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Resumen

Aunque las investigaciones suelen enfocarse en adolescentes, la relacion con las tecnologias
de informacion y comunicacion representa un factor de riesgo para la poblacion general,
incluyendo las formas en que los adultos perciben las adicciones tecnoldgicas. Se efectud
un estudio descriptivo transversal con usuarios de distintas tecnologias (25-59 afios de
edad, de Cordoba-Argentina); se analizaron percepciones y juicios sociales sobre el uso no
instrumental de tecnologias de informacién y comunicacion, comparando las generaciones X
e Y. Ambas generaciones perciben que el uso no instrumental de tecnologias de informacion y
comunicacion es espontaneo y algunas veces excesivo; la GenY percibe dicho uso como seguro,
beneficioso, interesante y socializador. Las diferencias entre lo percibido por los participantes
y los criterios de salud mental vigentes, sobre videojuegos y Smartphones, constituyen un
factor de estigmatizacion.

Palabras clave: Adicciones tecnologicas, Juicio social, Generaciones tecnoldgicas, Percepciones,
Adultos.

Abstract

Although research often focuses on adolescents, the relationship with Information and
Communication Technologies represents a risk factor for the general population, including
the ways in which adults perceive technological addictions. A cross-sectional descriptive study
was conducted with users of various technologies (aged 25-59, from Cérdoba, Argentina);
perceptions and social judgments regarding the non-instrumental use of Information and
Communication Technologies were analyzed, comparing Generations X and Y. Both generations
perceive the non-instrumental use of Information and Communication Technologies as
spontaneous and sometimes excessive; Generation Y perceives such use as safe, beneficial,
interesting, and socially engaging. The differences between participant’s perceptions and
current mental health criteria regarding video games and smartphones constitute a factor of
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stigmatization.
Key words: Technological Addiction, Social judgement, Technological generations,
Perceptions, Adults.

Introduccion

El uso de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) ocupa un lugar privilegiado en
las relaciones humanas. Desde el entretenimiento hasta las gestiones econdmico/productivas
se vinculan con estos instrumentos de conexion (Mora Noriega et al., 2024), pero también se
realizan usos no instrumentales (Fernandez Rodriguez y Alvarez Diaz, 2011) que incluyen la
liberacion de tensiones y la evasion del tedio y del malestar psicoldgico (Becerra Guajardo et
al., 2021; Gonzalez-Santos et al., 2021; Hinojo-Lucena et al., 2021); de ello emergen diversas
situaciones, incluidos los usos que van en detrimento de las ventajas que la conectividad ofrece.

Griffiths (1999) describi6 un tipo de uso de tecnologias digitales a los que caracterizod
como adicciones tecnologicas. Si bien estas adicciones no han sido incluidas en el DSM-5
(Asociacion Americana de Psiquiatria, 2015), las mismas repiten patrones que en las adicciones
quimicas se aceptan como validos, tales como las experiencias subjetivas que se desprenden de
su uso, la necesidad de invertir mas tiempo en la actividad realizada para alcanzar los efectos
iniciales, y las reiteradas repeticiones de patrones de uso pese a los intentos de control del
comportamiento (Griffiths, 2005). Desde una perspectiva clinica, la pérdida de control sobre
los usos de TIC puede llevar al descuido de las obligaciones personales y de la salud, a dafio
fisico directo y/o a conflictos intra e interpersonales (Allen et al., 2014; Brand et al., 2022;
Konkoly Thege et al., 2016; Luque, 2017).

Una de las primeras adicciones tecnoldgicas descriptas es la que involucra el uso de
videojuegos (Fisher, 1994). Ya desde inicios de la década del 80 del siglo XX se los considerd
con potencial adictivo y capacidad de restar interés hacia otras actividades, generadores de
involucramiento obsesivo de los usuarios y repercusion en distintos ambitos de sus vidas,
incluyendo el rendimiento académico (Cheng et al., 2018; Fraser et al., 2023; Mohammad
et al., 2023; Neily et al., 2022 ). Los usuarios de videojuegos no son exclusivamente nifios y
adolescentes; segun la Entertainment Software Association (2024), el promedio de edad de
los jugadores de videojuegos es 36 afios, en un rango de 18 a 50 afios; es decir, corresponde
desvincular del imaginario popular la relacion de videojuegos con edades tempranas. En la
actualidad, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2019) —a través del CIE-11— ha
reconocido el trastorno por uso de videojuegos y su relacion con el trastorno de juego de
apuestas, ya que las estrategias de monetizacion utilizadas por la industria de los videojuegos
apuntan a las mismas variables psicologicas que en el juego de apuestas (Ngetich et al., 2023;
Pérez-Gonzaga et al., 2024), ¢ involucra a personas de todas las edades.

En cuanto a television, puede considerarse una “adiccion oculta” (Ades y Lejoyeux,
2003) ya que, si bien los peligros inmediatos no son una amenaza, puede ser un problema muy
prevalente y socialmente tolerado. La adiccion a la television estaria significativa y positivamente
asociada con las adicciones al alcohol, la cafeina, el tabaco, la comida, el ejercicio y los
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juegos de azar (Sussman y Moran, 2013). La popularidad creciente del streaming ha volcado
la atencion hacia el binge-watching (o atracon de series) y su potencial peligro (Flayelle
et al., 2020; Tefertiller y Maxwell, 2018). En Wheeler (2015) se encontraron asociaciones
positivas significativas entre los atracones de television y la ansiedad y la depresion por el
apego. Los sintomas ansioso-depresivos tienen un impacto directo y significativo sobre el binge-
watching; esto implica que los usuarios con mayor intensidad de sintomas traten con mas
frecuencia los atracones como una fuente de afecto positivo y perciban utilidad instrumental
en el comportamiento (Bastos et al., 2024; Starosta et al., 2021).

