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DEDICATORIA

Defiance is my way against a world I don’t belong
No religion, no politics, no they can’t tie me down
But my eagerness for living led me to my own breakdown

I tried so hard to be free that I’ve chained myself all along

Oh, Rope of Spirits, light up the numbing void that spreads into my mind
Break the chains that sinks my heart into this system so unkind

Awake me from this nightmare that mankind calls life

I don’t remember when I became such a scum
Trapped in this dark and too lonely room
Crying my heart out for the child I left behind
The chaos of the world now living inside mine
Whilst only a question resonates in my mind

Is this the real me or the one they wanted?

Is funny that the moment you hit the dirt
You know is the time for a true insight
Who knew | would find my rebirth

Among the darkest truths of my own desires

The Rope of Spirits finally answered to my call
Her silent voice soothes demons and lightens souls
She talks in symbols and emotions that paints the entire world

Everything is alive and now I understand, now I understand that I’'m not alone
Not demons nor angels just humans that are awake
We are the children of the universe

We are the children of the universe

Take our hands, lets redeem the human race

Vil



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE PSICOLOGIA CLINICA

TRIBUNAL DE SUSTENTACION

f.

Psic. Alexandra Galarza Colamarco, Mgs.

DIRECTORA DE LA CARRERA

f.

Psic. Carlota Alvarez Chaca, Mgs.

DOCENTE DE LA CARRERA

f.

Psic. Marcia Colmont Martinez, Mgs.

OPONENTE

VI



CALIFICACION



INDICE DE CONTENIDOS

RESUMEN ..ottt r e X1
ABSTRACT .o X1l
INTRODUGCCION .....cooviiiiiiicicieetsstes sttt bbb 2

CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO Y FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA;
ANTECEDENTES: HISTORIA DE LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA Y LA SALUD MENTAL

EN RELACION AL PROBLEMA. .......ooiiieieieee ettt anas st s 3
1.1 Planteamiento del ProbIEMa .........cccoviiiiiiiiiii e 3
111 Hipotesis acerca del problema ... 4
1.1.2 ODJELIVO GENEIAL ... 4
1.13 Preguntas acerca del problema...........ccoviiiiiiic 4

1.2 Justificacion del Problema............ccco oo 5
1.3  Causasy efectos del Problema ... 6
1.3.1 Viabilidad del problema: Necesidades, Intereses, Problemas y Soluciones............. 7

1.4  Historia y antecedentes de la tecnologia multimedia en relacién al problema................ 8
1.5 Historia y antecedentes del problema en el campo de la salud mental ......................... 12

CAPITULO 2: REFERENTES LEGALES SOBRE ADICCION Y LA SALUD MENTAL; TEORIA
SOBRE PROCESOS PSICOLOGICOS BASICOS, SUPERIORES, DESARROLLO PSICOSOCIAL
Y LAS ADICCIONES DESDE LA PSICOLOGIA. .......cooviiiieicteeeteeseetese e 17

2.1  Antecedentes y situacion legal del Ecuador respecto al desarrollo psicosocial y las

210 [ [0l o] 1= TSP TP U P PR PR PPPPO 18
2.2 Problema epistemoldgico de conceptos salud/enfermedad mental ..............cccccovvrennn. 21
221 Lo normal y 10 @NOrmal ...........ocoiiiiiiiiii e 22
2.2.2 ¢QUE S 1a Salud MENTAI? ..o 24
2.3 El desarrollo psicosocial desde la psicologia ClNICa...........ccoveriiiniiniiiri e 27
2.3.1 Procesos pSiCOIOQICOS DASICOS .........ccuiiiiiiieieieeees e 27
2.3.2 Procesos PSiCOIOQICOS SUPEITOFES..........cceiueierieieriereeieaiestesiesie e seeeeseenessesseseeseeseeneenes 35
2.3.3 Teoria psicosocial de EFTKSON.........c.coviiiiiireieieee e 38



2.4 Las adicciones sin sustancia desde una perspectiva psicolOgiCa ...........covvrrirriiricnnnes 48

24.1 Trastorno por uso de videojuegos, ludopatia y otras adicciones sin sustancia......48
2.4.2 Definicion de la adicCion @ INtErNet.........cccovvveieiiiesice s 53
2.4.3 Nifios y adolescentes NiKIKOMOKi..........cocviiiiiiiiiic e 54

2.4.4 Andlisis en base al caso anterior de los procesos psicologicos y desarrollo psicosocial

alterados por adicCion SiN SUSTANCIA ..........cccveiiiiiie ettt ne 56
2.4.5 El videojuego y otras plataformas multimedia como una herramienta positiva... 58

CAPITULO 3: METODOLOGIA, ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS E

INTERPRETACION DE DATOS ...ttt etess st sessssss s sess s sssessnsesenns 63
T8 A Y 1=1 (0 To [o] [ [ - NSRS RUPP 63
3.2 ANAIISIS e 10S AALOS .....cueviiiiiiiiieiieee e 65

A, Dat0S deMOQGIATICOS ......cuviuiiiiiiiiieisie ettt 65
UsSO general del INTEINET ........ocoiiiiieie e 66

C. Autopercepcion del USO de INEINEL...........coiiiiiiiiire e 68
321 Andlisis en funcion de las variables ... 73
3.3 Interpretacion de 108 reSUltados. ..........ccooiiiieiiiiic e 84

RECOMENDACIONES...... ..ottt ettt sb e et e nbe e 88

AP ORTES. ..ottt b e b et b et e b b e e bt e bt oo bt e ehe e she e e R bt e ARt e b e ekt e nbe e b et e Rn e e beenree e 89

CONCLUSIONES. ...ttt bttt st b e bt e b e e st et e b et e sb e e be e nbe e sbeesaeesaneanns 90

BIDIIOGIATIA ... bbbttt ettt 91

ANEXOS .ttt b h e Rt E e Rt Rt R et R bt e be e nbe e nbe e nhe e nnaennbeents 96
AANEXO LRt 96
AANEXO 2. bR R e R R R R e Rt R et Rt R e e n Rt nneere b nre s 99

Xl



RESUMEN

Vivimos en una sociedad interconectada que, mas que nunca en época de cuarentena, necesita
tener acceso a dispositivos electronicos que le permitan formar parte del mundo virtual. Es
innegable que los avances tecnologicos han afectado la manera de pensar y de actuar de todos,
pero sobre todo de las generaciones més jovenes. La presente investigacion indaga sobre el uso
y el abuso que le da una poblacion de estudiantes de 15 a 18 afios al internet, especificamente
a tecnologias multimedia, y los efectos que esto tiene en su desarrollo psicosocial. En primer
lugar, se realiza una revision historica de como la tecnologia y el consumo de sustancias han
acompafado al ser humano durante toda su existencia. Después, se realiza una revision
bibliografia amplia sobre los procesos psicoldgicos basicos, superiores y el desarrollo
psicosocial para evaluar los posibles efectos negativos y positivos que el consumo excesivo de

contenido multimedia puede tener.

Palabras clave: Tecnologia Multimedia; Uso; Abuso; Procesos Psicolégicos Basicos;
Proceso Psicoldgicos Superiores; Desarrollo Psicosocial;
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ABSTRACT

We live in an interconnected society that, more than ever in quarantine times, needs to have
access to electronic devices that allow it to be part of the virtual world. It is undeniable that
technological advances have affected the way of thinking and acting of everyone, but especially
of the younger generations. This research investigates the use and abuse that a population of
15- to 18-year-old students give to the internet, specifically multimedia technologies, and the
effects this has on their psychosocial development. In the first place, a historical review is made
of how technology and substance use have accompanied the human being throughout its
existence. Afterwards, a comprehensive bibliographic review is carried out on basic and higher
psychological processes and psychosocial development to evaluate the possible negative and

positive effects that excessive consumption of multimedia content may have.

Keywords: Multimedia Technology; Use; Abuse; Basic Psychological Processes; Higher

Psychological Processes; Psychosocial Development;

X1



INTRODUCCION

Es evidente que los avances tecnologicos son un pilar esencial en las sociedades
contemporaneas. La tecnologia nos permite estar comunicados, compartir y buscar

informacion, basta con tener cualquier aparato electrénico que tenga acceso a internet.

Durante la pandemia del COVID-19 del 2020 y 2021, es gracias a la tecnologia que
hemos tenido la oportunidad de simular por medio de la virtualidad una realidad a la que

estamos acostumbrados.

Con el pasar de los afios, la tecnologia multimedia ha ido perfeccionandose y
aumentando su potencial de aplicacion. Si bien comienza como una fuente de ocio y
entretenimiento, si nos detenemos a pensar, nos daremos cuenta que la tecnologia multimedia

es aplicable a todas las ciencias sociales, naturales y humanas.

Pero, ¢qué ocurre cuando se usa de forma desmedida para entretenerse? ¢Se puede
volver alguien adicto a la tecnologia multimedia? Si es asi, la mayor poblacién que pudiera

sufrir son nifios y jovenes que consumen de manera excesiva estos productos.

Entre videojuegos, redes sociales, videos, peliculas, etc. un uso desregulado puede de
tener consecuencias en la vida diaria pues interfiere con el desarrollo integral esperado o
pronosticado. En este escrito se realizara un analisis del uso y el abuso de las tecnologias

multimedia en los jovenes y asi evaluar como esta ha afectado su desarrollo psicosocial.



CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO Y FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA;
ANTECEDENTES: HISTORIA DE LA TECNOLOGIA MULTIMEDIA Y LA SALUD
MENTAL EN RELACION AL PROBLEMA.

1.1 Planteamiento del problema

El uso de la tecnologia es algo inevitable para el ser humano postmoderno. La
globalizacién y la interconectividad por medio de Web, Internet o simplemente red son
aspectos cruciales de la expansion masiva del uso de Internet y Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TICS). Las TICS repercuten en casi todos los ambitos de nuestra vida con
diferentes resultados segun el uso que puede ser innegablemente beneficioso, como se ha
podido verificar durante las cuarentenas por la pandemia del covid-19. Durante este tiempo es
a través de estas plataformas que se puede mantener cierta productividad a pesar de lo

dificultoso que pudo ser la interaccion directa entre personas por el riesgo de transmision.

El problema de las TICS surge a raiz del abuso que se le puede dar a estas tecnologias.
Existe un incremento exponencial de sujetos que presentan adicciones a productos multimedia.
A videos, imagenes y sonidos con un componente interactivo como los videojuegos, las
peliculas y los chats. Si bien este consumo excesivo nos puede afectar a todos y es posible
hacerse adicto a cualquier edad, son los nifios y jovenes quienes estan mas expuestos y los mas
propensos a desarrollar sintomas. Esto afecta de manera negativa sus vidas y su desarrollo pues
entorpece significativamente las relaciones interpersonales, sus habilidades sociales, su vida

educativa y futuro profesional.

Se puede considerar un problema de salud gue tiene un caracter de escala global, pero
sobre todo en sociedades modernas que tengan acceso a Internet. Es un problema que puede
llegar a tener consecuencias sin precedentes puesto que cada vez las nuevas generaciones
empiezan a consumir contenido digital desde méas pequefios y por mayor tiempo. Este consumo
desregulado es promovido por las instituciones duefias de las plataformas multimedia que se
benefician econdmicamente del consumo de sus usuarios. Por todo esto son los nifios y jovenes
la poblacion con mayor riesgo de convertirse en dependientes del Internet y sus aplicaciones
multimedia como las mencionadas anteriormente, y debe tratarse como un asunto de vital

importancia que nos compete a todos.
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Hipotesis acerca del problema

La tecnologia multimedia tiene efectos negativos en adolescentes que accedieron a ella

sin control de los padres desde una edad muy temprana, afectando su desarrollo psicosocial y

puede resultar en dependencia o adiccion sin sustancia. Puede tener efectos positivos si se

utiliza de manera regulada.

1.1.2

Objetivo general

Evaluar los efectos positivos y negativos del uso del abuso de plataformas multimedia

en el desarrollo psicosocial de jovenes de 15 a 18 afios.

1.1.2.1 Objetivos especificos

1.13

Plantear la historia de la tecnologia y de la psicologia en relacion a las adicciones sin
sustancia.

Revisar el marco tedrico acerca de los procesos psicoldgicos basicos, superiores,
desarrollo psicosocial y las adicciones sin sustancias desde la psicologia.

Realizar una encuesta sobre el uso de internet, dispositivos electrénicos y consumo
multimedia en una institucién educativa.

Observar los efectos negativos del abuso y los efectos positivos del uso de la tecnologia

multimedia en el desarrollo psicosocial en base a la informacion recolectada.

Preguntas acerca del problema

¢De donde surge el problema de la adiccidn sin sustancia en la historia del ser humano?
¢Qué se dice desde la psicologia acerca de las adicciones sin sustancias y el efecto en
los procesos psicoldgicos basicos, superiores y el desarrollo psicosocial?

¢Existen criterios diagndsticos que se puedan plantear para saber si un adolescente tiene
una adiccion a Internet y su contenido multimedia?

¢Qué efectos negativos se pueden observar en el desarrollo psicosocial de un

adolescente con adiccion a la tecnologia multimedia?



1.2 Justificacion del problema

El uso de las TICS es inevitable en la sociedad actual. Esto es incluso mas cierto durante
la pandemia global por covid-19, donde la interconectividad toma un rol principal en la vida
de una gran parte de la poblacion mundial que pretende simular la mayor cantidad de

actividades posibles que realizaba con normalidad antes de las cuarentenas.

Actividades como estudiar, trabajar, relacionarse con otros, resolver situaciones simples
0 complejas. Por esto, varios autores aun se preguntan si realmente se puede plantear una

adiccion al Internet y a sus aplicaciones.

Teran (2020, pags. 132-134) plantea que si bien no existe una unanimidad en la
literatura cientifica, como se puede observar incluso en su nombre: las ciberadicciones, las
tecnoadicciones, el uso compulsivo/patoldgico de internet, adiccion a las pantallas, adicciones
a las Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion (NTICS), es evidente que la
demanda de sujetos que tienen problemas para controlar el uso que le dan a las NTICS tales
como las redes sociales, videojuegos y otros formatos multimedia, aumentan exponencialmente

con el pasar de los afios.

El autor afirma que esta adiccion a las NTICS aparece como un “remedo” de la adiccion
a sustancias. Pues los sujetos presentan un deseo intenso e incontrolable por conectarse y

persisten en su uso a pesar de las claras consecuencias en sus vidas sociales o profesionales.

Ademas, menciona que si bien este tipo de adiccion es un problema gque ha tomado auge
recientemente, se viene hablando de ella desde los 90, pues se plantean un conjunto de criterios
para diagnosticar el Trastorno de Adiccion a Internet. Sin embargo, es recién desde el 2018 la

OMS incluye el Trastorno por videojuegos en el CIE-11.

Si bien el nombre de la problemética sigue sin ser unanime, queda claro que para
muchos profesionales dentro del campo de la salud mental la adiccion a las NTICS puede ser
tan destructiva como la adiccion a sustancias psicotropicas, pues el sujeto queda inmerso en un

circulo vicioso del cual no logra salir.



1.3 Causas Yy efectos del problema

Existen varias causas que aportan al incremento exponencial de este problema. Una de
las mas relevantes es que él consumo excesivo de contenidos multimedia es promovido por las

instituciones duefias de las plataformas de dicha informacion y compafiias publicitarias.

Las aplicaciones estan disefiadas para producir dependencia en sus usuarios y apuntan
a una poblacion especifica. La facilidad de acceso, el poco control y el desconocimiento sobre
la tecnologia y el Internet de los padres de familia también son un factor que no se puede

ignorar.

Para Teran (2020, pag. 137) existen factores de riesgo que pueden llevar al abuso o
dependencia de las NTICS. Siendo el mas resaltado la etapa de la adolescencia. Durante esta
etapa de cambios fisicos y psicoldgicos, los jovenes son mas vulnerables a volverse
dependientes de Internet pues existe una bisqueda de sensaciones nuevas y una tendencia a la

experimentacion e impulsividad.

El riesgo es incluso mayor para adolescentes con personalidades introvertidas, con baja
autoestima, y que ya presenten alguna dificultad con el manejo adecuado de sus emociones o

posean alguna enfermedad mental.

En una encuesta realizada por la fundacion Pfizer (2009, pag. 124) el alto grado de uso
de Internet entre los joévenes de entre 11 y 20 afios (98%) aumenta las probabilidades de que
existan casos de abuso 0 uso excesivo con mayor reincidencia. Incluso si ain no son muchos
los casos en los que se puede hablar de una adiccion, afirman que existe una dependencia
generalizada hacia la tecnologia en esta poblacion.

En el mismo estudio confirman que el tipo de control propuesto por los padres suele ser
insuficiente porque los jovenes, al manejar mejor las NTICS, suelen ocultar el uso que le dan
y el tiempo de uso de manera sencilla.

A raiz de esto, en los ultimos afios las nuevas generaciones presentan mas dificultades
en sus relaciones interpersonales que sus antepasados pues existen personas que se han vuelto
adictas al consumo multimedia y pasan desapercibidas. La mayoria de los casos son

adolescentes que se pierden en la virtualidad afectando todos los &mbitos de su vida.



1.3.1 Viabilidad del problema: Necesidades, Intereses, Problemas y Soluciones

En este apartado, se identifican las Necesidades, los Intereses, los Problemas y las
Soluciones (NIPS) que deben considerarse para la realizacion adecuada de este trabajo en

relacion al problema planteado anteriormente.

Esto permite una vision global del propésito del trabajo y establece, de manera clara'y

sencilla, él porque es util para la sociedad indagar mas en este tema.

1.3.1.1 Necesidades

Es necesario que los gobiernos, las instituciones educativas, los centros de salud, los
profesionales de la salud mental y los padres de familia se involucren en la creacién de
programas de prevencion que fomenten un uso regulado por las instituciones educativas, los

padres y autorregulado por el mismo usuario.

Es necesario que existan programas de intervencidn y si es necesario rehabilitacion para
jévenes y adultos adictos a las NTICS, pues al igual que cualquier otra adiccion esto trae

problemas que pueden llegar a ser graves para el desarrollo psicosocial y profesional del sujeto.

1.3.1.2 Intereses

Ante esta situacion no existe interés social ante el verdadero impacto que puede tener
este problema para la sociedad del futuro. Los gobiernos, las instituciones educativas, los
centros de salud, los profesionales de la salud mental y los padres de familia deberian estar

interesados por el incremento de casos de adiccion en nifios y jovenes.

En estos casos se encuentran sintomas y problemas similares a los que se observan en
casos de adiccidn a sustancias. Sin embargo, no existen planes o rutas de prevencion, ni de

intervencion, ni de rehabilitacién que sean claros para estos casos.

1.3.1.3 Problemas

Si no se toma cartas en el asunto, una parte considerable de la poblacion de las
generaciones mas jovenes quedaran inutilizados en sus vidas profesionales y sociales, pues el
consumo desbordado de NITCS no les dejara tiempo para nada mas. Estas generaciones son

las que eventualmente tomaran las riendas de las sociedades humanas.
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Ya en la actualidad existen varias generaciones que estan expuestas al consumo masivo
de contenido multimedia de todo tipo. Algunas de estas personas, en su mayoria nifios y
adolescentes, se ven afectados gravemente en sus relaciones interpersonales, en el dmbito
académico, profesional y social pues desarrollan una adiccion al consumo de contenido

multimedia que no permite un desarrollo psicosocial adecuado.

1.3.1.4 Soluciones

La creacion por parte de los gobiernos en conjunto con las instituciones de salud mental
de programas de concientizacién y prevencion, intervencion y reinsercion social de casos de
abuso, e investigaciones que determinen con mayor exactitud las consecuencias del abuso de
las NTICS.

La sociedad, las instituciones, la familia y los adolescentes mismos tienen la posibilidad
y la responsabilidad de poner limites al uso que se le da a este tipo de tecnologia, puesto que
un uso responsable puede tener efectos positivos en el desarrollo psicosocial de los nifios y

adolescentes.

1.4 Historia y antecedentes de la tecnologia multimedia en relacién al problema

La tecnologia es un concepto que posee en sus origenes la dificultad de poder darle un
instante preciso en el cual surge como tal. Esta vinculada intrinsicamente al desarrollo
evolutivo de la humanidad desde sus origenes para algunos, otros en cambio realizan una
diferenciacion entre tecnologia y técnica como dos acontecimientos de un mismo fenémeno
social que se ha ido forjando como un proceso de las diversas culturas, sus necesidades e

intereses.

De acuerdo con Ortega y Gasset (1982) podemos encontrar tres momentos durante el
desarrollo evolutivo de nuestra especie que definen la técnica: “la técnica del azar, la técnica

del artesano, la técnica del técnico” (pags. 74-75)

La técnica del azar fue usada mayoritariamente por nuestros primeros ancestros. Se
caracteriza por ser un ensayo de pruebay error los cuales se hacian por hacer y sin ningdn nivel
de consciencia en cuanto a la invencion, no pretende solucionar ningln problema, tampoco

tiene un propdsito especifico méas que el de la experimentacion.



Los primeros inventos responden siempre a las necesidades basicas y a la situacion
social de nuestros ancestros. Un claro ejemplo de esto es la invencion de armas para cazar como
hachas, arcos y flechas, y el descubrimiento del fuego. EI nomadismo, la expresion artistica, la

agricultura y la manufactura surgen a partir de esta técnica.

La técnica del artesano fue usada en su mayoria por los grandes pensadores e
innovadores de la Edad Media. Es una técnica ya elaborada y que se traslada generacionalmente
de maestros a aprendices. Se caracteriza principalmente por el nivel de conciencia que tenian
los artesanos sobre lo especial y Gtil de dedicarse a diversas tareas con un propoésito especifico

a lo largo de sus vidas.

Como ejemplo podemos pensar en la herreria o la zapateria. Cabe resaltar la invencion
de herramientas o instrumentos como un accesorio que los artesanos usaban para ayudarse en
sus areas de trabajo, en donde sigue siendo el ser humano el que maneja estos inventos para

darles una funcion, pues no cumplen ninguna tarea salvo cuando son usadas.

La técnica del técnico se considera la precursora de la tecnologia, pero a su vez como
un eje transversal de la misma. Ha sido utilizada desde la revolucion industrial con la invencion
de las primeras maquinas. Esta se caracteriza por poner en primer lugar al instrumento, es decir,
a la maquina en primer plano y al usuario en segundo plano. Ya no es algo al azar ni alguien
con un don en un area especifica, sino un aparato mecanico o electrénico que cumple una o

mas funciones que antes cumplia el ser artesano.

Esta técnica es considerada ilimitada, lo cual es a la vez una contingencia y una virtud.
Es una virtud, pues la invencion de la maguina busca maximizar los procesos de desarrollo,
minimizar costos y tiempos de produccion que, con el pasar de los afios, se ha ido
perfeccionando. Es una contingencia, por que pudiera devenir en un futuro una sociedad que
depende tanto de las maquinas que, si se estas fallan, pudiera generar un colapso inminente de
dicha sociedad. (Ortega y Gasset, 1982)

Esta es la postura que caracteriza el surgimiento de la tecnologia e incluye los efectos
sociales en las poblaciones de las diferentes épocas durante la evolucion de las técnicas,

instrumentos y maquinas.

Sin embargo, de acuerdo con Gomez (2011, pags. 1-2) existen otras posturas, en su
mayoria occidentales, que articulan el surgimiento tecnol6gico con la ciencia. Para ellos, el

primer invento tecnolédgico es “la piedra pulida” de nuestros ancestros, pues si bien fue creado



al azar y el inventor no tenia un propdsito claro, la utilidad de esta invencién tuvo un efecto en
el desarrollo de otras herramientas que permitieron ir creando mejores herramientas y asi

sucesivamente hasta la creacion de las maquinas.

