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Resumen

La naturaleza social del ser humano predice que solo relaciones relativamente
débiles pueden mantenerse sin una interaccion cara-a-cara. La revolucion digital
y la omnipresencia de la tecnologia nos permiten comunicarnos virtualmente,
entretenernos, jugar, y obtener informacidn sin interactuar con otras personas.
Varios autores sostienen que el uso de Internet produce cambios en nuestras
emociones, mente y comportamiento causando un déficit en nuestra capacidad para
interactuar con otras personas (cognicion social) e incluso afectar a nuestra salud
mental (Greenfield, 2015). En este escrito, hacemos una revision del estado de la
cuestion argumentando que existe una psicopatologizacion de la cognicién social
en la cultura digital y que Internet, los videojuegos, redes sociales o la realidad
virtual no son obstdculos para el bienestar social de las personas.
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Abstract

The social nature of human beings predicts that only relatively weak relationships
can be maintained without face to face interaction. Digital revolution and the
pervasive presence of technology enable us to communicate, entertain us, play
and get information without interacting with other people. Several authors sustain
that Internet use affects our emotions, mind, and behavior causing a deficit in
our capacity to interact with other people (social cognition) and even causing
disorders in mental health (Greenfield, 2015). In this paper, we review the state
of the art arguing that exists a psycho-pathologization of social cognition in the
digital culture and that Internet, videogames, social media, or virtual reality are not
obstacles to social well-being.

Key words: Internet; Social cognition; Psychological processes; Social media.

117



Internet y cognicion social — Anibal Monasterio Astobiza

Para citar este articulo: Monasterio Astobiza, Anibal (2018). Internet y cognicién
social. Revista de Humanidades, n. 33, pp. 115-130, ISSN 1130-5029 (ISSN-e
2340-8995).

Sumario: 1. Introduccién. 2. Metodologia. 3. Objetivos. 4. La psicopatologizacion
de la cognicién social en Internet. 5. Discusiones. 6. Bibliograffa.

1. INTRODUCCION

Un consenso social mayoritario en torno a las tecnologias de la informacion
y comunicacion (TIC) dice que cuando usamos las redes sociales, los teléfonos
moviles, Internet, los videojuegos, la realidad virtual o aumentada, mundos virtuales
en-linea (e.g. second life) etc. estamos deteriorando nuestro bienestar o afectando
negativamente a nuestro desarrollo emocional y psiquico (Dutton y Blank, 2015;
Gracia, Vigo, Fernandez, y Marco, 2002). Se considera que el uso de la tecnologia
digital impide una interaccién o conexion social autentica y real. Mandar mensajes
de texto, interactuar a través de la tecnologia digital impide expresar emociones
reales propias de la interaccion fisica cara-a-cara del mundo real y causa problemas
conductuales. La gente que usa Internet y redes sociales se las percibe como
narcisistas (McCain y Campbell, 2016), el uso de redes sociales se correlaciona con
un incremento de la depresion (Lin et al., 2016), altos niveles de ansiedad (Prizant-
Passal, Shechner y Aderka, 2016) etc. Pero, ;qué sabemos realmente del impacto
de la tecnologia en nuestro bienestar y ajuste psicosocial? Ante la pregunta, “;qué
impacto tienen las tecnologias digitales como Internet, videojuegos, RV, redes
sociales etc. en la mente/cerebro?” el debate académico se encuentra polarizado
entre dos extremos: entre quienes consideran que las modernas tecnologias estan
dejando una huella indeleble y, por tanto, estan cambiando la “mente” de los usuarios
alterando procesos psicoldgicos basicos (Greenfield, 2015), causando adicciones
-ciberadicciones, adicciones electronicas (Young, 1998) o adicciones sin substancia-;
y quienes sugieren que la psicologia social de los individuos se expresa a través de
otro medio, la tecnologia, pero siguiendo los mismos principios y reglas que en el
mundo real (Hancok, Landrigan y Silver, 2007).