En cuanto a los teléfonos, los estudios de la adiccidn iniciaron con las primeras
descripciones de Delmonico, en 1997, pero fue con la aparicion de los Smartphone que
comenzo6 a ser estudiada con mayor interés, por su impacto en la salud mental (Park y Lee,
2012; Ratan et al., 2021). Actualmente, estos dispositivos se caracterizan por las funciones
complejas que realizan y, en casi todos los casos, dependen de una conexion a internet. Estas
funciones, si bien suelen ser adoptadas primero por la poblacion mas joven, convierten al
teléfono en dispositivo con el mismo alcance que una computadora personal, titil y necesario
para llevar a cabo tareas cotidianas y de entretenimiento para los usuarios de todas las edades
(Fortunati, 2023; Hendrickson y Goh, 2024). A la vez, esta amplitud de usos ha dado lugar
que investigaciones realizadas durante y luego de la pandemia por COVID-19 indiquen que
esta adiccion tiene una prevalencia que supera el 30% (Alimorandi et al., 2022), mas alla de
las edades de los usuarios.

Como puede apreciarse, el vinculo que se establece con la tecnologia se asocia a los
usos (Dai, 2021; Mora Noriega et al., 2024; Nautiyal et al., 2024) y a las humanas necesidades
de satisfacer conexiones sociales, busqueda de escapismos y/o de sensaciones, lo que en algunos
casos puede devenir en uso problematico (James et al., 2023; Luque, 2017; Mehmood et al.,
2021; Park y Park, 2021).

Un estudio de revision sistematica, cuyo objetivo fue estimar la prevalencia de las
adicciones, muestra que durante y luego de la pandemia por COVID-19 se produjo un aumento
de las adicciones comportamentales y en particular de las tecnoldgicas (Alimorandi et al., 2022).

En Argentina, persisten dificultades en la comprension y el reconocimiento de las
adicciones tecnoldgicas, lo que puede asociarse, por una parte, a la concepcion social del
constructo teorico adiccion, que —en gran parte de la sociedad— contintia ligado al consumo
de sustancias y, por otra, a que los estudios y los abordajes se concentran en adolescentes.

La adolescencia sigue siendo, a nivel mundial, el periodo de la vida mas asociado
con las adicciones, tanto en investigaciones clinicas y académicas, como en actividades de
prevencion y en politicas de salud publica. Esto parece justificado porque en la vida adolescente
las adicciones tecnologicas se vinculan con soledad, ostracismo, aislamiento social y deterioro
de las relaciones interpersonales, todo lo cual impide un adecuado desarrollo de conexion social
y, ademas, reduce el nivel existente de dicha conexion (Allen et al., 2014; Savci y Aysan, 2017).
Sin embargo, los analisis acerca del peligro por sobreexposicion a tecnologias digitales en
adolescentes parecen centrarse mayormente en este grupo etario mas por el volumen de usuarios
de las TIC que por su uso problematico, y con ello se invisibiliza la situacion de usuarios de

Revista de Psicologia. Afio 2025. Vol. 21, N° 42, pp. 7-29



10 Percepciones y Adicciones Tecnoldgicas en Adultos de Distintas Generaciones

tecnologias de otras edades (Hou et al., 2019; Lam y Harcourt, 2024; Lopez Recharte, 2021;
Park y Park, 2021; Remondi et al., 2022; Wang et al., 2019).

En sentido inverso, estudios que involucran adultos mayores (Cerrillo Vidal y Beluschi-
Fabeni, 2024; Heo et al., 2015; Martinez-Heredia, 2020; Murciano Hueso et al., 2022; Rivoir
et al., 2019) muestran que un mayor uso de internet y de tecnologia digital propicia mayores
niveles de apoyo social, contribuye a disminuir la soledad y se asocia con mayor satisfaccion
y bienestar psicologico. Esto implicaria que los usos de TIC y sus consecuencias difieren por
edades o generacion. Por ende, surge la pregunta sobre qué ocurre en las edades intermedias,
especificamente con los adultos.

Rojas-Diaz y Yepes-Londofio (2022), comparando generaciones, afirman que se
perciben negativamente el intercambio de mensajes con contenido sexual o la realizacion
de consumo de pornografia online cuando provienen de adolescentes, pero en adultos se
consideran libre expresion de la sexualidad; a la inversa, otros fendmenos que involucran usos
problematicos de tecnoldgicas, como el acoso sexual o el fraude por medios electronicos no
estan adecuadamente estudiados en adolescentes. Ademas, muestran que, en Latinoamérica,
solo el 10% de las investigaciones tienen como unidad de analisis a adultos.

En funcion de esto, este estudio se enfoca en personas adultas (25-59 afios de edad),
lo que involucra al menos dos grandes generaciones en materia de apropiacion de tecnologias
digitales. La clasificacion propuesta por Sinclair y Cerboni (Gértrudix Barrio et al., 2010)
separa a quienes se han adaptado a lo digital (denominada GenX), que incluye los nacidos
desde 1965 a 1980, de quienes componen la primera generacion de “nativos digitales”, nacidos
entre 1980 y 1999 (de aqui en mas, GenY).

Dentro de las generaciones X e Y hay dos realidades distintas en cuanto a socializacion
con tecnologias digitales. Cada generacion se relaciona con y se apropia de las tecnologias
de distintas maneras. Esto hace suponer que cada generacion atraveso experiencias de uso de
tecnologias digitales distintas y, por ende, percibe de distintas formas los patrones de usos de
aquellas. Esto, a su vez, supone diferentes juicios sociales sobre las adicciones tecnologicas.