La tecnologia debe ser considerada una construccion historica, que crea un espacio, y
dicho espacio caracterizara el surgimiento de una institucién: el laboratorio industrial.
Desde este momento haré presencia en la historia con ese rasgo distintivo que siempre

permitira asociarla con la tecnologia. (Gomez, 2011)

Desde esta perspectiva, se puede pensar en la tecnologia como una construccion
multidimensional que incluye a su vez técnica, ciencia y multiples saberes a lo largo del
desarrollo evolutivo del ser humano, en su dimension social y psicoldgica, que responde en

diferentes momentos a necesidades basicas, culturales y econémicas.

Pero, ¢Qué es entonces la tecnologia? de acuerdo con la Real Academia Espafiola la
tecnologia es el “conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento préctico
del conocimiento cientifico.” y también es el “Conjunto de los instrumentos y procedimientos

industriales de un determinado sector o producto.” (2021)

El desarrollo de las maquinas durante la revolucion industrial en occidente nos ubica en
el siglo XIX, donde surge y se expande de manera significativa los laboratorios industriales
por toda Europa y Estados Unidos. Es aqui donde la tecnologia cobra un aspecto institucional
y cultural mas marcado en occidente y toma la caracteristica de apuntar a minimizar costos y

maximizar la produccion.

La expansion y el auge de las maquinas del siglo XIX marcaron un cambio cultural,
social y econémico que va a definir al siglo XX. Las instituciones e industrias cobran un

aspecto primordial en el desarrollo tecnoldgico.

Durante esta época la innovacién de las maquinas mecéanicas crece exponencialmente
y se enfoco en la creacidn de las primeras TICS, tales como la radio y la television. También
aparecen nuevos medios de transporte, los cuales eran los primeros automaviles y trenes lo que

permitio a su vez una sociedad mas conectada y rapida en su desarrollo.

Es preciso hablar sobre la evolucion de las ciencias matematicas en relacion a la
tecnologia pues sin esta no existiria ninguno de los dispositivos electronicos que utilizamos
hoy en dia. Para esto se utilizara un resumen de la historia de la computacion realizada por
Hernandez (2011, pags. 1 - 20)
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Todo empieza desde las civilizaciones grecorromanas mas antiguas con la invencion
del abaco, pasando por “la Pascalina” inventada por Blaise Pascal en el siglo XVII, la primera
méquina analdgica de calculos por el matematico Babbage C. en el siglo XIX quien nunca pudo
realizar su suefio pues la tecnologia de la época aun no estaba lista para sus ideas de una

maquina electromecanica.

Cien afios después en el sigo XX un equipo de las mentes mas brillantes de la
Universidad de Harvard como Howard H., cumplen con el suefio de Babbage y crean la primera

maquina electromecanica conocida como ‘Mark I’.

Tres afios después en 1947, finalmente es creada la primera computadora electrénica de
calculos por Mauchly y Eckert. Finalmente, en 1976 el famoso Steve Jobs y Steve Wozniak
inventan la primera computadora personal y junto con ella traen a la humanidad la revolucién

informética que vivimos hasta el dia de hoy.

Todo este largo camino recorrido es lo que nos trae al dia de hoy. En el siglo XXI las
tecnologias multimedia, avaladas por las instituciones, las empresas y sus inventores,
comiencen a surgir dentro de las sociedades postmodernas con una multiplicidad de propdésitos

y aplicaciones, no siempre disefiados con motivos benignos.

Si bien su aplicacidn en areas médicas, educativas y en un sinnimero de profesiones ha
generado beneficios importantes en la sociedad actual, se considera fundamental recordar que
son las mismas instituciones las que promueven el consumo masivo del contenido y, por ende,

tienen responsabilidad en este tipo de adiciones.

Segln la UNLP (2005, pags. 5-8) la tecnologia multimedia se refiere a un sistema
informético de manejo de la informacion que proviene de multiples medios integrados en uno
solo. Estos medios se los agrupa en dos. En primer lugar, estan los medios continuos, estos son

los sonidos, las animaciones y los videos.

Por Ultimo, tenemos los medios discretos, estos son los textos, los graficos y las
iméagenes. Sus caracteristicas principales son la interactividad, que es la posibilidad que tiene
usuario para influir en algun elemento del sistema. La ramificacion, que es la capacidad del
sistema de otorgar al usuario la informacion, el servicio, o los resultados que busca, pide o le

pueden interesar.
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Finalmente esta la transparencia, que es la facilidad que tiene el sistema de ser entendido
por cualquiera de los usuarios, aqui también se incluye la accesibilidad que tiene el sistema

para los usuarios con alguna dificultad sensorial o de movimiento.

El dltimo decenio se ha caracterizado por incesantes y espectaculares avances en las
tres ramas principales de las tecnologias de la informacién: la informatica, las
comunicaciones y los contenidos. Progresivamente han ido apareciendo el ordenador
personal, las redes mundiales de transmision por paquetes, el disco Optico y otras
memorias masivas, el videodisco interactivo, las técnicas de tratamiento de iméagenes,
las técnicas de digitalizacién y toma de datos mediante escaner y las técnicas
infograficas, mientras que se multiplicaban y crecian las grandes bases de datos, en
principio bibliograficas, después factuales y, hoy en dia, multimedia. Todo induce a
pensar que esta evolucion va a continuar a un ritmo cada dia mas rapido. Lo digital esta
en vias de imponerse en todo el mundo. Es un fendmeno irreversible.

(Ching-Chi, 2000)

Desde los afios 40, visionarios como Vannevar Bush ya preveian lo mismo que Ching-
Chi, que las tecnologias se iban a imponer a nivel mundial con una tendencia imparable puesto
que cada vez que van saliendo nuevas y mejores tecnologias de este tipo, se incorporan mas en

nuestras vidas y efectivamente, de forma irreversible.

En la actualidad, es més dificil pensar en algin &mbito en donde no se encuentre la
tecnologia multimedia. Se encuentra en el ambito familiar, social, cultural y como resultado de
todo aquello se produce lo que hoy conocemos como globalizacion y la interconectividad de

las sociedades.

1.5 Historia y antecedentes del problema en el campo de la salud mental

En este apartado se realiza un recorrido histérico desde el concepto de adiccion ligado
a los quimicos hasta la adiccion sin sustancia en donde se incluye la adiccion a las NTICS
desde diversos campos cientificos y ambitos psicolégicos que han aportado, nombrando,

identificando y propuesto vias de solucion frente a este problema.

Al igual que el concepto de tecnologia, el concepto de adiccidén es un concepto que
posee en sus origenes la dificultad de poder darle un instante preciso en el cual surge como tal,

pero en este caso se puede asumir que el consumo problematico siempre ha existido, en tanto
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que el consumo de sustancias es una préactica sociocultural que data desde las civilizaciones

mas antiguas. En esta primera parte nos enfocaremos en las adicciones a sustancias.

La siguiente informacion es tomada de un podcast realizado por SER Historia (Ares,

2013) a Carlos Alvarez, médico psiquiatra, donde se habla de la historia de las drogas.

Para el autor, las primeras bebidas fermentadas nacen junto con la agricultura. Pues se
considera gque su descubrimiento fue de manera accidental. Granos de trigo, cebada, uvas, etc.
que fueron abandonados en lugares himedos que tuvieron una fermentacion natural. Se estima
que la primera bebida fermentada fue el agua miel o hidromiel en las primeras civilizaciones

donde su uso estuvo ligado a la religion-medicina y también al uso recreacional.

En el afio 5000 a.C. en Egipto la cerveza ya era de consumo cotidiano como parte de la
alimentacion habitual. Esta cerveza tenia una concentracién mucho mas alta de alcohol que la

actual, pues en su contenido mezclaba varios cereales: malta, datiles, trigo y cebada.

Un dato interesante es que la cerveza era la bebida méas sana que existia en ese entonces
porque el agua que bebian provenia de rios y pozos, poniendo en riesgo la salud de quienes la
bebian. Ademas, era usada para tratar heridas pues su contenido de alcohol servia como un

desinfectante natural.

En Grecia y Roma su uso era practicamente el mismo que el de los egipcios. Las
diferencias socioculturales dentro de estas tres grandes civilizaciones obedecian a la misma
idea: el consumo de alcohol/vino tenian componentes recreacionales-religiosos y medicinales.
Para la poblacion general el consumo excesivo era mal visto, pero existian lugares donde se

bebia en exceso.

En el afio 3000 a.C. diversas civilizaciones antiguas usaban plantas psicotrépicas. Estas
plantas eran consideradas como algo sagrado a las cuales solo podian acceder personas como
los chamanes o curanderos con fines religiosos o medicinales, como una suerte de vehiculo que
permitia un estado de trance en el cual estos agentes contactaban con dioses o0 buscaban atender

a los miembros de su comunidad para aliviar sus malestares.

Estas plantas sagradas como el cafiamo, el opio en Asia y Europa, la coca en América
del norte, el peyote en América Central, la ayahuasca en Latinoamérica, entre otras sustancias
como el concentrado de cacao, la cafeina y un sinnimero de hongos psicotrdpicos, se han
venido usando de manera continua y a lo largo de la historia por diversas culturas y

civilizaciones incluso hasta el dia de hoy.
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Su uso medicinal-religioso logran que el consumidor pueda hacer uso de las diferentes
sustancias sin que su dependencia sea vista como problematica. Al punto de que se cuestiona
si se puede hablar de dependencia en estos casos pues los usuarios no presentan un craving

convencional.

El uso de bebidas alcohodlicas En el afio 800 a.C. en la época de las colonias chinas se
descubren almacenes de bebidas fermentadas a base Tchi, Kumiss y Sake. Estas bebidas
alcohdlicas tenian un importante rol en la economia pues eran productos de alta demanda entre

los miembros de las diferentes comunidades o colonias.

En cuanto a las plantas psicotrépicas y hongos, se sabe que su uso y expansion
comienzan en el siglo XVIII sin embargo es dificil para el autor aun hablar de dependencia o
craving pues estas plantas al no ser sintetizadas o combinadas con otros quimicos, parecieran
no causar claros efectos adictivos en sus usuarios, aunque su uso ain en este entonces era

exclusivamente religioso-medicinal.

Por otro lado, el consumo y el comercio de bebidas fermentadas se mantuvo igual hasta
el afio 1100, pues es aqui donde se introduce en la cultura occidental el alambique, que fue la
primera herramienta para destilar bebidas alcohdlicas.

A partir de aqui la produccion de bebidas destiladas y fermentadas incrementd mucho
mas. Se volvid una parte importante de la economia en occidente, las bebidas mantenian adin
su cualidad de ser usadas medicinalmente y por razones espirituales. Sin embargo, se pasaba
por alto las posibles enfermedades causadas por un consumo excesivo, a pesar de que ya existia

el término “adicto” y “adiccion” atin no Se lo trataba como un problema de salud.

De acuerdo con Pascual (2007, pag. 255) es en el siglo X1X, coincidentemente durante
la revolucion industrial, es que se empiezan a aparecer las primeras sefiales de alarma de un
consumo excesivo “El alcohol da fuerzas para trabajar, pero provoca enfermedades
degenerativas”. De igual manera, a inicios del siglo XIX se inventa la morfina, su uso
recreacional y los primeros adictos registrados a este medicamento son de Estados Unidos. Aun

no existia ningn organismo que regule su venta, por lo que era de facil acceso.

Como respuesta a la oleada de adictos tanto a drogas como la morfina y otros
medicamentos y al alcohol, surge la famosa “Ley Seca” en el siglo XX en Estados Unidos. Sin
embargo, deslegalizar el consumo de alcohol solo trajo problemas socioeconémicos y la

ilegalidad del consumo permitio a las mafias vender de manera ilegal alcohol y otras drogas.
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Hasta la fecha esas drogas como la cocaina y la heroina no era tan conocidas ni
consumida, la “Ley Seca” resultd ser un tiro por la culata. En 1933 se vuelve a legalizar el

consumo de alcohol, pero ya el dafio estaba hecho.

Hemos redactado hasta el momento sobre las adicciones a sustancias, pues
anteriormente alin no se creia que se podia tener una adiccion sin que exista un quimico o droga

de por medio.

Tres afios después en 1936 se inventa la primera computadora. Pero es recién en 1951
que la primera computadora comercial es obtenible por la poblacion general. Es en el afio 1952
que aparece el primer DSM donde se incluyen las adicciones a sustancias como enfermedades

mentales.

La primera propuesta de la existencia de una adiccion sin sustancia ocurre en 1980
cuando la Asociacion Americana de Psiquiatria (APA) propone en el DSM-3 el término “Juego
Patologico” para denominar la adiccion a los juegos de mesa y las apuestas. (DSM History,
2021)

Es recién en 1995 que Ivan Goldberg propone la existencia y los criterios para
identificar el Trastorno por Adiccién a Internet. Pero cuando la doctora Kimberly Young
(1996) adapta esos criterios en un listado de preguntas a manera de cuestionario que permiten
diagnosticar si un sujeto es adicto 0 no, es que también se propone una definicidn y se empieza

a tomar enserio este asunto.

De acuerdo con Griffiths y Hunt (1998) la adiccidn a la tecnologia puede considerarse
si cumple con los mismos seis criterios que cualquier otra adiccion. La prominencia o saliencia,

es decir que la actividad o sustancia se convierte en lo mas importante en la vida del sujeto.

Cambio del estado de animo, aqui el sujeto se ve afectado animicamente cuando al
implicarse en la actividad o con la sustancia. La tolerancia, necesita incrementar el tiempo de

la actividad o el consumo de la sustancia.

El Sindrome de abstinencia, efectos fisicos que ocurren al abandonar la actividad o la
sustancia. Los conflictos, problemas interpersonales entre el adicto y las personas que le rodean

y abandono de las actividades sociales, profesionales, etc.
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Finalmente, la presencia de recaidas, el sujeto vuelve a realizar la actividad o consumo
de sustancia a pesar de que sabe que le provoca conflictos y malestares, pues se le hace muy

dificil dejarla.

Otros autores (Shapira, y otros, 2003) proponen tres elementos que van a ser
fundamentales al momento de considerar la adiccion a internet. EIl primero es una urgencia

irresistible de estar conectado a Internet y usarlo por tiempos mayores a los previstos.

El segundo elemento un sentimiento de angustia clinicamente significativa que afecta
directamente en el &rea social y ocupacional del sujeto debido a una preocupacion constante de
estar siempre conectado.

Finalmente, el tercer elemento es la ausencia de otra patologia que pudiera explicar la
conducta, como las manias, personalidades obsesivas, o las compulsiones. Es interesante que
a pesar de las investigaciones cientificas realizadas por los diversos clinicos. Alun no se

reconoce la mayoria de las adicciones a la tecnologia ni en el DSM ni en el CIE.

La adiccion a internet no es reconocida para estas instituciones porque consideran que
su uso recreacional no es un trastorno, tampoco se reconocen la adiccion a los teléfonos

moviles, a las redes sociales ni a las paginas pornograficas.

Como ya se menciond recién en el 2018 la OMS incluye la “Adiccion a los videojuegos”
en el CIE-11. De manera similar, la APA incluye la misma adiccion al DSM-5. Ellos no
reconocen otras, pues la idea de estos organismos es que se logre distinguir entre trastorno y

preocupacion social (Carbonell, 2020, pag. 212)

De todas maneras, el diagndstico y los tratamientos para las adicciones a las NTICS son
el reto que tienen los clinicos el dia de hoy. Incluso de la que ya es reconocida como trastorno
por adiccion de los videojuegos, pues a pesar del sinnimero de literatura que existe sobre esta

adiccion:

Es necesario responder a la gravedad de los sintomas y el trastorno, las tipologias de
jugadores y de adictos, la comorbilidad, la evolucion de los videojuegos, el contexto y
la adaptacion social y en la que, la novedad del trastorno, la presion social y la industria
van a dificultar llegar a un consenso sobre su diagndstico y tratamiento.

(Carbonell, 2020, pag. 216)
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CAPITULO 2: REFERENTES LEGALES SOBRE ADICCION Y LA SALUD
MENTAL; TEORIA SOBRE PROCESOS PSICOLOGICOS BASICOS, SUPERIORES,
DESARROLLO PSICOSOCIAL Y LAS ADICCIONES DESDE LA PSICOLOGIA.

Si bien el tema planteado es novedoso, hay que tener en cuenta que a nivel mundial no
esta visualizado como un problema. Esta adiccion entorpece el desarrollo psicosocial normal
de los afectados pues sufren alteraciones en sus procesos psicoldgicos basicos y superiores que

pueden devenir en una patologia mas compleja.

Ademas, pueden surgir otro tipo de conflictos pues los afectados pueden verse
involucrados en delitos graves en especial los que tienen que ver con el robo y venta de
informacidn privada de personas naturales y juridicas, hackeos o ataques DDoS a plataformas

online, suplantacion de identidad, entre otras actividades ilicitas relacionadas a la Deep Web.

En el extranjero existen leyes que penalizan estos delitos por medios informaticos con
cabalidad, como podemos recordar del caso de Julian Assange, programador y activista
fundador de WikiLeaks, quién fue extraditado de la embajada ecuatoriana en 2019 hacia Reino

Unido para ser juzgado y encarcelado.

En el Ecuador, existen quince leyes en contra de estos delitos, que en realidad son leyes
que ya existian pero que se les agrego “por medios electronicos” o alguna palabra técnica como

‘informatico’ o ‘terminal movil’.

Art. 174.- Oferta de servicios sexuales con menores de dieciocho afios por medios
electronicos.

Art. 178.- Violacion a la intimidad.

Art. 186.- Estafa.

Art. 190.- Apropiacién fraudulenta por medios electronicos

Art. 191.- Reprogramacion o modificacion de informacion de equipos terminales
moviles.

Art. 192.- Intercambio, venta o compra de informacion de equipos terminales moviles.
Art. 193.- Reemplazo de identificacion de terminales moviles.

Art. 194.- Comercializacion ilicita de terminales moviles.

Art. 195.- Infraestructura ilicita.

Art. 229.- Revelacién ilegal de base de datos.

Art. 230.- Interceptacion ilegal de datos.

Art. 231.- Transferencia electrénica de activo patrimonial.

Art. 232.- Ataque a la integridad de sistemas informaticos.

Art. 233.- Delitos contra la informacidn pablica reservada legalmente.
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Art. 234.- Acceso no consentido a un sistema informatico, telematico o de
telecomunicaciones.
(CODIGO ORGANICO INTEGRAL PENAL, 2014, pags. 21 - 37)

Como se puede observar son leyes flojas y que realmente no parecen ni cumplirse pues
“Los delitos informaticos van en aumento en Ecuador, segun las denuncias presentadas en la
Fiscalia, desde antes de la pandemia del COVID-19. En el 2017 se registraron 8421 casos;
subieron a 9571y 10279 en 2018 y 2019. La tendencia se mantiene.” (EL UNIVERSO, 2020)

2.1 Antecedentes y situacion legal del Ecuador respecto al desarrollo psicosocial y las

adicciones

En Ecuador el tema del consumo y el trafico de drogas ha sido fuertemente penalizado
por la ley desde 1990. La Ley de Sustancias Estupefacientes y Psicotrdpicas tenia un objetivo
claro y conciso. donde no cabia ningun tipo de consideracion por las personas consumidoras ni

traficantes, pues era una de las leyes mas punitivas de la region.

A excepcion del caso de los menores de edad, quienes eran enviados al Tribunal de
Menores para ser juzgados de manera especial, casi toda persona en cualquier ambito, sea este
un profesional de la salud que recete injustificadamente, o algin sujeto que prestase terreno
para cultivos o consumo, podian enfrentarse a seis 0 mas afios de carcel segun la gravedad del
delito.

Art.1.- Objetivo. - Esta Ley tiene como objetivo combatir y erradicar la produccion,
oferta, uso indebido y tréfico ilicito de sustancias estupefacientes y psicotropicas, para
proteger a la comunidad de los peligros que dimanan de estas actividades.
(CONGRESO NACIONAL, 1990, pag. 1)

Art. 31.- Casos de menores y extranjeros.- Si quien hubiere sido encontrado bajo el

influjo de sustancias sujetas a control fuere un menor de edad, serd puesto de
inmediato a ordenes del Tribunal de Menores de la respectiva jurisdiccion.

(pag. 11)

Art. 70.- Receta injustificada.- EI profesional que, sin causa justificada, recete

sustancias estupefacientes o psicotropicas sujetas a fiscalizacion y drogas o

preparados que las contengan, serd sancionado con tres a seis afios de reclusion
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menor ordinaria y multa de quince a tres mil salarios minimos vitales generales.
(pag. 20)

En el afio 2008 se hace un cambio fundamental en la mirada que se tiene al consumo y
trafico de drogas dentro del Ecuador. En la Nueva Constitucion del mismo afio, una serie de
reformas legislativas que buscaban descriminalizar el consumo y darles un enfoque hacia la

salud empezaron a partir del siguiente articulo.

Art. 364.- Las adicciones son un problema de salud publica. Al Estado le correspondera
desarrollar programas coordinados de informacion, prevencién y control del
consumo de alcohol, tabaco y sustancias estupefacientes y psicotropicas; asi como
ofrecer tratamiento y rehabilitacion a los consumidores ocasionales, habituales y
problematicos. En ningln caso se permitira su criminalizacion ni se vulneraran sus

derechos constitucionales (Asamblea Constituyente, 2008, pag. 167)

Cabe mencionar también que en la Nueva Constitucion seccion quinta, dedicada a los
derechos de nifias, nifios y adolescentes, se propone en el Art. 46 adoptar medidas que aseguren
un desarrollo integral de nifias, nifios y adolescentes tales como “Prevencion contra el uso de
estupefacientes o psicotrépicos y el consumo de bebidas alcohdlicas y otras sustancias nocivas

para su salud y desarrollo.” (pag. 35)

En esa misma seccion en el articulo 44 se propone también velar por los derechos a un
desarrollo integral de las nifas, niflos y adolescentes “entendido como un proceso de
crecimiento, maduracién y despliegue de su intelecto y de sus capacidades, potencialidades y

aspiraciones, en un entorno familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad.”
(pég. 34)

Ademas, en el articulo 45 se hace mencion sobre el desarrollo psicosocial de las nifias,
nifios y adolescentes “tienen derecho a la integridad fisica y psiquica; a su identidad, nombre
y ciudadania; a la salud integral y nutricién; a la educacion y cultura, al deporte y recreacion;
a la seguridad social” (pag. 35)

Con los cambios constitucionales en relacion al consumo de estupefacientes era
necesario todo un proceso de reformas que fueron recién consolidadas en el 2015, afio en el
que surge la “Ley Organica de Prevencion Integral del Fendmeno Socio Economico de las

Drogasy de la Regulacion y Control del uso de Sustancias Catalogadas Sujetas a Fiscalizacion”
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junto con una renovacion del CONSEP, ahora llamado SETED, y la Presidencia de la

Republica.

Nacen una serie de articulos que busca por sobre todo la prevencion del consumo, pero
también incluye planes de accién y de rehabilitacion de consumidores, siguiendo asi la légica
planteada en la Nueva Constitucion de velar por la salud de estas personas. Estas reformas
fueron revisadas en el 2020 y se mantienen hasta el dia de hoy.

