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publican un estudio
sobre sus sintomas
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aconsejan establecer
en los jévenes «limites
claros y definidos»
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CASTELLON

os expertos llevan tiempo

alertando del problema en-

trelos jévenes que se ha vis-

to incrementado durante
el confinamiento derivado de la
pandemia. La adiccién a los video-
juegos preocupa, y mucho. Por
ejemplo, China ha decidido legislar
para limitar a los menores de edad
elacceso a este divertimento on line
con unanueva ley que limita el ac-
ceso a los videojuegos para los me-
nores a solo tres horas semanales y
durante los fines de semana. El ob-
jetivo no es otro que combatirla de-
pendencia creciente. Una proble-
mdtica que ha sido analizada por
un equipo del Hospital Provincial
de Castell6, la Universitat Jaumely
el Hospital General, que ha publica-
doel primer caso clinico en el mun-
do de un menor que tuvo que ser
hospitalizado durante dos meses
en la provincia de Castellén por el
abuso de videojuegos.

La generalizaciéon del uso de
nuevas tecnologias en la vida coti-
dianay el ocio ha sacado a relucir
potenciales perjuicios del uso ina-
decuado de los videojuegos y la ne-
cesidad de tratamiento especializa-
do en las personas con signos de
adiccién comportamental, segin
confirma el estudio publicadoen la

& 1

Equipo de profesionales del Hospital Provincial, el General de Castelld y la UJI que han participado en este estudio.

detalles

RESULTADOS

1 Los resultados han mostrado una disminucién significativa del
uso de pantallas, en una primera fase después de la
hospitalizacion con supervision, asi como una mejoria del
funcionamiento personal y social del paciente.

2 FORTNITE
Enel caso del Fortnite, los profesionales destacan dos aspectos
de su potencial adictivo: laimposicién de plazos para lograr los
retosy el acceso a plataformas de retransmision en vivo que

muestran a personas jugando mientras comentan sus estrategias.

&

Revista de Psiquiatria Infanto-Juvenil. De
acuerdo con las conclusiones dela
investigacion, las estrategias de
prevencién aconsejan la necesidad
de supervisién del uso que realizan
los menores de las pantallas «esta-
bleciendo limites claros y bien defi-
nidos» y «fomentando la prdctica
de otras fuentes de satisfacciény.
Para abordar el caso clinico, el
equipo formado por Silvia Mar-
quez Arbués, del Hospital Provin-
cial; Carla Ramos-Vidal, T. Alvarez-
Nunez y Matias Real-Lépez, de la
Universitat Jaume I y el Hospital
Provincial; y Matilde Espinosa-Ma-
ta, dela UJly el Hospital General de

Castelld, todos ellos del programa
de trastorno mental grave de la in-
fancia y la adolescencia, han efec-
tuado una revisién de las publica-
ciones cientificas.

siNTOMAS / Los sintomas que han
llevadoala decisién de hospitalizar
durante dos meses al paciente, un
menor adolescente con grave adic-
cién comportamental al videojue-
go de Fortnite, inclufan aislamien-
to en domicilio, rechazo a interac-
ciones sociales con negacién a acu-
dir a servicios sanitarios, inflexibili-
dad personal persistente, escaso in-
terés por su entorno y muy selecti-
Vo en sus gustos y con actividades
restrictivas. Presentaba alteracio-
nes en el desempeiio de las activida-
des delavida diaria, en la toma del
tratamiento prescrito en el hospi-
tal dediay en el ritmo de suefio.

Se trataba de un menor con un
muy alto rendimiento académico
previo. La familia habia observado
mayor absentismo escolar o ruptu-
ra delos horarios de descanso.

PAUTAS DIARIAS / El tratamiento ha
precisado un abordaje intensivo
multidisciplinar, trabajando tanto
con el paciente como con su fami-
liay, alavez,laimplementacién de
estrategias de intervenciéon como
reestructuracién cognitiva, desa-
rrollo de habilidades personales,
manejo de contingencias y estable-
cimiento de pautas a diario.

Esto le ha servido para «ser ca-
paz de apreciar las repercusiones
que el uso del videojuego estaba te-
niendo en su vida diarias, segtin ha
comentado el equipo investigador,
y «le ha permitido abordar el duelo
porlamuerte de su familiar y cémo
el empleo del juego comenzé como
un refugio para su malestar emo-
cional. Este estudio aborda un pro-
blema social creciente.=