La verdad es que la tecnologia siempre ha levantado miedos infundados y
panico moral. El temor hacia las nuevas tecnologias no es nada nuevo. Socrates
en la antigua Grecia hizo campana en contra de los papiros, manuscritos y libros
porque afirmaba que la escritura fomentaria el olvido en la medida en que no se
usaria la memoria'. Con la llegada de la imprenta de Gutenberg, diversos autores
clamaron en contra de la posibilidad de una explosion de informacion (Hagerstrand,

1 No sabemos si fiel a su opinion sobre la escritura, pero Socrates no dejo nada escrito. Sus
enseflanzas fueron recogidas por su protegido y discipulo Platon en sus didlogos. Es en el Fedro, una
obra de Platon, donde Socrates discute las deficiencias de la escritura. Platon (399-347 aC.) Fedro pp.
551-552, en Complete Works, editado por J. M Cooper.
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1988). Este miedo tiene un paralelismo similar a nuestras quejas actuales con la
cantidad de informacion disponible en Internet. En el siglo X VIII el estadista francés
Malesherbes critico la prensa escrita porque los lectores quedarian aislados de la
vida comunal, desconectados de la vida y practica de la comunidad y del consejo o
sermon del pulpito (Grosclaude, 1961). Una vez que los programas de alfabetismo
se convirtieron en algo esencial, auspiciado incluso por el estado, las miradas
reaccionarias y escépticas ante todo cambio tecnoldgico se dirigieron hacia el propio
sistema educativo. Se afirmaba que la educacion podia pervertir la mente de los nifios
y que de hecho les causaba un excesivo estrés en sus todavia inmaduros sistemas
nerviosos produciéndoles ansiedad dada la competitividad entre los nifios con el
resultado de nifios con baja auto-estima por miedo a equivocarse. Con la llegada
del teléfono sucedid algo parecido a lo que actualmente vivimos con las nuevas
tecnologias de la comunicacion. El teléfono sustituiria el encuentro cara-a-cara y la
necesidad de hablar con nuestros vecinos y amigos. La radio también, como es de
imaginar, levant6 sospechas. Los altavoces de los transistores distraerian a la gente
de la vida social y a los estudiantes les impediria estudiar.

Con el paso del siglo XX al siglo XXI el ordenador personal e Internet -todo
un fenémeno que conectd globalmente industrias, negocios, paises y personas- ya
formaban parte integral de nuestras casas. Y de igual modo han levantado y siguen
levantando un exacerbado panico moral. Titulares absurdamente sensacionalistas
inundan las cabeceras de los periddicos internacionales: “El correo electronico
deteriora el CI mas que fumar cannabis” (CNN, 2005), “Twitter y Facebook degradan
nuestros valores morales” (The Telegraph, 2009). Se dice que Twitter acorta nuestra
atencion, los teléfonos moviles propagan el ciberbullying, las redes sociales impiden
la interaccion social cara-a-cara y afecta al comportamiento social y vida emocional
de nuestros adolescentes, Internet y los videojuegos afectan al bienestar modificando
los cerebros y mentes y hasta crean adicciones sin substancia. No cabe duda que
las tecnologias digitales especialmente muchos de sus servicios y productos, como
los mencionados, estan disefiados para capturar tu atencion. Estan disenados para
fascinarte. Las paginas pornograficas, redes sociales como Facebook o Twitter son
“tecnologias dopaminérgicas”, en el sentido de que explotan el neurotrasmisor de
la dopamina asociado con el placer y las recompensas (Schultz, 2016). Muchas
de estos servicios tienen un fuerte componente social lo que directamente las hace
muy atractivas porque los seres humanos somos, como dijo Aristoteles, “animales
sociales”. Estas caracteristicas de las tecnologias digitales las convierten en
extremadamente agradables y por ello son utilizadas con mucha frecuencia. Si a esto
sumamos que los servicios y productos de la tecnologia digital estan gobernados
por algoritmos entrenados con informacion para predecir tu comportamiento y lo
que quieres, la formula es perfecta. Los videojuegos, por ejemplo, se sirven de
“feedback” visual y auditivo, objetivos y recompensas graduales que te hacen estar
ahi. En cierta medida somos presas del efecto placentero del disefo de la tecnologia
digital para cautivarnos. Facebook permite compararnos unos con otros, juzgar la
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apariencia de los demas y subir fotos tuyas para que sean evaluadas. Este caracter
social hace de muchas tecnologias digitales “adictivas” Pero, ;las tecnologias
digitales son realmente adictivas o es simplemente una buena metafora decir que son
adictivas para describir su uso mas o menos frecuente?