Art. 9.- Prevencion en el &mbito educativo.- La Autoridad Educativa Nacional
desarrollara politicas y ejecutara programas en todos sus niveles y modalidades, cuyos
enfoques y metodologias pedagogicas participativas se encaminen a la formacion de la
conciencia social y personalidad individual para prevenir el uso y consumo de drogas.
Para ello el ministerio podra convocar espacios consultivos con el fin de articular la
participacion de la comunidad educativa, participacion interinstitucional e intersectorial
y de los gobiernos autonomos descentralizados.

(PRESIDENCIA DE LA REPUBLICA, 2015, pag. 6)

Art. 17.- Acciones para la Prevencién del uso y consumo de drogas.- Para precaver la
relacion inicial con las drogas y disminuir su influencia, uso, demanda y riesgos
asociados, sera obligacion primordial del Estado dictar politicas y ejecutar acciones
inmediatas encaminadas a formar sujetos responsables de sus actos y fortalecer sus
relaciones sociales, orientadas a su plena realizacion individual y colectiva. La
intervencion serd integral y prioritaria en mujeres embarazadas; nifias, nifios,

adolescentes y jovenes, durante su proceso de formacion y desarrollo. (pag. 8)

Art. 20.- Reduccion de Riesgos y Dafios.- El Estado promoverd un modelo de
intervencion que incluya estrategias en areas de prevencion, diagndstico, tratamiento,
rehabilitacion e inclusién social, que tenga como finalidad disminuir los efectos nocivos
del uso y consumo de drogas, y los riesgos y dafios asociados, a nivel individual,
familiar y comunitario. Las acciones de reduccién de riesgos y dafios contaran con

informacion técnica oportuna que promueva una educacion sanitaria adecuada. (pag. 9)

En cuanto al desarrollo psicosocial en relacion a las adicciones de las nifias, nifios y
adolescentes, ademas de lo ya mencionado, es importante resaltar cierta informacion acerca de
la situacion de la nifiez y adolescencia en Ecuador propuesta por un estudio elaborado por el

Observatorio Social del Ecuador en el 2018.
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De acuerdo con este estudio si bien existe un aumento de los servicios de salud con y
sin internacion como hospitales, centros y brigadas, el incremento de la poblacion es
significativamente mayor. Dichos centros de salud no estan ubicados en puntos estratégicos
que permitan a todos poder acceder con facilidad a ellos, sobre todo en los casos de adiccion

en jovenes.

Esto quiere decir que “frente a la diversidad de causas e implicaciones que tienen la
oferta y el consumo de estupefacientes, lo que se destaca, ademas de la debilidad integral de su
prevencion, es la falta de unidades de tratamiento accesibles geograficamente para la

rehabilitacion de los jovenes.” (Observatorio Nacional del Ecuador, 2018, pag. 96)

Dentro de las conclusiones de este estudio se destaca que, si bien el gobierno ha
propuesto medidas de prevencion en todos los ambitos y trata de velar por el desarrollo integral
de las nifias, nifios y adolescentes del pais, sigue siendo bastante endeble en la manera en que
se pretende un verdadero cuidado por el desarrollo integral de esta poblacién, pues a pesar de
los esfuerzos y el incremento de un interés por la salud, el desarrollo integro, donde se incluye

el desarrollo psicosocial, no se ha logrado cumplir con las expectativas de lo propuesto.

El sistema de proteccion actual no logra dar respuestas integrales frente a la violencia a
la que son sometidos nifios, nifias y adolescentes en su vida cotidiana, en la escuela, en
el hogar y en sus comunidades. Son victimas de la violencia en todas sus formas —
fisica, psicoldgica y sexual— y en algunos casos llega a consecuencias irreversibles
como el homicidio y el suicidio de los adolescentes. (pag. 185)

2.2 Problema epistemoldgico de conceptos salud/enfermedad mental

En este apartado se revisa el problema epistemoldgico acerca de las diferentes
definiciones de ‘salud mental’ puesto que no existe realmente una definicion universal de este

concepto.

Tanto el concepto de ‘salud’ como el de ‘mental’ provienen de un sinnimero de fuentes
que tampoco han logrado atinar con una definicion que las unifique. Esto conlleva a diversos
problemas al momento de plantear las diferentes posturas y enfoques y sus vias de intervencion

y tratamiento de las adicciones dentro del &mbito clinico.

Para lograrlo sin mayor extension, se va a tomar como fuente principal el excelente

trabajo colaborativo entre Diego Restrepo y Juan Jaramillo en su publicacion sobre las
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Concepciones de salud mental en el campo de la salud publica realizada en el 2012 y presentada
en la Revista de la universidad de Antioquia de la Facultad Nacional de Salud Publica en

Colombia y asi responder a la pregunta, ¢qué es salud mental?

2.2.1 Lonormaly loanormal

Antes de responder a la pregunta anterior se vienen a la mente otras ¢Se puede plantear,
en el campo de lo humano, una postura definitiva acerca de la normalidad y la anormalidad?

¢ Es posible una concepcion realmente objetiva al respecto?

Para Baez (2012) “En las ciencias del hombre y las ciencias sociales, o normal se
opone a lo anormal como hito irrefutable; no obstante, las dificultades aparecen cuando se
intenta recabar sobre lo normal para poder ubicar posteriormente lo que, en contraste, podria
ser lo anormal.” (pag. 136)

Para Canguilhem (1971, pag. 92) el modelo mas basico de lo normal este dictado por
el cuerpo humano en su estado natural. Lo anormal se presenta a partir de las enfermedades de
las cuales el sujeto se queja por el malestar que le provocan. A través de la medicina, el sujeto
pretende volver a ese estado natural, a un estado normal en el que el cuerpo cumpla sus

funciones sin malestares.

Ubicar al cuerpo humano como objeto de normalidad, implica posicionarlo en un lugar
de perfeccion, desde el cual el cuerpo humano queda dotado de ‘algo’ que le permite responder

ante las exigencias ambientales de manera optima.

¢ Qué es ese algo? Por un lado, las religiones nos dicen que es un Don de un ente superior
que nos lo otorgd para reinar en la tierra por sobre todas las demas especies. Por otro lado, la
ciencia nos dice que ese algo surge a partir de la seleccion natural del mas fuerte, del mas apto
a través de miles de afio de evolucion que eventualmente nos lleva a poseer el cuerpo que

tenemos.

Sin embargo, cuando se introduce lo humano de la sociedad, la subjetividad, la
particularidad no solamente de los cuerpos, sino también de las psiques, ya no basta con calcar
la normativa del cuerpo, ni pensar en la sociedad como un organismo vivo con una fisiologia
propia que obedece, como el cuerpo, a una funcion de 6rganos-organismos que cumplen tal o

cual funcion.
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¢Se puede dejar a la naturaleza, a la evolucion, a los seres superiores, el trabajo de
regular la normalidad de las singularidades? De ser asi, no se pudiera si quiera hablar de
anormalidad, pues ante una normalidad absoluta que se asume de tal manera a partir de la

normativa del cuerpo, solo pudiéramos conocer y tener acceso a lo normal.

Para Orozco (2014, péags. 1-3) la normalidad asienta sus bases en lo comun, lo
socialmente aceptado. Se toma lo que una cultura, un pueblo, una sociedad, considera normal
y se lo vuelve una norma. Todo lo que sale de esa norma seria considerado anormal por el
simple hecho de que llevaria al sujeto a tener conductas desadaptativas o no funcionales dentro

de su entorno.

La normalidad estadistica responde a la misma linea de pensamiento. Busca, a través
de una estandarizacion, definir lo que es normal. Basta con observar la cantidad descomunal
de pruebas y test psicoldgicos, de los cuales no se niega su utilidad, para darse cuenta de que
la normalidad dentro del discurso psicoldgico responde, en parte, a lo mas comun dentro de un

ambito sociocultural.

Foucault (1976) en su libro Historia de la Sexualidad, introduce en las ultimas péginas
los conceptos de biopolitica/biopoder para denominar toda accion de los grupos de poder o
gobiernos para administrar la vida y para ejercer una dominacién de los cuerpos afirmando que
“Las disciplinas del cuerpo y las regulaciones de la poblacion constituyen los dos polos
alrededor de los cuales se desarroll6 la organizacion del poder sobre la vida.” (pdg. 83) Una
lectura harto simplificada pero que nos introduce a pensar en el discurso politico como

organizador de la normalidad.

Para Béez (2012) “se puede afirmar que toda norma y todo criterio de la normalidad
surge de un pensamiento que hace emerger un discurso politico y unas practicas ocasionadas
en tal discurso y a las cuales vamos a dar el adjetivo de la politica. Discurso del cual se asume
una obligatoriedad y un cumplimiento mas alla de cualquier voluntad individualizada” (pag.

141)

Todo esto quiere decir que cuando se habla de salud y enfermedad, de lo normal y lo
anormal, se apelan a conceptos dindmicos y transversales a todo lo humano. Esto hace muy
complejo una unificacion de estos conceptos, pues no solamente responden a un organismo
vivo que ha evolucionado a una adaptabilidad en teoria perfecta, a los intereses
socioecondmicos y culturales de las civilizaciones y los pueblos, a los intereses biopoliticos

del gobierno de turno y grupos de poder, sino que también responden a la época, a la entrada
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de toda una generacion nueva, con nuevos pensamientos, nuevos ideales e, innegablemente,

nuevos problemas como lo son las adicciones.

¢Desde qué lugar puede responder el psicdlogo clinico u otro profesional de la salud
mental al enfrentarse a este dilema? El psicélogo clinico puede apoyarse en la busqueda del
bienestar del paciente y la posibilidad de una rectificacion subjetiva que le permita modificar
sus conductas, habitos y pensamientos para mejorar su calidad de vida, desde un tipo o nivel
de intervencion adecuado que se apoya a su vez en un marco teorico a fin a los estudios previos
del analista. (Compas & lan, 2003, pag. 283)

2.2.2 (Qué es la salud mental?

De acuerdo con la OMS (2004, pag. 14), la salud mental es un estado de bienestar desde
el cual un sujeto puede afrontar las presiones de la vida y aportar a su propio desarrollo integro
como individuo y es capaz de producir para si mismo y contribuir a su comunidad. No es
solamente la ausencia de enfermedades mentales pues la salud mental es la base fundamental
para el funcionamiento de un sujeto y la comunidad. Est4 intrinsicamente ligada a la salud

fisica, pues ninguna de las dos puede existir por separado.

La definicion de salud mental propuesta por la OMS posee un caracter
filosofico/axioldgico, que no constituye un soporte operativo, investigativo o de intervencion

en salud mental dentro del campo de la salud pablica. (Restrepo & Jaramillo, 2012, pag. 203)

Efectivamente el caracter valorativo que se le otorga al bienestar dentro de la salud
mental no ofrece un soporte operativo para los diferentes enfoques de salud ni de la psicologia
ni de la psiquiatria ni de las ciencias médicas. En ese sentido, cada uno de los enfoques
diferentes ofrece su propia definicibn que se ajustan a sus criterios de intervencién y

operatividad.

Restrepo y Jaramillo (2012, pags. 202 - 207) proponen tres concepciones de salud
mental que engloban las definiciones de los diferentes enfoques dentro del campo de la salud
publica. La concepcion biomédica de la salud mental, la concepcion comportamental y de

procesos cognoscitivos de la salud mental, y las raices socioecondémicas de la salud mental.
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2.2.2.1 Lo mental como producto del cerebro

La salud mental vista desde una concepcién biomédica implica una continuidad de la
tradicion biologicista: la causa de una enfermedad es anatémica. Las enfermedades, sean estas
fisicas 0 mentales, tienen como factor principal un fallo en lo organico, en el cuerpo, sea en su
anatomia, su fisiologia, o incluso de externalidades que afectan al funcionamiento o al balance

quimico del cuerpo de un sujeto.

“La concepcion biomédica de la salud mental se define a partir de dos caracteristicas
fundamentales: la reduccién de lo mental a un proceso bioldgico y la ausencia de enfermedad
como criterio de normalidad.” (pag. 203)

Desde este enfoque la nocion de lo mental se entiende a partir de los procesos
bioquimicos del cerebro. La salud mental seria simplemente la ausencia de enfermedades o

trastornos de la mente, siguiendo criterios como los que encontramos en el DSM o el CIE.

En cuanto a la enfermedad mental, es una “Manifestacion de desérdenes en diferentes

procesos cerebrales que median el funcionamiento psicoldgico.” (pag. 208)

La posibilidad de intervencion de los trastornos o enfermedades mentales desde esta
concepcion biomédica estaria entonces enfocada en tratamientos farmacolégicos o de terapias
que involucren el cuerpo y sus funciones bioquimicas, apuntando a la desaparicion de los

sintomas que presenta el afectado.

2.2.2.2 Lo mental como conducta y cognicion

La salud mental vista desde una concepcion comportamental y procesos cognoscitivos
implica que desde esta perspectiva la salud es producto de los habitos de vida de un sujeto y su

manera de interpretarlos.

Las conductas y la interpretacion de las mismas de un sujeto van a determinar factores
de riesgo para su salud, por lo que los factores ambientales y comportamentales a lo largo de
la vida de un sujeto, pueden devenir en enfermedades fisicas 0 mentales de acuerdo a su nivel
de adaptabilidad.

“A partir de este enfoque se configuran dos concepciones de salud mental influenciadas
por la tradicion psicologica norteamericana: la concepcidén conductual y la concepcion

cognitiva.” (pag. 204)
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Desde este enfoque la nocion de lo mental se entiende a partir de lo conductual, del
comportamiento y los procesos cognoscitivos de un sujeto. La salud mental seria la manera en
que este sujeto se adapta a su contexto ambiental pudiendo responder tanto a demandas internas

como externas.

En cuanto a la enfermedad mental serian “Alteraciones o desajustes del habito, es decir,
respuestas maladaptativas” donde también incluye “Formas distorsionadas o irracionales de
pensamiento que llevan a desajustes en el comportamiento o afecciones emocionales” (pag.
208)

La posibilidad de intervencion de los trastornos o enfermedades mentales desde esta
concepcién conductual-cognoscitiva tiene que ver con el entrenamiento o ensefianza de
conductas adaptativas y la correccion de pensamientos disfuncionales de un sujeto, previniendo

posibles recaidas.

2.2.2.3 Lo mental como emergente social

La salud mental vista desde sus raices socioecondémicas surge como una critica a los
modelos anteriores. La normalizacién, la medicalizacion y la responsabilizacion a los
comportamientos del sujeto y sus procesos cognoscitivos como fuentes Unicas de enfermedad
responden a los intereses politicos de grupos de poder con intereses capitalistas que buscan por
estos medios lograr un control de la sociedad.

Desde esta perspectiva la salud no solamente depende los habitos comportamentales
del sujeto y de externalidades que causen malestar en el cuerpo, sino también destaca la
responsabilidad de los gobiernos y la falta de posibilidades concretas para poder tener una vida

Sana.

“Las acciones en salud mental desde el enfoque socioecondémico requieren una
perspectiva integradora que haga posible la intervencion de los contextos sociales y los modos
de vida de las comunidades, que trascienden el enfoque biomédico centrado en la enfermedad

y el enfoque comportamental centrado en los factores de riesgo” (pag. 207)

Desde este enfoque la nocidn de lo mental se entiende como una construccion dinamica
entre las condiciones de vida y las interacciones sociales de un sujeto. La salud mental entonces

se concibe a partir del modo de vida protegido por derechos que permitan el desarrollo humano.
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En cuanto a la enfermedad mental seria una “Expresion de las condiciones

socioeconomicas del contexto y de las contradicciones sociales.” (pag. 208)

La posibilidad de intervencion de los trastornos o enfermedades mentales desde esta
concepcidn socioecondmica estd centrada en mejorar las condiciones o0 modo de vida de un
sujeto que logre hacerse cargo de sus condiciones actuales en bldsqueda de un entorno mas

saludable.

2.3 El desarrollo psicosocial desde la psicologia clinica

El desarrollo psicologico de un ser humano empieza desde que esta dotado de un cuerpo
que le permite relacionarse con el mundo interior y exterior. En este apartado observaremos el
desarrollo psicosocial normal de un ser humano a partir de los procesos psicolégicos béasicos,
procesos que son esenciales y que permiten llegar hacia los procesos psicoldgicos superiores.

Todas estas definiciones permitiran entender el punto de entrada de todo sujeto al
mundo social y, como a partir de los procesos psicoldgicos basicos y superiores, el ser humano
puede lograr un desarrollo integral.

2.3.1 Procesos psicolégicos basicos

El ser humano se encuentra dotado de procesos esenciales e indispensables para su vida.
Es a partir de estos procesos basicos que puede relacionarse con el entorno en el que existe. En
contraste con su nombre, no se tratan de procesos sencillos, sino todo lo contrario. Tienen un

nivel de complejidad que merece todo un libro.

Tal y como lo demuestra Gomez (2012) en su libro “Procesos Psicologicos Basicos” en
el que detalla cada uno de estos procesos. Se utilizara este texto en los siguientes ocho subtemas
para darles una definicidn general y saber que dicen las diversas corrientes psicolégicas de los
mismos. Es interesante mencionar las posibles alteraciones que pueden sufrir cada proceso

pues dichas alteraciones se pueden identificar en los procesos adictivos con o sin sustancias.

Se consideran cinco procesos psicologicos como basicos para el sujeto. Estos son:
percepcion, atencién, memoria, emocion y motivacion, son considerados innatos del cuerpo

humano, pero que se van desarrollando con la experiencia de vida.
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Estos a su vez pueden sufrir alteraciones, las cuales también se describiran. Estos son
necesarios para acceder, finalmente, a los procesos psicologicos superiores que se detallaran

maés adelante. Otro detalle importante de los procesos es su transversalidad.

Estos procesos no son pasos que se siguen en un orden, sino que son ocurren casi de
manera automatica todo el tiempo y nos permiten organizar nuestro mundo interior en sintonia
con el ambiente al que estamos expuesto a partir de nuestra experiencia subjetiva y las

singularidades que poseemos como individuos.

2.3.1.1 Percepcion

La percepcién es considerada como el primero paso de cualquier experiencia
psicoldgica. Es la capacidad bioldgica de recibir un estimulo externo y poder interpretarlo por
medio de los sentidos. Se encuentra ligado a la memoria, al aprendizaje y a experiencias

subjetivas. (Gomez, 2012, pag. 16)

Desde un enfoque empirista, las sensaciones son el primer contacto de nuestros sentidos
con el ambiente. La percepcion es el sentido que le damos a estas sensaciones. Ademas, afirman
que el nifio desarrolla este proceso a través del aprendizaje, y que una percepcion desarrollada

va a estar influenciada por experiencias previas. (pag. 17)

Desde un enfoque conductual, la percepcion es solamente un registro de los estimulos
que se le presentan a un sujeto. Pues les interesaba mas las reacciones o el comportamiento de
los sujetos al momento de ser expuestos a un estimulo. Como respuesta a este desinterés, surge
el enfoque cognitivo, para ellos el sujeto toma un rol activo en el proceso de la percepcion,
pues es a partir de las cogniciones que se posibilita la interpretacion de los estimulos. (pags. 19
- 20)

Desde un enfoque psicoanalitico, la percepcién esta siempre permeada por la
singularidad del sujeto y su inconsciente. Esto quiere decir que la percepcion de los estimulos
es siempre subjetiva, pues para poder representarlas es necesario hacer uso del lenguaje. (pag.
22)

Como se puede ver, existen varias definiciones al respecto, muchas de ellas
irreconciliables entre si. Se puede pensar en la percepcion como un paso transversal. Pues, si

bien es un proceso basico en el que se toma una sensacion y se la interpreta desde las
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particularidades de cada persona, tambien influye en procesos mas complejos como el

aprendizaje y el razonamiento.

El proceso de la percepcion puede sufrir alteraciones. La mayoria de estas responden a
un dafio organico que limite o imposibilite un 6rgano ligado a un sentido, pero también pueden
ocurrir en personas bajo efectos de estupefacientes. Una persona con dafio orgénico en el
sistema visual va a sufrir alteraciones periféricas, por lo que percibird de una manera singular
el mundo a través de la mirada. Una persona ciega no podra percibir el mundo con la mirada.
Cada una de estas alteraciones tiene un nombre especifico que puede afectar una cualidad

especifica de la vision, como el color, ubicacion espacial, distancia y luz. (pags. 68 - 72)

Ocurre de igual manera con el sistema auditivo, del olfato y del gusto. Existen
alteraciones que limitan o imposibilitan la percepcion de uno 0 mas de estos sentidos. Por esto
es importante resaltar que la percepcion tiene un componente orgénico crucial para este
proceso. Un fallo en la recepcion de los estimulos a través de los sentidos va a causar una

alteracion de todo el proceso.

2.3.1.2 Atencion

La atencion es un es un filtro de la informacién que recibimos del mundo exterior. El
proceso de la atencién se lo considera como la capacidad de seleccionar los estimulos
percibidos que son mas Utiles o necesarios en un determinado momento y lugar. Esta seleccion
de informacion es inconsciente la mayor parte del tiempo, pero puede realizarse de manera
consciente. La intensidad y la novedad del estimulo percibido son dos factores que van a

determinar la atencion que se les da. (pags. 87 - 92)

Existen tres tipos de atencidn. La primera es la atencion involuntaria. Aqui la intensidad
del estimulo percibido es impactante o inesperada, lo que nos lleva de manera automatica a
darle atencion. Por ejemplo, si se encuentra en casa y escucha el sonido de una vasija de vidrio
quebrandose, su atencion se dirigira a ese sonido. O si esta en un saldn de clase y de repente se

escucha una conmocion afuera, su atencion se dirigira a eso. (pag. 95)

El segundo es la atencion voluntaria. Aqui el sujeto presta su atencion a una estimulo
en particular porque asi lo decide. Por lo general tiene que ver con el aprendizaje o la
adquisicion de habilidades nuevas. Por ejemplo, cuando se aprende a operar un automovil, la

atencion va a estar focalizada en el uso correcto del volante y la palanca de cambio. (pag. 96)
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El tercero es la atencidn habitual, algunos autores la incluyen dentro de la atencién
voluntaria. Como el nombre lo indica en este caso la atencidn prestada sera a un punto de
interés particular del sujeto hacia un estimulo determinado. Por ejemplo, a alguien que le guste

leer, le llamaran la atencidn libros que vaya encontrando. (pag. 97)

Es interesante pensar en el proceso de la percepcion y de la atencién en conjunto. Pues
evidentemente son dos procesos que se necesitan el uno al otro. Sin la atencion, la percepcion
de todos los estimulos presentes en un momento determinado seria angustiante. Sin la

percepcion, no se pueda prestar atencidn a un estimulo de manera voluntaria o involuntaria.

El proceso de la atencion puede sufrir alteraciones. Puede existir una alteracion de la

atencion involuntaria y voluntaria (incluida la habitual) a causa de una lesion organica.

La hipoprosexia o disminucién de la atencion involuntaria ocurre por un dafio en el
encéfalo. La hiperprosexia o sobreexcitacion de la atencion involuntaria ocurre por el uso de
drogas que afectan el sistema nervioso. Lesiones en los I6bulos frontales del cerebro suelen

relacionarse con alteraciones en la atencion voluntaria. (pags. 106 - 107)

Por otro lado, también sugiere que pueden sufrirse alteraciones de la atencién
involuntaria y voluntaria (incluida la habitual) ligadas a cuestiones subjetivas: estado

emocional alterado, agotamiento o suefio. (pag. 108)

Se puede inferir que una alteracion de este proceso basico puede manifestarse como el
famoso TDA o TDAH pues como ya se menciond estos procesos estan ligados a todos los
procesos psicoldgicos basicos y superiores, por lo que el aprendizaje se veria afectado, la

concentracion, la memoria.