Segtn Haslam (2005), el juicio social refiere a la estructura y la organizacion de las
percepciones sobre algiin objeto especifico, como las adicciones; asi, las personas utilizan
“teorias populares” para comprender los trastornos mentales, y postulan distintas causas
para explicar la ocurrencia de tales trastornos. El autor identifica cuatro dimensiones de
pensamiento en un modelo socio-cognitivo y postula que aquellas influencian la percepcion
de las causas de ciertos fendmenos, como las adicciones. La dimension patologizante considera
al comportamiento como anormal o desviado de la norma, y es independiente del marco
explicativo que adopte quien aplica este tipo de juicio. La dimension moralizante atribuye
deficiencias éticas o de caracter moral a los comportamientos que se desvian de una norma
prescriptiva, entendiéndolos como elecciones intencionales. La dimension medicalizante
representa una forma de juicio en que los trastornos se explican por causas somaticas, enfocado
en predisposiciones bioldgicas o alteraciones neurologicas. La dimension psicologizante remite
a causas que se ubican en el mundo interno del sujeto, como los rasgos de personalidad, las
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emociones o la vulnerabilidad psicoldgica, explicandose las conductas por variables que
escapan del control voluntario de la persona.

Aplicando este modelo, en estudios con adultos canadienses (Konkoly Thege et al.,
2015a, 2015b, 2016) se encontrd que los defectos de personalidad o de caracter se postulan
como causas de adicciones conductuales cuando se trata de experiencias personales, mientras
que se remite a valores morales cuando se habla de experiencia de otras personas cercanas, y a
la vez, se considera que los consumos de sustancias se tornan problematicos por vulnerabilidad
biologica o predisposicion genética. Es decir, el juicio social de las personas, sobre trastornos
adictivos, constituye una estructura cambiante. Ademas, si bien el ptiiblico en general aprecia
la compleja etiologia biopsicosocial que subyace a las adicciones, lo cierto es que percibe
de manera diferente las relacionadas a sustancias de las comportamentales, siendo escaso el
reconocimiento de la policausalidad (Lang y Rosenberg, 2018).

Complementariamente, Tsé¢ y Haslam (2023) observan que el dafio percibido y la
responsabilidad personal sobre una conducta son vistos por los legos como un factor de
importancia en las percepciones de lo que es un trastorno mental. Estas percepciones se basan
en experiencias y son culturalmente construidas (Gaviria Stewart et al., 2013; Hellman et al.,
2015). Si bien la mayoria de las personas sobreestiman los comportamientos negativos de sus
pares, también existe una minoria que no muestra estas sobreestimaciones, y a la vez, existen
estudios que indican que ciertos rasgos de personalidad y el autocontrol se asocian de diferentes
maneras con las normas sociales, en funcion de que nos usamos a nosotros mismos como punto
de partida para estimar el comportamiento y las caracteristicas de los demas (McAlaney et al.,
2020). Las experiencias constituyen un saber practico, de caracter artesanal, que implica la
interaccion con otros, y en este sentido se diferencian del conocimiento y de la informacion
(Staroselsky, 2015), y constituyen la base de las percepciones, dando lugar a juicios que no
siempre son adecuados para la comprension de trastornos como las adicciones tecnologicas.
Entonces, corresponde preguntar como perciben las adicciones tecnologicas los adultos, cuyas
experiencias tecnologicas son distintas a las de otras generaciones, y en un contexto social en
que la nocion de adiccion continua ligada a los consumos problematicos de sustancias; mas
aun, como operan los juicios sociales sobre las adicciones cuando se estudian a quienes ejercen
roles sociales fundamentales como la parentalidad (Grau-Grau et al., 2024; Malander, 2018).

Método
Disefio
Se efectud un estudio descriptivo mediante encuesta, de disefio transversal, el cual incluye
establecimiento de diferencias de grupos y de relaciones entre variables, tal como lo especifican
Leo6n y Montero (2015).

Participantes

Participaron 153 adultos (25-59 afios de edad, M = 37.5, DE = 8.7), de ambos sexos (43%
de sexo masculino y 57% de sexo femenino), de la ciudad de Cordoba-Argentina. El 44%
completo el nivel educativo medio y el resto posee estudios superiores.
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Por los afios de nacimiento, el 41% de la muestra corresponden a la Gen X, mientras
que el 59% restante pertenece a la Gen Y. En el momento de la recoleccion de datos, todos los
participantes eran usuarios de al menos dos dispositivos de tecnologia digital, con al menos
un perfil en una red social virtual, y también usuarios de al menos un videojuego. En virtud
de estos criterios, el muestreo es no probabilistico, intencional (Leén y Montero, 2015).

Por lo anterior y por el tipo de estudio propuesto, se asume la ocurrencia de sesgos.
Esto se debe a que, al provenir la informacion de un grupo reclutado mediante redes sociales,
de manera natural se excluyeron personas no usuarias. Sin embargo, en la medida en que
se buscan percepciones fundadas en el uso de tecnologias digitales, se considera que los
participantes deben tener experiencia previa con los dispositivos.

Instrumento

El cuestionario administrado, referido a los juicios sociales acerca de las adicciones tecnoldgicas,
consta de 50 items y fue desarrollado como parte de una investigacion macro que dirige la
doctora Leticia E. Luque.

A los fines de la recoleccion de datos fue separado en secciones. La seccion inicial
solicita el consentimiento del participante, e indaga datos sociodemograficos y usos de
tecnologias digitales.

