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La UMH inicia un estudio para frenar el abuso
y adiccion a los videojuegos en adolescentes

» Psicdlogos probaran con
alumnos de entre 14 y 16
afios un tratamiento de ocho
semanas para ayudarles

J. M. G. VALENCIA

M Elequipode psicélogos dela Cli-
nicaUniversitaria dela Universidad
Miguel Hernandez(UMH) estéeva-
luando un programa que ha desa-
rrollado para el tratamiento del
abusoy adiccién a los videojuegos
enadolescentes. El objetivodel pro-
grama es reducir el tiempo de uso
de videojuegos, ayudar a controlar
elmalestar por no jugaryelimpulso
ahacerlo,yensenartécnicasparael

mantenimiento de laabstinencia o
el uso controlado.

El programa, gratuito, se va a
aplicar grupalmente durante ocho
sesiones con una frecuencia sema-
nal, y estd dirigido a adolescentes
entre 14y 16 afios. Los padres in-
teresados en participar en este es-
tudio puedenhacerlorespondien-
do a un cuestionario online con el
que podrédn conocersilasituacion
de su hijo es de adiccién:
https://bit.ly/2SUdhtf.

Los casos susceptibles de trata-
mientoserdn contactados parauna
valoracién detallada y la eventual
participacion en el programa. Los
participantes se reclutardn en abril
yseaplicard en mayoy junio.

Se pretende que los
jovenes reduzcan el uso,
controlen el malestar
por no jugar vy el
impulso de hacerlo

Segln recuerdan desde este
centro de investigacién aplicaday
transferenciaasistencial, asentado
enelcampusdeElx«elnivel de so-
fisticacion de los videojuegos ha
aumentado enormemente desde

las primeras videoconsolas lanza-
dasal mercadohastala actualidad.
Eltipo de juego ha evolucionado
tanto que el conceptode jugar una
partida ya apenas existe, lo que fa-
vorece un tiempo de juego mayor
y sin que el momento de finaliza-
ci6n esté establecido».

Este centro, dirigido poreldoctor
José Pedro Espada, incide en que el
potencial adictivoyde conductade
abuso estambiénmayoral haberse
dotado de una alta dosis de atrac-
cién para el adolescente jugador,
por contenerelementos que refuer-
zanaljugadora continuarlapartida
y al incluir elementos de interac-
cién social entre el mundo onliney
off-line.

Pero ;cémo va a ser este trata-
miento psicolégico paralaadiccién
alosvideojuegos? Segtin los exper-
tos de la UMH consta de tres fases.
La primera consiste en la motiva-
ciénhaciael cambio. «Eladolescen-
tevaloralos prosy contras del exce-
so de tiempo dedicado alos video-
juegos y recibe informacién sobre
las conductas de abuso», matizan
las mismas fuentes. Lasegundafase
implica realizar cambios en el en-
torno para ajustar la conducta de
juego: por ejemplo, comprometer-
se conunos horarios, establecer lu-
gares de juego, etcétera. Y sele en-
sena al adolescente a combatir los
sintomas negativos por no jugar.
Paraelloseempleantécnicas dere-
lajacién, mindfulnessyterapiacog-
nitiva.

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