2.3.1.3 Memoria

La memoria, al igual que la percepcion y la atencion, es concebida de distintas maneras
desde las diferentes posturas tedricas. Sin embargo, algo que podemos observar en casi todas
es que el proceso de la memoria consta de tres fases: codificacion, retencion, y recuperacion.
(pags. 123 - 124)

La codificacion implica la aprehensién de la informacion fisica transformada a una
representacion mental, este es un proceso pasivo y automatico. Se toma la informacién del

medio ambiente y se la transforma en un codigo de memoria.
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La retencion es que la representacion mental ocupa un lugar en el sistema mnémico y
va a depender del proceso de atencion si es almacenada o no. Si la informacion es Gtil o
necesaria para el momento se mantendra a corto plazo. Si la informacion es importante para el

sujeto, se guarda a largo plazo.

La recuperacion implica acceder a la informacién almacenada (a corto o largo plazo)
de manera consciente y activa por el sujeto, evocandola como un recuerdo desde el sistema

mnémico

Desde una perspectiva histérico-cultural, la memoria es un proceso y un producto
construido a través de las relaciones con los demas en un contexto histérico por medio del
lenguaje. Tiene una estructura narrativa en tanto que se considera su desarrollo organico y por
procesos culturales de conformacion. Es decir que posee un caracter intersubjetivo. “la

memoria individual es siempre memoria social y esta anclada en su narrativa, en el lenguaje.”
(pég. 121)

La postura psicoanalitica tiene puntos de encuentros con la perspectiva anterior. La
memoria es considerada como un campo de construccion de los acontecimientos vividos, pero
siempre ligada a la ficcion, en tanto que la narrativa del sujeto ya esta atravesada por su
subjetividad y su interpretacion particular de los eventos pasados. Es una mezcla de fantasias

y representaciones de las cuales se sustrae aquello que el sujeto no puede soportar (pag. 122)

Lo interesante de la postura psicoanalitica es que es la Unica que considera la posicién
particular del sujeto en relacion a sus recuerdos y como lo reprimido queda velado de estas

construcciones.

Desde una postura cognoscitiva, la memoria es un archivo de la informacion adquirida
tanto por el aprendizaje como por la percepcion. Esta informacion es esquematizada y va a
depender del desarrollo genético y de funciones cognoscitivas como aspectos motores,

intelectuales, afectivos, personales y sociales. (pag. 121)

Desde una postura conductual, la memoria es un proceso en el que se recibe informacion
a través de los sentidos. Esta informacion se codifica, se procesa y se retiene para una
recuperacion posterior. La postura cognitiva viene a complementar a la anterior, pues ademas
de lo mencionado, agrega que la memoria pone en juego la historia del sujeto en tanto que este
le da un significado a esa informacion al momento de evocar un recuerdo. Se relaciona con el

pensamiento y el lenguaje. (pag. 121)
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Las alteraciones de la memoria pueden ser de caracter organico. En el caso de
enfermedades como el Alzheimer se presenta la amnesia, que suele ser la imposibilidad de
evocar o conservar recuerdos. También puede ocurrir por el consumo de sustancias o en casos
de demencia. (pags. 148 -150)

Un caso opuesto pudieran ser las hipermnesias, esto es una capacidad exagerada de
evocar a la memoria. Se puede incluir al obsesivo que no puede dejar de evocar un recuerdo, 0

al savant que, a pesar de ser deficiente mental, tiene una capacidad Unica de memorizar datos.

También pueden existir alteraciones de la memoria de carécter psicoldgico. En la
amnesia de conservacion, por ejemplo, el sujeto puede reprimir un evento traumatico pues el

impacto emocional vivido no le permite procesar esa informacion.

Por Gltimo, estan las paramnesias, que tienen que ver con una memoria alterada con
recuerdos ilusorios. Lo que se conoce comunmente como Deja Vu o Jamais Vu. Desde el
psicoanalisis Freud menciona mucho al respecto cuando habla de los olvidos y la ilusion de

recuerdos en su libro Psicopatologia de la vida cotidiana. (pags. 151 - 152)

2.3.1.4 Emocién

La emocion es una representacion del estado psicoldgico de un individuo en relacion a
un acontecimiento al cual se le da un valor. Es de caracter involuntario y va a depender por
completo de la subjetividad del individuo. El proceso de la emocion permite al sujeto hacer
frente a los acontecimientos del entorno, de la relacion intrapersonal y de las relaciones
interpersonales de manera adaptativa, en bisqueda de la homeostasis y la supervivencia. (pags.
166 -184)

El proceso de la emocion es multidimensional: tiene factores neurofisioldgicos —
bioguimicos, conductuales — expresivos y experienciales — subjetivos. Este proceso responde a

tres preguntas, que es lo que sentimos, porque sentimos esa emocién y como se manifiesta.

Las emociones tienen un impacto en el cuerpo, activan el sistema nervioso autobnomo,
simpatico con emociones fuertes y el parasimpatico con emociones de relajacion, al momento

de ser representadas. (pag. 168)

Esto es méas notable en las emociones mas intensas, como por ejemplo cuando se

enamora de alguien o se enoja por alguna situacion, pero también ocurren cuando se siente
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calmado o relajado, su funcion es adaptativa pues preparan al sujeto a actuar en una situacion

determinada.

La emocion también provoca respuestas comportamentales, las cuales estan ligadas a
una reaccion del organismo. Una persona en estado de ira no va a reaccionar igual que una
persona que se encuentra asustada frente a una misma situacion. Pero la respuesta adaptativa

también va a depender de las experiencias subjetivas previas del sujeto. (pags. 169 -170)

Un médico con experiencia no reaccionaria de la misma manera frente a un caso de
psicosis como lo haria un médico practicante, pues sus experiencias previas le dardn un
pensamiento y una percepcion particular al respecto, lo que también permite regular la emocion

y mantenerla adaptativa.

Entonces, el proceso de la emocion es una reaccion comportamental adaptativa que
ocurre frente a la representacion que se tiene de un acontecimiento placentero o displacentero.
Tiene un impacto en el organismo y esta determinada por las experiencias previas del sujeto a

acontecimientos similares, las representaciones y las cogniciones que tiene al respecto.

Las alteraciones emocionales tienen un rol importante dentro la psicologia clinica.
Cuando se habla de depresion, ansiedad, fobias, enfermedades psicosomaticas, sintomas,
estados de angustia, desencadenamientos, etc. tiene que ver precisamente con un proceso
emocional desadaptativo o disfuncional. Aqui las capacidades del sujeto no le alcanzan, o
siente que no le alcanzan, para afrontar el acontecimiento que provoca esa emocion. (pag. 186)

Cabe mencionar que las emociones también se ven afectadas por el consumo de
sustancias y las adicciones. Resultaria interesante indagar méas en el tema puesto que muchas
psicoterapias como la racional — emocional, la cognitivo-conductual e incluso el psicoanalisis
en cierta medida, trabajan con las emociones a través del discurso del sujeto para que este logre
mejorar sus experiencias emocionales y hacerlas adaptativas. Sin embargo, para los propdsitos

del trabajo esta mencidn es suficiente.

2.3.1.5 Motivacién

Como ya es costumbre, la motivacién tiene varias definiciones afines a las diversas
teorias que la consideran. De manera general, tiene que ver con un estado de animo que se
relaciona con la disposicion que tiene una persona de hacer 0 no hacer una accion. Tienen un

factor adaptativo en cuanto le permiten al sujeto adecuarse a realizar o evitar una accion. Sin
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embargo, es necesario considerar que la motivacion debe ser considerada siempre desde el

campo de la subjetividad. (pags. 199 - 203)

En el proceso de motivacion se pueden encontrar fuentes internas como externas. Las
fuentes internas se relacionan con cuestiones genéticas, factores psicologicos, psiquicos y
sociales que giran en torno a la experiencia de vida de una persona. Aqui el sujeto busca
satisfacer sus necesidades y apuntar a la supervivencia tanto de si mismo como el de su especie.
Las fuentes externas se relacionan con estimulos ambientales que son llamativos para el sujeto

pues tiene que ver con su interés o apelan a su subjetividad. (pags. 211 - 212)

Desde una perspectiva bioldgica, la motivacion puede surgir frente a las necesidades
esenciales del cuerpo humano para poder sobrevivir y los objetivos que se plantea un sujeto
para poder llevarlas a cabo. Pueden ser necesidades instintivas: si alguien tiene hambre, esta
motivado a buscar comida, si esta sucio, busca limpiarse, si tiene suefio, busca dormir, si siente
peligro, busca huir, todas estas necesidades responden a un instinto de supervivencia presente

en todos los animales, incluido el hombre.

Pero no toda necesidad es un instinto, puesto que se puede planificar un objetivo que
permita cubrir con las necesidades bioldgicas. Por ejemplo, la busqueda un trabajo estable para
poder cubrir las demas necesidades basicas, se busca un refugio para poder convivir con

familiares o simplemente para tener un espacio propio. (pags. 205 -207)

Desde una perspectiva racional-emocional, la motivacion puede surgir como un
impulso que nace frente a una fuerza emotiva. Por ejemplo, durante una discusion, un sujeto

pudiera actuar de manera impulsiva y romper algln objeto. (pag. 207)

Desde una perspectiva psicoanalitica, la motivacidén puede surgir como una pulsion
frente a una tension en particular. La pulsion es una carga de energia psiquica que es sentida
en el organismo, la cual lo lleva a buscar un fin particular que permita la descarga. Las acciones
del sujeto son motivadas por cuestiones inconscientes que buscan satisfacer las pulsiones

(pulsién de vida) incluso a pesar del sujeto mismo (pulsion de muerte). (pag. 208)

En esta ultima podemos pensar en alteraciones de la motivacion en la que el sujeto, en
busqueda de satisfacer una pulsion, realiza acciones que son nocivas para el mismo como

pudiera ser infligirse dafio en el cuerpo o el consumo de estupefacientes.
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Figura 1

Procesos psicoldgicos basicos y las causas de sus alteraciones
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Si se leyd con atencién cada uno de los procesos psicoldgicos basicos, se puede llegar
a la conclusion de que estos pueden alterarse por tres vias. Por un dafio organico a nivel de los
organos de los sentidos, procesos bioquimicos del cerebro, enfermedades, etc. Por unas
cuestiones subjetivas que influyen en el estado emocional del sujeto, recuerdos traumaticos y

reprimidos, etc.

El consumo de sustancias tiene la caracteristica de atravesar ambas, pues su uso tiene
consecuencias organicas y subjetivas que a su vez afectan todos los procesos psicolégicos
bésicos.

2.3.2 Procesos psicolégicos superiores

El momento mas significativo en el curso del desarrollo intelectual, que da a luz a las
formas mas puramente humanas de la inteligencia practica y abstracta, es cuando el
lenguaje y la actividad préctica, dos lineas de desarrollo antes completamente
independientes, convergen. (Vygotsky, 2009, pag. 47)

Si tomamos la perspectiva historico-evolutiva de Vygotsky, las funciones mentales
superiores 0 “los procesos psicologicos superiores”, como €l llamo su libro, se desarrollan a

partir del uso continuo de los procesos basicos en conjunto con el lenguaje.
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El lenguaje y el pensamiento I6gico, Si bien pueden operar independientemente, desde
esta perspectiva estan intimamente relacionados entre si, pues van desarrollandose en conjunto

a lo que llama ‘instrumentos’ (estos son los procesos psicoldgicos superiores en desarrollo).

El acceso al lenguaje, visto como una actividad simbolica, tiene un efecto organizador
en la psique del infante. Esto le permite ir desarrollando sus instrumentos desde los procesos
psicologicos bésicos en tanto que se producen y se promueven nuevas formas de

comportamiento e interaccion con el otro.

Para Vygotsky (pag. 48) el uso de los instrumentos en un periodo preverbal es limitado,
es la presencia de los signos linglisticos, es decir un significante asociado a un significado, que
estos se organizan de una manera totalmente nueva. Pues le permite al infante dominar su
entorno con la ayuda del lenguaje y eventualmente regular su propia conducta que a su vez va
desarrollando la percepcidon mediada, la atencion voluntaria, el pensamiento y memoria légica

que van a permitir la resolucion de problemas y el aprendizaje.

En este sentido, frente a un problema planteado, la percepcidn, la atencion y el lenguaje
permiten al infante acceder al pensamiento l6gico. Este nuevo instrumento 0 proceso
psicoldgico superior le permite planificar antes de actuar. En esta etapa el infante habla lo que
piensa. Finalmente, por medio de la memoria y la motivacion, el nifio puede llevar a cabo su

plan para resolver el problema.

El lenguaje y la accion tienen una dinamica particular. Esta es que en esta etapa el
lenguaje estd dominado por la accion, pero, al lograr ser internalizado, este la precede. Es decir
que adquiere una funcion planificadora. Sin embargo, falta un elemento esencial que no se ha

planteado. Esto es, la interaccién con el otro.

El lenguaje hablado tiene dos funciones que estan vinculadas entre si. Estas son
conocidas como lenguaje egocéntrico y lenguaje social. La funcién egocéntrica es lo ya
mencionado, el infante habla lo que piensa. La funcion social ocurre cuando el infante acude a
un adulto indagando sobre algo que no comprenden o que no pueden solucionar por si mismos.
Estas funciones evolucionan en etapas posteriores a esta y se mantienen en la vida adulta. (pags.
50 - 53)

Los signos y las palabras en los nifios mas pequefios mantienen esa doble funcionalidad
en la que la palabra va dirigida tanto a las demas personas como a los objetos hasta que el

lenguaje social logra internalizarse. Esto se logra solamente a través de la comunicacion con
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otras personas. EIl lenguaje adquiere una funcién interpersonal que a su vez se vuelve
intrapersonal. Por un lado, le permite hacer uso de su pensamiento I6gico antes de actuar y por

otro lado le permite comunicarse para interactuar con los demas. (pag. 54)

Figura 2

El lenguaje y la cultura como organizadores del mundo interior y su relacion con los procesos

psicoldgicos basicos y superiores
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Se puede afirmar que el lenguaje, al depender de un otro, va a estar siempre atravesado
por la cultura. Son estos entes los que forjan las sociedades. De esos sujetos (familia, amigos,
instituciones, etc.) es que se toman los modelos sobre los cuales el nifio va a construir su mundo

interior y los procesos psicologicos superiores a partir de los basicos, pero sin desistir de ellos.

En este sentido, Los procesos psicolégicos basicos y superiores no son suficientes para
un desarrollo integral. El nifio se desarrolla no solamente a nivel historico-evolutivo como lo
plantea VVygotsky, sino que también a nivel epigenético en tanto que la cultura es esencial para
qué el ser humano acceda al lenguaje, pero a su vez es el lenguaje el que permite un acceso a
la cultura.
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Es a partir de esa base organizadora Lenguaje—>Mundo Interior< Cultura que se puede
plantear no solamente el desarrollo psicosocial del ser humano, sino mas bien su desarrollo
Integral. Eso si, desde sus propias particularidades que le permiten construirse como un sujeto
con caracteristicas propias que lo definen y diferencian del resto.

2.3.3 Teoria psicosocial de Erikson

Hasta el momento se han mencionado varias definiciones y teorias proveniente de
diversas escuelas psicologicas. Esto nos da una idea global, por un lado, de la complejidad que
es hablar de la psicologia del ser humano, y, por otro lado, de la multiplicidad de vias de estudio

desde las cuales se puede lograr un saber de la misma.

Algunos de estos saberes son complementarios, otros son irreconciliables. Pero si algo
es cierto de la mayoria de estos saberes, 0 mejor dicho de todos, es que ninguno puede negar
la influencia que tiene el aspecto social del ser humano en su desarrollo psiquico. Para algunos

mas, para otros menos.

El desarrollo psicosocial es el tema central de este trabajo. Esto es la conducta humana
en relacion a lo social. Por lo que es inevitable hablar de la teoria psicosocial propuesta por
Erik Erikson. Quien realiza una reinterpretacion de la teoria psicosexual de Freud integrandolo

con el desarrollo psicosocial y la dimension social.

La dimension social incluye el impacto que tiene la genética-historia, la sociedad y la
cultura en la que nace un sujeto en su desarrollo integral. Por Gltimo, ofrece un andlisis del

desarrollo epigenético en el ciclo de vida completo del ser humano.

Es necesario puntualizar ciertos conceptos antes de explicar de qué trata esta teoria.
Erikson (1988, pags. 69 - 99) plantea que el ser humano pasa por varios estadios durante su
ciclo de vida. Al seguir una linea epigenética, afirma que el ser humano viene con genes que
promueven el desarrollo psicosocial al ser activados por factores ambientales. Esto lleva a que

el ser humano siga una tendencia que va a estar definida con la interaccién social.

También reconoce que si bien existe una estructura genética que apunta a desarrollar
competencias psicosociales, cada ser humano posee una manera singular de relacionarse con
el mundo a partir de sus particularidades. En ese sentido, cada sujeto posee las potencialidades
de desarrollarse psicosocialmente al exponerse al otro, pero la manera en la que lo logra va a

ser desde su propia subjetividad.
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Cada estadio consta de una caracteristica basica central y una crisis basica psicosocial
en la que se enfrentan fuerzas sintonicas y fuerzas distonicas. También se ponen en juego

ritualizaciones vinculantes-integrantes y ritualizaciones desvinculantes-desintegrantes.

Entiéndase por ‘fuerzas’ a las energias psiquicas opuestas reguladas por el yo, las cuales
se presentan en cada estadio de una manera particular. El conflicto de cada estadio es esencial
para que se produzca una crisis entre las dos fuerzas contrarias pues de esta manera el sujeto
es que se desarrolla. La fuerza sintonica representa las potencialidades y virtudes que puede

obtener de cada estadio. La fuerza distonica representa los defectos y vulnerabilidades.

El equilibrio entre estas fuerzas permite una resolucion positiva en desarrollo del sujeto
y establece una competencia social. El desequilibrio entre las fuerzas causa diversos conflictos
como una rigidez en la personalidad del sujeto y dificultad de adaptarse a las demandas

sociales. (Bordignon, 2005, pag. 52)

Las ritualizaciones son principios de orden sociocultural a los que podréa responder de
acuerdo a como se resuelve la crisis psicosocial desde las competencias que adquiere y va
desarrollando desde cada estadio. Esto incluye “todos los contenidos y procesos afectivos,
cognitivos y comportamentales de la persona, asociados a su interaccion social y profesional.”
(Bordignon, 2005, pag. 52)

Plantea ocho estadios que engloban el ciclo vital completado (como lo llama en el texto
original) del ser humano. De los cuales a su vez toma en consideracion ocho dimensiones que

se desarrollan en conjunto, aqui se incluyen los procesos psicolégicos basicos y superiores.

Se haré un enfoque en los primeros cinco estadios, pues son estos los que interesan a
nivel tedrico para los propositos de este trabajo. La infancia (I y I1), la edad del juego o etapa

preescolar (I11), edad escolar (1V) y adolescencia (V).

Si bien en la vida adulta también se consideran 3 estadios mas. El desarrollo psicosocial
gue nos interesa revisar es hasta la adolescencia, para analizar mas adelante si los consumidores

adictos al contenido multimedia presentan dificultades en dicho desarrollo.

Desde estos conceptos, se puede plantear que en las adicciones existe un desequilibrio
entre las fuerzas sintonicas y distdnicas. Esto implica que la resolucion de la crisis psicosocial
fue negativa pues adquieren competencias sociales necesarias que le permitan responder a las
demandas sociales. El resultado es una tendencia a desvincularse de estas demandas y el

consumo excesivo, por ejemplo, de contenido multimedia, les permite hacerlo.
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El ciclo de vida completo

ESTADIO A B (o] D E F G H
Estadios y Crisis Relaciones Fuerzas basicas Patologias Principios Ritualizaciones| Ritualizaciones
modos psicosociales sociales Virtudes y fuerzas basicas relacionados | vinculantes - | Desvinculantes-
psicosexuales Sinténicay significativas sincronicas |Antipatiay fuerza de orden Inte.grar.n'es Desintegrantes
distonica distonica social (Institucion ) (Sistemas
Sociales)
- INFANTE SENSORIO CONFIANZA VS. | PERSONAMA- | ESPERANZA DESCONFIANZA | ORDEN TRASCENDENTE | IDOLATRIA
(1 afo) MOTOR-ORAL | DESCONFIANZA | TERNA "Yo soy la Retraimiento COSMICO (Religion -
-RESPIRATORIO | BASICA Diada esperanza de Universo Iglesia)
tener y dar." (Religion)
II-INFANCIA | MUSCULAR- AUTONOMIAVS. | PADRES VOLUNTAD VERGUENZAY | LEYYORDEN | JUDICIALES LEGALISMO
2 a 3 af ANAL VERGUENZAY "Yo soy lo que DUDA Ley y
(2 a 3 anos) ENTRENAMIEN- | DUDA puedo querer (Legal) consciencia
TOHIGIENICO libremente." (Judiciario)
11l - PREES- INFANTIL INICIATIVAVS. FAMILIA PROPOSITO SENTIMIENTO PROTOTIPOS DRAMATICAS MORALISMO
COLAREDAD | Genital - loco- CULPA Y MIE- BASICA "Yo soy lo que DE CULPAY IDEALES A_rtes, .teatro,
DEL JUEGO motor. Aprendi- | pos Triada puedo imaginar MEDOS (Artes) cine Mitologia
(3 a 5 afos) zaje sexual que seré." Inhibicion (Arte‘s'
dramaticas)
IV - EDAD LATENCIA LABORIOSIDAD | VECINDARIOY | COMPETENCIA | |NFERIORIDAD ORDEN FORMALES FORMALISMO
ESCOLAR VS. INFERIORI- ESCUELA "Yo soy lo que Inercia TECNOLOGICO | Técnicas
(6 a 12 afos) DAD puedo aprender
para realizar en (Tecnologia) (Tecnologia)
el trabajo."
V-ADO- PUBERTAD IDENTIDADVS. | GRUPODE FIDELIDAD-FE | CONFUSIONDE | VISION DEL IDEOLOGICAS TOTALITARISMO
LESCENCIA CONFUSIONDE | IGUALES "Yo soy lo que IDENTIDAD MUNDO
(12a 20 IDENTIDAD Y otros grupos puedo creer Postergar valo- IDEOLOGIA (Orden (Fanatismo)
anos) Modelo de fielmente™: res. Moratoria (Cosmovision) ideolégico)
liderazgo psicosocial
VI-ADULTO GENITALIDAD INTIMIDAD VS. COMPANEROS | AMOR AISLAMIENTO PATRONESDE | ASOCIATIVAS ELITISMO
JOVEN AISLAMIENTO de amor y traba-| "Nosotros Exclusividad COOPERACION | Solidariedad
(20 a 30 jo. Competencia | somos lo que Narcisismo Sentido Etico (Asociaciones Clase
anos) Cooperacion amamos” (Asociaciones) | abiertas el
cerradas)
GENERATIVIDAD | TRABAJODIVI- [ CUIDADO- ESTANCA- CORRIENTESDE | GENERACIO- AUTORITARISMO
woaso O |oao o |Vvs.Estanca- | boo CELO: MIENTO EDUCACIONY | NALES
_ MIENTO Familia y hogar Caridad Rechazo TRADICION Productividad y (Poder
anos) compartidos "Yo soy lo que (Asociaciones) | Creatividad degenerado)
cuido y celo” (Familia)
VIl -VIEJO GENERALIZA- | INTEGRIDADVS. | GENEROHUMA- | sSABIDURIA DESESPERAN- | SABIDURIA FILOSOFICAS DOGMATISMO
(Después de | CIONdelos DESESPERANZA | NO "Yo soy lo que ZA (Sintesis (Teorias (Ritualismo)
los 50 afos) | modos sensuales "Mi género" sobrevive en mi." | Desdén existencial) Filosoficas)
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2.3.3.1 Estadio | — Infante 0 a 2 afios

