se ha
relacionado a enuresis,® encopresis® y crisis
epilépticas.®¥
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GRUPOS VULNERABLES

A nivel demografico, los nifios y adolescentes
constituyen el principal grupo de riesgo debido
a la necesidad de busqueda de sensaciones
nuevas y a un mayor tiempo de uso de la
Internet, ademds de estar mds familiarizados
con las nuevas tecnologias.®

El uso sin supervision de los videojuegos,
juegos en red y redes sociales hacen presa
facil a los nifios y adolescentes que no tienen
control de sus padres, causdndoles perjuicios
en su crecimiento y desarrollo humano,
convirtiéndolos en “esclavos felices” que
acaban atrapados por la enfermedad adictiva
con todos los dafios que esta patologia acarrea.

Esta adiccién también nace de la necesidad
de algunas personas de buscar comprensién,
amor, atencién, reconocimiento, entre otras
necesidades  espirituales que  deberian
encontrar en sus hogares. Siendo los nifios y
adolescentes poseedores de personalidades
aun en formacién, los que acuden a Internet
buscando cubrir y llenar este vacio con todo lo
que encuentran en las redes sociales o juegos
alimentando una falsa felicidad, actuando
estos recursos como prétesis tecnoldgicas.?
Asfi, nublan su conciencia y raciocinio, alteran
sus funciones superiores, anulan el control de
sus impulsos y su juicio para discernir entre lo
correcto e incorrecto.

RiesGcos

Los adictos alas redes sociales estdn conectados
la mayor parte del tiempo, no quieren perder
ningtn acontecimiento publicado, pierden el
control y no tienen limites; puesto que pueden
encontrar todo tipo de riesgos como conectarse
con otros adictos, peddfilos, estafadores y redes
delincuenciales. Los adictos a los videojuegos
y juegos en red, conocidos como “gamers”,



son atraidos por dichos juegos, como se
mencioné anteriormente, porque poseen
efectos especiales, sonidos e imdgenes de alta
definicién, que los conducen a suplantar el
mundo real por el mundo virtual, haciendo
que se aislen de sus seres queridos, se saturen
de odio y agresividad, desatando la violencia
brutal contra quienes interfieran o traten de
controlar su adiccién.

El enfermo al satisfacer su adiccion
experimenta una falsa felicidad que lo
atrapa, torndndose insensible, trastocando su
personalidad, adoptando hébitos perniciosos
y pierdiendo el interés en actividades de
superacion y desarrollo personal. En suma,
los videojuegos y juegos en red promueven la
violencia, ensefian a usar armas y asesinar sin
compasién, provocandoles placer al hacerlo.

Ademads existen otros factores de riesgo que
se encuentran en el entorno de los jovenes,
como los modelos de rol familiar (padres que
siguen “conectados a la pantalla” cuando
llegan a casa), el papel educativo y controlador
de éstos (por ejemplo, disciplina familiar
inadecuada, exceso de autoritarismo y rigidez
o de permisividad y desatencién), la presiéon
social del grupo de amistades y la necesidad
de utilizar las nuevas tecnologias para estar
conectado con los demds.®®

PaTorLoGiA DE LA CONECTIVIDAD

Es entonces que, podemos describir una
patologia cuyas principales manifestaciones
son:

A-ADICCION A LA CONECTIVIDAD

Uso compulsivo de la conectividad
tecnoldgica, sin tener conciencia de ello, con
trastornos progresivos de los roles personales,
de la interactividad social, la productividad
y la comunicacién sensorial; asi mismo, la
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aparicion del sindrome adictivo, aislamiento
social, soledad e impulsos autodestructivos
y heterodestructivos, como suicidios y
homicidios.®”*

B- HONGO TECNOLOGICO

Sujeto que vive adherido a la conectividad
tecnoldgica, desvinculado de su familia. Ingiere
sus alimentos junto al equipo electrénico, no
habla ni establece contacto visual con los suyos.
Abandona los estudios y el trabajo. Reduce sus
horas de suefio e invierte su ritmo circadiano.
Se muestra insensible, narcisista y robotizado.
Su vida es desorganizada, desorientada, sin
sentido de existencia ni visién de futuro. Vive
aislado en su “burbuja electrénica”, cautivo de
su soledad. Si bien esto se ha observado con
mayor frecuencia en adolescentes, hallazgos
similares han sido reportados en adultos, lo
que indica que no es tinicamente un problema
de conducta de los jévenes, sino que puede
afectar a cualquier grupo etario.

