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1. Introducció 

L'estudi de les addiccions tecnològiques i del sentit de la vida es fa cada vegada més 

crucial a l'hora d'abordar els desafiaments socials moderns als quals ens enfrontem, sent 

que els dos tenen un impacte profund en la salut mental i social. En la següent 

investigació, explorem la relació entre els dos constructes, destacant les implicacions 

pràctiques per a la seua prevenció i actuació, especialment en adolescents, per a així poder 

promoure futures línies d'acció que promoguen el benestar integral de la persona en esta 

etapa tan delicada i significativa del desenrotllament vital. 

 

2. Addiccions tecnològiques i adolescència 

Les addiccions tecnològiques són un fenomen vinculat a l'auge de les Tecnologies de la 

Informació (TIC) que en els últims anys genera preocupació per l'ús inadequat que els 

usuaris poden fer d'estes. És important assenyalar que l'ús de les TIC no suposa un 

problema en si mateix, sinó l'ús inadequat i excessiu, que és el que pot tindre una 

repercussió negativa en la vida de la persona. Per a entendre millor este constructe, és 

important primer tindre una bona definició, i actualment ens la poden oferir dos sistemes: 

la CIE-11 i el DSM-V. La Classificació Internacional de Malalties, 11a revisió (CIE-11), 

inclou el terme “trastorne per ús de videojocs” dins dels trastorns de comportaments 

addictius, el qual compta amb criteris com un control deteriorat sobre el joc, una 

priorització per damunt d'altres responsabilitats, compromisos o activitats quotidianes i 

una continuació d'ús malgrat les conseqüències negatives (OMS, 2019). El DSM-V, 

d'altra banda, inclou “trastorn per joc en internet”, però no ho reconeix com un diagnòstic 
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oficial encara. Es caracteritzaria per un ús persistent de videojocs en línia que genera una 

preocupació excessiva, una tolerància, intents fallits per deixar de juguar, símptomes 

d'abstinència al no jugar, pèrdua d'interessos en altres activitats i una deterioració 

funcional en àrees importants vitals (APA, 2013). 

Malgrat ser este un camp relativament recent i amb necessitats de major investigació, els 

dos coincidixen en l'impacte negatiu en la vida diària de la persona i la persistència 

malgrat les clares conseqüències negatives. 

Esta conducta reiterada, siga específica quant a videojocs o altres ferramentes 

tecnològiques, resulta especialment preocupant en jóvens adolescents, atés que és una 

etapa d'alt risc i vulnerabilitat per les necessitats concretes d'autonomia i identitat i falta 

de control d'impulsos i plaer. En térmens neurobiològics, l'escorça prefrontal, responsable 

de l'autocontrol i la regulació emocional, no està completament desenrotllada, la qual cosa 

contribuïx a eixa major impulsivitat i busca de recompenses immediates (Casey et al., 

2008). Algunes de les conseqüències negatives que s'han evidenciat són una disminució 

de la tolerància a la frustració, síndrome d'abstinència, dependència emocional, 

deterioració de les relacions socials i deterioració del rendiment acadèmic, professional o 

esportiu (Chóliz, 2017). 

 

3. Sentit de la vida 

El concepte de sentit de la vida també exercix un paper fonamental en el benestar 

psicològic, i, com veurem més avant, tindrà una estreta relació amb les addiccions 

conductuals. Definir-ho és complicat, perquè és un problema que han intentat resoldre 

diferents autors al llarg dels anys. Baumeister (1991) pensava que el sentit de la vida era 

un constructe que mantenia ocupades a les persones que tenien una vida plena i plena de 

confort, ja que aquells que estaven desesperats no pensaven més que en la supervivència. 

Altres autors com Ryff i Singer (2008) o Seligman (2002) ho definixen com una qualitat 

obtinguda a través de la intenció personal. Però Frankl (1984/1946), qui va encunyar per 

primera vegada este terme en el si del seu treball personal ‘L'Home a la recerca de Sentit’, 

i el definix com una necessitat vital i un eix central de la motivació humana, una 

experiència subjectiva. Proposa, a més, que les diferents situacions suposen un repte 
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personal per a l'individu i li exigixen una resposta única i determinada, esta resposta seria 

el significat que l'individu li donaria a la seua existència, sent esta una cosa purament 

circumstancial (Frankl, 1984/1946). Ens quedarem amb esta última definició. 

 

4. Objectius 

Sent el nostre principal objectiu donar llum a este tema tan crucial de la societat 

contemporània en la qual ens trobem, les preguntes que tractem de contestar, de major a 

menor importància investigadora, són: 

• Quines són les novetats quant a la investigació de les addiccions conductuals 

i la seua relació amb el sentit de la vida en adolescents?  

• Cap a on van les direccions entre els dos constructes? 

• Quines metodologies són les més emprades hui dia per al seu estudi? 

• Quins són els qüestionaris més emprats actualment? 

 

5. Metodologia 

Este treball ha seguit el protocol PRISMA, una llista de items rellevants a aplicar en la 

creació d'una revisió sistemàtica, creat per Tricco et al. (2018) i la finalitat de la qual és 

crear un marc de referència a l'hora de sintetitzar informació. Perquè els articles foren 

inclosos en la present investigació, havien d'analitzar principalment la relació entre el 

sentit de la vida i l'addicció al mòbil, internet i/o xarxes socials, publicar-se entre 2014 i 

2024 i tindre principalment una metodologia empírica. 