La segunda seccion, con preguntas dicotomicas, indaga experiencias asociadas al
uso de TIC. Cabe aclarar que la experiencia no debe entenderse como experticia técnica, sino
como la vivencia de la falla de control del uso de los dispositivos tecnologicos. Por ejemplo,
se incluye el item “Para cada dispositivo, diga si tiene experiencia personal de dependencia:”,
seguido de la lista que incluye videojuegos, servicios de television/streaming y smartphones.

La tercera seccion se relaciona con los juicios sociales sobre adicciones tecnologicas,
con afirmaciones tipo Likert, como la siguiente: “Las personas que realizan consumos
problematicos o presentan adicciones comportamentales sufren algin trastorno que los desvia
de lo que es normal o esperable”, antes las cuales se solicito indicar el grado de acuerdo.

La seccion con el diferencial semantico incluy6 ocho pares de adjetivos (por ejemplo,
planificado-espontaneo, aislador-socializados), cuyo proposito es indagar el significado que
los usos de las TIC tienen para las personas participantes.

Se aclara que una seccion final indaga la ansiedad tecnologica y el rasgo de personalidad
“busqueda de sensaciones”, que no se incluyen en la presente comunicacion.

Al hablar de tecnologias digitales, las afirmaciones y las preguntas se refieren a
videojuegos, a smartphones y a television/servicios de streaming. Esto se aclara en el parte
inicial del instrumento, y a los fines de evitar confusiones, se reitera en las distintas secciones.

Procedimiento

La ventana de tiempo durante la cual se recolectaron los datos fue de dos meses. Se contactd
mediante las redes sociales Facebook, Instagram, X y Whatsapp a personas que participan de
grupos relacionados con videojuegos, series y streaming, y tecnologias en general.
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Los datos se recolectaron con un instrumento online disefiado mediante el sistema
Lime Survey®, con licencia provista por la Universidad Nacional de Cérdoba a la doctora
Leticia E. Luque. El tiempo de resolucion del cuestionario oscild entre los 15 y 20 minutos y
los correos electronicos de los participantes no fueron archivados para seguimientos.

Los participantes respondieron voluntariamente, sin recibir dadiva, regalo o crédito
por ello. Se brindé informacion sobre el objetivo principal de la investigacion, se solicito la
colaboracion y se indico la posibilidad de abandonar el estudio en cualquier momento, sin que
ello supusiera perjuicio alguno. A los fines de impedir respuestas duplicadas de una misma
persona, se solicito la cuenta de email; sin embargo, esta informacion luego se elimind a los
fines de garantizar la confidencialidad.

Para aplicar los criterios de inclusion, se consultaron en primer lugar datos
sociodemograficos y uso de dispositivos; a quienes no cumplian los criterios de inclusion, se
les agradeci6 el interés y no se permitié continuar respondiendo.

La base de datos obtenida mediante un formulario online se descargd en un dispositivo
con seguridad informatica y en el mismo se eliminé el campo de identificacion luego de verificar
la inexistencia de usuarios duplicados. Por lo mismo, no se aplicaron métodos de deteccion y
recuperacion de respuestas descuidadas.

Analisis de Datos

El analisis estadistico se llevo a cabo mediante un software especifico para ciencias sociales.
Se eliminaron los cuestionarios con un porcentaje de no respuesta superior al 5%; también
se eliminaron los casos detectados como atipicos en el analisis exploratorio de los datos. Se
calcularon medidas de tendencia central y variabilidad. Dado los niveles de medicion de las
variables involucradas, las asociaciones se determinaron mediante el tau-b de Kendall.

A los fines de la comparacion generacional, se calcularon las diferencias mediante la
prueba ¢ de Student (Aron y Aron, 2001). El diferencial semantico se determiné a partir de la
media y de la mediana, a los fines de verificar los resultados; se calculé el indice de significacion
global a partir de la media, y sobre este se determinaron las diferencias entre generaciones.

Resultados

Se evaluo el significado que los participantes otorgan a las TIC cuando se las usa para actividades
no obligatorias ni instrumentales, mediante un diferencial semantico (Figura 1).

El 48.3% de la muestra considera que este uso de las TIC es relativamente aislador,
el 53.6% que es relativamente perjudicial y el 50.3% que es moderadamente irrelevante;
también que es relativamente seguro (64.7%), motivador (49.7%) e interesante (41.9%); se
observa que el 49.0% afirma que el uso es bastante excesivo y el 64.7% que el mismo es
generalmente espontaneo.

Al comparar las generaciones, los datos indican que hay algunas diferencias
estadisticamente significativas; en este sentido, la GenY considera que el uso de las TIC es
mas socializador, beneficioso, seguro e interesante. Ambas generaciones acuerdan en que
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Figura 1

Significado (Mediante Diferencial Semantico) del Uso de las TIC Para Actividades No
Instrumentales, por Generacion Tecnologica

Aislador Socializador
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Indiferente Interesante - Perjucidial Beneficioso
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Inseguro Seguro

=@ GenX GenY

dicho uso puede ser tanto excesivo como controlado, y que, en general, es mas espontaneo
que planificado.

Finalmente, el significado global que ambas generaciones otorgan a las TIC es distinto
y la diferencia es estadisticamente significativa (5, =-3.36; p = .001).

Se consultd con los participantes sobre la medida en que cada objeto tecnologico se
asocia al concepto de adiccion o consumo problematico (ver Tabla 1). E1 32% indicé que los
videojuegos no se relacionan (M = 2.99, DE = 1.794) y las generaciones no se diferencian
entre si (7,5, =-1.718; p>.05). En cambio, el 32% sefialdé que los Smartphone se asocian en
forma absoluta (M = 4.39, DE = 1.570), con diferencias estadisticamente significativas entre
generaciones (7,5, =-1.939; p <.05). Para los servicios de TV/streaming los participantes se
mostraron indecisos, ubicando la relacion en términos moderados (M = 3.43, DE = 1.404)
y sin diferencias estadisticamente significativas entre las generaciones comparadas (¢
-673; p > .05).

