Un joven disputa una partida al videojuego ‘Formte’. EL MUNDO

La pantalla
no es un juego

Un estudio del Provincial, General

y la UJI analiza el primer caso

de un menor hospitalizado dos meses
por su grave adiccion a un videojuego

CASTELLON
La generalizacion del uso de nue-
vas tecnologias en la vida cotidia-
nay el ocio ha sacado a relucir
potenciales perjuicios del uso
inadecuado de los videojuegos y
la necesidad de tratamiento espe-
cializado en aquellas personas
con signos de adiccion comporta-
mental, segtin confirma el caso
clinico estudiado por un equipo
de investigacién formado por
personal del Hospital Provincial,
la Universitat Jaume I y el Hospi-
tal General Universitario de Cas-
tellén publicado en la Revista de
Psiquiatria Infanto-Juvenil.

Los especialistas implicados en
el estudio advierten sobre la ne-
cesidad de prestar atencion a los
comportamientos de los menores
entre los que se ha extendido su
uso dada «la precocidad crecien-
te en su consumoy, especialmen-
te por «la falta de maduracién en
las funciones ejecutivas y cogni-
tivas durante la adolescencia».

De acuerdo con las conclusio-
nes de la investigacién, las estra-
tegias de prevencion aconsejan
la necesidad de supervision del
uso que realizan los menores de
las pantallas «estableciendo limi-
tes claros y bien definidos» y «fo-
mentando la practica de otras

fuentes de satisfacciony. Asi mis-
mo, también apuestan por la
creacion de espacios de interac-
cion familiar para disfrutar de ac-
tividades en grupo y la restric-
cion de los dispositivos en las ha-
bitaciones de los menores.

Para abordar el caso clinico, el
equipo formado por Silvia Mar-
quez Arbués del Hospital Pro-
vincial; Carla Ramos-Vidal, T.
Alvarez-Nufez y Matias Real-
Lopez (INTEGRA-Grupo de in-
vestigacién sobre la salud men-
tal de la infancia y la adolescen-
cia) de la UJI y el Hospital
Provincial y Matilde Espinosa-
Mata de la UJI y el Hospital Ge-
neral Universitario de Castellon,
han efectuado una revision de
las publicaciones cientificas so-
bre las actuales adicciones com-
portamentales y, en concreto, al
videojuego Fortnite.

Los sintomas que han llevado
a la decision de hospitalizar du-
rante dos meses al paciente, un
menor adolescente con grave
adiccién comportamental al vi-
deojuego Fortnite, inclufan aisla-
miento en domicilio, rechazo a
interacciones sociales con nega-
cién a acudir a servicios sanita-
rios, inflexibilidad personal per-
sistente, escaso interés por su en-

torno y muy selectivo en sus
gustos y con actividades restricti-
vas. Ademas, presentaba altera-
ciones en el desempeiio de las
actividades basicas de la vida dia-
ria, en la toma del tratamiento
prescrito en el hospital de dia y
en el ritmo de sueno.

Se trataba de un menor con un
muy alto rendimiento académico
previo. La familia habia observa-
do desde el inicio del comienzo
del curso mayor absentismo es-
colar, ruptura de los horarios de
descanso y desvinculacion del rit-
mo del curso coincidiendo con
un cambio de clase. Tras la eva-
luacién, los profesionales plan-
tean que la adiccién a los video-
juegos actua como reguladora
del intenso malestar por
la pérdida de un fami-
liar y por la ansie-
dad derivada del
aumento del nivel
de exigencia en el
contexto educativo.

El tratamiento ha
precisado un abor-
daje intensivo mul-
tidisciplinar, desde
un enfoque cogni-
tivo conductual y, a
la vez, la implemen-
tacion de estrategias
de intervencién como
reestructuracion cognitiva, desa-
rrollo de habilidades personales,
manejo de contingencias y esta-
blecimiento de pautas a diario.
Esto le ha servido para «ser ca-
paz de apreciar las repercusio-
nes que el uso del videojuego es-
taba teniendo en su vida diaria»
y «le ha permitido abordar el
duelo por la muerte de su fami-
liar y cémo el empleo del juego
comenzo6 como un refugio para
su malestar emocional».

Los resultados han mostrado
una disminucion significativa del
uso de pantallas (en una primera
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fase después de la hospitaliza-
cién con supervision y inicamen-
te para contacto con iguales para
fomentar su socializacién), asi
como una mejoria del funciona-
miento personal y social del pa-
ciente. En el Hospital de Dia, ha
proseguido con el entrenamiento
en regulacion emocional y la ad-
quisicion de habilidades comuni-
cativas, de forma grupal.

La adicci6n a Internet fue pro-
puesta como «trastorno del com-
portamiento» en 1995 y en 2010
fue definida como «la pérdida de
control que genera la aparicién
de conductas adversas». La OMS
también incluy6 en 2018 el tras-
torno por videojuego entre las
enfermedades mentales. Los es-
pecialistas no consideran
que los videojuegos su-
pongan un problema

en si mismos, sino que
su uso adecuado pue-
de conllevar unos be-
neficios en los &mbi-
tos educativo y social e
incluso puede ser tera-
péutico para algunos
trastornos.
Pese a ello, los pro-
fesionales consideran
que existen factores de
riesgo indicadores de
abuso en el consumo como
retraimiento social, bajo rendi-
miento académico, existencia de
problemas psicopatolégicos (de-
presion, personalidad perfeccio-
nista u obsesiva) y sociofamilia-
res (sexo masculino, escaso con-
trol parental o estresores
externos). En el Fortnite, desta-
can dos aspectos de su potencial
adictivo: la imposicién de plazos
para lograr los retos de la tempo-
rada y no perder el progreso, y el
acceso a plataformas de retrans-
misién en vivo que muestran a
personas jugando mientras co-
mentan sus estrategias.