Hay un atributo que hace especialmente distinta a la tecnologia digital. Parte
de lo que hace especiales a las tecnologias digitales es que son casi obligatorias
en la vida moderna. Es imposible si eres un profesional de casi cualquier ambito
laboral no usar el correo electronico. Es casi imposible si eres un profesional no
tener teléfono movil para estar localizado. Y los nuevos teléfonos moviles tienen
Internet, aplicaciones de redes sociales etc. lo que convierte en omnipresente a la
tecnologia digital. Esta en tu bolsillo vayas donde vayas. En su dia, la década de
finales de los 70 y principios de los 80, entraron en nuestras casas. Ahora ya es
una tecnologia digital movil que la llevamos con nosotros y hasta incluso pretende
introducirse en nuestros cuerpos (piensa en tecnologia ponible de cuantificacion
personal o potenciales interfaces cerebro-maquina). Por otra parte, uno no puede
optar por quedarse fuera de las redes sociales si eres un joven adolescente. Se estima
que el 90% de los adolescentes norteamericanos tienen acceso a los moviles, y mas
del 90% acceden desde sus moviles a Internet al menos ocasionalmente (Rideout,
Foehr, y Roberts, 2010). Por todo esto, la nueva realidad en la que estamos inmersos
influye en la forma en la que consideramos y conceptualizamos los usos de las nuevas
tecnologias. No se puede hablar de adiccion a las nuevas tecnologias de manera
gratuita y alegre. Principalmente, porque la adiccion es un fendomeno muy complejo.
No se puede entender la adiccion como meramente un “trastorno o enfermedad del
cerebro”. El cerebro es muy importante, pero la adiccién es mucho més complicada
que solamente procesos neurofisiologicos andmalos. Las adicciones son estrategias
de afrontamiento ante situaciones de la vida real amenazantes que crean estrés,
ansiedad y trauma. Por eso las adicciones pueden verse como “discapacidades del
aprendizaje”. El hecho de que los veteranos de la guerra del Vietnam acabaran
siendo adictos a la heroina fue el producto de un contexto ambiental particular -el
estrés, el aburrimiento, el sufrimiento emocional, la ansiedad...- que al volver a casa
y querer olvidar todo ese malestar les abocd a consumirla. La actual fabrica social
de millones de jovenes y adultos estd construida sobre la base de las tecnologias
digitales. ;Esta inevitabilidad y omnipresencia de la tecnologia digital en el entorno
social y fisico mediada por el signo de los tiempos se puede confundir con adiccioén?
No se puede dudar que puede haber personas que sufran de ansiedad si dejan de
mirar su correo electronico. Tampoco se puede dudar que haya jovenes que pasan
un tiempo excesivo en frente del ordenador jugando videojuegos o navegando por
Internet. Pero necesitamos una investigacion rigurosa y de calidad que apoyen las
afirmaciones que se vierten sobre el impacto negativo de la tecnologia digital.

El bienestar de todos, principalmente de los adolescentes que estan en una
etapa critica de desarrollo, es muy importante. Nadie lo pone en duda. Pero afirmar
que el uso de las tecnologias digitales afecta seriamente su bienestar emocional,
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mental y fisico necesita apoyarse en una investigacion solida y evidencias firmes.
La afirmacion de que los dispositivos electronicos, las tecnologias digitales, el
“tiempo de pantalla” son inherentemente nocivos no se sostiene con las evidencias
actuales (Mills, 2016). No se pueden tomar medidas legislativas sobre la base del
estado actual cientifico. Sobre todo porque se podria implementar politicas sociales
encaminadas a atajar un problema inexistente que por su parte crearian otros
problemas, dafios o serian ineficientes. Un potencial problema que puede causar ver
el uso de la tecnologia digital o “tiempo de pantalla” como negativo es considerar
una de las formas de entretenimiento mas populares -los videojuegos- como una
adiccion o un problema. De hecho la Asociacion Norteamericana de Psiquiatria
(APA, siglas en inglés) identifica el “trastorno de juego en Internet” como un
potencial nuevo trastorno psiquiatrico aunque reconociendo que poco sabe de su
prevalencia, validez, o robustez transcultural de los criterios propuestos para el
desorden de juego en Internet. Los investigadores que investigan el “lado oscuro”
de las tecnologias digitales deben ser cautelosos. Si uno extrapola los datos de la
investigacion de Przybylski, Weinstein y Murayama (2016) mas de 160 millones
de adultos en los EE.UU. juegan juegos basados en Internet y casi un millon de
estas personas cumplen los criterios potencialmente propuestos por la Asociacion
Norteamericana de Psiquiatria de padecer el trastorno de juego en Internet. ;La APA
esta aseverando que casi la poblacion de dos “Espafias” es susceptible de ser adicta
a los videojuegos?