En cuanto al potencial adictivo de cada una de las tecnologias analizadas (ver Tabla
2), el 35.9% afirma que la TV/streaming es altamente adictiva y no se presentan diferencias

estadisticamente significativas entre las dos generaciones (t,5,,=--578; p>.05). En el caso de

asn
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los videojuegos, el 53.6% afirma lo mismo y tampoco se produce diferencia estadisticamente
significativa entre generaciones (75, = -1.710; p > .05). Esta percepcion en relacion con los
Smartphone asciende a 81.7%, y al igual que ocurre con las otras dos tecnologias, no se produce
diferencia estadisticamente significativa (t(1 s, = -1.728; p>.05).

Se consulto sobre la experiencia de dependencia tecnologica, desde las propias
percepciones, y los resultados se explicitan en la Figura 2. Se consulto sobre las experiencias
a nivel personal, familiar y de amistad, y con relacion a las tres tecnologias consideradas.

E19.8% de los participantes afirma autopercibirse como dependiente de los videojuegos
(t(1 = =-.043; p>.05), mientras que esta percepc10n asciende con relacion a familiares (42.5%;
-.883; p>.05) y cercanos (45.8%; ¢ sy = -1.110; p > .05).

En cuanto a servicios de Tv/streammg, los datos indican que las percepciones de
dependencia personal (26 8%; 1,5, = --969; p > .05) son menores que en relacion a las de
familiares (39.5%; ¢ asy=-11T;p> .05) y de personas cercanas (40.5%; ¢ asny = =375 p > .05).

En el caso de las percepciones de dependencia a los Smartphone, los datos muestran
que la tendencia es similar a lo anteriormente expresado, pero se acortan las diferencias entre
las autopercepciones (60.8%; ¢ Lysy=-2.279;p < .05) y las percepciones sobre la dependencia
de familiares (69.3%; ¢ asy = =694, p>.05)y amistades (71.2%; ¢ asy = -1.151; p > .05).
Como se puede apreciar, la tinica diferencia estadisticamente significativa, en relacion con las
generaciones tecnologicas, se refiere a que los participantes de la GenY se autoperciben como
mas de dependientes de los Smartphones que quienes pertenecen a la GenX.

En relacion con las teorias populares que utilizan las personas para explicar las
adicciones, los hallazgos son variados, tal como se muestra en la Figura 3.

(151)

Tabla 1

Comparacion de la Asociacion de Videojuegos, TV/streaming y Smartphone con el
Concepto de Adiccion, Segun Generacion Tecnologica

Respuesta Videojuegos TV/streaming Smartphone
Gen X GenY Gen X GenY Gen X GenY

f % f % f % f % f % f %
1 26 419 23 253 8 129 7 77 6 97 4 4.4
2 9 145 14 154 12 194 16 176 7 113 8 8.8
3 6 97 13 143 12 194 22 242 8 129 7 7.7
4 8 129 13 143 16 258 22 242 14 226 13 14.3
5 5 81 19 209 9 145 19 209 &8 129 29 319
6 8 129 9 99 5 81 5 55 19 306 30 330
M 2.69 3.20 3.34 3.49 4.10 4.59
DE 1.84 1.74 1.48 1.35 1.69 1.46

Nota. f= frecuencia; % = porcentaje de respuesta sobre el total; M = media; DE = desviacion
estandar; Gen X = Generacion X; Gen Y = Generacion Y. Respuestas varian de 1 = No se
relaciona a 6 = Totalmente relacionado
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Tabla 2

Comparacion del Potencial Adictivo de Videojuegos, TV/streaming y Smartphone Segun la
Percepcion de Dos Generaciones Tecnologicas

Respuesta Videojuegos TV/streaming Smartphone
Gen X GenY Gen X GenY Gen X GenY

f % f % f % % f % f %
1 10 161 6 66 7 113 4 44 4 65 4 44
2 4 65 5 55 9 145 15 165 5 81 4 44
3 15 242 31 341 29 468 34 374 7 113 4 44
4 17 274 34 374 12 194 28 308 19 306 29 319
5 16 258 15 165 5 81 10 11 27 435 50 549
M 3.40 3.52 2.98 3.27 3.97 4.29
DE 1.373 1.047 1.063 1.012 1.214 1.047

Nota. f= frecuencia; % = porcentaje de respuesta sobre el total; M = media; DE = desviacion
estandar; Gen X = Generacion X; Gen Y = Generacion Y. Respuestas varian de 1 = Nada
adictivo a 5 = Totalmente adictivo

Figura 2

Distribucion Porcentual de Percepcion de Dependencia Personal, Familiar y de una
Amistad a Videojuegos, Tv/Streaming y Smartphone, Segun Generaciones Tecnologicas
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Nota. Gen X = Generacion X; Gen Y = Generacion Y
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Figura 3

Distribucion de Frecuencias de Juicios Sociales Sobre Uso de Videojuegos, Tv/Streaming y
Smartphone, Segun Generaciones Tecnologicas.
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Nota. f'= frecuencia; Gen X = Generacion X; Gen Y = Generacion Y

Los participantes consideran que es probable que las personas sean adictas a
videojuegos por causas psicoemocionales (37.3%; Ly, = -1.031; p>.05), por valores morales
alterados (24.8%; lys) =548 p> .05), por anormalidades (24.2%; lys), = -456;p>.05)y
por afecciones biologicas o neurologicas (11.1%; Lysy = 1345 p > .05). Ademas, el 5.3% de
la muestra entiende que la adiccion a los videojuegos es policausal.

