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1. Introduccié

L'estudi de les addiccions tecnologiques i del sentit de la vida es fa cada vegada més
crucial a I'nora 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 seguent
investigacid, explorem la relacio entre els dos constructes, destacant les implicacions
practiques per a la seua prevencio i actuacié, especialment en adolescents, per a aixi poder
promoure futures linies d'accié que promoguen el benestar integral de la persona en esta

etapa tan delicada i significativa del desenrotllament vital.

2. Addiccions tecnologiques i adolescéncia

Les addiccions tecnologiques son un fenomen vinculat a I'auge de les Tecnologies de la
Informacio (TIC) que en els ultims anys genera preocupacio per I's inadequat que els
usuaris poden fer d'estes. Es important assenyalar que I'ls de les TIC no suposa un
problema en si mateix, sind I'ls inadequat i excessiu, que és el que pot tindre una
repercussio negativa en la vida de la persona. Per a entendre millor este constructe, és
important primer tindre una bona definicid, i actualment ens la poden oferir dos sistemes:
la CIE-11i el DSM-V. La Classificacio Internacional de Malalties, 11a revisié (CIE-11),
inclou el terme “trastorne per Us de videojocs” dins dels trastorns de comportaments
addictius, el qual compta amb criteris com un control deteriorat sobre el joc, una
prioritzacié per damunt d'altres responsabilitats, compromisos o activitats quotidianes i
una continuacié d'is malgrat les conseqliencies negatives (OMS, 2019). EI DSM-V,

d'altra banda, inclou “trastorn per joc en internet”, perd no ho reconeix com un diagnostic
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oficial encara. Es caracterltzarla per un us perS|stent de VIdGOjOCS en linia que genera una

preocupacié excessiva, una tolerancia, intents fallits per deixar de juguar, simptomes
d'abstinencia al no jugar, perdua d'interessos en altres activitats i una deterioracio

funcional en arees importants vitals (APA, 2013).

Malgrat ser este un camp relativament recent i amb necessitats de major investigacio, els
dos coincidixen en l'impacte negatiu en la vida diaria de la persona i la persistencia

malgrat les clares consequiéncies negatives.

Esta conducta reiterada, siga especifica quant a videojocs o altres ferramentes
tecnologiques, resulta especialment preocupant en jovens 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 neurobiologics, I'escorga prefrontal, responsable
de l'autocontrol i la regulacié emocional, no esta completament desenrotllada, la qual cosa
contribuix a eixa major impulsivitat i busca de recompenses immediates (Casey et al.,
2008). Algunes de les conseqliencies negatives que s'han evidenciat son una disminucio
de la tolerancia a la frustracio, sindrome d'abstinéncia, dependéencia emocional,
deterioracié de les relacions socials i deterioracid del rendiment academic, professional o
esportiu (Choliz, 2017).

3. Sentit de la vida

El concepte de sentit de la vida també exercix un paper fonamental en el benestar
psicologic, i, com veurem més avant, tindra una estreta relaci6 amb les addiccions
conductuals. Definir-ho és complicat, perqué 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 supervivencia.
Altres autors com Ryff i Singer (2008) o Seligman (2002) ho definixen com una qualitat
obtinguda a través de la intencio personal. Pero 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 motivacié humana, una

experiéncia 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 Unica i determinada, esta resposta seria
el significat que l'individu li donaria a la seua existéncia, sent esta una cosa purament

circumstancial (Frankl, 1984/1946). Ens quedarem amb esta Ultima definicio.

4. Objectius

Sent el nostre principal objectiu donar llum a este tema tan crucial de la societat
contemporania en la qual ens trobem, les preguntes que tractem de contestar, de major a

menor importancia investigadora, son:

. Quines son les novetats quant a la investigacio de les addiccions conductuals

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

. Cap a on van les direccions entre els dos constructes?
. Quines metodologies son les més emprades hui dia per al seu estudi?
. Quins son els glestionaris més emprats actualment?

5. Metodologia

Este treball ha seguit el protocol PRISMA, una llista de items rellevants a aplicar en la
creacio d'una revisio sistematica, creat per Tricco et al. (2018) i la finalitat de la qual és
crear un marc de referéncia a I'hora de sintetitzar informacid. Perque els articles foren
inclosos en la present investigacio, havien d'analitzar principalment la relacié entre el
sentit de la vida i I'addiccié al mobil, internet i/o xarxes socials, publicar-se entre 2014 i

2024 i tindre principalment una metodologia empirica.

