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La ponencia de Vega Gonzélez se centrd en la experiencia adquirida en el trabajo
clinico con adolescentes que tienen o han tenido problemas de adiccion a
videojuegos, Chats o Internet. Para ello se cifi¢ al siguiente guién teméatico:

e Evolucion de una adiccion

e Socio adicciones

e Parecidos y diferencias entre las adicciones sociales y las quimicas
e Factores de riesgo de las socio adicciones

e Tipo de socio adicciones

e Casos clinicos Sefiales de alarma

e Criterios de diagndstico

e Tratamiento Intervencion preventiva

e Recomendaciones y conclusiones

Para comenzar, la psicologa explicé que los limites entre una conducta normal y
una adictiva se evidencian por la pérdida de control, la persistencia en conductas
con consecuencias negativas, una fuerte dependencia psicoldgica, pérdida de
interés por otras actividades y una grave interferencia en la vida cotidiana. Cuando
la adiccion se presenta se percibe a través de la intensidad, la frecuencia y el grado
de interferencia con las otras relaciones.

En términos generales las adicciones evolucionan desde un héabito, pasando a
abuso para llegar a ser adiccion. Todo esto pasando por un estadio precoz, uno
medio y otro avanzado.

Vega Gonzalez definié las adicciones sociales o socio adicciones como trastornos
de dependencia vinculados a actividades humanas no relacionadas con la ingestion



de substancias quimicas. Las hay legales (Internet, mévil, alimentacion, sexo, TV,
compra, juego, trabajo, etc) e ilegales (cleptomania, piromania).

Los factores de riesgo que se deben considerar para prevenir este tipo de adiccion
son la impulsividad, la baja comunicacion con la familia, la inestabilidad emocional,
la deficiencia de habilidades sociales, el caracter introvertido, la inseguridad, la baja
autoestima, la baja tolerancia a la frustracién, la depresion o la ansiedad. En
ocasiones la adolescencia es considerada un factor de riesgo en si misma porque
en esa etapa hay cierta dificultad por controlar los impulsos, vulnerabilidad ante la
publicidad, baja tolerancia a la frustracion, problemas de identidad, se trata de una
etapa de experimentacion y el grupo es fundamental.

La psicéloga explicé que un 19% de los menores de entre 12 y 17 afios que se
conectan desde cibercentros reconocen haber hecho acciones ilegales; un 46%
pasa la mayor parte del tiempo en los chats; un 15% reconoce entrar en paginas de
contenido sexual; un 6% se conecta a paginas de contenido racista y/o xenéfobo;
mientras el 69% tienen el juego como principal objetivo de sus conexiones.

En este contexto se debieran considerar los beneficios de Internet, como el acceso
a informacion, la comunicacion a distancia rapida y barata, la interaccion social y el
intercambio de ideas y opiniones. En tanto que los efectos nocivos son el
aislamiento y la reduccion del circulo social. El consumo de Internet comienza a ser
problematico cuando la conexion es de méas de 10 horas a la semana y/o de mas de
2 horas al dia de manera continuada.

Gonzélez puntualizé que los riesgos para los menores son los contenidos ilegales
(pornografia infantil o informaciones racistas), los contenidos nocivos (pornografia
de adultos, violencia, consumo de drogas o incitacion al suicidio), la restriccion o
limitaciones en la Interaccién social, el comercio electrénico (publicidad abusiva,
compra sin permiso de los padres) y los juegos de rol.

Los adolescentes se enganchan a Internet por su velocidad, su accesibilidad, la
intensidad de la informacion, la posibilidad de relacion y el anonimato. La psicologa
comentd casos de adolescentes adictos a las diferentes herramientas que ofrece
Internet.

El mayor problema que presenta el Chat, por ejemplo, es que se trata de
encuentros con desconocidos. En el caso de los videojuegos, asi como con
cualquier otro juguete nuevo, al principio los chicos y chicas quieren estar
constantemente jugando, por esto los padres deben estar atentos cuando esta



intensidad se hace constante y no decrece. Los beneficios de este tipo de
entretenimiento es que estimulan la creatividad, la habilidad manual, la percepcion
sensorial, la comprension, la iniciativa y el tropiezo con dificultades. Los efectos
nocivos son que refuerzan la introversién, pueden activar comportamientos
violentos, son sexistas, pueden conducir al fracaso escolar y al sedentarismo.

Por su parte, los juegos de rol on line permiten explorar y jugar con gente de
cualquier parte del mundo, a cualquier hora, pero los menores pueden interactuar
con personas de edad o intenciones desconocidas. La descarga de los juegos es
gratuita, lo que facilita la accesibilidad a menores no controlados por los adultos.

Vega Gonzalez puntualiz6 que la diferencia de los juegos on line con los
videojuegos es que los primeros se juegan en Internet, algunos funcionan por
suscripcion, son masivos y el objetivo no es ganar, sino “existir’ y mejorar.

La doctora Vega agregd que las sefales de alarma ante socio adicciones en
adolescentes son la tendencia al aislamiento familiar y social, bajo rendimiento
escolar (por cansancio o por carencia de concentracion), dejan de lado actividades
rutinarias y de ocio, presentan sintomas de agresividad, cambios en los habitos,
disminucion de la actividad fisica.

La intervencidn preventiva se centra en la comunicacion familiar, la disciplina,
participar en la vida de los hijos, conversar con ellos y escucharlos, conocer a las
amistades, fomentar actividades de ocio no consumista, educar en el consumo
responsable, transmitir informacion y valores. En el ambiente escolar es importante
fortalecer los lazos entre alumnos y escuela, fomentar la influencia positiva entre
compaifieros, ensefar sociabilidad y aumentar las habilidades sociales.

Vega Gonzéalez recomienda, en el caso de Internet, pactar y establecer un horario
de conexioén, que el nifio o0 nifia navegue solo si hay en casa una persona adulta,
escoger un proveedor de acceso filtrado, situar el ordenador en una zona comun de
la casa, diferenciar entre la realidad real y la virtual, explicar a los nifios que cuando
se conecta al chat no debe facilitar ni pedir direcciones, nimeros de teléfono o
cualquier informacién que pueda identificarlo. Ser claros, sin alarmar, sobre los
riesgos que puede comportar el hecho de contactar con personas desconocidas.
Respecto a los videojuegos recomienda controlar el tiempo de juego para repartir el
tiempo libre con otras actividades, jugar en compafiia de amigos, evitar juegos de
violencia, informarse sobre los contenidos y vigilar el intercambio y bajada de
juegos.



Finalmente destac6 que se debe aceptar el acceso a la informacién y la privacidad
de los jovenes y que la prevencion de riesgos es responsabilidad compartida entre
familia, educadores y politicos.

Resumen de las ponencias realizado por el equipo de redaccion del Ambito Maria Corral.