2. METODOLOGIA

La metodologia utilizada en este escrito la definimos como un analisis
conceptual de intuiciones empiricamente informadas por la literatura relevante en
ciberpsicologia, ciencias cognitivas, cognicion social y psicologia de medios que
desacredita la tesis prevalente de que el uso de Internet, videojuegos, realidad virtual,
mundos virtuales en linea, o en otras palabras tecnologia digital, viene a significar un
obstaculo para el ajuste psicosocial de las personas. La cultura digital, la vida online,
es en muchos aspectos diferente de la vida offfine, pero la vida online es en muchos
aspectos similar a la vida offfine. Luciano Floridi, filésofo de la informacion, llama
a la yuxtaposicion de la vida online y offline, como estado onlife (Floridi, 2015).
Ya no podemos vivir sin la tecnologia, pero nuestra vida no cambia radicalmente
porque esté presente la tecnologia. Sino que se amplifica para bien o para mal.
Con o sin tecnologias digitales aquellas personas con rasgos predominantemente
psicopatoldgicos seguiran abusando de otras personas esté¢ de por medio la pantalla
de un ordenador o no. Con o sin tecnologias digitales las acciones delictivas y el
crimen muy probablemente seguiran existiendo sea con un arma blanca en la calle o
el robo de contrasefias o datos sensibles en Internet. El mundo digital no es un edén
electronico, pero tampoco un infierno de 1s y 0s. Es simplemente nuestra naturaleza
humana trasladada al espacio virtual.
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Nuestra metodologia guia conducente a determinar los objetivos que
describiremos en la seccion 3 se basan en un breve modelo de relacion linear entre
tres procesos bdsicos que se encuentran presentes cuando nos exponemos a la
tecnologia digital.

Figural. Modelo lineal simple de conducta en Internet.

Dentro de la fase de “Estimulos” de este modelo lineal de como la tecnologia
digital afecta a nuestro comportamiento nos encontramos con la mayor o menor
frecuencia de exposicion al contenido digital de una red social o Internet en general.
En la fase de “Respuestas’ nos encontramos con nuestras disposiciones a actuar y
formacion de habitos. Finalmente, en la fase de “Resultados” tenemos los beneficios
personales o sociales que obtenemos dada una determinada frecuencia de exposicion
a contenido digital y nuestras disposiciones y/o formacion de habitos.

Por regla general el entorno digital es un espacio que permite el anonimato.
Si el contenido al que nos exponemos nos afecta, puede producir una respuesta
magnificada que dependiendo de los costes y/o beneficios, tanto personales como
sociales, se puede manifestar en una disposicion u otra. Por ejemplo, un familiar
de un paciente afectado de una enfermedad rara defraudado por el poco éxito de un
ensayo piloto con una nueva droga experimental puede empezar a mandar correos
electronicos desafiantes y amenazadores al investigador principal del ensayo piloto,
empezar a frecuentar grupos de discusion de otros personas afectadas por el ensayo,
informarse en Internet a través de fuentes poco dudosas, en twitter crear una cuenta
anonima y difamar a las entidades e investigadores que apoyaron el ensayo piloto,
opinar en la seccion de comentarios de periddicos digitales que recogen la noticia del
ensayo etc.; e ir generando una personalidad antisocial o cuando menos contraria a
los avances biomédicos con una mentalidad sospechosa o paranoica que finalmente
le redunde en su vida diaria. Pero por el contrario, uno puede poner de ejemplo a una
persona que se abre una cuenta en una pagina de citas, alli encuentra un grupo con el
que compartir los mismos gustos, salir de viaje con ellos, disfrutar de experiencias
compartidas hasta que acaba encontrando el amor, se casa y forma una familia.