Afirman que es probable que las personas sean adictas a TV/streaming por causas
psicoemocionales (30.7%; ¢, = -1.178; p > .05), por valores morales alterados (20.9%; Lusy,
=1.066; p > .05), por anormalidades (18.3%; Loy =--022; p>.05) y por afecciones biologicas
o neurologicas (9.2%; L5y = -258;p>.05). El 4.7% de la muestra considera que la adiccion
a la TV/streaming es policausal.

Los participantes afirman que es probable que las personas sean adictas a smartphones
por causas psicoemocionales (39.2%; Lys)y = =-079; p > .05), por valores morales alterados
(28.8%; Ly5,,= 1.800; p>.05), por anormalidades (28.8%; ¢ s, =.270; p > .05) y por afecciones
biologicas o neuroldgicas (12.4%; L5, = -749; p > .05). Un 7.4% de la muestra estudiada

considera que la adiccion a los smartphones es policausal.
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Las comparaciones realizadas indican que no existen diferencias estadisticamente
significativas por generacion en cuanto a los juicios sociales sobre las adicciones tecnologicas.

En la Tabla 3 se presentan las asociaciones estadisticamente significativas entre los
juicios sociales y las percepciones de dependencia de las TIC, considerando las experiencias
personales, familiares y de amistades, ¢ incluyendo las tres tecnologias analizadas. Se presentan
en primer lugar las referidas a toda la muestra y luego separadas por generacion tecnologica.

En ambas generaciones aparece el juicio social patologizante para explicar el propio
uso no instrumental de videojuegos, siendo directa la asociacion para la Gen X, e inversa
para la Gen Y. La mayor cantidad de asociaciones estadisticamente significativas aparece en
torno al juicio social medicalizante (causas biologicas o neurologicas) y estan especialmente
asociadas al uso no instrumental de TV/streaming tanto de familiares como de amistades;
este juicio también se asocia con la percepcion de dependencia al smartphone en amistades.
El juicio social moralizador se asocia a la autopercepcion de la Gen Y de dependencia de Tv/
streaming; también es estadisticamente significativa la asociacion con la dependencia atribuida
a familiares y amistades en cuanto a videojuegos y TV/streaming. No existen asociaciones
estadisticamente significativas en cuanto al juicio social psicologizante.

Tabla 3
Asociaciones entre Juicios Sociales y Percepciones de Dependencia Tecnologica, por
Tecnologias, en la Muestra Completa y por Generaciones

Juicios Generacion Muestra completa Gen X GenY
Sociales  Exper TIC Vj Tv Sph Vj Tv Sph Vj Tv  Sph
Personal -.036 -.005 .074 .676" .082 .085 -.682" -.052 .077
Patologizador Familiar .009 .016 .069 .076 .060 .021 -.044 -.013 .106
Amistad .076 .024 .073 .076 .014 .014 .078 .052 .125
Personal -132 .059 .031 -.012 .285" .003 -.753" -.016 .070
Medicalizador Familiar 069 292" 102 .030 .408" .055 .091 .400" .138
Amistad 044 282° 269" .114 268" .151 -.010 .394" .134
Personal 059 123 .059 .031 0.59 .100 .072 .309° .06l
Moralizador ~ Familiar 134 345" (126 -.033 .172 .091 .389" 251" .142
Amistad 2337 309" 059 -.029 .139 .151 416~ 227" .112
Personal -.015 -.073 .012 -.056 .013 .015 .029 -.144 -.018
Psicologizador Familiar -.076 -.035 .058 -.010 .013 .045 -.127 -.076 .055
Amistad .068 -.021 .022 .038 -.040 .017 .085 .005 .007

Nota. Gen X = Generacion X; Gen Y = Generacion Y; Vj = Videojuegos; Tv = Television/
streaming; Sph = Smartphone; Exper = experiencia; TIC = tecnologias
‘p<.05."p<.01
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Discusiéon

En esta investigacion se propuso el analisis de las percepciones sobre las adicciones tecnologicas,
asi como los juicios sociales asociados a estos comportamientos, que poseen dos generaciones
de adultos. Los resultados que aqui se discuten van en el sentido de mostrar que las percepciones
y los juicios sociales sobre los usos de TIC, incluidas las adicciones tecnoldgicas, parecen
guardar mas relacion con las diferencias de pertenencia a grupos sociales que a rangos etarios.

Las tecnologias digitales y sus diversas prestaciones suman dia a dia nuevos usuarios,
sin que estos compongan un nucleo homogéneo ni exclusivamente integrado por un mismo
grupo etario. La oferta es amplia y resulta atractiva para cualquier persona que utilice alguno
o varios dispositivos tecnoldgicos.

Las investigaciones cientificas que analizan las relaciones entre los usos de tecnologias
digitales y variables psicologicas, en general, se centran en la poblacion mas joven y los peligros
que el uso puede generar (Hou et al., 2019; Lam y Harcourt, 2024; Lopez Recharte, 2021;
Park y Park, 2021; Remondi et al., 2022; Wang et al., 2019), o bien se centran en las personas
mayores (mayores de 65) para mostrar como el uso de tecnologias mejora su calidad de vida
(Cerrillo Vidal y Beluschi-Fabeni, 2024; Martinez-Heredia, 2020; Murciano Hueso et al., 2022;
Nautiyal et al., 2024; Rivoir et al., 2019). Entonces, parece que el uso puede ser perjudicial
para unos, pero beneficioso para otros, segtin la edad o la generacion a la cual se pertenezca y
por ello, la pregunta es qué ocurre con las generaciones intermedias, particularmente por los
roles que a los adultos competen en la vida de una sociedad.