Modo psicosexual: asimila patrones del cuerpo, de la mente y del ambiente a través de
los sentidos. Asume su dependencia de otro en tanto que le necesita para cubrir sus necesidades

basicas de alimentacion y aseo personal. (Bordignon, 2005, pag. 53)

Crisis psicosocial: La fuerza sintonica es la confianza. Esta nace de un sentimiento de
satisfaccion fisico en los sistemas que componen su cuerpo como el sistema digestivo,
respiratorio, circulatorio. También existe una satisfaccion psiquica a partir del cuidado,

atencion y afecto generalmente materno. (pag. 53)

La fuerza distonica es la desconfianza. Esta nace de un sentimiento de insatisfaccion
fisica y psiquica. El infante es descuidado por la madre, no recibe afecto ni atencion y sus

necesidades como ser alimentado, ser limpiado no son respondidas con frecuencia. (pag. 53)

Principios de orden social: de la resolucién equilibrada se produce un sentimiento de
esperanza que le da al infante un lugar en el mundo, lo que promueve un sentido de vida y

busqueda de trascendencia que mas adelante suelen relacionarse con la espiritualidad. (pag. 54)

Caso contrario, cuando la diada resuelve en desequilibrio, se produce un sentimiento de
abandono. Esto implica un sentimiento vaci6 de afectos y de sentido de vida que posteriormente
resultan en la idolatria, por lo general a la madre. (pag. 54)

2.3.3.2 Estadio Il — Infancia 2 a 3 afos

Modo psicosexual: Se centra en la busqueda de autonomia fisica a través del control de
los esfinteres, regula retencion y expulsion de los desechos, de la maduracion muscular,
sostiene su propio peso y adquiere motricidad gruesa, y logra expresarse de manera oral. (pag.
55)

Crisis psicosocial: La fuerza sintdnica es la autonomia. Al ejercitar esos aprendizajes,
junto con el apoyo de los padres que es fundamental en esta etapa, el infante desarrolla
confianza en si mismo y la capacidad de aceptar ayuda y orientacion de otros. Esto permite la

busqueda de aprendizaje y autoexpresion. (pag. 55)

La fuerza distdnica es la verguenza o la duda. Puede ser un exceso de autoconfianza o
por la imposibilidad/dificultad de un desarrollo psicomotor. Produce un sentimiento de

inseguridad en sus capacidades psicomotoras. (pag. 55)
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Principios de orden social: En esta etapa se establece la conciencia moral, esta apunta
a un sentimiento de justicia que dentro de lo social se traduce en cumplir las leyes en tanto que
mantienen el orden. Esto ocurre si se resuelve en un equilibrio entre las fuerzas
autonomia/verglienza o duda. Si resuelve en desequilibrio, esto produce una consciencia moral

muy permisiva o0 una muy rigida (pag. 56)

2.3.3.3 Estadio 111 — Edad del juego o preescolar 3 a 5 afios

Modo psicosexual: Se centra en la diferenciacion de los géneros a partir de las
caracteristicas sexuales. El juego tiene un rol principal en esta etapa pues a partir de este que

se logra esta diferenciacion.

Aqui también ocurre el complejo de Edipo, su resolucion va a introducir al nifio a lo
I6gica falica. De este aprendizaje ademas surge la identidad de género, mayor desarrollo

psicomotor y perfeccionamiento de la expresion verbal (pag. 56)

Crisis psicosocial: La fuerza sintonica es la iniciativa. A partir de esta es que el nifio se
ve impulsado en su busqueda por saber la verdad de los sexos. La fuerza disténica es la culpa

y el miedo. Esta ocurre por la ausencia de respuesta ante su pregunta. (pag. 56)

Principios de orden social: A partir del sistema familiar (Madre-hijo-padre) como
prototipo, se establecen los primeros ideales respecto al género con él se identifica. Una salida
equilibrada entre las fuerzas de este estadio permite al nifio posicionarse comodamente en lo
esperado de su identidad de género, pero velando siempre por su deseo. Una salida desequilibra
implica un moralismo culposo entre lo que desea y lo que se espera de si. (pag. 56)

La realidad social en relacién a estos estadios, que son los de la infancia (1,11 y I11), es
que los roles dentro del sistema familiar han cambiado significativamente. Tanto la madre
como el padre responden a una demanda social en la que buscan generar ingresos econémicos
para acceder a un sinnimero de beneficios, muchas veces basicos y esenciales para la

supervivencia.

Al rol de la madre, que incluia la crianza de los hijos, se le suma el rol de trabajadora y
profesional de X éarea. Para la mayoria de estas madres modernas, no hay tiempo que alcance.
Este cambio surge a partir del discurso feminista, en contraposicién al patriarcado. El rol del
padre se resiste y busca mantenerse estatico, como el proveedor de la familia. Esta resistencia

surge a partir del discurso machista.
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Entonces ¢quién se encarga de la crianza de los hijos? En el mejor de los casos, ambos,
con el apoyo de otros entes sociales cercanos (abuelas, abuelos). Sin embargo, hay que
considerar algo que ya se planted anteriormente. La tecnologia y el uso/abuso de sustancias son

dos vertientes que son tan antiguas como la humanidad misma.

Incluso aqui, se puede asumir que el contacto que tendrd el infante con las NTICS no

va a estar regulado por ningun ente social.

Los abuelos y abuelas, en su mayoria, ignoran el potencial uso negativo que puedan
tener estas herramientas tecnoldgicas. Las madres y padres, con poco tiempo libre en su dia a
dia, no podran tampoco, aunque quisieran, controlar todo el contenido multimedia que

consumen los infantes durante sus primeros 5 afios de vida.

El teléfono mdvil, Tablet, computadora, televisor, se vuelven para el infante un
elemento principal en su desarrollo. Que sea un elemento vinculante o desvinculante, va a

depender de los entes sociales y su capacidad de regular el uso de los mismos.

2.3.3.4 Estadio IV — Periodo de latencia o edad escolar 5 a 12-13 afos

Modo psicosexual: Se centra en el interés por el grupo del mismo sexo y sus intereses.
En este periodo de latencia se intensifica el asco y el pudor como representantes principales de

la represion (pag. 56)

Crisis psicosocial: La fuerza sintdnica es la industria. Implica el inicio de la
escolarizacion y el aprendizaje sistematico. El sentido de la industria es tomar este aprendizaje
como una iniciacion cientifica-tecnolégica, formadora del futuro profesional, productividad y
creatividad. Los padres y los profesores tienen un rol importante pues es a partir de ellos que

se establecen las normas y leyes institucionales que el nifio va a asumir. (pag. 56)

La fuerza distonica es la inferioridad. Trata de un sentimiento de inadecuacion en
relacion con los pares y la dificultad que presenta la adaptacion al sistema educativo como

fuente primera de sociedad, fuera de la triada familiar. (pag. 56)

Principios de orden social: De la resolucién de esta crisis nace la competencia y se
establece el interés por una vida profesional y productiva que responda a las demandas sociales.

La experiencia positiva de esta iniciacion cientifica-tecnologica promueve el interés por el
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desarrollo de técnicas formales como fuente de desarrollo personal. La experiencia negativa de

la iniciacion cientifica-tecnolégica produce una actitud formalista (pag. 57)

La realidad social en el estadio de la nifiez abre un mundo completamente nuevo para
el nifio. El sistema familiar se amplia y entran en juego otro tipo de relaciones interpersonales.
Para que la experiencia educativa, y la relacion con los profesores y pares sea integrante el nifio
debe haber resuelto sus anteriores crisis psicosociales pues estas le otorgan competencias

vinculantes que facilitard su adaptacion a este nuevo ambiente.

El acceso a las NTICS y el contenido multimedia deberia seguir siendo regulada por
los padres. La institucion educativa y sus miembros deberian velar por y promover un uso

adecuado de las mismas, algo que no ocurre en la actualidad.

2.3.3.5 Estadio V — Adolescencia 12-13 a 20 afos

Modo psicosexual: la maduracion del cuerpo y sus caracteristicas sexuales ocurren en
esta etapa de pubertad-adolescencia. Se establece la identidad psicosexual, la eleccion de objeto
de amor se reafirma y se presentan los intereses amorosos. Se establece la identidad ideoldgica,
se asume un conjunto de valores especificos por los que se rige. Se establece la identidad

psicosocial, en la que se identifica o se inserta en un grupo de pares. (pag. 57)

También se establece la identidad profesional, en las que el adolescente se impulsa a
elegir una vida profesional que sea adecuada a sus capacidades e intereses. Se establece la
identidad cultural y religiosa, como una consolidacion de sus experiencias y acercamientos
previos a la sociedad y cultura en la que se desarroll6, asi como con las tendencias espirituales
y religiosas (pag. 57)

Crisis psicosocial: La fuerza sintonica es la identidad. Si el adolescente ha tenido la
proeza de resolver en cierto equilibrio sus fuerzas anteriores, podré establecer las identidades
mencionadas anteriormente sin mayor complicacién, desde sus particularidades. Estableciendo

asi un proyecto de vida. (pag. 57)

La fuerza distonica es la confusion de roles. Un sentimiento de inadecuacién complica
la relacion gue tiene el adolescente con el mundo, a través de los pares en un ejercicio de doble

implicacion buscan autoidentificarse entre si. (pag. 58)
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Principios de orden social: Si se resuelve por una via equilibrada, se establece una
identidad marcada por un orden ideoldgico, una vision del mundo, de la sociedad y de uno
mismo que lo definen como un ser humano particular, con la flexibilidad de poder tolerar y
aceptar posturas diferentes. Si se resuelve de manera desequilibrada, se establecen identidades

rigidas e impermeables, organizadas por una ideologia totalitaria. (pag. 58)

La realidad social en el estadio de la adolescencia es que son los pares quienes toman
un rol principal como un ente social. Si un adolescente ha resulto sus crisis psicosociales
anteriores de una manera positiva, tiene las competencias necesarias para responder a las
demandas sociales con flexibilidad. Podra autorregularse y al mismo tiempo acceder a la
experimentacion propia de la edad.

Si hasta el momento el contacto que ha tenido con la realidad social y con las NTICS
han sido vinculantes, estas se convertirdn en un elemento que influenciara de manera positiva

a su desarrollo psicosocial.

Las NTICS se convierten en herramientas que conectan al adolescente con la
virtualidad, en donde podré expresarse, conocer mas personas, divertirse, trabajar y aprender,
sin desconectarse de la realidad.

Caso contrario, se puede esperar que el adolescente presente habitos y comportamientos
desvinculantes y exista una mayor probabilidad de que sean muy dependientes de las NTICS,

al punto de generar una adiccién en los casos mas complicados.
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2.3.3.6 Desarrollo psicosocial en la vida adulta

Figura 4
Diagrama epigenético del adulto
Vi - VIFJO Integridad Existencial | INTEGRIDAD
(Despue§ de Versus Versus
los 50 anos) Desesperanza y DESESPE-
Dogmatismo RANZA
- Sabiduria
VIl - ADULTO | Confianza Y Autonomia y Li- Realizacion Profesional Identidad Integra- | Intimidad Afectiva | GENERABILIDAD Integracion
(30a 50 Esmm“g; o Ibe'tad mﬁd'g?ée Profesional cualificado y da. Fidelidad en el | Caridad y Amor | Productividad Ideolégica y
afnos) Trabajo (Profésién) y :n P$i¥1gi eios Eﬁ?n Afirmacion de Eficiente Amor, en el Tra- Universal Creatividad Filosofica
iai o Valores Versus bajoyenla Fe Versus Versus Sabiduria
enlafe Religisn) | cos Universales ik ENSIMISMAMIENTO
Versus Versus Versus Profesional Versus Exclusividad, . Versus
Retraimientoy Des- | Incertidumbre y Fracaso y Ineficiente e Identidad Confu- | Narcisismo y R((a:cl;azo - Cuidado | Aytoritarismo
confianza duda ansiedad Inerte sa e Infidelidad Rechazo S Desespero
VI - ADULTO INTIMIDAD Intimidad Mutua en el
JOVEN Versus ‘A/mor
(20 a 30 AISLAMIENTO orsds ;
afos) - Amor Cg{encza Afectiva
Elitismo
V - ADOLES- IDENTIDAD Identidad Personal y
CENCIA Versus CONFU- Profesional
(12a20 SION DE ROLES Versus
afos) -Fidelidad-Fe Confusion y Fanatismo
IV -EDAD INDUSTRIA Competencia y
ESCOLAR Versus Productividad
(6 a 12 anos) INFERIORIDAD Versus
- Competencia Inercia y Formalismo
Il - PREES- INICIATIVA Creatividad e Intere-
COLAR Versus ses
EDAD DEL CULPA - Versus
JUEGO MIEDOS Inseg_uridad y
(3 a 5 anos) - Propésito Moralismo
Il - INFANCIA AUTONOMIA Autonomia y
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2a3 x
(2.3 ance) VERGUENZAY Versus
DUDA Heteronimia y
- Voluntad Legalismos
1-INFANTE CONFIANZA Confianza y
(1 ano) Versus Generatividad
DESCONFIANZA Mutua Versus
BASICA Aislamiento e Idolatria
- Esperanza
1 2 3 4 5 6 7 8

Nota. Tomado de E/ desarrollo psicosocial de Eric Erikson. El diagrama epigenético del adulto (p. 54), por N. A. Bordignon, 2005, Revista Lasallista.
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Después de una revision tedrica harto simplificada, cabe resaltar otro aspecto
importante de esta teoria. Esto es que las potencialidades, virtudes, defectos y vulnerabilidades
que se adquieren de cada estadio, se van a desarrollar y modificar a lo largo de la vida del sujeto
y le acompafiaran en su vida adulta. En este sentido, el desarrollo psicosocial, ademas de ser

epigenético, también es ontogenético.

Con esto se quiere decir que esta teoria tiene un punto de encuentro con los procesos
psicoldgicos basicos y superiores, pues al igual que ellos, las competencias son adquiridas en

una etapa temprana e iran evolucionando junto con el sujeto.

Esto es interesante pues se pudiera pensar en la adiccion como una respuesta distonica
ante las demandas sociales. Pero también como un factor promovido por la misma sociedad en
los primeros estadios en donde el ser humano es mas susceptible de adquirir conductas que se

transforman en habitos.

Ahora bien, en la tabla anterior se presentd un diagrama. Este es una representacion
mas organizada del desarrollo psicosocial, sus posibles resoluciones en cada estadio, y como

esto se traduce en la vida adulta de un ser humano.

Para resumir, en cada estadio hay un otro(s) social que tiene un rol importante en la
resolucion positiva o negativa en cada crisis, sobre todo en los cinco primeros estadios, es decir

desde la infancia hasta la adolescencia.

De igual manera, lo somatico tiene un rol importante en cada estadio. Si el cuerpo sufre
dafio organico durante su desarrollo o nace con dificultades, limitaciones o alteraciones fisicas,

se vera reflejado en el desarrollo psicosocial.

La resolucion de la crisis psicosocial establece un factor estructurante que lleva al sujeto
a integrar dimensiones éticas, morales, ideoldgicas, 1dgicas, espirituales y sociales de una

manera muy particular acorde a su subjetividad.

Si la resolucion es positiva, su integracion particular le permitira cierta flexibilidad de
adaptacion a las demandas sociales durante su ciclo de vida. Si la resolucion es negativa, su
integracion particular serd mas rigida lo que causard mayores conflictos ante las demandas

sociales.

Finalmente, es necesario rescatar la insondable decision del ser. Si bien es evidente que

los factores internos: genéticos, quimicos, somaticos, psiquicos, y los factores externos:
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ambientales, sociales, culturales, histdricos, tienen un peso estructurante en el desarrollo
integro del ser humano, la manera particular de hacer frente al mundo desde cada subjetividad

hace que todo lo demas sea contingente.

2.4 Las adicciones sin sustancia desde una perspectiva psicologica

En el tema final del apartado tedrico de este trabajo se va a tratar un asunto muy puntual.
La adiccion sin sustancia. Este es un concepto sencillo que se ha mencionado anteriormente en
el primer capitulo y se lo viene recordando a lo largo del trabajo, pero no con la profundidad

necesaria.

2.4.1 Trastorno por uso de videojuegos, ludopatia y otras adicciones sin sustancia

En el CIE-11 encontramos solamente dos adicciones sin sustancia, que en realidad
pudieran ser una sola. Para la OMS (2021) esta adiccidn ocurre por comportamientos adictivos
que presentan sintomas como abstinencia, tolerancia, aumento de frecuencia de uso, dificultad

de limitar el consumo y consecuencias negativas en todas las dimensiones de vida del sujeto.

Tabla 1

Trastornos debido a comportamientos adictivos

Entidad Padre Cddigo Nombre Descripcion
Comportamiento
Trastornos debido a ] recurrente con
_ Trastorno por juego o
comportamientos 6C50 pérdida de control y
o de apuestas o _
adictivos prioridad al juego de
apuestas

Comportamiento

Trastornos debido a recurrente con
_ Trastorno por uso de o
comportamientos 6C51 o pérdida de control y
o videojuegos o
adictivos prioridad a los

videojuegos
Nota. Tomado del CIE-11 de la Organizacion Mundial de la Salud (2021).
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Como se puede apreciar, no existe realmente una diferencia significativa en estos
trastornos. Lo rescatable es el reconocimiento que se le otorgan a los trastornos causados por
comportamientos que devienen en una adiccién. Otra cuestion, aunque no se menciona en la
tabla, es que en ambos se reconocen dos subcategorias més que son “predominantemente fuera
de linea” y “predominantemente en linea”. Esto Ultimo es importante pues es quiza la Unica

mencion de adicciones relacionadas a Internet y productos multimedia en el CIE-11.

Los criterios generales tampoco varian mas que el nombre del trastorno. Mantienen los
mismos criterios en todos ellos. Estos criterios son los siguientes. Presentan dificultad de
autorregular el uso excesivo que le dan al juego. Se prioriza el juego por sobre otras actividades,
obligaciones o responsabilidades. Se incrementa la frecuencia de uso a pesar de las
consecuencias negativas que el sujeto ya conoce. Dejar el juego le provoca una angustia

significativa. (Organizacion Mundial de la Salud, 2021)

En el DSM-5 la situacion es quiza un poco mas precaria en cuanto a las adicciones
relacionadas a Internet y productos multimedia. Lo mas cercano que se encuentra es el juego
patoldgico o ludopatia. Sin embargo, los criterios diagnosticos que plantean son mucho mas

utiles en la identificacién de esta adiccion.

Tabla 2

Criterios diagndsticos de la ludopatia o juego patoldgico

F63.0 Ludopatia (321.31)

A. Juego patoldgico problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o malestar

clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presente cuatro (o mas) de los

siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:

1. Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la excitacion
deseada.

2. Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

3. Hahecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego, siempre sin éxito.

4. A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (ej. reviviendo continuamente con la
imaginacion experiencia de apuestas pasadas, condicionando o planificando la préxima
apuesta, pensando en formas de conseguir dinero para apostar).

5. A menudo apuesta cuando siente desasosiego (e. desamparo, culpabilidad, ansiedad,

depresion).
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6. Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar ganar
(“recuperar las pérdidas”).

7. Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

8. Ha puesto en peligro o ha perdido una relacién importante, un empleo o una carrera
académica o profesional a causa del juego.

9. Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacion financiera desesperada
provocada por el juego.

B. Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por episodio maniaco.
Nota. Tomado del DSM-5 del American Psychiatric Organization (2014).

La categoria F63 del DSM-5 incluye todos los trastornos de los habitos y el control de
los impulsos. El juego patoldgico ademas es considerado, al igual que en el CIE-11, un

trastorno no relacionado con sustancias.

En los criterios que ofrece el DSM-5 se ve de manera més clara los sintomas especificos
de una adiccion sin sustanciay si se los lee entre lineas, se pueden observar los mismos criterios
en dependencia de sustancias. EIl primer criterio indica que el ludopata genera tolerancia al
efecto deseado y por eso necesita aumentar la cantidad de dinero. El segundo, tercero y quinto
criterio alude a la abstinencia pues abandonar o reducir el juego le produce malestar emocional

y recae facilmente.

De igual manera en el sexto criterio al noveno criterio implican un deterioro en las
relaciones interpersonales por un lado porque se aisla de esas relaciones por jugar y por otro
lado porque la busqueda de dinero le lleva a mentir, robar o poner en riesgo esas relaciones.
del luddpata a pesar de que estd consciente de los efectos negativos que tiene el juego en su

vida personal, profesional y social.

Tabla 3

Criterios diagnosticos de adicciones con sustancias

Criterios de abuso de sustancias del DSM-5

A. Un patron desadaptativo de consumo de sustancias que conlleva un deterioro o malestar
clinicamente significativos, expresado por uno (0 mas) de los items siguientes durante un periodo

de 12 meses:
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1. consumo recurrente de sustancias, que da lugar al incumplimiento de obligaciones en el
trabajo, la escuela o en casa (por ejemplo, ausencias repetidas o rendimiento pobre
relacionados con el consumo de sustancias; ausencias, suspensiones o expulsiones de la
escuela relacionadas con la sustancia; descuido de los nifios o de las obligaciones de la
casa);

2. Consumo recurrente de la sustancia en situaciones en las que hacerlo es fisicamente
peligroso (por ejemplo, conducir el automovil o accionar una maquina bajo los efectos de
la sustancia);

3. Problemas legales repetidos relacionados con la sustancia (por ejemplo, arrestos por
comportamiento escandaloso debido a la sustancia);

4. Consumo continuado de la sustancia, a pesar de tener problemas sociales continuos o
recurrentes o problemas interpersonales causados o exacerbados por los efectos de la
sustancia (por ejemplo, discusiones con la esposa acerca de las consecuencias de la
intoxicacion, o violencia fisica). C

B. Los sintomas no han cumplido nunca los criterios para la dependencia de sustancias de esta clase

de sustancia.

Nota. Tomado del DSM-5 del American Psychiatric Organization (2014).

Lo llamativo de todo esto es que, si bien es una adiccion en el cual no tiene presencia
ningun tipo de sustancia, la tolerancia y la abstinencia son fuertes indicadores de la existencia
de una dependencia fisiol6gica. Es decir que, a pesar de ser una adiccidn sin sustancia, presenta

los mismos criterios de abuso de sustancias, a excepcion del problema legal.

Las siguientes adicciones no se encuentran ni en el CIE-11 ni el DSM-5. Sin embargo,
son temas que en la actualidad se estan investigando y desarrollando, por lo que si existe

informacidn académica al respecto.

Una de ellas es la adiccion al telefono maovil. De acuerdo con (Ramirez & Vargas, 2018,
pag. 32) la nomofobia es el miedo irracional que sufren sobre todo jévenes de entre 18 y 24
afios de quedarse sin cobertura en el teléfono, dejarlo en casa o quedarse sin bateria. Se la
considera una fobia situacional porque se relaciona con el temor a no tener el teléfono cuando

se lo necesite en algin momento de crisis.