La tecnologia digital es el medio en donde se amplifican las respuestas de las
personas de acuerdo con la frecuencia de exposicion y los costes y/o beneficios
personales que dan lugar a unos resultados para la persona o la sociedad. La tecnologia
digital no es en ninguno de los casos responsable de las respuestas idiosincrasicas, es
decir, disposiciones y comportamiento de la gente. Solo es un medio que amplifica
las mismas.
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3. OBJETIVOS

El consenso mayoritario y prevalente de que las tecnologias digitales son
negativas para el bienestar social de las personas ha de examinarse con mayor
cautela. Para ello valoramos las inconsistencias teoéricas y/o conceptuales de los
argumentos a favor de que la tecnologia digital sea un obstaculo para el bienestar
y ajuste psicosocial. En primer lugar, por el hecho de que usemos la tecnologia,
los resultados de mas de un siglo de investigacion en las ciencias del cerebro y
del comportamiento sobre cdmo los seres humanos piensan, creen, se relacionan
socialmente, construyen su identidad social y se auto-presentan, aman etc. no se
pueden desechar.

Un reciente libro de Susan Greenfield (2015), investigadora sénior del Lincoln
College, Oxford, afirma que Internet, los videojuegos y las redes sociales tienen
efectos negativos en el cerebro, las emociones y la conducta y establece un paralelismo
con el cambio climatico. Por decirlo claramente, si todavia no se ha dejado claro,
desde un punto de visto del impacto psicologico de la tecnologia, del rendimiento
neuropsicolédgico y de la salud mental no hay nada que indique que las tecnologias
digitales produzcan un dafio grave en el cerebro, las emociones o la conducta. Por
supuesto, la conducta, y la conducta mediada tecnoldgicamente, cambian el cerebro.
Esto es un truismo. Cualquier aspecto del entorno nos cambia. Nuestro cerebro esta
en constante cambio. Todo puede cambiarlo. Lo que sucede es que el cambio que la
tecnologia digital produce en nuestro cerebro esta todavia sin identificar y nadie sabe
cual es, y mucho menos si es negativo. Sin embargo, Greenfield utiliza su proyeccion
medidtica para introducir en el debate piblico afirmaciones que confunden a la gente
y que no estan substanciadas. Greenfield cree que Internet, los videojuegos y las
redes sociales afectan a la interaccion social, la empatia interpersonal y la identidad
personal y no presenta ninguna evidencia y ni publica ningtn articulo de revision de
pares en revistas especializadas para que la comunidad clinica pueda secundar sus
afirmaciones o refutarlas.

En segundo lugar, y en relacion a la comunicacion social y empatia, sabemos
que el uso de las redes sociales en Internet mejora la calidad de las relaciones y
refuerzan las amistades. Las redes sociales se utilizan para evitar las dificultades
de comunicacion social y al final el bienestar de quienes las utilizan es mayor
(Shapiro y Margolin, 2014). Los videojuegos por su parte, incluso siendo estos de
tematica violenta, no producen una mayor conducta agresiva en los jugadores. Todo
lo contrario. Habitualmente, estos videojuegos se juegan en red o en compaiiia y
generan un impacto positivo en el bienestar social de los jugadores (Przybylski,
2014). Estudios que han intentado encontrar un vinculo directo entre videojuegos
y violencia han tenido que retractarse de sus afirmaciones, tal y como ha mostrado
el servicio de “Retraction Watch” que monitoriza articulos cuyas conclusiones son
espurias para la buena marcha de la investigacion cientifica. No parece ser el caso que
los videojuegos de tematica violenta desensibilicen de la violencia real en el mundo
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Por todo ello, creemos que hay una psicopatologizacion de la cognicion social
en la cultura digital. Como reconoce Andrew Przybylski -especialista en psicologia
de nuevos medios- la creencia sobre que la cultura digital (el tiempo que pasamos
delante de una pantalla utilizando Internet para jugar a videojuegos, o el modvil
para mandar mensajes y utilizar aplicaciones etc.) es negativa para el bienestar y
ajuste psicosocial es fruto de una ansiedad colectiva que aparece de generacion en
generacion con la llegada de nuevas tecnologias. Hay razones para mostrarse cautos
ante todo aquello que es nuevo en nuestro entorno y si a esto le afiadimos el hecho
de que a medida que nos hacemos mayores los cambios nos resultan alienantes
proyectamos nuestros miedos ante la tecnologia digital porque es nueva y porque
los adultos no se adaptan a ella y temen que hagan dafio a los jovenes. No es menos
cierto que la tecnologia digital tiene la caracteristica de que cambia de manera mas
rapida en periodos muy cortos de tiempo y esto acrecienta el reto que supone para
mucha gente las tecnologias digitales.