Entre quienes actualmente son adultos los procesos de socializacion tecnoldgicos
han sido diferentes (Gértrudix Barrio et al., 2010). En funcion de ello, en esta investigacion,
inicialmente se asumio6 que las generaciones X e Y han tenido experiencias distintas y, por
consiguiente, perciben de distintas formas los patrones de usos y construyen juicios sociales
diferentes sobre las adicciones tecnoldgicas. Los resultados obtenidos apoyan parcialmente
esta idea.

Al considerar el significado que tiene el uso no instrumental de TIC para los
participantes, hay tanto diferencias como coincidencias entre las generaciones X e Y. Cabe
recordar que la generacion nacida entre 1965 y 1980 es la del inicio de los videojuegos y
de las computadoras personales, mientras que la GenY es la que se desarrollé en un mundo
donde la popularizacion del acceso a internet y la llegada de la telefonia movil dieron lugar
a nuevas practicas sociales y laborales (Gértrudix Barrio et al., 2010). Esto permite entender
por qué la Gen Y tiende a caracterizar el uso como mas seguro, socializador, beneficioso ¢
interesante que la Gen X.

A la vez, ambas generaciones consideran que el uso no instrumental algunas veces
puede ser excesivo y otras controlado, y generalmente caracterizado como espontaneo. Esto
se explica remitiendo al concepto mismo de uso no instrumental (Fernandez Rodriguez y
Alvarez Diaz, 2011). El mismo se relaciona con las posibilidades de disminuir las sensaciones
de soledad y tedio, de neutralizar la dispersion de la familia, de controlar las sensaciones de
incertidumbre e inseguridad, entre otras. Por consiguiente, es un uso que surge subjetiva y
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espontaneamente, cuando cada usuario siente la urgencia de hacerlo; en algunos casos, por
el cumplimiento de los objetivos apetitivos, el uso se mantiene mas alla de lo necesario y
pueden fallar los intentos de control (Brand et al., 2019; Sussman et al., 2012). Por lo mismo,
estas experiencias permiten entender por qué algunos usos son percibidos como excesivos y
otros como controlados.

Los dos grupos de adultos incluidos en el estudio son actualmente los responsables de
la crianza y la educacion de las generaciones mas jovenes, siendo sus experiencias un factor
determinante de su conceptualizacion de las adicciones tecnologicas y de las formas en que
perciben los usos de tecnologias de otros.

Los participantes perciben en las TIC un potencial adictivo; es decir, suponen que
hay caracteristicas que las tornan atractivas al punto de provocar fallas en el control del uso.
Si se consideran los datos, este potencial es atribuido de distinta forma a las tres tecnologias
estudiadas, lo que parece asociarse a la interactividad, la portabilidad y la convergencia
de medios que cada una proporciona (Grande et al., 2016; Luque, 2017). Los resultados
también varian por tecnologia en sus relaciones con el concepto de adiccion; la mayoria de los
participantes no asocia a los videojuegos con la adiccion, la TV es asociada moderadamente
y los Smartphones lo son de forma absoluta.

La adiccion a los videojuegos es la mas extensamente estudiada (Cheng et al., 2018;
Entertainment Software Association, 2024; Fraser et al., 2023; Mohammad et al., 2023; Neily
et al., 2022), y el trastorno por uso de videojuegos ha sido reconocido por la OMS (2019) a
través del CIE-11, en base a evidencia empirica y clinica. Esto requiere dos atenciones.

En primer lugar, la Gen X ha sido la que vivié el desarrollo de los videojuegos como
revolucionario de su forma de esparcimiento, y la Gen Y vivi6 el desarrollo de los videojuegos
online y su llegada al teléfono. Entonces, puede suponerse que estas generaciones asocian
los videojuegos a experiencias agradables, momentos de distraccion, y al alivio de tensiones,
sin percibir que precisamente estas asociaciones son las que pueden desencadenar y sostener
la adiccion (Mohammad et al., 2023; Neily et al., 2022; Ngetich et al., 2023). En segundo
lugar, la falla en el reconocimiento de usos problematicos, o el escaso reconocimiento de la
asociacion entre videojuegos y adicciones, convertirian a los adultos en factor de riesgo para
las generaciones mas jovenes (Grau-Grau et al., 2024; Malander, 2018).

Los participantes, en su mayoria, asocian a los Smartphone, de forma elevada con
el concepto de adiccion o consumo problematico, y el 81.7% percibe que esta tecnologia
posee potencial adictivo. Si bien hay indicadores de un aumento en la adiccion a los teléfonos
durante y luego de la pandemia por COVID-19 (Alimorandi et al., 2022; Mehmood et al.,
2021; Ratan et al., 2021), la misma no ha sido incluida por la OMS (2019) en el CIE-11, y
se recomienda no insistir en estudiarla como adiccion comportamental (Brand et al., 2020),
a raiz de que los teléfonos actualmente se caracterizan por las funciones complejas que
realizan, generalmente asociadas a internet, esenciales para llevar a cabo tareas cotidianas y
de entretenimiento (Fortunati, 2023; Hendrickson y Goh, 2024). En este sentido la cuestion
es como imbricar la argumentacion cientifico-académica con las experiencias de los legos que
perciben comportamientos adictivos en si mismos y en su entorno social cercano.
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En este estudio, la TV y los servicios de streaming son reconocidos por los participantes
como asociados al concepto de adiccion, al menos de forma moderada, y con elevado potencial
adictivo. Sin embargo, esta es la adiccion tecnologica menos estudiada y menos reconocida
en el ambito cientifico; los escasos estudios que existen muestran que fendémenos como el de
“atracones de series” no son equivalentes a adiccion, pero si deben atenderse porque pueden
ser antesala de la misma, ademas estar asociados a estados animicos ansiosos y depresivos
que tornan excesivo y disfuncional al comportamiento (Bastos et al., 2024; Flayelle et al.,
2020; Starosta et al., 2021; Tefertiller y Maxwell, 2018; Wheeler, 2015). Esto muestra que,
también en este caso, existe distancia entre lo que la ciencia considera como comportamientos
problematicos o trastornos y lo que las personas en general perciben como tal. Esta distancia
entre las percepciones de las personas y las apreciaciones de los profesionales de salud mental
hacen complejos tanto los abordajes como las acciones preventivas.