Por otro lado, la dependencia al mévil se vuelve tanto que no tener acceso al mismo
puede producir estrés, ansiedad y o incluso ataques de panico. Por eso también existe una

tendencia a estar conectado las 24 horas del dia (pag. 34)
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Otra adiccidn sin sustancia es a las redes sociales. Siguiendo la linea de pensamiento de
la anterior, se sobreentiende que se trata de una dependencia desadaptativa a utilizar estas
NTICS de una manera excesiva en tanto que permite por un lado expresarse sin exponerse y
consumir el contenido casi infinito de material multimedia que ofrecen estas redes. También

poder saber lo que hacen conocidos, amigos en sus perfiles o chatear de manera compulsiva.

la dependencia a Internet o a las redes sociales esta ya instalada cuando hay un uso
excesivo asociado a una pérdida de control, aparecen sintomas de abstinencia (ansiedad,
depresion, irritabilidad) ante la imposibilidad temporal de acceder a la Red, se establece
la tolerancia (es decir, la necesidad creciente de aumentar el tiempo de conexion a
Internet para sentirse satisfecho) y se producen repercusiones negativas en la vida
cotidiana. (Echeburta & Corral, 2010, pag. 93)

Algo que tienen en comun todas estas adicciones que se han planteado hasta ahora
ademas de tener sintomatologias como las que ocurren en adicciones por sustancia, es el

sistema de recompensas que ofrecen todas estas plataformas multimedia.

Estos disefios apuntan a generar una dependencia fisioldgica abusando de la capacidad
del cerebro de producir quimicos relacionados a una sensacion de bienestar, lo que se convierte

en tierra fértil para producir comportamientos adictivos.

Es interesante también que el sistema de apuestas también se encuentra en la mayoria
de los juegos, incluidos los mas populares de la actualidad como Fortnite y League of Legends.
Aunque estos sistemas se presentan en un formato llamado “Loot boxes” o cajas de botin, en
donde el jugador recibe elementos del juego al azar y con diferentes niveles de rareza (no todos

los elementos salen con el mismo porcentaje. Los mejores son los mas raros).

De hecho, se pudiera decir que muchas de las aplicaciones de videojuegos, que son de
facil acceso para cualquiera en la app store o sus variantes, estan basadas por completo en el
mismo sistema de recompensas que utilizan las tragamonedas en los casinos, con la diferencia
de que se presentan en un formato virtual. En donde el sujeto apuesta recursos que obtiene
solamente jugando o comprando para tratar de obtener algin elemento exclusivo de su
atencion. (Castillo & Sarabia, 2018)

En ese sentido, no es tan extrafio que el contador de casos de la cantidad de nifios y
adolescentes con sintomas de dependencia a las NITCS aumente cada afio ain mas. Puesto que

a nivel mundial existe una tendencia por el uso de este tipo de aplicaciones que son disefiadas
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para llamar la atencion de esta poblacion. Exponiéndola a un riesgo que no pareciera tan
importante, pero que puede tener las mismas consecuencias psicoldgicas y sociales que una

adiccién con sustancias.

2.4.2 Definicién de la adiccion a Internet

La adiccion a Internet es un deterioro en el control de su uso que se manifiesta como un
conjunto de sintomas cognitivos, conductuales y fisioldgicos. Es decir, la persona
‘netdependiente’ realiza un uso excesivo de Internet, lo que le genera una distorsion de

sus objetivos personales, familiares o profesionales (Young, 1996)

Si bien las adicciones sin sustancias en general no estan incluidas en el DSM ni en el
CIE, més que el juego patoldgico, existen maltiples autores que han hecho investigaciones
acerca de este tema.

Para Luengo (2004, pag. 23) la adiccidn sin sustancia es una relacion negativa que se
establece con una actividad en particular. En esta relacion, el sujeto se muestra incapaz de

controlar su comportamiento respecto a esta actividad a pesar, incluso cuando quiere hacerlo.

Tabla 4

Comportamientos que pueden ser definidos operacionalmente como una adiccién

Criterios de una adiccion

e Saliencia: Una actividad particular se convierte en la mas importante en la vida del individuo
y domina sus pensamientos, sentimientos y conducta.

o Modificacion del humor: Experiencias subjetivas que la gente experimenta como
consecuencia de implicarse en la actividad.

e Tolerancia: Proceso por el cual se requiere incrementar la cantidad de una actividad particular
para lograr los mismos efectos.

e Sindrome de abstinencia: Estados emocionales desagradables y/o efectos fisicos que ocurren
cuando una actividad particular es interrumpida o repentinamente reducida.

o Conflicto: Se refiere a los conflictos que se desarrollan entre el adicto y aquellos que le rodean
(conflicto interpersonal), conflictos con otras actividades (trabajo, vida social, intereses,
aficiones), o dentro de los propios individuos que estan involucrados con la actividad

particular.
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e Recaida: Es la tendencia a volver a los patrones tempranos de la actividad en la forma més

extrema de la adiccion tras muchos afios de abstinencia o control.

Nota. Tomado de Internet addiction: does it really exist? escrito por Griffiths, M. (1998)

En la tabla anterior podemos observar seis criterios que permiten tener una mirada
global acerca de las adicciones. Si se presenta saliencia, modificacion del humor, tolerancia,
sindrome de abstinencia, conflicto y recaida en relacion a una sustancia o a una actividad en
particular, se puede decir que se trata, operacionalmente, de una adiccion. Por lo que tiene que

ser tratada como tal.

El problema de hablar de adiccion a Internet es que se toma un medio que permite
realizar un sinnimero de actividades diferentes. Por lo que en este trabajo se plantea no la
adiccion a Internet, sino a las plataformas multimedia, que son donde se realizan las actividades

en si.

2.4.3 Nifos y adolescentes hikikomori

Los nifios o adolescentes hikikomori o caracol son el ejemplo vivo de los efectos
adversos que pueden llegar a tener la ludopatia o juego patoldgico y otros tipos de adiccion a
plataformas multimedia o NITCS en el desarrollo psicosocial.

El Hikikomori es un trastorno caracterizado por un comportamiento asocial y evitativo
que conduce a abandonar la sociedad. El trastorno afecta de manera primordial a
adolescentes o jovenes que se aislan del mundo, encerrandose en las habitaciones de
casa de sus padres durante un tiempo indefinido, pudiendo llegar a estar afios
enclaustrados. Rechazan cualquier tipo de comunicacion y su vida comienza a girar en

torno al uso de Internet y de las nuevas tecnologias. (Calle & Mufioz, 2018, pag. 115)

La mayoria de los casos se encuentran en adolescentes de Japdn, lo que nos lleva a
pensar que existe un componente sociocultural en juego, pues la cultura tradicional japonesa
es bastante hermética. Lo caracteristico de este fendmeno es el aislamiento extremo al que
llegan los sujetos. La respuesta mas comun ante este aislamiento suele ser el uso excesivo de
Internet y las NTICS.

Es curioso que el uso que se le da a las NTICS en este caso es para mantener su estado

de aislamiento a través del anonimato y el acceso a la informacion que le brinda Internet, las
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redes sociales y los videojuegos. El ciclo circadiano invertido es otra caracteristica comun en
este trastorno, lo que también apunta a la busqueda de aislamiento interpersonal, pues ni los
padres del adolescente interacttan con él o ella (aunque los casos son predominan adolescentes

varones también existen registros de casos en mujeres).

Lo interesante de estos casos es que se observa claramente lo que se propuso
anteriormente: que el desarrollo psicosocial esta atravesado por la sociedad y la cultura. La
cultura de Japén tradicional ademas de ser hermética es harto competitiva. Esto demanda un
nivel de exigencia exagerado por parte de los padres de familia e instituciones educativas lo

que en la adolescencia puede ser sentido como una privacion de la autonomia.

Sin embargo, en Reino Unido y Estados Unidos también existen casos, aqui son
conocidos como NEET (Not in Education, Employement or Training) que presentan la misma
sintomatologia, solo que en estos casos pareciera que el componente principal del aislamiento
no es la evitacion social sino mas bien una dependencia a los videojuegos y otras plataformas

multimedia. (pag. 117)

Desde la psicologia se propone que este sindrome se presenta en casos donde han
sufrido un trauma en la infancia relacionado a una fuerte exclusion social durante la primera

experiencia escolar. Afectando sobre todo a personas con rasgos de personalidad introvertidas.
(pag. 121)

El diagnostico diferencial es complicado pues como se menciond estd intimamente
relacionado a la adiccion a Internet. Por lo que no se conoce si el sindrome causa la adiccion o
la adiccion causa el sindrome. En cualquiera de los casos, el componente social es evidente
pues el sindrome ocurre desde antes de la existencia del Internet en Japon. Por otro lado, es a
partir de la existencia de Internet que se han registrado casos en occidente. (pag. 122)

Lo gue realmente importa en estos casos es que en la evaluacién clinica se realice una
comorbilidad psicopatoldgica pues la prevalencia de otros trastornos psicopatolégicos en
pacientes con este sindrome es alta. Suelen presentar TOC, depresion o trastornos psicoticos

como esquizofrenia, por lo que el tratamiento farmacoldgico suele ser necesario. (pag. 123)

También se proponen vias de tratamiento en la que se incluye al componente social méas
cercano del afectado. El abordaje psicosocial es el mas eficaz pues parte de la resistencia a salir
del aislamiento tiene que ver con lo poco que se involucran los padres del adolescente en su

vida y la demanda excesiva por resaltar académicamente. (pag. 124)
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En los casos que se presenta dependencia a Internet, ademas de una reintegracion social,
también se propone un enfoque terapéutico multidisciplinario que incluye psicoterapias y

farmacos. (pag. 124)

2.4.4 Andlisis en base al caso anterior de los procesos psicologicos y desarrollo
psicosocial alterados por adiccion sin sustancia

En base al ejemplo anterior de los nifios y adolescentes hikikomori y el desarrollo
tedrico propuesto hasta aqui, se realizara un pequefio analisis propio de las alteraciones que se
pueden encontrar en los procesos psicoldgicos y el desarrollo psicosocial.

Este analisis permitira un mayor entendimiento de la complejidad de las adicciones sin
sustancia. Un tema que pareciera novedoso pero que en realidad simplemente no ha sido
considerado como deberia, puesto que ya se ha demostrado que tiene efectos casi idénticos a

una adiccidon con sustancia.

2.4.4.1 Alteraciones en los procesos psicoldgicos basicos y superiores

Anteriormente se declard que existen alteraciones en estos procesos por el consumo de
sustancias. Aqui se propone la existencia de alteraciones en los procesos psicoldgicos basicos
por adicciones sin sustancias. De igual manera, se habia propuesto que los procesos
psicoldgicos superiores también se ven afectados por el consumo de sustancias. Aqui se declara

que también existen alteraciones a nivel de los procesos psicoldgicos superiores sin sustancias.

La percepcidn en un nivel basico puede verse alterada en tanto que el aislamiento y el
consumo excesivo de internet suelen deteriorar los sentidos del sujeto a nivel organico. Esto
ocurre porque las pantallas tienen una luz de fondo que afecta la retina de los ojos si se utiliza

por mucho tiempo en areas oscuras o con poca luz, o simplemente durante demasiadas horas.

La percepcion mediada, en un nivel superior, también pudiera verse afectada. Como se
menciono el aislamiento excesivo de estos sujetos puede desembocar en un trastorno psicotico,

donde su percepcion de la realidad se veria alterada.

La atencion en un nivel basico y superior (atencidén voluntaria) también se veria

afectada. En los casos mas leves en los que los hikikomori son obligados a asistir a clases, estos
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suelen hacerlo. Pero durante las mismas tienden a enfocarse, de manera deliberada en el

producto que utilizan, sea este un videojuego u otra NTICS.

O bien utilizando el movil para acceder a informacion sobre el mismo, o bien
ensimismados en sus propios pensamientos (memoria deliberada) planeando que haran en

relacion al producto cuando Ileguen a casa.

La motivacion y la emocion en un nivel basico se ven afectadas puesto que el interés
limitado a utilizar el producto y repetir las conductas adictivas son las que generan una
dependencia fisioldgica puesto que su uso excesivo produce una sensaciéon de placer. Esto
motiva al sujeto a buscar métodos de seguir utilizando por méas tiempo y en mayor frecuencia

el producto, perdiendo el interés por otras cosas como relacionarse con sus pares.

2.4.4.2 Alteraciones en el desarrollo psicosocial

El desarrollo psicosocial en los estadios de la infancia y adolescencia son cruciales para
un sujeto. Durante los estadios se producen crisis psicosociales que estructuran las dimensiones
éticas, ideoldgicas, espirituales, y por supuesto sociales, cuando estas crisis se resuelven de una

manera equilibrada (entre las fuerzas opuestas que generan la crisis).

En el caso de los hikikomori se pudiera plantear que el tercer y cuarto estadio se
resuelven de una manera negativa. Es decir que no adquieren las competencias sociales que les

permitirian responder a las demandas de la sociedad y la cultura desde un lugar flexible.

En el tercer estadio, la edad del juego y etapa preescolar, se plantea una resolucion
negativa en el caso de los hikikomori. Como se menciono presentan en un gran porcentaje una
tendencia al juego patoldgico y la competencia social de este estadio, el propdsito no cumple

su funcion que es la de ir tomando la iniciativa en esta primera etapa educativa.

En el cuarto estadio, la edad escolar, se plantea una resolucién negativa en el caso de
los hikikomori. Como se mencion0 presentan una tendencia a aislarse lo que mas puedan de
los demaés a pesar de las consecuencias negativas que esto pudiera tener en la vida interpersonal

y profesional del sujeto.

La competencia social de este estadio, que es precisamente el desafio y rivalidad de la
parte académica para con los pares, es reemplazada por un sentimiento de inferioridad o

desinterés.
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Podemos notar que, a nivel del desarrollo psicosocial, los factores que méas impulsan a
sufrir este sindrome de aislamiento con adiccion sin sustancia, es durante el inicio de la etapa
académica. Se puede reafirmar entonces lo que se plantea en el punto anterior. Esto es que la
experiencia educativa en relacion a la dimension social de estos sujetos es traumatica 0 muy

negativas.

Se dejo a proposito el quinto estadio, el de la adolescencia, al Gltimo. Se considera que
no se pudiera declarar que existe una resolucion de la crisis psicosocial propia de esta edad,
puesto que los sujetos aun se encuentran dentro del rango de edades de la adolescencia. Sin

embargo, la tendencia hacia una resolucion negativa es fuerte.

Por otro lado, un tratamiento multidisciplinario en este Gltimo estadio que se realice a
tiempo, pudiera facilitar al sujeto una salida positiva de la crisis y del problema de aislamiento
con adiccion sin sustancia. Se pudiera dar través de una reestructuracion subjetiva y un posible
entrenamiento en habilidades sociales para impulsar un desarrollo psicosocial adaptativo a

pesar de las resoluciones negativas de los estadios anteriores.

2.4.5 El videojuego y otras plataformas multimedia como una herramienta positiva

Antes de terminar con el apartado teorico del trabajo en cuestion. Es importante aclarar
algo. Si bien la naturaleza de las NTICS y sus sistemas de recompensa con disefios propensos
a generar adicciones es una realidad. No se puede obviar los efectos positivos que pueden tener
el uso consciente y regulado de estas herramientas. Durante el desarrollo psicosocial ya se han
mencionado los diferentes estadios por los que pasa el sujeto. Vamos a proponer los efectos

positivos de las NTICS en cada uno de ellos.
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Figura 5.

Nivel social y nivel de complejidad de las NITCS en relacion al usuario

SOCIAL
A
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Computadoras Television
Videoconferencias Chats o correos
Redes sociales Ilamadas
COMPLEJO < \idealiiegas > SIMPLE
Y z
Telefono movil Servicios de Streaming
Computadoras Television
Software de ofimatica Gadgets
\/
B
NO SOCIAL

Nota. El disefio grafico y los dos niveles estan basados en el trabajo The Benefits of Playing
Videogames (Granic, Lobel, & Engels, 2014, pag. 70)

En el mapa conceptual de arriba se trato de clasificar las NTICS mas utilizadas en dos
niveles: el social y el nivel de complejidad de uso para un usuario promedio. Gracias a esto, se
pueden definir cuatro categorias. NTICS sociales y complejas (AY), NTICS no sociales y
complejas (BY), NITCS sociales y simples (AZ), y NTICS no sociales y simples (BZ). Se van

a referir a ellas por sus respectivos codigos para mayor facilidad.

Para que los nifios y adolescentes accedan a los beneficios de cualquiera de las NITCS
mencionadas, es necesario que exista un ente social regulador durante el desarrollo psicosocial.
Este ente social va a ser diferente en cada estadio, pero tendra la responsabilidad de regular
como minimo, el contenido multimedia y el tiempo de uso, promoviendo ademas un uso

responsable para que el nifio o0 adolescente aprenda a autorregularse.

En los dos primeros estadios, los de la infancia, la categoria que puede traer beneficios
es la BZ. En los servicios de streaming como YouTube o Spotify los padres de familia pueden

hacer uso las canciones y videos para nifios que hay en estas plataformas. Se puede promover
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el uso de los sentidos, el aprendizaje psicomotor por imitacion y como una ayuda ludica para

el aprendizaje del lenguaje.

De igual manera, la categoria BZ puede ser muy util en casos de nifios dentro del
espectro autista, pues existen videojuegos, videos y programas de TV en donde se incita a que
el nifio mueva su cuerpo, lo que mejora las dificultades psicomotoras que suelen presentar estos
nifos.

En el tercer y cuarto estadio el ente regulador son los padres y los profesores. Las
categorias con mayores beneficios son la AZ y la AY. Dentro del &mbito educativo el uso de
canciones, videos y otros formatos multimedia para promover el aprendizaje no es ninguna
novedad. En la actualidad también se utilizan como métodos de prevencién de consumo de

drogas y otros estupefacientes.

El enfoque constructivista en la tecnologia de la educacion es relativamente
reciente. Los dispositivos pequefios con acceso a Internet  facilitan la
colaboracion  social vy aplicaciones  sociales como  Facebook, WhatsApp,
Twitter o similares, son herramientas que crean oportunidades de colaboracion

que no estaban disponibles en el pasado. (Nogales & Santacruz, 2016, pag. 103)

Lo interesante aqui es la categoria AZ. El uso de teléfonos méviles y computadoras es
inevitable en la sociedad actual. Si los padres y las instituciones educativas promueven un uso
regulado y controlado del contenido al que se exponen a los nifios, van a permitir que cuando

lleguen a la etapa de la adolescencia ellos puedan autorregular el uso que le dan.

En el quinto estadio, el ente regulador es el adolescente mismo. Aqui las cuatro
categorias pueden ser beneficiosas. Esto ocurre si en los anteriores estadios la relacién que tuvo
el nifio con las NTICS se fue de estas como herramientas y no de dependencia. Para explicar

mejor esto se toman los videojuegos como ejemplo.

Los videojuegos son quiza las unicas NTICS que esta en las cuatro categorias. Existe
una cantidad amplia de géneros de videojuegos. Ademas, cada videojuego puede tener modos
distintos de juegos y multiples géneros. Como ejemplo esté el videojuego Halo 4, este es un
juego de disparos famoso que es reconocido dentro de la comunidad por la gran historia que
cuenta. Este puede ubicarse en la categoria AY y BY. Pues puede jugarse en modo historia

offline (se juega solo) o en modo multiplayer (con otros jugadores).
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En ese sentido, los videojuegos son la NTICS por excelencia en tanto que cada
videojuego es un mundo virtual diferente, que puede variar desde algo tan simple como juegos
de cartas solitario a muy complejos como la mayoria de MMROPG (Juegos de Rol
Multijugador Masivos Online).

Para De sanctis, Distéfano y Mongelo (2017, pags. 120 - 123) los videojuegos pueden
ser beneficiosos para el entrenamiento cognitivo, sociabilidad, regulacion emocional, y

promueve la identidad.

El uso moderado de videojuegos de categoria BY y AY pueden ser usados como método
de entrenamiento cognitivo. Las habilidades cognitivas que se ven favorecidas son la memoria,
la velocidad de reaccidn, la ubicacion espacial, el razonamiento y la resolucion de problemas.

También aumenta la coordinacion psicomotriz. (pag. 121)

El uso moderado de videojuegos de categoria AZ y AY son beneficiosos porque
promueven la interaccion social. Se pueden desarrollar habilidades como capacidad de
liderazgo y estrategias de equipo. Ademas, las comunidades de videojuegos traspasan la barrera
de la virtualidad en varios niveles, pues el tema en comdn que tienen los invita a hacer todo

tipo de creaciones artisticas como dibujos, pinturas, escritos, etc. (pag. 121)

Los videojuegos en general son beneficiosos porque permiten al usuario tener cierta
regulacion emocional pues los mundos virtuales promueven una reevaluacion de las
emociones, sobre todo en los videojuegos con historias complejas y que plantean problemas

morales o éticos. (pag. 122)

Es interesante que se mencione el caso de los juegos violentos, pues desde esta
perspectiva, estos ayudarian a lidiar con sentimientos de enojo o frustracién, dentro de un
contexto virtual seguro en el que se reevalUan estas emociones y se produce una regulacion

adaptativa. (pag. 122)

Los videojuegos con componentes de role play promueven el desarrollo de la identidad.
Pues la creacion de personajes de diferentes caracteristicas personificables permiten que el nifio
0 adolescente experimente con distintas ideas de apariencia fisica, caracteres masculinos o

femeninos, y personalidades distintas o iguales a la suya. (pag. 123)

Si algo nos queda claro de todo esto, es que los beneficios que pueden tener las NTICS
en el desarrollo psicosocial, van a depender por un lado de los entes reguladores en la vida de

un nifio o adolescente que promueva un uso moderado de las mismas. Por otro lado, del mismo
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usuario y su capacidad de autorregularse. Pero también de los desarrolladores de las NTICS,
en tanto que los varios sistemas de recompensa tienen un disefio peligrosamente parecido a las

maquinas de casino, lo que puede devenir en una adiccion.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA, ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LAS
ENCUESTAS E INTERPRETACION DE DATOS

3.1 Metodologia

La investigacion tiene un enfoque mixto con un alcance explicativo para desarrollar la
propuesta. Para Herndndez (2014) el enfoque mixto es “la integracion sistemética de los
métodos cuantitativo y cualitativo en un solo estudio con el fin de obtener una “fotografia” mas

completa del fendmeno” (pag. 534)

El enfoque cualitativo “ utiliza la recoleccién y andlisis de los datos para afinar las

preguntas de investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion.”
(pag. 7)

El enfoque cuantitativo “utiliza la recoleccion de datos para probar hipdtesis con base
en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el fin establecer pautas de

comportamiento y probar teorias.” (pag. 4)

El alcance explicativo “esta dirigido a responder por las causas de los eventos y
fendmenos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés se centra en explicar por
qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta o por qué se relacionan dos 0 mas

variables.” (pag. 95)

En la parte cualitativa del trabajo se usa como metodo de recoleccion de informacion el
analisis bibliografico de los textos usados en esta investigacion, la observacién y entrevistas a
nifios y adolescentes de la Institucion Educativa donde se realizaron las practicas pre-
profesionales en un lapso de tiempo de seis meses. Donde se observo que varios estudiantes

tenian problemas de atencion relacioandas al mal uso de las NTICS durante las videollamadas.