De igual modo, como la tecnologia digital estd invadiendo casi todas las
facetas de nuestra vida es muy importante entender como la tecnologia digital esta
transformando la expresion y manifestacion de nuestras emociones y disposiciones
conductuales en el entorno digital.

Con este armamentarium de herramientas conceptuales (intuiciones
empiricamente informadas por la literatura de investigacion relevante, véase la
seccion 2) nos proponemos como objetivo afirmar la validez de las siguientes dos
proposiciones que desarrollaremos en la seccion 4 de este escrito. Las proposiciones
son:

P1: la comunicacion virtual via redes sociales o internet no reduce la
interaccidn cara-a-cara

P2: la comunicacion virtual no afecta negativamente a nuestro bienestar
subjetivo

4. LA PSICOPATOLOGIZACION DE LA COGNICION SOCIAL EN
INTERNET

P1: la comunicacion virtual via redes sociales o internet no reduce la
interaccion cara-a-cara

La principal inconsistencia tedrica por parte de quienes defienden que Internet
tiene un impacto negativo en la salud mental de las personas es que confunden
Internet con una actividad cuando en realidad es un medio de comunicacion (Bell,
2007). Bell dice: “Fundamentalmente, Internet es un medio de comunicacion... Uno
no puede ser mas adicto a Internet que a las ondas de radio”. El mismo concepto
o idea de adiccion a Internet “no tiene sentido”. Los problemas mentales muchas
veces vienen por las obsesiones que directamente afectan a la funcionalidad diaria
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con claras manifestaciones conductuales anomalas como evitacion social etc. Por
ejemplo, en Japon la juventud tiene una gran obsesion con los comics, pero esto se
concibe y percibe como un problema de evitacion social o comunicaciéon social no
un problema de adiccion a los comics.

La psicopatologizacion o medicalizacion de los problemas de la vida tiene
implicaciones muy serias. En el caso de la supuesta adiccion a Internet la verdadera
causa es quiza que hay una mala relacion con alguien o depresion, no una adiccion
real y directa a Internet. La evidencia cientifica hasta la fecha es inconclusa y no hay
ningun estudio metanalitico que haya hecho una comparacion de los escasos estudios
y de bajo poder estadistico que afirman que existe una adiccion a Internet. Por otra
parte, pensemos detenidamente qué tipo de patologia es capaz de suscitar la miriada
de tecnologias digitales que se engloban dentro de Internet. ;EI correo electronico
causa dependencia o es navegar por Internet? ;El chat es malo para tu salud mental o
es teclear compulsivamente mientras chateas? ¢Los videojuegos causan adiccion o la
estimulacion visual y auditiva genera sensibilizacion? y podriamos seguir lanzando
preguntas sobre qué aspectos concretos son los que realmente causan adiccion.

Quiza la afirmacion mas extrema de psicopatologizacion de la cognicion social
en Internet es la que ha proferido Greenfield (2015). Greenfield ha especulado que
el “tiempo de pantalla” o la interaccion online suscitan autismo o rasgos similares
al autismo. La relacion causal entre el uso de telecomunicaciones, incluida Internet,
y el bienestar social es muy debatible. Muchos autores llaman a este fenémeno “la
paradoja de Internet”. Como deciamos mas arriba hay dos perspectivas enfrentadas.
Aquellos que ven que el “tiempo de pantalla” reduce el tiempo que se usa para otros
medios o reduce el tiempo que se dedica para la comunicacion cara-a-cara y afecta
muy negativamente al ajuste psicosocial de las personas; y la otra perspectiva que
cree que el uso de Internet aumenta o mejora las habilidades sociales. Internet y
su uso se ha asociado con la soledad, agresividad, depresion, falta de atencion o
multi-tarea de cambio rapido, falta de concentracion, pérdida de suefio, trastornos
alimentarios, distorsion de la idea del yo, narcisismo, falta de auto-estima etc. Con
todas estas acusaciones el uso de ordenadores y el tiempo de pantalla parece ser
la encarnacion misma del diablo. Pero no nos dejemos convencer por un discurso
genérico y poco sustentado en las pruebas. Las evidencias hasta el momento parecen
apuntar que mas que causar un detrimento, Internet es un gran beneficio para el
bienestar social. Pero la concepcion heredada o sabiduria popular es que la tecnologia
de las telecomunicaciones, incluido el mévil e internet, es negativa. No obstante, las
redes sociales online aumentan el nimero de amigos en la vida offfine y la calidad de
las relaciones (Shapiro y Margolin, 2014). En definitiva, las redes sociales online o
redes sociales basadas en Internet no son mas que una traslacion de la vida social al
ciberespacio, porque los adolescentes (y todo el mundo en definitiva que haga uso de
ellas) tienen que gestionar y lidiar con las mismas dinamicas y procesos sociales de
auto-presentacion, conocer a los demas, planificar y tomar decisiones que hacen en su
vida diaria de interaccion cara-a-cara. Las redes sociales no son un fendémeno nuevo.
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Con el advenimiento de las plataformas sociales basadas en Internet, Facebook,
Twitter etc. el Gnico gran cambio es la gran cantidad de informacion disponible que
se encuentran las personas.