Per a la seua busca, es van emprar diferents bases de dades com són EBSCO, WoS, i 

Dialnet i d'un total de 65 investigacions pertinents, només es van considerar com a 

elegibles 29 d'elles. 

 

6. Resultats 

El major nombre d'investigacions es troben actualment a la Xina, molt per damunt d'altres 

països. 
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En trets generals, les investigacions coincidixen de manera uniforme que l'ús desmesurat 

dels dispositius digitals té un impacte negatiu generalitzat en el benestar emocional dels 

jóvens, sent el escapisme una raó d'ús i un indicador de comportament addictiu cada 

vegada més estudiat. A més, moltes investigacions ressalten el sentit de la vida com un 

factor protector clau.  

De manera més específica i responent a les preguntes investigadores, trobem que l'estat 

actual de l'estudi quant a la relació entre el sentit de la vida i les addiccions digitals està 

en creixement, quasi en una etapa intermèdia, perquè s'estan començant a incloure 

novetats com l'estudi de factors mediadors i moderadors (suport social, context, 

escapismo...), però encara es necessiten més estudis longitudinals i en poblacions diverses 

per a enfortir les conclusions.  

La relació entre els dos constructes sembla ser bidireccional. D'una banda, un baix sentit 

de vida, pot portar als adolescents a buscar gratificació immediata i fuita en la tecnologia. 

D'altra banda, l'ús excessiu de la tecnologia pot deteriorar el sentit de la vida en limitar la 

participació en activitats que fomenten el propòsit i les relacions significatives (Hu et al., 

2022). Li et al. (2023) destaca que les addiccions tecnològiques poden generar un 

augment en l'ansietat, simptomatologia depressiva i insomni, la qual cosa al seu torn 

reduïx la capacitat dels adolescents per a poder reflexionar sobre les seues metes o 

propòsits en la vida. 

Ressaltant un dels pocs estudis longitudinals trobats, Diao et al. (2022), van trobar que 

l'addicció a l'ús dels mòbils mediava la relació entre la soledat i l'ansietat en estudiants. 

Estes troballes subratllen com les addiccions tecnològiques poden generar un cicle 

d'aïllament social i disminució del benestar, empitjorant la falta de sentit de vida.  

I encara que les relacions siguen bidireccionals, alguns estudis proposen que la falta de 

sentit en la vida podria ser un factor inicial més fort que les addiccions, les quals actuarien 

més com una conseqüència i una barrera secundària a posteriori (Carreño i Pérez-Escobar, 

2019; Fraser et al., 2023; Wang et al., 2024). Segons Zhang et al. (2019), el sentit de la 

vida té un efecte protector, mediat per habilitats com l'autocontrol, que reduïx la 

probabilitat de desenrotllar addiccions tecnològiques. Quan els adolescents tenen amb un 

propòsit clar i metes ben definides, troben menys probable que recórreguen a la tecnologia 

com una via de fuita emocional. 
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Estos resultats són extremadament importants en el si d'esta investigació, perquè ens 

podrien ajudar a delimitar millor per quin constructe començar a treballar de manera 

pràctica en presència d'addiccions tecnològiques. 

Quant a les metodologies actuals, els dissenys més emprats són els estudis correlacionals 

i transversals, els models mediacionals i de moderació i els mètodes qualitatius (incloent 

entrevistes o anàlisis de contingut per a entendre experiències subjectives). 

Els qüestionaris més emprats, d'altra banda, dependran de l'objecte d'estudi de cada 

investigació. En cas de l'addicció a internet, el més empleat va ser la Internet Addiction 

Test (IAT) (Young, 1998), quant als mòbils, es va emprar amb més freqüència el 

Smarphone Addiction Scale (SAS) (Kwon et al, 2013) i sobre els videojocs, Internet 

Gaming Disorder Scale (IGDS) (Pontes et al., 2015). 

 

7. Implicacions pràctiques i conclusió 

Quant a les investigacions analitzades, podem delimitar les següents implicacions 

pràctiques: 

1. Educació: Una clau essencial en la qual els investigadors semblen coincidir amb 

freqüència és en la inclusió de continguts educatius que promoguen el 

desenrotllament del sentit en la vida, més en concret mitjançant l'establiment de 

metes clares i l'exploració dels propis interessos de la persona. A més, és 

fonamental continuar educant als adolescents acosta els riscos associats amb l'ús 

excessiu de la tecnologia. 

2. Intervencions: Altres autors van un pas més enllà i promouen l'ús de teràpies 

basades en el significat, com la logoteràpia, per a poder trobar un propòsit i 

desenrotllar estratègies per a manejar l'estrés sense recórrer a la tecnologia. 

En conclusió, dissenyar programes que ajuden els adolescents a desenrotllar un propòsit 

clar i metes significatives en la vida, mentres es fomenta un ús responsable de les 

tecnologies, sembla ser el punt on convergixen la majoria de les investigacions, posant el 

focus en un treball principalment interdisciplinari (psicologia, educació i política), que 

siga capaç d'abastar més recursos i així poder oferir solucions més efectives. Abordant 

tant les causes com les conseqüències, podríem mitigar en gran nombre els efectes 
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negatius i ajudar els nostres adolescents a trobar un equilibri saludable en la seua relació 

amb la tecnologia. 
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