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La UMH inicia un estudio piloto
para frenar el abuso y adiccion
de videojuegos en adolescentes

»Psicologos del campus de Elche probaran con alumnos de entre 14 y 16 afios de [a provincia un tratamiento de
ocho semanas para ayudarles a reducir el tiempo de uso, controlar el malestar por no jugar y el impulso a hacerlo

1.M.6.

M El equipo de psicélogos dela Cli-
nicaUniversitaria dela Universidad
Miguel Herndndez(UMH) estéd eva-
luando un programa que ha desa-
rrollado para el tratamiento del
abusoy adiccién a los videojuegos
enadolescentes. Elobjetivodel pro-
grama es reducir el tiempo de uso
de videojuegos, ayudar a controlar
elmalestar por nojugaryelimpulso
ahacerlo,yensenartécnicasparael
mantenimiento de la abstinencia o
eluso controlado.

Elprograma, gratuito, sevaaapli-
car grupalmente durante ocho se-
sionesconuna frecuenciasemanal,
yesté dirigido a adolescentes entre
14y16anos. Lospadresinteresados
en participar en este estudio pue-
den hacerlo respondiendo a un
cuestionario online con el que po-
drén conocer si la situacion de su
hijo es de adiccion:
https://bit.ly/2SUdhtf.

Los casos susceptibles de trata-
mientoserdn contactados parauna
valoracién detallada y la eventual
participacién en el programa. Los
participantes se reclutardn en abril
yse aplicard en mayo y junio.

Segtin recuerdan desde este

centro de investigacion aplicaday
transferenciaasistencial, asentado
en el campus de Elche «el nivel de
sofisticacién delosvideojuegosha
aumentado enormemente desde
las primeras videoconsolas lanza-
dasalmercadohastalaactualidad.
El tipo de juego ha evolucionado
tanto queel concepto dejugaruna
partidaya apenas existe,
lo que favorece un
tiempo de juego

miento psicolégico paralaadiccion
alosvideojuegos? Segtin los exper-
tos de la UMH consta de tres fases.
La primera consiste en la motiva-
cién haciael cambio. «Eladolescen-
tevaloralosprosycontrasdel exce-
so de tiempo dedicado alos video-
juegos y recibe informacién sobre
las conductas de abuso», matizan
las mismas fuentes.

Mindfulness

mayory sin que 1 l La segunda fase im-
elmomentode : plica realizar cam-
finalizacion ANOS bios en el entorno
esté estable- Edad de inicio paraajustarlacon-
cido». » La edad promedio en la que se ductadejuego: por

Este centro, comienza a usar videojuegos son ejemplo, compro-
dirigido por el los 11 afios. El 66% de los chi- meterse con unos
doctor José Pe- cosy el 41% de las chicas horarios, establecer
dro Espada, inci- juegan a diario. lugares de juego, etcé-

de en que el poten-
cial adictivo y de con-
ductadeabuso estambiénma-
yor al haberse dotado de una alta
dosis de atraccion para el adoles-
cente jugador, por contener ele-
mentos que refuerzan al jugador a
continuar la partiday al incluir ele-
mentos de interaccién social entre
elmundo onliney off-line.

Pero ;como va a ser este trata-

tera. Y se le ensena al
adolescente a combatir los
sintomas negativos por no jugar.
Paraelloseemplean técnicasdere-
lajacién, mindfulnessyterapia cog-
nitiva.

La tercera fase se denomina de
mantenimiento, enlaqueseensena
al adolescente a prevenir recafdas
en pautas de jugo abusivo, y antici-
par situaciones de riesgo futuro.

Existendatosabundantesacerca
de las consecuencias negativas del
abusodelosvideojuegos tantoa ni-
vel psicolégico, conductual y fisio-
l6gico, incluyendolos problemas de
laconductasedentaria, aumentode
cortisol, hipertensién, desequili-
briosdeelectrolitos que puedendar
lugaraarritmias, obesidadytrastor-
nos metabdélicos, seglin apuntan
desde el campus,

Estetipodeadiccién conductual
presenta caracteristicas muy simi-
laresalas conductasadictivasasus-
tancias, que se resumen en depen-
dencia,impulso por jugar, malestar
porno poder hacerlo (sindrome de
abstinencia) y afectacion a otras
dreasvitales.

El programa se desarrolla en las
instalaciones de la Clinica Univer-
sitariay esté dirigido por Espada, ca-
tedréticode Psicologfa Clinicadela
UMH. Participan cientificos del
Grupo de Investigacién Aitana,
también delaUMH, especializados
desde hace anos enlaprevenciény
tratamiento de las conductas adic-
tivas enadolescentes. Endefinitiva, ‘
se trata de un estudio piloto donde
sevaa evaluar por primera vezeste I
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PREOCUPACION

Prohlemas de relacién

» Por lo general, se conside-
ra que un adolescente pre-
senta adiccion o un compor-
tamiento desadaptativo
cuando el juego interfiere
con otras actividades, pre-
senta problemas de relacion
familiary otros efectos nega-
tivos detectados general-
mente por los padres.

SENALES

Rendir menos en clase

» Algunas sefiales que se
suelen interpretar como indi-
cio de que el juego es excesi-
VO son: pensar continuada-
mente en el juego, necesitar
mas tiempo de juego para
obtener satisfaccién, jugar
durante mas tiempo del pre-
visto, intentar sin éxito con-
trolar o dejar de jugar, jugar
a escondidas o mintiendo a
los padres, usar el juego
como via de escape de pro-
blemas o de estados de ani-
mo desagradables, bajar el
rendimiento académico o
aislarse de la familia y ami-
gos con el fin de jugar.

GENERO

Horas ante la pantalla

» Un 25% de chicos y un
12% de chicas permanece
cada dia delante de una pan-
talla parajugarentre 1y 3
horas, y algo mds de un 7%
lo hace més de tres horas.

protocolo terapéutico.

Jévenes testando un
videojuego, dentro del
programa de la Clinica

Universitaria de la UMH.