Esta exposicion a grandes cantidades de informacion influye en la toma
de decisiones y comportamientos de las personas. Este es un hecho que ha sido
demostrado y probado en las ciencias sociales durante afnos y recibe el nombre
de “informacioén social”. Redes sociales basadas en Internet como Facebook nos
ofrecen la oportunidad de saber lo que otros opinan y en ultima instancia nos afecta.
Nos juntamos con aquellas personas que piensan similar a nosotros con lo cual esto
produce efectos de seleccion y sesgos de confirmacion que nos conducen a solo
aceptar aquella informacion que viene a reforzar lo que ya creemos. En esta nueva
infoesfera hay cabida para procesos totalmente inesperados como las “burbujas de
filtro” que movilizan a la gente de manera colectiva en torno a ciertas formas de
ver la realidad que pueden estar refiidas con la propia realidad. Son famosos los
estudios experimentales que han intentado ver como la informacion social afecta el
comportamiento de las personas. Salganik, Dodds y Watts (2006) exploraron como
la popularidad de las canciones influenciaba en la calificacion o puntuacion subjetiva
que los individuas daban a las canciones. Cuanto mas famosa era la cancion, mas
probabilidad de que los individuos dieran mas puntos a las canciones lo que describe
como se difunde la estabilidad en los mercados culturales a través de procesos de
conformidad etc. Esto sucede abiertamente en las redes sociales basadas en Internet.
Los efectos de la informacion social generan un habitat politico especial sobre
todo si tenemos en cuenta que estas redes les sirven a las personas para obtener
informacién de todo tipo. El experimento sobre las “burbujas de filtro” de Salganik,
Dodds y Watts es muy importante porque nos da pistas de como estas redes sociales
basadas en Internet pueden alterar el comportamiento de la gente. Y mas si tenemos
en cuenta que estas redes sociales utilizan algoritmos que construyen de manera muy
sofisticada la esfera informacional a la que nos exponemos seleccionando qué vemos
y de quién lo vemos etc.

P2: la comunicacion virtual no afecta negativamente a nuestro bienestar
subjetivo

Pero a pesar de estas idiosincrasias de la tecnologia digital y por muy malos
que sean los efectos de polarizacion social y extremismo que generan las tecnologias
de telecomunicaciones en la politica y la vida publica no hay ninguna prueba
concluyente de que afecten al ajuste psicosocial de las personas. Es mas, en lugar
de causar un dafio pueden usarse como instrumentos de diagnostico y terapia. Por
ejemplo, la realidad virtual ofrece varias virtudes a la hora de exponer y confrontar a
personas que sufren de fobias con sus miedos irracionales. La realidad virtual puede
ser de gran ayuda y con mucha mas efectividad que la propia realidad a la hora
de tratar ciertas patologias. El tratamiento de estos trastornos psicologicos a través
de, por ejemplo, terapia cognitiva conductual, requiere que las personas confronten
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las situaciones que les estresan (exposicion) pero debe hacerse con un minimo
de seguridad para que los individuos no expresen el tipo de comportamiento que
queremos evitar (prevencion de respuesta). Simular o crear ex profeso situaciones
reales que reproducen las situaciones temidas por los individuos (hablar en publico,
entrevista de trabajo, volar, entrar en un ascensor...) a veces es dificil de recrear. Es
por ello que la realidad virtual supera estas limitaciones y se convierte en una técnica
ideal (Gega, 2017). Lo mismo ocurre con los videojuegos que independientemente
de su tematica y contenido sirven como tecnologias de inmersion en los que se
desarrollan multiples habilidades que luego se pueden poner en practica en la vida
real. Por otra parte, un alto porcentaje de los videojuegos se juegan en un contexto
social con compaieros de partida o adversarios online que luego permiten la
comunicacion offfine. A través de los videojuegos se aprende historia, se desarrolla
la imaginacion, se entrena la atencion y la agudeza visual etc.