En la parte cuantitativa del trabajo se busca evaluar el fenémeno de la dependecia o
adiccion a las NTICS con datos medibles para poder comprobar o refutar la hipétesis,
sustendado desde el marco tedrico que se propuso en el capitulo dos. Las 3 variables que se

tomaron en cuenta son las siguientes:
e Sexo: Masculino o femenino.

Con esta variable se pretende identificar si existen diferencias significativas entre los

sexos y el grado de dependencia o adiccion a las NTICS. Se vaaevualuar el uso que le dan a
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las NTICS, la autopercepcion del tiempo de uso, y si el modo de uso es social o no social en

relacion al sexo con el que se identifican los estudiantes.
e Edad desde que se utiliza Internet: 1 a 10 afios y 11 en adelante

Se elige la edad de 1 a 10 afios como primer grupo porque este es el estadio de la
infancia. El segundo grupo de 11-12 afios en adelante (hasta los 20) se considera que el
sujeto entra en la adolescencia. Esta variable permitira evaluar si existe un cambio
significativo en el grado de dependencia o adiccion a las NTICS vy la edad desde que se

comenzd a usar las NTICS.
e Percepcion del otro social sobre el tiempo de uso de las NITCS

Esta variable permitira evaluar si existe correlacion entre el tiempo de uso que le dan
los estudiantes y la perpcecion que tienen los padres, familiares, amigos o profesores de si usan

Internet demasiado.

El instrumento que se utilizara para recoletar los datos de interes es el cuestionario o
encuesta por via online con preguntas cerradas, de eleccion multiple y de escala. Se elige este
instrumento por que “Tiene la ventaja de que reduce los sesgos ocasionados por la presencia
del entrevistador, es un formato simple que facilita el analisis y reduce los costos de aplicacion”
(Monje, 2011, pag. 135)

El modelo final de la encuesta de 14 preguntas se encuentra en los anexos junto con el
link de la version online. Las preguntas planteadas en la encuesta apuntan a adquirir los datos

de las variables especificadas anteriormente en tres series de preguntas:

A. Datos demogréficos. (3 preguntas)
B. Uso general del Internet. (4 preguntas)

C. Autopercepcion del uso de Internet. (7 preguntas)

La serie C. contiene preguntas basadas en criterios diagnosticos propuestos por Young,
K. (1996) en su articulo presentado en la Reunion Anual N?104 de la Asociacion Americana
de Psicologia (APA) para identificar el uso problematico de Internet en jovenes y adultos. Para

mas informacion, puede revisar los anexos.

Se haré uso del método estadistico para el manejo de los datos que fueron recolectados
a partir de la encuesta dentro de la Unidad Educativa Felipe Costa VVon Buchlard. Lugar que

consta con una poblacién de 395 estudiantes activos. La muestra tomada fue de 100 alumnos
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(50 hombres, 50 mujeres) con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 8%.

3.2 Analisis de los datos

En este apartado se realiza el analisis de las respuestas obtenidas de cada pregunta (14)
de la encuesta realizada en la institucion educativa. Posteriormente, se realiza en analisis de los
resultados en funcién de las variables de interés: el sexo bioldgico de los estudiantes, la edad
bioldgica de los estudiantes, el tiempo de uso de la NTICS que le dan los estudiantes, y la

preferencia social en relacion al uso de las NTICS de los estudiantes.

El total de encuestados fue de 100 estudiantes. Cada estudiante encuestado representa
el 1% del 100% que es el porcentaje total de las respuestas en cada pregunta. Si se mencionan
que 50 estudiantes son hombres y 50 estudiantes son mujeres, el lector puede asumir que un

50% de los encuestados fueron hombres y el otro 50% de las encuestadas fueron mujeres.

A. Datos demograéficos

Como ya se menciond, 50 estudiantes se identifican con el sexo masculino. 50

estudiantes se identifican con el sexo femenino.

27 estudiantes encuestados tienen 15 afios. 30 estudiantes encuestados tienen 16 afios.
22 estudiantes encuestados tienen 17 afios. 21 estudiantes encuestados tienen 18 afios. ElI 57%
estudiantes pertenecen al primero grupo de estudiantes que empiezan a cursar bachillerato. El
43% de los estudiantes pertenecen al segundo grupo de estudiantes que estan por graduarse de
bachillerato.

EI 50% de los estudiantes son hombres. El 50% de las estudiantes son mujeres. Ademas,
86 estudiantes son de Guayaquil. 8 estudiantes son de Duran. 6 estudiantes son de
Samborondon. El 86% de los estudiantes viven en la ciudad de Guayaquil, que es la ciudad en
donde se encuentra la institucion. El 14% de los estudiantes viven fuera de la ciudad en donde

se encuentra la institucion.
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B. Uso general del Internet
Figura 6

Pregunta #4 de la encuesta

¢Desde cuando utiliza Internet? Escoja el grupo de edad adecuado. EJEMPLO: Utilizo
Internet desde que tengo 3 anos. Elijo la primera opcion (de 1a 5 anos).

100 respuestas

@® de 1a5afos

@® de 6a 10 afios

@ 11 afios a 15 afios
@ 15 afios en adelante

14 estudiantes utilizan Internet desde que tienen 1 a 5 afios de edad. 28 estudiantes
utilizan Internet desde que tienen 6 a 10 afios de edad. 48 estudiantes utilizan internet desde
que tienen 11 a 15 afios de edad. 10 estudiantes utilizan Internet a partir de los 15 afios. EI 42%

de estudiantes utiliza Internet desde que son nifios. El 58% de estudiantes utiliza Internet desde

que son adolescentes.
Figura7

Pregunta #5 de la encuesta

¢Cuantas horas utiliza internet diariamente?

100 respuestas

@® 1-7 horas

@® 5- 12 horas
® 13-15horas
@® 16 0 mas horas

19 estudiantes utilizan Internet de 1 a 7 horas diarias. 41 estudiantes utilizan Internet de
8 a 12 horas diarias. 19 estudiantes utilizan Internet de 13 a 15 horas diarias. 21 estudiantes

utilizan Internet 16 o mas horas.
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El 60% de los estudiantes utilizan alrededor de la mitad del dia en sus estudios (6 horas
diarias para clases virtuales) y de 1 a 5 horas mas para actividades extracurriculares (clases
recuperacion, tareas, estudiar) y actividades de su agrado.

El 40% de los estudiantes utilizan méas de la mitad del dia en sus estudios (6 horas

diarias para clases virtuales) y de 6 0 més horas méas para actividades extracurriculares (clases
recuperacion, tareas, estudiar) y actividades de su agrado.

Figura 8
Pregunta #6 de la encuesta

¢Cuales de las siguientes actividades realiza en Internet? Marque 3 respuestas que sean las
MAS CIERTAS para usted.

100 respuestas

Estudios o trabajo (Clases

o
Online, Videollamadas. investig 90 (90 %)

Redes sociales (Facebook,
TikTok, Instagram, Twitter, etc.)

Mensajeria Instantanea
(WhatsApp, Chats Online, Tele

Recreacion en Linea (Ver videos,
Youtube, Netflix, Amazon Vide..

Compras en linea concretadas o
no concretadas (bisqueda de..

100

90 estudiantes utilizan Internet para todo lo relacionado a su instruccion educativa. 67
estudiantes utilizan Internet para acceder a redes sociales. 53 estudiantes utilizan Internet para

chatear. 72 estudiantes utilizan Internet para entretenerse. 1 estudiante utiliza Internet para
compras en linea concretadas o no concretadas.

Un 10% de los estudiantes no considera los estudios como una actividad que mas
realiza. Las tres categorias mas marcadas en nivel de importancia (sin la instruccion educativa)
posiciona la recreacién en linea en primer lugar con un 72%, las redes sociales en segundo
lugar con un 67%, y la mensajeria instantanea en tercer lugar con un 53%. Solamente el 1%
utiliza Internet para navegar en sitios de compras.
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Figura 9

Pregunta #7 de la encuesta

;Cuales de estos dispositivos con acceso a Internet tiene? Elija todas las respuestas que
apliquen.

100 respuestas

Computadora o Laptop 76 (76 %)

Smartphone (Teléfono Celular) 84 (84 %)
Tablet 21 (21 %)

Smart TV -33 (33 %)

76 estudiantes acceden a Internet desde una computadora o laptop. 84 estudiantes
acceden a Internet desde un smartphone o teléfono celular inteligente. 21 estudiantes acceden
a Internet desde una Tablet. 33 estudiantes acceden a Internet desde un Smart TV.

Los dispositivos mas utilizados son los smartphones con un 84% y las computadoras o
laptops con un 76%. Los dispositivos menos utilizados son los Smart TV con un 33% y las
Tablet con un 21%.

C. Autopercepcion del uso de Internet
Figura 10
Pregunta #8 de la encuesta

;Pasa mas tiempo del que cree en linea?

100 respuestas

®Si
® No

68 estudiantes pasan mas tiempo del que creen conectados a Internet. 32 estudiantes no
pasan mas del tiempo del que creen que conectados a Internet. EI 68% de los estudiantes pierde
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la nocidn del tiempo cuando estan conectados a Internet. EI 32% de los estudiantes no pierde
la nocidn del tiempo cuando estan conectados a Internet.

Figura 11

Pregunta #9 de la encuesta

;Considera que tuviera problemas en reducir el tiempo que pasa en linea?

100 respuestas

®Si
® No

72 estudiantes consideran que no tuvieran problemas en reducir el tiempo que pasan
conectados a Internet. 28 estudiantes consideran que tuvieran problemas en reducir el tiempo
que pasan conectados a Internet. EI 72% de los estudiantes considera poder controlar las horas

que usan Internet. EI 28% de los estudiantes considera no poder controlar las horas que usan
Internet.

Figura 12

Pregunta #10 de la encuesta

Prefiero realizar actividades online solo. Sin compartir con otros (ya sea virtualmente o
presencialmente),

100 respuestas

60

46 (46 %)

40

20
16 (16 %) 16 (16 %) 17 (17 %)

Nota. La afirmacion “prefiero realizar actividades en linea solo” de esta pregunta esta planteada

con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo).
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5 estudiantes estan en total desacuerdo con esta afirmacion. 16 estudiantes estan en
desacuerdo con esta afirmacion. 46 estudiantes no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con
esta afirmacién. 16 estudiantes estan en acuerdo con esta afirmacion. 17 estudiantes estan en

total acuerdo con esta afirmacion.

El 21% de los estudiantes no prefieren realizar actividades online solos. El 46% de
estudiantes no tienen preferencia por realizar actividades solos 0 acompafados. El 33% de los

estudiantes prefieren realizar actividades solos.
Figura 13

Pregunta #11 de la encuesta

Prefiero realizar actividades como jugar, ver peliculas, videos u otras actividades de ocio que
cumplir con mis obligaciones (deberes, tareas, etc.)

100 respuestas

40

34 (34 %)

30
27 (21 %)

19 (19 %)
13 (13 %)

Nota. La afirmacion “prefiero realizar actividades ocio antes que mis obligaciones” de esta
pregunta esta planteada con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de

acuerdo).

34 estudiantes estan en total desacuerdo con esta afirmacion. 27 estudiantes estan en
desacuerdo con esta afirmacion. 19 estudiantes no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con
esta afirmacion. 13 estudiantes estan en acuerdo con esta afirmacién. 7 estudiantes estan en

total acuerdo con esta afirmacion.

El 61% de los estudiantes prefieren realizar sus obligaciones antes que actividades de
ocio en Internet. El 19% de estudiantes no tienen preferencia ni por sus obligaciones ni por las
actividades de ocio en Internet. EI 20% de los estudiantes prefieren realizar actividades de ocio

en Internet que sus obligaciones.
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Figura 14

Pregunta #12 de la encuesta

Mis familiares, amigos o profesores se han quejado de que paso mucho tiempo en linea.

100 respuestas

30

20 21 (21 %)

18 (18 %) 18 (18 %)

EREED)

Nota. La afirmacion “mi circulo social se queja de mi tiempo en Internet” de esta pregunta esta

planteada con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo).

30 estudiantes estan en total desacuerdo con esta afirmacion. 18 estudiantes estan en
desacuerdo con esta afirmacion. 18 estudiantes no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con
esta afirmacion. 21 estudiantes estan en acuerdo con esta afirmacion. 13 estudiantes estan en

total acuerdo con esta afirmacion.

El 48% del circulo social de los estudiantes no se queja del tiempo que pasan en Internet.
El 18% del circulo social de los estudiantes no opina sobre el tiempo que pasan en Internet. El

34% del circulo social de los estudiantes se queja del tiempo que pasan en Internet.
Figura 15

Pregunta #13 de la encuesta

Estar desconectado por mucho tiempo me hace sentir ansioso, estresado o enojado.

100 respuestas

40

36 (36 %)

30

10 12 (12 %) 13 (13 %)
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Nota. La afirmacion “estar desconectado por mucho tiempo me hace sentir ansioso, estresado
o enojado” de esta pregunta estd planteada con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al

5 (totalmente de acuerdo).

36 estudiantes estan en total desacuerdo con esta afirmacién. 30 estudiantes estan en
desacuerdo con esta afirmacion. 12 estudiantes no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con
esta afirmacion. 13 estudiantes estan en acuerdo con esta afirmacion. 9 estudiantes estan en

total acuerdo con esta afirmacion.

El 66% de los estudiantes no sienten estrés, ansiedad o se enojan por estar
desconectados de Internet por mucho tiempo. El 12% de los estudiantes no consideran que estar
desconectados o conectados afecte su estado de animo. EI 22% de los estudiantes sienten estreés,

ansiedad o se enojan por estar desconectados de Internet por mucho tiempo.
Figura 16

Pregunta #14 de la encuesta

Se me hace mas comodo hablar y expresarme por medio de redes sociales o chats que de
manera presencial.

100 respuestas

30

25 (25 %)
54 22 (22 %) 23 (23 %)

18 (18 %)

10 12 (12 %)

Nota. La afirmacion “me expreso y hablo mejor virtualmente que presencialmente” de esta
pregunta esta planteada con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de

acuerdo).

12 estudiantes estan en total desacuerdo con esta afirmacion. 22 estudiantes estan en
desacuerdo con esta afirmacion. 25 estudiantes no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con
esta afirmacion. 18 estudiantes estan en acuerdo con esta afirmacion. 23 estudiantes estan en

total acuerdo con esta afirmacion.

El 34% de los estudiantes consideran que se expresan mejor de manera presencial que

de manera virtual. EI 18% de los estudiantes consideran que se expresan por igual de manera
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presencial y de manera virtual. El 41% de los estudiantes consideran que se expresan mejor de

manera virtual que de manera presencial.

3.2.1 Analisis en funcion de las variables
A. Variable #1: Sexo femenino y masculino
Figura 17

Autopercepcion del tiempo de uso en relacion al tiempo de uso en el sexo femenino

TIEMPO DE USO VS. PERCEPCION
DEL TIEMPO DE USO

ESi ®No

19

~
O n Y]

l ~ ™ ~
1-7 HORAS 8 - 12 HORAS 13 —.15 HORAS 16 OE/:\S HORAS

7 de 13 estudiantes mujeres que usan Internet de 1 a 7 horas al dia consideran que pasan
mas tiempo del que creian en Internet. 19 de 21 estudiantes mujeres que usan Internet de 8 a
12 horas al dia consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet. 5 de 8 estudiantes
mujeres que usan Internet de 13 a 15 horas al dia consideran que pasan mas tiempo del que
creian en Internet. 6 de 8 estudiantes mujeres que usan Internet 16 o mas horas al dia consideran

que pasan mas tiempo del que creian en Internet.

El 26% de las estudiantes mujeres utiliza Internet de 1 a 7 horas diarias. EI 42% de las
estudiantes mujeres utiliza Internet de 8 a 12 horas diarias. El 16% de las estudiantes mujeres
utiliza Internet de 13 a 15 horas al dia. EI 16% de las estudiantes mujeres utiliza Internet de 16

0 mas horas al dia.

El 32% de las estudiantes mujeres pasa mas de la mitad del dia en Internet. EI 74% de
las estudiantes consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet. EI 26% de las

estudiantes no consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet.
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Figura 18

Autopercepcion del tiempo de uso en relacion al tiempo de uso en el sexo masculino

TIEMPO DE USO VS. PERCEPCION
DEL TIEMPO DE USO

ESi ®No

—
o —
—

(o)}

0
oM
o~ (o]

1 -7 HORAS 8 - 12 HORAS 13 - 15 HORAS 16 O MAS HORAS

3 de 8 estudiantes hombres que usan Internet de 1 a 7 horas al dia consideran que pasan
mas tiempo del que creian en Internet. 10 de 18 estudiantes hombres que usan Internet de 8 a
12 horas al dia consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet. 9 de 11 estudiantes
hombres que usan Internet de 13 a 15 horas al dia consideran que pasan mas tiempo del que
creian en Internet. 11 de 13 estudiantes hombres que usan Internet 16 o mas horas al dia

consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet.

El 16% de los estudiantes hombres utiliza Internet de 1 a 7 horas diarias. El 36% de los
estudiantes hombres utiliza Internet de 8 a 12 horas diarias. El 22% de los estudiantes hombres
utiliza Internet de 13 a 15 horas al dia. El 26% de los estudiantes hombres utiliza Internet de

16 o mas horas al dia.

El 48% de los estudiantes hombres pasa mas de la mitad del dia en Internet. El 66% de
los estudiantes hombres consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet. EI 34%

de los estudiantes hombres no consideran que pasan mas tiempo del que creian en Internet.
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Figura 19

Preferencias de uso de las NTICS en el sexo femenino

Usos preferidos de las NTICS de las estudiantes

60 50
40 35 33
24
B l . .
0

Estudios o trabajo Redes sociales Mensajeria Recreacidn en Linea
Instantdnea

H numero de casos

50 de 50 estudiantes mujeres prefieren usar Internet para sus estudios. 35 de 50
estudiantes mujeres prefieren usar Internet para acceder a redes sociales. 24 de 50 estudiantes
mujeres prefieren usar plataformas de mensajeria instantanea. 33 de 50 estudiantes mujeres

prefieren usar Internet para entretenerse.

El 100% de las estudiantes mujeres prefieren usar Internet para su instruccion educativa.
Las tres categorias mas marcadas en nivel de importancia (sin la instruccion educativa) de las
estudiantes mujeres posiciona las redes sociales en primer lugar con un 70%, la recreacion en

linea en segundo lugar con un 66%, y la mensajeria instantanea en tercer lugar con un 48%.
Figura 20

Preferencias de uso de las NTICS en el sexo masculino

Usos preferidos de las NTICS de los
estudiantes

60
40

41
32 28 39
B B B B
O —_—
Estudios o Redes sociales ~ Mensajeria Recreaciénen  Compras en

trabajo Instantanea Linea linea

H numero de casos

41 de 50 estudiantes hombres prefieren usar Internet para sus estudios. 32 de 50
estudiantes hombres prefieren usar Internet para acceder a redes sociales. 39 de 50 estudiantes

hombres prefieren usar plataformas de mensajeria instantanea. 39 de 50 estudiantes hombres
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prefieren usar Internet para entretenerse. 1 estudiante hombre de 50 prefiere usar Internet para

compras en linea (concretadas o no).

El 82% de los estudiantes hombres prefieren usar Internet para su instruccion educativa.
Las tres categorias mas marcadas en nivel de importancia (sin la instruccion educativa) de los
estudiantes hombres posiciona la recreacion en linea en primer lugar con un 78%, las redes

sociales en segundo lugar con un 64%, y la mensajeria instantanea en tercer lugar con un 56%.

Figura 21
Preferencia social en relacion a las NTICS del sexo femenino y masculino

Prefiero realizar actividades online solo

Femenino ;
Masculino -

I
0 5 10 15 20 25 30 35

B Totalmente de acuerdo H De acuerdo
H Indiferente En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

7 estudiantes mujeres estan en desacuerdo con esta afirmacion. 31 estudiantes mujeres
no estan ni en desacuerdo ni en acuerdo con esta afirmacion. 3 estudiantes mujeres estan de

acuerdo con esta afirmaciéon. 9 estudiantes mujeres estan en total acuerdo con esta afirmacion.

El 8% de las estudiantes mujeres no prefieren realizar actividades online solas. El 62%
de las estudiantes mujeres no tienen preferencia por realizar actividades online solas o

acomparfiadas. El 24% de las estudiantes mujeres prefieren realizar actividades online solas.

5 estudiantes hombres estan en total desacuerdo con esta afirmacién. 10 estudiantes
hombres estdn en desacuerdo con esta afirmacién. 15 estudiantes hombres no estan ni en
desacuerdo ni en acuerdo con esta afirmacion. 12 estudiantes hombres estan de acuerdo con

esta afirmacién. 8 estudiantes hombres estan en total acuerdo con esta afirmacion.
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El 30% de los estudiantes hombres no prefieren realizar actividades online solos. El
30% de los estudiantes hombres no tienen preferencia por realizar actividades solos o

acomparfiados. El 40% de los estudiantes hombres prefieren realizar actividades solos.

B. Variable #2: Edad desde que se utiliza Internet: infancia o adolescencia

Figura 22

Tiempo de uso de las NTICS segun la edad de inicio (infancia o adolescencia)

Edad de inicio vs. Tiempo de uso

.
15 a 18 afios -
|

11 a 15 afos

1a5afios

—
—

O o ——
I
—

o
(9]
=
o
=
wv

20 25

B 16 0 mas horas 13-16horas ®8-12horas M 1-7horas

e Durante la infancia y nifiez (inicio)

o 1-5afos (14 estudiantes)

1 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la infancia (I, Il y 111) utiliza Internet de
1 a 7 horas diarias. 3 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, 11 'y 1)
utiliza Internet de 8 a 12 horas diarias. 3 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la
infancia (I, 11y I11) utiliza Internet de 13 a 16 horas diarias. 7 estudiantes que inician el uso de

las NTICS en la infancia (I, 11y I11) utiliza Internet de 16 0 mas horas diarias.

El 29% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, 11 y I1I)
utilizan alrededor de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de
1 a 5 horas mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y

actividades de su agrado.

El 71% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, 11y I11)

utilizan mas de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 6 o
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mas horas mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y

actividades de su agrado.
o 6—10 afios (29 estudiantes)

6 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (1V) utiliza Internetde 1 a 7
horas diarias. 12 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (1V) utiliza Internet
de 8 a 12 horas diarias. 5 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (IV) utiliza
Internet de 13 a 16 horas diarias. 6 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (1V)

utiliza Internet de 16 o més horas diarias.

El 62% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (IV) utilizan
alrededor de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 1 a 5
horas mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y

actividades de su agrado.

El 38% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (IV) utilizan mas
de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 6 o méas horas
mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y actividades de

su agrado.

e Durante la adolescencia (inicio)
o 11 - 15 afos (47 estudiantes)
9 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utiliza Internet de 1
a 7 horas diarias. 22 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utiliza
Internet de 8 a 12 horas diarias. 9 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia
(V) utiliza Internet de 13 a 16 horas diarias. 7 estudiantes que inician el uso de las NTICS en
la adolescencia (V) utiliza Internet de 16 o mas horas diarias.

El 65% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utilizan
alrededor de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 1 a 5
horas méas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y

actividades de su agrado.

El 35% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utilizan
mas de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 6 0 mas horas
mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y actividades de

su agrado.
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o 15— 18 afos (10 estudiantes)
3 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utiliza Internet de
1 a7 horas diarias. 4 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utiliza
Internet de 8 a 12 horas diarias. 2 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia
(V) utiliza Internet de 13 a 16 horas diarias. 1 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la

adolescencia (V) utiliza Internet de 16 o0 mas horas diarias.