Cuando se analiza la percepcion de los usuarios sobre su experiencia de dependencia
tecnoldgica, en las dos generaciones tecnoldgicas se observa que es bajo el nimero de
participantes que se autopercibe como dependiente, pero atribuyen dependencia a otros. Estos
resultados ameritan dos lecturas distintas.

Por un lado, las autopercepciones de dependencia son inferiores a las atribuciones de
dependencia tecnologica en otros. Los comportamientos adictivos son reconocidos como tales
cuando se experimentan consecuencias negativas pese a las cuales el control comportamental
no se logra (Brand et al., 2019; Sussman et al., 2012); entonces, las dificultades para caracterizar
la propia conducta como problematica reside en tener y/o en reconocer la ocurrencia de
tales consecuencias, y esto es independiente de la edad. A la vez, las percepciones de mayor
dependencia en las personas cercanas se asocian, posiblemente, a la selectividad de la
informacion que se aplica en el marco de las interacciones sociales (Gaviria Stewart et al., 2013).

Por otro lado, al comparar las percepciones con relacion a las tres tecnologias
analizadas, la dependencia hacia el teléfono es la que mas se reporta como experimentada y
como observada en otros. Nuevamente, es importante revisar la discordancia entre lo que las
personas comunes perciben y lo que afirman los profesionales de salud mental, especialmente
por la estigmatizacion que produce en las personas que sufren estas adicciones cuando las
mismas no son reconocidas como tales (Tse y Haslam, 2023).

En relacion con los juicios sociales que los participantes detentan, los resultados
muestran que, para las tres tecnologias estudiadas, los participantes ubican como causas de
las adicciones lo psicoemocional en primer lugar, y luego los valores morales, apareciendo
las afecciones biologicas y neuroldgicas en tltimo lugar, en coincidencia con los hallazgos en
otras latitudes (Hendrickson y Goh, 2024; Konkoly Thege et al., 2015a, 2015b).

Esto supone que, sin importar la edad, las personas adultas que se autoperciben como
dependientes de las tecnologias, explican esto en base a variables como las emociones o los
rasgos de personalidad y, por lo tanto, consideran que son causadas por una dindmica interna que
escapa a su control voluntario, y sin que esto se asocie a las caracteristicas de los dispositivos
utilizados. No obstante, cuando se trata de explicar las conductas de otras personas del entorno
social cercano, la dependencia de las tecnologias se atribuye a deficiencias éticas o morales
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que les desvian de la norma socialmente prescripta, siendo esto una eleccion intencional. En
este caso, entonces, se observa que los adultos también sobreestiman los comportamientos
negativos de sus pares, aplicando de distintos modos las normas sociales para estimar y explicar
su propio comportamiento y el ajeno (McAlaney et al., 2020; Wang et al., 2019).

En cuanto a las relaciones de estos juicios con las percepciones de dependencia de las
TIC, y sus diferencias por generacion, los datos muestran que se postulan juicios patologizantes
para explicar el propio uso de videojuegos en ambos grupos y que ambas generaciones proponen
causas biologico-neuroldgicas o de tipo moral para explicar los usos problematicos de TV y
teléfonos, en especial por parte de familiares y amistades. Nuevamente estos datos coinciden
con los de otras investigaciones (Konkoly Thege et al., 2015b; Lang y Rosenberg, 2018),
que muestran las complejas explicaciones sobre las adicciones que construyen las personas.

Por ultimo, y en concordancia con el estudio de Lang y Rosenberg (2018), las
explicaciones policausales son escasas en el grupo en estudio, siendo inexistentes las diferencias
por generaciones. Puede comprenderse esto en la medida en que los juicios sociales son
explicaciones co-construidas entre miembros de una misma cultura, y son juicios relativamente
estables que no se modifican facilmente (Haslam, 2005; Hellman et al., 2015).

En resumen, los datos obtenidos muestran que ambas generaciones, en general,
poseen similares percepciones sobre las adicciones tecnoldgicas. Si bien cada generacion tiene
preferencias de uso basadas en sus tempranas experiencias, es necesario advertir que es un
modelo agotado aquel que analiza el uso de las TIC y sus relaciones con variables psicologicas
solo en los grupos etarios mas jovenes. Incluso personas nacidas fuera del marco digital pueden
llegar a efectuar un uso semejante al de las de generaciones mas jovenes, y a la vez, personas
nacidas en ese marco, pueden no hacerlo por cuestiones de accesibilidad y disponibilidad
tecnologica. En este sentido, los factores de riesgo por el uso de tecnologias digitales pueden
ser diferentes para cada persona, y no siempre la edad representa una manera de agrupar o de
explicar los vinculos con las tecnologias digitales.

El presente trabajo se limita a comparar percepciones sin ahondar en variables como
la personalidad, la autoeficacia de uso de TIC o la influencia de normas sociales; tampoco se
abordaron las motivaciones utilitaristas y hedonicas subyacentes al uso de las distintas redes
sociales. Un abordaje mas amplio al respecto podria aportar datos adicionales y matices mas
precisos sobre las percepciones de las adicciones tecnologicas en la poblacion adulta.
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