Las respuestas morales prepotentes son muy féciles de evocar en el ciberespacio.
Muy facilmente nos sentimos e Internet enojados, indignados, disgustados.
Observamos conductas de persecucion, trolling etc. Los seres humanos tienen una
fuerte disposicion a responder ante el insulto o el agravio y, por supuesto, el dafio
fisico o moral. La venganza como emocidn es una respuesta que puede conducir a
una escalada de conflicto y violencia, impidiendo a las personas cooperar generando
un ciclo vicioso. Este tipo de comportamiento fue adaptativo para nuestra especie en
entornos ancestrales, pero ahora es muy frecuente observarlo en comunidades online.

Esta frecuencia de comportamiento poco adaptativo en un mundo digital
tiene fuertes implicaciones. Para algunos autores cambia el coste y beneficio de la
cognicion social y repercute en la cohesion social y grupal. Pero que el espacio
virtual o Internet sea un lugar donde nuestra cognicion social natural se desboque no
significa que el propio entorno digital per se nos induzca a comportarnos de manera
disfuncional. El espacio digital simplemente es un nuevo lugar donde nuestras
anomalias y limitaciones se manifiestan con mayor o menor virulencia.

5. DISCUSIONES

El consenso mayoritario sobre el impacto negativo de la cultura digital en el
bienestar social de los individuos es demasiado simplista. Tras examinar de manera
pormenorizada las bases conceptuales de este consenso se considera que existe una
tendencia extrema hacia la psicopatologizacion de la cognicion social en la cultura
digital. EI propio Vaughan Bell -psiquiatra clinico, profesor en UCL y una de las
voces mas rehacias a aceptar que la cultura digital sea un problema para el bienestar
social- reconoce que hay mucha gente que utiliza Internet en exceso, pero lo hacen
para paliar otras patologias subyacentes y de base como la depresion o la ansiedad.
No obstante, el propio Bell si que reconoce que las tecnologias digitales pueden
tener un fuerte impacto en la forma en la que se prestan servicios psicoterapéuticos
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por parte de los profesionales de la salud e inclusive en la forma novedosa en la que
se puede presentar la psicopatologia mediada por la tecnologia (Bell, 2007). Pero
de ahi a decir que la propia tecnologia digital psicopatologiza la cognicién social,
es una afirmacidn excesiva que no sustenta por la evidencia empirica actual como
hemos podido ver a lo largo de este escrito.

El trasfondo tedérico para interpretar el uso de de tecnologia digital y su
influencia en la conducta de las personas se puede enmarcar bajo los parametros de
dos hipotesis: Refuerzo Vs Sustitucion. La hipotesis del refuerzo diria que el uso de
tecnologia digital (redes sociales, teléfonos moviles, Internet, videojuegos, realidad
virtual o aumentada, mundos virtuales en linea etc.) no reduce la interaccion cara-a-
cara sino que la refuerza. Hace que la gente sienta la necesidad de, tras haber pasado
cierto “tiempo de pantalla”, interactuar cara-a-cara con la(s) persona(s) con las que
se ha comunicado virtualmente. Por su parte, la hipdtesis de la sustitucion ofrece
razones tedricas para suponer que el “tiempo de pantalla” reduce la necesidad de
interactuar cara-a-cara. Esta hipotesis entrafia que la comunicacion virtual ofrece
mayores beneficios positivos que la interaccion-cara-cara.

Sin embargo, varios estudios empiricos han mostrado efectos de refuerzo en
lugar de sustitucion (Dienlin, Masur y Trepte, 2017). Las evidencias sefialan que el
uso de la tecnologia digital no crea insatisfaccion en la gente o la hace mas “solitaria”.
Hay que resistir la peligrosa simplicidad del mensaje que dice que las tecnologias
digitales psicopatologizan la cognicion social en la era de Internet.
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