C-PSICOPATIA TANATICA INDUCIDA POR LA
TECNOLOGIA

Los nifios “gamers” son las principales
victimas de los videojuegos criminales que,
con el sefiuelo del entretenimiento, les ensefian
a matar sin compasiéon ni respeto alguno
por la vida humana. Crecen endosados
por sus irresponsables progenitores a estos
videojuegos tandticos, aprendiendo que la
vida no vale nada, con deseos de matar sin
motivo.“? Al pasar muchas horas de su vida
dedicados a la conectividad tecnolégica, su
fantasia es absorbida totalmente por el mundo
virtual; por ello, son incapaces de diferenciar
la realidad de la ficcién. Son atrapados por la
ficcién; mientras su cuerpo vive en la realidad,
su ficcion pertenece integramente a su
“burbuja electrénica”. Entonces, para ellos es
un placer asesinar con salvajismo escalofriante
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y repulsivo a sus semejantes desde su mundo
de ficcién, demostrando incapacidad de sentir
culpa, compasién o arrepentimiento alguno;
por el contrario, sienten el placer maximo
aprendido en el ciberespacio actuando como
“gamers.” “) Son asesinos robotizados que
sienten que “matar es un placer”.

SIMILITUDES NEUROBIOLOGICAS CON LA ADICCION
A SUSTANCIAS

Ko et al realizaron un estudio en el cudl se
compararon 10 pacientes adictos a juegos
en red con un grupo control. Se les realiz6
un examen funcional mediante resonancia
magnética nuclear (RMN), durante el cual
se les presentaron imdgenes de videojuegos.
Se demostré mayor activacién en la corteza
prefrontal (dreas Orbito-frontal, medial-
frontal y dorsolateral) asi como en el ndcleo
accumbens y el giro cingulado anterior en
el grupo de estudio a diferencia del grupo
control. ¥? Se concluyé que las vias activadas
en estos pacientes se correlacionaron con
las descritas para las adicciones a sustancias
quimicas, mediante la activacién de estructuras
subcorticales del sistema limbico y de la corteza
prefrontal.“®)

Al igual que los adictos a sustancias, este
tipo de adiccién se caracteriza por fallas en el
control de impulsos y trastornos compulsivos
de la conducta a pesar de tener el conocimiento
de las consecuencias adversas asociadas a esta
préctica. Ademas, con el tiempo, los individuos
pueden experimentar menos placer por su
comportamiento y requieren una intensidad
y /o frecuencia mayor para lograr los mismos
efectos, lo que es similar a la tolerancia que
se manifiesta en los adictos a sustancias
psicoactivas.®-4)

Yuan et al, utilizando la volumetria por RMN,
encontraron que en un grupo de adolescentes
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adictos a Internet existia una disminucién
anormal en el volumen de sustancia gris en
dreas de la corteza prefrontal (dorsolateral y
orbito-frontal), el drea motora suplementaria
y el cerebelo, en comparacién con un grupo
control. 4

GENES ASOCIADOS A LA ADICCION A INTERNET

En un estudio realizado por la Universidad de
Bonn y el Instituto Central de Salud Mental
en Mannheim (Alemania), participaron
843 personas, de las cuales 132 presentaron
adiccién a Internet. Se demostré que los adictos
presentan con mayor frecuencia una variacién
genética relacionada con la adiccién a la
nicotina, al comparar sus resultados con el
grupo de control (no adictos). Dicha variacién
fue encontrada en el gen CHRNA4, localizado
en el brazo largo del cromosoma 20q13.33,
que afecta al receptor nicotinico cerebral
de acetilcolina. Sin embargo, los autores
sugirieron la realizacién de un estudio con
un mayor ntimero de personas para respaldar
este hallazgo y para conocer mds detalles sobre
la conexién entre esta mutacién y la adiccién a
Internet.®®

COMORBILIDAD PSIQUIATRICA

Mudltiples estudios realizados en paises
asidticos han reportado la asociaciéon de
otras patologias psiquidtricas en sujetos que
cumplen los criterios para el uso problemaético
de Internet. En estudios realizados en
China y Taiwdn se concluyé la existencia
de una asociacién con el sindrome de déficit
atencional e hiperactividad (TDAH), abuso de
alcohol, trastornos alimentarios “V, ansiedad
y trastornos de personalidad.®® Adn no se
han realizado estudios que confirmen si estos
trastornos precedieron a la adiccién a Internet
o se desarrollaron luego de su uso patolégico.