Per a la seua busca, es van emprar diferents bases de dades com sén 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

paisos.
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En trets generals, les |nvest|gaC|ons coincidixen de manera uniforme que I'is desmesurat
dels dispositius digitals té un impacte negatiu generalitzat en el benestar emocional dels
jovens, sent el escapisme una rad d'Us 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 especifica i responent a les preguntes investigadores, trobem que I'estat
actual de I'estudi quant a la relacié entre el sentit de la vida i les addiccions digitals esta
en creixement, quasi en una etapa intermedia, perqué s'estan comencant a incloure
novetats com l'estudi de factors mediadors i moderadors (suport social, context,
escapismao...), pero encara es necessiten més estudis longitudinals i en poblacions diverses

per a enfortir les conclusions.

La relacio entre els dos constructes sembla ser bidireccional. D'una banda, un baix sentit
de vida, pot portar als adolescents a buscar gratificacio immediata i fuita en la tecnologia.
D'altra banda, I'is excessiu de la tecnologia pot deteriorar el sentit de la vida en limitar la
participacié en activitats que fomenten el proposit i les relacions significatives (Hu et al.,
2022). Li et al. (2023) destaca que les addiccions tecnologiques poden generar un
augment en l'ansietat, simptomatologia depressiva i insomni, la qual cosa al seu torn
reduix la capacitat dels adolescents per a poder reflexionar sobre les seues metes o

proposits en la vida.

Ressaltant un dels pocs estudis longitudinals trobats, Diao et al. (2022), van trobar que
I'addiccio a I'is dels mobils mediava la relacio entre la soledat i I'ansietat en estudiants.
Estes troballes subratllen com les addiccions tecnologiques poden generar un cicle
d'aillament social i disminucio6 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 conseqiencia i una barrera secundaria a posteriori (Carrefio 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 reduix la
probabilitat de desenrotllar addiccions tecnologiques. Quan els adolescents tenen amb un
proposit clar i metes ben definides, troben menys probable que recérreguen a la tecnologia

com una via de fuita emocional.
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Estos resultats sén extremadament importants en el si d'esta investigacio, perque ens

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

practica en preséncia d'addiccions tecnologiques.

Quant a les metodologies actuals, els dissenys més emprats son els estudis correlacionals
i transversals, els models mediacionals i de moderaci i els metodes qualitatius (incloent

entrevistes o analisis de contingut per a entendre experiencies subjectives).

Els questionaris més emprats, d'altra banda, dependran de I'objecte d'estudi de cada
investigacid. En cas de I'addiccio a internet, el més empleat va ser la Internet Addiction
Test (IAT) (Young, 1998), quant als mobils, es va emprar amb més freqlencia el
Smarphone Addiction Scale (SAS) (Kwon et al, 2013) i sobre els videojocs, Internet
Gaming Disorder Scale (IGDS) (Pontes et al., 2015).

7. Implicacions practiques i conclusio

Quant a les investigacions analitzades, podem delimitar les segiients implicacions

practiques:

1. Educacid: Una clau essencial en la qual els investigadors semblen coincidir amb
frequéncia és en la inclusi6 de continguts educatius que promoguen el
desenrotllament del sentit en la vida, més en concret mitjancant I'establiment de
metes clares i l'exploracié dels propis interessos de la persona. A més, és
fonamental continuar educant als adolescents acosta els riscos associats amb I'is
excessiu de la tecnologia.

2. Intervencions: Altres autors van un pas més enlla i promouen I'is de terapies
basades en el significat, com la logoterapia, per a poder trobar un proposit i
desenrotllar estratégies per a manejar I'estrés sense recorrer a la tecnologia.

En conclusio, dissenyar programes que ajuden els adolescents a desenrotllar un proposit
clar i metes significatives en la vida, mentres es fomenta un Us responsable de les
tecnologies, sembla ser el punt on convergixen la majoria de les investigacions, posant el
focus en un treball principalment interdisciplinari (psicologia, educacio i politica), que
siga capac d'abastar mes recursos i aixi poder oferir solucions mes efectives. Abordant

tant les causes com les conseqiiéncies, podriem mitigar en gran nombre els efectes
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negatius i ajudar els nostres adolescents a trobar un equilibri saludable en la seua relacié

amb la tecnologia.
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