Un menor espanol, primer adicto a un
videojuego que es hospitalizado

» El joven permanecio ingresado 2 meses debido al abuso de Fortnite, que lo llevo a presentar
rechazo a las interacciones socialesy a acudir a los servicios sanitarios, asi como aislamiento
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CASTELLON. Un equipo del Hos-
pital Provincial de Castellén, la
Universitat Jaume I (UJI) y el Hos-
pital General Universitario ha pu-
blicado el primer caso clinico en
el mundo de un menor que tuvo
que ser hospitalizado durante dos
meses por el abuso de videojuegos
al presentar una grave adiccién
comportamental a Fortnite.

Los sintomas que han llevado
ala decision de hospitalizaral pa-
ciente, un adolescente de Caste-
llon, inclufan aislamiento en do-
micilio, rechazo a interacciones
sociales con negacién a acudir a
servicios sanitarios, inflexibilidad
personal persistente, escaso inte-
rés por su entorno y muy selectivo
en sus gustos y con actividades

restrictivas.

Ademas, presentaba alteracio-
nes en el desemperio de las activi-
dades basicas de la vida diaria, en
la toma del tratamiento prescrito
en el hospital de dia y en el ritmo
de suefio.

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 escolar,
ruptura de los horarios de descan-
so y desvinculacién del ritmo del
curso coincidiendo con un cambio
declase. Segtin la UJI, la generali-
zacion del uso de nuevas tecnolo-
gias en la vida cotidiana y el ocio
ha sacado a relucir potenciales
perjuicios del uso inadecuado de
los videojuegos y la necesidad de

tratamiento especializado en per-
sonas con signos de adiccién com-
portamental.

El equipo ha efectuado una re-
vision de las publicaciones cienti-
ficas sobre las actuales adicciones
comportamentales y, en concreto,
al videojuego Fortnite en las bases
de datos IBECS, PubMED, PsyNet,
PsycArticles y Google Académico.

Tras esta evaluacién, los pro-
fesionales que participaron en el
caso plantean que la adiccion a
los videojuegos actiia como regu-
ladora del intenso malestar por la
pérdida deun familiary porlaan-
siedad derivada del aumento del
nivel de exigencia en el contexto
educativo.

El wratamiento ha precisado un
abordaje intensivo multidiscipli-

nar, desde un enfoque cognitivo
conductual, trabajando tanto con
el propio paciente como con su fa-
miliay, a lavez, la implementa-
ci6n de estrategias de intervencion
como reestructuracion cognitiva,
desarrollo de habilidades persona-
les, manejo de contingenciasy es-
tablecimiento de pautas a diario.

Esto le ha servido para «ser ca-
paz de apreciar las repercusiones
que el uso del videojuego estaba
teniendo en su vida diaria» y le ha
permitido abordar el duelo por la
muerte de su familiar «y como el
empleo del juego comenzo como
un refugio para su malestar emo-
cional».

Los resultados han mostrado
una disminucién significativa del
uso de pantallas (en una primera

Los expertos dicen que la
adiccion a los videojuegos
puede actuar como
regulador del malestar por
la pérdida de un familiar

El menor tenia un
rendimiento académico
alto, que se ha visto
afectado por su adiccion
al videojuego

fase después de la hospitalizacién
con supervisién y inicamente
para contacto con iguales para fo-
mentar su socializacién), asi como
una mejoria del funcionamiento
personal y social del paciente.

Los especialistas implicados en
el estudio han advertido sobre la
necesidad de prestaratencion alos
comportamientos de los menores
entre los que se ha extendido su
uso dada «la precocidad creciente
en su consumo», especialmente
por «la falta de maduracién en las
funciones ejecutivas y cognitivas
durante la adolescencia»