Otro estudio compard, de acuerdo al género,
que la baja autoestima y distintas estrategias
de enfrentamiento social se asocian al abuso de
Internet. Para los hombres estdn asociados la
ansiedad social, las preocupaciones excesivas
por el sobrepeso y su futuro. Por otro lado, en
las mujeres estdn asociadas la depresion, la
introversion y el estrés.®®

Yen et al compararon los sintomas psiquidtricos
de adolescentes con y sin adiccién a Internet,
asi como entre aquellos con y sin adiccién
a sustancias. Encontraron que la adiccién a
Internet o a sustancias en los adolescentes se
asocié con mayor frecuencia a hostilidad y
depresion.©¥

Los adolescentes con consumo problematico
de alcohol son mds propensos a desarrollar
adiccién a Internet y a mostrar ciertos rasgos
psicosociales que incluyen alteracion del
comportamiento, baja autoestima, disfuncién
familiar y baja satisfaccién con la vida.®®

REeDES SociALEs MAs UsADAS

Las estadisticas demuestran que personas
entre los 13 a 24 afios de edad en los Estados
Unidos disponen en promedio 16,7 horas a la
semana en Internet para distintas actividades;
esto se compara con las 13,6 horas por semana
dedicadas a ver la televisién.®®

1. FaceBOOK

Es la red social mds usada del mundo. Este
espacio permite comunicarse en tiempo real
con otros usuarios, intercambiando videos y
fotografias personales, y sibien su uso principal
siempre fuela proyeccién de laimagen, muchas
personas la utilizan para proyectar vacios de
su personalidad. La abreviacién comin de
este servicio es “fb”. Por su versatilidad, el
Facebook permite relizar muchas actividades,
como publicar fotos, videos, chatear (conversar
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con otras personas), hacer videollamadas,
jugar juegos en red y hasta hacer anuncios de
publicidad y marketing.

2. TWITTER

Red social que permite realizar comentarios
de cualquier acontecimiento en tiempo real,
de manera que puedan ser visto por todas las
personas que hayan abierto una cuenta en ella.
Ademads, se puede realizar comentarios de las
fotos 0 mensajes publicados. Se diferencia del
Facebook en que la interaccién se da a través
de mensajes cortos o “Twits”, sumados a otro
tipo de expresiones como “hashtags” o al uso
de “#” para agregar mds significado a las
frases. Puede convertirse en foco de elevada
interactividad.

3. SKyPE

Programa con el que se puede realizar
videollamadas hacia una o varias personas en
cualquier parte del mundo al mismo tiempo,
de tal forma que puede utilizarse para eventos
o conferencias internacionales teniendo a los
participantes en diversas ciudades del mundo.

Es en principio un programa de comunicacion;
sin embargo, para algunas personas puede
convertirse en una fuente de socializacién
disfuncional al tratar de conseguir amigos o
conocidos de otras partes del mundo por el
s6lo hecho de llenar vacios de comunicacién o
reconocimiento.

4. WHATSAPP

Programa que permite enviar mensajes de
manera rdpida e ilimitada a un costo minimo.
Para utilizar esta red social se necesita celulares
(Smartphone) que hayan descargado dicha
aplicacién o servicio. De esta manera se crea
consumo pues al no tener un teléfono capaz de
ejecutar el programa, las personalidades débiles
se sienten excluidas o subestimadas.
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5. YoutuBE

Péagina de Internet donde se puede encontrar
todo tipo de videos: musicales, conferencias,
noticias del momento, novelas, peliculas,
deporte, ciencia, show y entretenimiento, entre
otros. Ademds, se puede realizar comentarios
de los videos, en torno a los cuales se da un
elevado nivel de interaccién, que van desde el
reconocimiento a la agresion vil.

6. SECOND LIFE

Es una red social que permite comunicarse con
otras personas. Para esto se crea un avatar al
cual se puede caracterizar poniéndole atuendos
y modificando facciones del cuerpo y rostro,
que serd la imagen que se quiera mostrar en la
cuenta de dicha red.

Fin de la primera parte
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