El 70% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utilizan
alrededor de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 1 a 5
horas mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y

actividades de su agrado.

El 30% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) utilizan
maés de la mitad del dia en sus estudios (6 horas diarias para clases virtuales) y de 6 o mas horas
mas para actividades extracurriculares (clases recuperacion, tareas, estudiar) y actividades de
su agrado.

Figura 23
Dependencia a las NTICS segun la edad de inicio (infancia o adolescencia)

Estar desconectado por mucho tiempo me
hace sentir ansioso, estresado o enojado.

]
15 a 18 afios
11 a 15 afios
I
6 a 10 afios
1a5afios
I
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
H Totalemente de acuerdo De acuerdo
Indiferente En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

e Durante la infancia y nifiez (inicio)

o 1-5afos (14 estudiantes)

1 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la infancia (I, 11 y I1l) esta en total
desacuerdo con la afirmacion. 7 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I,

I1'y 1) estan en desacuerdo con la afirmacion. 1 estudiantes que inician el uso de las NTICS
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en la infancia (I, Il y 1) les es indiferente la afirmacion. 3 estudiantes que inician el uso de las
NTICS en la infancia (I, Il y 111) estan de acuerdo con la afirmacion. 2 estudiantes que inician

el uso de las NTICS en la infancia (I, 11 y 11I) estan en total acuerdo con la afirmacion.

El 35% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, Il 'y 111) se
sienten ansiosos, estresados o enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 57%
de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, Il y 1lI) no se sienten
ansiosos, estresados o enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 8% de los
estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia (I, 11 y I11) no sienten que el uso de

las NTICS afecte su estado de &nimo.
o 6—10 afios (29 estudiantes)

11 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la nifiez (1V) esté en total desacuerdo
con la afirmacién. 11 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (1V) estan en
desacuerdo con la afirmacion. 5 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la infancia
nifiez (IV) estan de acuerdo con la afirmacion. 2 estudiantes que inician el uso de las NTICS

en la nifiez (1V) estan en total acuerdo con la afirmacion.

El 25% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (IV) se sienten
ansiosos, estresados o enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 75% de los
estudiantes que inician el uso de las NTICS en la nifiez (IV) no se sienten ansiosos, estresados
0 enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo.

e Durante la adolescencia (inicio)
o 11-15 afos (47 estudiantes)

17 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la adolescencia (V) esta en total
desacuerdo con la afirmacion. 10 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia
(V) estan en desacuerdo con la afirmacion. 10 estudiantes que inician el uso de las NTICS en
la infancia adolescencia (V) les es indiferente la afirmacion. 5 estudiantes que inician el uso de
las NTICS en la infancia adolescencia (V) estan de acuerdo con la afirmacion. 5 estudiantes

que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) estan en total acuerdo con la afirmacion.

El 22% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) se
sienten ansiosos, estresados o0 enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 57%
de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) no se sienten ansiosos,

estresados o enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 21% de los estudiantes
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que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) no sienten que el uso de las NTICS

afecte su estado de animo.
o 15— 18 afos (10 estudiantes)

7 estudiante que inicia el uso de las NTICS en la adolescencia (V) esta en total
desacuerdo con la afirmacion. 2 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia
(V) estan en desacuerdo con la afirmacion. 1 estudiantes que inician el uso de las NTICS en la

adolescencia (V) estan en total acuerdo con la afirmacion.

El 30% de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) se
sienten ansiosos, estresados 0 enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo. El 70%
de los estudiantes que inician el uso de las NTICS en la adolescencia (V) no se sienten ansiosos,

estresados o enojados cuando no usan las NTICS por mucho tiempo.

C. Variable #3: percepcidn del otro social sobre el tiempo de uso.

Figura 24

La percepcion del otro social sobre el tiempo de uso de las NITCS de los adolescentes

Percepcion del otro social vs. tiempo de uso

de las NTICS
No hay queja
|
Indiferente
|
Hay queja
I
0 5 10 15 20
16 o0 mas horas 13 a 15 horas 8al2horas M®1-7horas

Nota. La afirmacion “mi circulo social se queja de mi tiempo en Internet” de esta pregunta esta

planteada con una escala del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo).

e Hay queja (35 entes sociales)
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3 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 1 a 7 horas diarias se quejan del
uso. 15 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 8 a 12 horas diarias se quejan del
uso. 6 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 13 a 15 horas diarias se quejan del
uso excesivo. 11 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 16 o més horas diarias se

quejan del uso excesivo.

El 49% de los entes sociales se quejan del uso excesivo de los estudiantes que usan
Internet méas de la mitad del dia. EI 51% de los entes sociales se quejan del uso de los

estudiantes que usan Internet menos de la mitad del dia.
e Indiferente (18 entes sociales)

A 18 entes sociales les es indiferente el tiempo de uso que le dan los estudiantes a las
NTICS. El 18% de entes sociales no interfieren en las horas de uso que le dan los estudiantes
alas NTICS.

e No hay queja (47 entes sociales)

10 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 1 a 7 horas diarias no se quejan
del uso. 19 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 8 a 12 horas diarias no se quejan
del uso. 10 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 13 a 15 horas diarias no se quejan
del uso excesivo. 8 entes sociales de estudiantes que usan Internet de 16 o mas horas diarias se

no quejan del uso excesivo.

El 39% de los entes sociales no se quejan del uso excesivo de los estudiantes que usan
Internet mas de la mitad del dia. El 61% de los entes sociales no se quejan del uso de los
estudiantes que usan Internet menos de la mitad del dia.
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Tabla b

Datos més importantes obtenidos del analisis de las encuestas

Resumen del Analisis

e 42% de los estudiantes usa las NTICS desde su infancia

e 40% las utiliza por mas de 12 horas al dia (26% hombres; 14% mujeres)

e 68% de los estudiantes pierden la nocién del tiempo cuando estan conectados (35%
mujeres; 33% hombres)

e 28% de los estudiantes consideran NO poder controlar las horas de uso

e 10% de los estudiantes (todos hombres) no consideran los estudios como lo mas
importante que pueden hacer a través de las NTICS

e 2% de los estudiantes (todos hombres) prefieren realizar otras actividades en Internet
antes que sus responsabilidades

e 41% de los estudiantes consideran que se expresan mejor de manera virtual

e 33% de los estudiantes (20% hombres; 13% mujeres) prefieren usar las NTICS solos

o 22% de los estudiantes sienten estrés, ansiedad o se enojan por estar desconectados
de Internet por mucho tiempo

e 39% de los entes sociales no se quejan del uso excesivo de los estudiantes que usan
Internet méas de la mitad del dia

e 18% de entes sociales no interfieren en las horas de uso que le dan los estudiantes a
las NTICS

Casi la mitad de los estudiantes empezaron a usar las NTICS cuando estaban en el
estadio de la Infancia (I, 11y 111) de su desarrollo psicosocial. Es decir que antes de los 11 afios

una cantidad significativamente alta ya hacia uso de estas herramientas.

De los estudiantes que empezaron a usar la NTICS durante los estadios de la infancia
(1, Ly 1) el 71% de ellos utiliza internet mas de la mitad del dia. Si dejan de usarlo, el 35% de

ellos se sienten ansiosos, estresados o enojados.

De los estudiantes que empezaron a usar las NTICS en el estadio de la nifiez (IV) el
38% lo usa mas de la mitad del dia. Si no lo usan por mucho tiempo el 25% se siente ansioso,

estresado o enojado.
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Finalmente, de los estudiantes que empiezan usar las NTICS en el estadio de la
adolescencia, el 35% de ellos las usan por mas de la mitad del dia. Al dejar de usarlas por

mucho tiempo apenas el 22% de ellos se siente ansioso, estresado o enojado.

Si bien la mayoria de ellos utiliza Internet menos de 12 horas al dia, Hay que tomar en
cuenta que 6 de esas horas son en clases virtuales. Esto quiere decir que, por fuera de eso,
usarian Internet de 1 a 5 hora més al dia para otras actividades.

De igual manera, 40% de ellos usa Internet méas de 12 horas, en su mayoria hombres.
Restando las horas de clase, se puede afirmar que usan Internet por mas de 6 horas al dia para
otras actividades.

Por otro lado, el 68% de los estudiantes pierde la nocién del tiempo cuando estan conectados a

Internet, lo que significa que el tiempo de uso es mayor de lo que creen

Ademas, El 28% de los estudiantes consideran que no pueden controlar las horas que pasan

conectados, aungue quisieran.

Existe un 10% de ellos, todos hombres, que no considera que sus estudios sean
importantes y 2% de ellos prefieren realizar activadas de ocio y entretenimiento antes que sus

obligaciones académicas

El 41% de los estudiantes consideran que se expresan mejor de manera virtual que de

manera presencial.

Existe un 33% de estudiantes, la mayoria hombres, que tienen una marcada preferencia por

realizar las actividades de su agrado solos.

El 22% de los estudiantes sienten estrés, ansiedad o se enojan por estar desconectados

de Internet por mucho tiempo.

3.3 Interpretacion de los resultados

Existe una correlacion entre la edad en la que empiezan a usar las NTICS y la cantidad
de horas, nivel de dependencia, y el tipo de uso que le dan. La tendencia es que entre mas
temprano en su desarrollo que empiezan a usarlas, mas tiempo de uso, nivel de dependencia y
enfoque en el consumo multimedia tienen. Se puede afirmar también que este abuso tiene

efectos en sus procesos psicologicos basicos, superiores y en su desarrollo psicosocial.
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Tabla 6

Efectos negativos de los abusos de las NTICS en los estudiantes entrevistados

Efectos del abuso de las NTICS

e Procesos psicoldgicos béasicos alterados
o Percepcion — perdida de la nocion del tiempo
o Atencion — Enfoque hacia el teléfono durante clases
o Emocion — estrés, ansiedad, enojo
o Motivacion — busgueda de consumo excesivo
e Procesos psicologicos superiores alterados
o Pensamiento — ocupan més de la mitad del dia pensando en NTICS
o percepcion mediada — perdida de nocion del tiempo
o Atencion voluntaria — preferencia por las NTICS que por las clases
e Desarrollo psicosocial alterado
o Dificultad al expresarse presencialmente
o Aislamiento

o Conflictos con las actividades escolares

Si se recuerdan los criterios diagndsticos para la adiccion con sustancia (saliencia,
modificacion del humor, tolerancia, sindrome de abstinencia y conflicto) se habia planteado
que estos se presentarian en adicciones sin sustancia. Segun los resultados obtenidos, existe lo
menos 1 0 mas casos de adiccion en los estudiantes entrevistados, en tanto que todos los

criterios se cumplen con un promedio del 30%.

La pérdida de nocion del tiempo es un sintoma de saliencia, pues el uso de las NTICS
domina el pensamiento, la percepcion mediada y la atencion voluntaria (procesos psicolégicos

superiores) de aquellos estudiantes.

Por otro lado, esto implica que la percepcidn de esos estudiantes se ve afectada durante
las sesiones que utilizan las NTICS pues el tiempo que pasan conectados es mucho mayor al

que creian.

Ademas, durante las entrevistas y sesiones con los estudiantes, también se percibi6 una
alteracion de la atencion. Pues en varias ocasiones se podia observar que estaban utilizando el

teléfono celular durante las clases, y algunos ni si quiera se daban cuenta cuando se los Ilamaba.
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La perdida del control de horas de uso es un sintoma de tolerancia. los estudiantes en
este grupo necesitan usar las NTICS por mayor tiempo para obtener el efecto deseado. También

es un sintoma de dependencia, Pues necesitan usarlas por més de 6 horas al dia.

La facilidad de expresarse de mejor manera por medio de las NTICS que manera
presencial puede tener claras repercusiones en el desarrollo psicosocial pues al no enfrentar la
crisis estructural de esta etapa, apunta a que se resuelva de manera negativa, por lo que no
adquiririan las competencias que les sirven para responder a las demandas sociales de cada

estadio.

La preferencia marcada por el uso de las NTICS solos, puede tener efectos negativos
en su desarrollo psicosocial y ademas puede llevar a los estudiantes a tener un comportamiento

de riesgo en el que buscan aislarse de los demas.

El estrés, ansiedad o enojo que sienten algunos estudiantes es un sintoma de
modificacion del humor y una alteracion del proceso psicolégico basico de la emocion.

Ademas, se relaciona con el sindrome de abstinencia.

Sufren esto pues las NTICS a las que estdn acostumbrados producen reacciones
fisiolégicas que producen sensaciones placenteras. Dejar de usar por mucho tiempo, en cambio,
produce sensaciones displacenteras. Esto los motiva fuertemente a seguir consumiendo,

alterando este proceso psicoldgico basico (motivacion).

Lo interesante de esto es que los criterios diagndsticos mencionados se presentan mas
en los estudiantes hombres que en las estudiantes mujeres. Se puede afirmar que la poblacién
que corre mas riesgo de desarrollar una adiccién son los hombres que comienzan a usar las
NTICS durante su infancia. Esto se confirma pues los casos mas complicados que prefieren
usar las NTICS antes que estudiar, a pesar de que saben que les causa conflictos, son todos

hombres.

Otro aspecto interesante es que mas de la mitad de los entes sociales NO dice nada el
respecto del abuso de las NTICS de los adolescentes. Como se habia previsto, existe un
desinterés por parte de los sistemas familiares y educativos de los efectos nocivos que pueden

tener estas herramientas cuando no se las utiliza con precaucion.
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Tabla 7

Efectos positivos de los usos de las NTICS en los estudiantes entrevistados

Efectos del uso de las NTICS

e Continuar con su proceso académico

e Reducir niveles de estrés frente a la demanda académica
e Poder comunicarse con los seres queridos

e Tramitar emociones displacenteras

e Realizar actividades online con los pares

Fuera de las clases utilizan Internet para entretenerse. la opcion preferida de las
estudiantes mujeres es navegar por las redes sociales como Facebook, Instagram y Twitter. La
opcién preferida de los estudiantes hombres es acceder a contenido multimedia como
videojuegos, musica, videos y peliculas. La opcidén con menor preferencia de ambos grupos es

chatear.

En los dltimos dos afios, la realidad social ha sufrido un fuerte golpe a causa del
COVID-19 y todos los efectos socioecondmicos negativos que eso conlleva. Es gracias a las
NTICS que estos jovenes, que estan en un estadio muy importante pues se definen muchos
aspectos cruciales de su desarrollo integral, han logrado una suerte de interaccion con el otro

desde estas plataformas.

Un uso regulado de las mismas puede tener efectos beneficios en su salud mental. En
alguno de los casos tratados durante las practicas preprofesionales en la institucién se lograron
pesquisar algunos de estos efectos positivos. En general, los videojuegos permiten al

adolescente tramitar emociones displacenteras como la ira o la tristeza.

En la mayoria de estos casos, las NTICS sirvieron como un elemento crucial en la
interaccion de estos jovenes con sus seres queridos con los que no conviven (abuelos, tios y
otros). En un caso en particular, permitié al estudiante despedirse de un ser querido antes de

que falleciera, lo cual facilito el proceso de duelo.

Ademas, frente al estrés producido por el encierro y la demanda académica, los
videojuegos, las plataformas de streaming y otros productos multimedia, les otorga un lugar
seguro en el cual pueden reducir los niveles de estrés, por un lado, y compartir actividades con

los pares por otro.
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RECOMENDACIONES

Es necesario que los padres de familia de nifios y adolescentes que utilizan NTICS se

involucren més en el uso que se les da

o Tiempo de uso: ademas de las clases virtuales (6 horas) el tiempo de usode 1 a5

horas al dia de Internet puede ser beneficioso

o Contenido al que accede: evitar contenidos violentos o sexuales en infantes y

nifios. Promover un uso regulado en los adolescentes

Las instituciones educativas pueden promover un uso adecuado de las NTICS en nifios y

adolescentes.

o Atraves del ejemplo, incluyéndolas como un componente mas del salon de clase.
Existe material didactico multimedia en todos los formatos posibles de acceso

gratuito.

o Se puede trabajar con los casos mas complicados de dependencia o adiccién en
conjunto con el DECE

Las instituciones o desarrolladoras de NTICS pueden ayudar reduciendo los sistemas tipo

apuestas o al azar de sus videojuegos y aplicaciones.

o Esto aportaria significativamente en reducir la cantidad de casos de adiccion o

dependencia

o Pueden promover desde dichas plataformas un uso mas regulado como lo hacen
algunos videojuegos como Warframe que indica a sus jugadores “Usted ha jugado

por mas de una hora. Recuerde tomarse un descanso.”

Los profesionales de la salud mental deben involucrarse mas en las adicciones sin

sustancias
o Investigaciones de campo que permitan pesquisar los detalles de este problema

o Crear terapias, tratamientos, prevenciones multidisciplinarias
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APORTES

e Se evalud los efectos negativos y positivos de las NTICS en jovenes en el estadio de la
adolescencia.

o Se descubrid que existe una correlacion entre los sintomas de dependencia y la
edad de inicio de las NTICS. (Entre més temprano las usan, mas sintomas

presentan)

o Se confirmd que un uso regulado permite reducir los niveles de estrés y puede ser

beneficioso para tramitar emociones displacenteras como: ira, tristeza.

o Se descubrié que un uso desregulado puede alterar en los procesos psicologicos

basicos y superiores

o Se descubrid que el abuso de las NTICS tiene consecuencias en el desarrollo
psicosocial pues el adolescente puede buscar aislarse y no desarrollar la

comunicacion verbal al preferir expresarse de manera virtual
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CONCLUSIONES

La historia de la tecnologia y de la psicologia demuestran que las adicciones han
acompafiado al ser humano a lo largo su historia. Las adicciones sin sustancia son una

rama mas de esta historia.

Los procesos psicolégicos basicos, superiores y el desarrollo psicosocial van de la
mano. Ademas, las adicciones con o sin sustancias alteran de manera negativa estos

procesos Yy el desarrollo integral de nifios y adolescentes.

A través de la encuesta realizada, se confirmo que los adolescentes utilizan las NTICS
a través del teléfono movil, computadoras, Tablet y Smart TV para acceder a

plataformas multimedia con diferentes grados de dependencia.

Los efectos positivos del uso de las NTICS ocurren en adolescentes que logran regular
su uso de manera adecuada, la mayoria de ellos empezaron a usarlas desde su
adolescencia. Los efectos negativos del abuso del as NTICS ocurren en adolescentes
que las usan desde su infancia, la mayoria de los entes sociales no suelen preocuparse

por el uso desmedido que les dan a estas plataformas.
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ANEXOS
Anexo 1
ENCUESTA SOBRE EL USO DE INTERNET Y TECNOLOGIAS MULTIMEDIA

Esta encuesta es anonima, se agradece de antemano a los jovenes que se tomen un momento
para dar su opinion y participar, sus respuestas son muy valiosas. Al hacer esta encuesta acepta
que la informacion recopilada sea utilizada para la tesis “Efectos psicologicos del uso y abuso
de la tecnologia multimedia en jovenes de entre 15 y 18 afios durante el desarrollo psicosocial.”

realizada por Paul Murillo V. de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil.

A. DATOS DEMOGRAFICOS

Edad, Género, Ubicacion

¢Qué edad tiene? *

15

16

17

18

¢Con qué sexo se identifica? *

Masculino

Femenino

¢De dbénde es? *

Guayaquil

Durén

Samborondon

B. USO GENERAL DE INTERNET

Tiempo de uso, Motivo(s) de uso, Método de uso
¢Desde cuando utiliza Internet? Escoja el grupo de edad adecuado. EJEMPLO: Utilizo
Internet desde que tengo 3 afios. Elijo la primera opcidn (de 1 a 5 afios). *
1 -5 arfios

6 — 15 afios

11 — 15 afios

15 afios en adelante

¢Cuantas horas utiliza internet diariamente? *

1-7 horas

8 - 12 horas
13 - 15 horas
16 0 mas horas

¢Cuales de las siguientes actividades realiza en Internet? Marque 3 respuestas que sean las
MAS CIERTAS para usted. *
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Estudios o trabajo (Clases Online, Videollamadas, investigar, tareas, estudiar, enviar
correos, etc.)

Redes sociales (Facebook, TikTok, Instagram, Twitter, etc.)

Mensajeria Instantdnea (WhatsApp, Chats Online, Telegram, etc.)

Recreacion en Linea (Ver videos, Youtube, Netflix, Amazon Videos, videojuegos, etc.)
Compras en linea concretadas o no concretadas (busqueda de comida, productos fisicos o
digitales, etc.)

¢Cuales de estos dispositivos con acceso a Internet tiene? Elija todas las respuestas que
apliquen. *

Computadora o Laptop

Smartphone (Teléfono Celular)

Tablet

Smart TV

C. AUTOPERCEPCION DEL USO DE INTERNET

Las siguientes preguntas son basadas en criterios diagndsticos propuestos por Young, K.
(1996) en su articulo presentado en la Reunion Anual N2104 de la Asociacion Americana
de Psicologia (APA) para identificar el uso problematico de Internet en jovenes y adultos.

¢Pasa mas tiempo del que cree en linea? *

Si

No

¢Considera que tuviera problemas en reducir el tiempo que pasa en linea? *
Si

No

Prefiero realizar actividades online solo. Sin compartir con otros (ya sea virtualmente o
presencialmente), *
Escoja la opcion que sea MAS cierta para usted de esta afirmacion.

Totalmente en desacuerdo

-

g B~ wbN

Totalmente de acuerdo

Prefiero realizar actividades como jugar, ver peliculas, videos u otras actividades de ocio que
cumplir con mis obligaciones (deberes, tareas, etc.) *
Escoja la opcion que sea MAS cierta para usted de esta afirmacion.

Totalmente en desacuerdo
1
2
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3
4
5
Totalmente de acuerdo

Mis familiares, amigos o profesores se han quejado de que paso mucho tiempo en linea. *
Escoja la opcion que sea MAS cierta para usted de esta afirmacion.

Totalmente en desacuerdo

g B~ w N e

Totalmente de acuerdo

Estar desconectado por mucho tiempo me hace sentir ansioso, estresado o enojado. *
Escoja la opcion que sea MAS cierta para usted de esta afirmacion.

Totalmente en desacuerdo

-

g~ wWwN

Totalmente de acuerdo

Se me hace mas comodo hablar y expresarme por medio de redes sociales o chats que de
manera presencial. *
Escoja la opcion que sea MAS cierta para usted de esta afirmacion.

Totalmente en desacuerdo

-

g b~ wWwN

Totalmente de acuerdo

Link de resultados de las encuestas:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1X5DFckdldjPedCccMEQDX35TJSPp1q04iP7jT4AD
ubDZY
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Anexo 2
Preguntas originales usadas para la parte C. de la entrevista (Young, 1996, pag. 238)

1. Do you feel preoccupied with the Internet (think about previous on-line activity or anticipate
next on-line session)?

2. Do you feel the need to use the Internet with increasing amounts of time in order to achieve
satisfaction?

3. Have you repeatedly made unsuccessful efforts to control, cut back, or stop Internet use?

4. Do you feel restless, moody, depressed, or irritable when attempting to cut down or stop
Internet use?

5. Do you stay on-line longer than originally intended? 6. Have you jeopardized or risked the
loss of a significant relationship, job, educational, or career opportunity because of the Internet?
7. Have you lied to family members, a therapist, or others to conceal the extent of involvement
with the Internet?

8. Do you use the Internet as a way of escaping from problems or of relieving a dysphoric mood

(e.g., feelings of helplessness, guilt, anxiety, depression)?
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