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El abuso de las nuevas tecnologias

La hiperadiccion adolescente
al ‘Fornite’ llega al psiquiatrico

Un menor de Castellon, primer hospitalizado del
mundo por dependencia a los videojuegos

R.D.M.
CASTELLON

a generalizacion de las

nuevas tecnologias en la

vida cotidianay el ocio ha

sacado a relucir potencia-
les perjuicios del uso inadecuado
de los videojuegos yla necesidad
de tratamiento especializado para
aquellas personas con signos de
adiccién comportamental, segiin
confirma un caso clinico estudia-
do por un equipo de investigacion
formado por personal del Hospi-
tal Provincial, la Universidad Jai-
me Iy el Hospital General de Cas-
tellén publicado en la Revista de psi-
quiatria infanto-juvenil. Es el primer
caso de un menor hospitalizado
por esta causa conocido en todo el
mundo.

Los sintomas que han llevado a
la decisién de hospitalizar duran-
te dos meses al paciente, un ado-
lescente con grave adiccion com-
portamental a Fortnite, inclufan
aislamiento en el hogar, rechazo a
interacciones sociales con nega-
cién a acudir a servicios sanita-
rios, inflexibilidad personal per-
sistente, escaso interés por su en-
tornoy muy selectivo en sus gus-
tos y con actividades restrictivas.
Ademads, presentaba alteraciones
en el desempeqio de actividades
bdsicas diarias, en la toma del tra-
tamiento prescrito en el hospital
dediayen el suefo.

DIVERSOS DESENCADENANTES / Se
trata de un menor con un muy al-
torendimiento académico previo.
La familia habia observado desde
el inicio del comienzo del curso
mayor absentismo escolar, ruptu-
ra de los horarios de descanso y
desvinculacién del ritmo del cur-
so coincidiendo con un cambio de
clase. Tras la evaluacién, los profe-
sionales plantean que la adiccién
a los videojuegos actiia como re-
guladora del intenso malestar por
la pérdida de un familiar y por la
ansiedad derivada del aumento
del nivel de exigencia educativo.
El tratamiento ha precisado
un abordaje intensivo multidisci-
plinar, desde un enfoque cogniti-
vo conductual, trabajando tanto
con el paciente como con su fami-
liay, ala vez, la implementacién
de estrategias de intervencion co-
mo reestructuracién cognitiva,
desarrollo de habilidades perso-

Imagen de un joven jugador de ‘Fortnite’, ayer.

nales, manejo de contingenciasy
establecimiento de pautas a dia-
rio. Esto le ha servido para ¢ser ca-
pazde apreciar las repercusiones
que el uso del videojuego estaba
teniendo en su vida diaria», co-
menta el equipo investigador, y

en el punto de mira

«le ha permitido abordar el duelo
por la muerte de su familiar y c6-
mo el empleo del juego comenzo
como un refugio para su malestar
emocionaly.

Los resultados han mostrado
una disminucién significativa del
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uso de pantallas (en una primera
fase tras la hospitalizacion con su-
pervisién y solo para contacto con
iguales para fomentar su sociali-
zacion), asi como una mejoria del
funcionamiento personal y social
del paciente. En el hospital de dia,

En la lista de enfermedades mentales

La adiccién a internet fue pro-
puesta por primera vez como
«trastorno del comportamiento»
por el psiquiatra estadounidense
Ivan Goldberg en 1995. Quince
anos después, en 2010, fue defini-
da como «la pérdida de control
que genera la aparicion de con-
ductas adversasy. La Organizacion
Mundial de la Salud (OMS) tam-
bién incluyé en 2018 el trastorno
por videojuego entre las enferme-
dades mentales.

Los especialistas no conside-

ran que los videojuegos supongan

un problema en si mismos, de he-
cho especifican que un uso adecua-
do deeste tipo de ocio puede conlle-
var unos beneficios en los dmbitos
educativo y social e incluso puede
ser terapéutico para algunos tras-
tornos. Pese a ello, los profesionales
consideran que existen factores de
riesgo indicadores de abuso en el
consumo de videojuegos como el
retraimiento social, el bajo rendi-
miento académico y la existencia
de problemas psicopatoldgicos (de-
presion, personalidad perfeccionis-
ta u obsesiva) y sociofamiliares (se-

xo masculino, escaso control pa-
rental o estresores externos).

En el caso de Fortnite —el juego
mds exitoso actualmente, ya que
cuenta con mas de 350 millones
de cuentas registradas en todo el
mundo—, destacan dos aspectos
de su potencial adictivo: la impo-
sicién de unos plazos concretos
para lograr los retos de cada tem-
poraday no perder el progreso, y
elaccesoa plataformas de retrans-
misién en directo que muestran a
personas jugando mientras co-
mentan sus estrategias.

Tras dos meses de tratamiento intensivo, el joven
presenta una clara mejoria personal y social

donde se ha trabajado en la pre-
vencién de recaidas y la incorpo-
racién progresiva a sus estudios,
ha proseguido con el entrena-
miento en regulacién emocional
ylaadquisicion de habilidades co-
municativas, de forma grupal.

Para abordar el caso clinico, el
equipo formado por Silvia Mdr-
quez Arbués, del Hospital Provin-
cial; Carla Ramos-Vidal, T. Alva-
rez-Nunezy Matias Real-Lépez (In-
tegra-Grupo de investigacién so-
bre la salud mental de la infancia
y la adolescencia), de la Universi-
dad Jaime I y el Hospital Provin-
cial, y Matilde Espinosa-Mata, de
laUJly el Hospital General Univer-
sitario de Castellén, todos ellos
del Programa de Trastorno Men-
tal Grave de la Infancia y la Ado-
lescencia, han efectuado una revi-
sion de las publicaciones cientifi-
cas sobre las actuales adicciones
comportamentales y, en concre-
to, al videojuego Fortnite en las ba-
ses de datos IBECS, PubMED,
PsyNet, PsycArticles y Google Aca-
démico.

CONSEJOS DE LOSEXPERTOS / Los es-
pecialistas alertan de la necesidad
de prestar atencién a los compor-
tamientos de los menores entre
los que se ha extendido el uso de
Fortnite dada «la precocidad cre-
ciente en su consumo», especial-
mente por «la falta de madura-
cién en las funciones ejecutivasy
cognitivasy. Asimismo, recomien-
dan el traslado de estos casos al
hospital de dia para realizar una
evaluacion mds adecuada, ya que
ha observado, en este caso concre-
to, una «dificultosa deshabitua-
cién de las pantallas y la necesi-
dad de un seguimiento exhausti-
vo prolongado tras la retirada to-
tal para superar el riesgo de recai-
das».

De acuerdo con las conclusio-
nesdela investigacion, las estrate-
gias de prevencién aconsejan la
necesidad de supervisién del uso
que realizan los menores de las
pantallas «estableciendo limites
claros y bien definidos» y «fomen-
tando la prdctica de otras fuentes
de satisfaccién». Asimismo, apues-
tan por la creacién de espacios de
interacciéon familiar para disfru-
tar de actividades en grupo y la
restriccion de los dispositivos en
las habitaciones de los menores. =
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Facebook admite
la «toxicidad» de
Instagram para los
menores

» Facebook es consciente de
que Instagram es una red so-
cial «toxica» que perjudica a
los jovenes, sobre todo a las
adolescentes. Lo admite enva-
rios documentos internos a los
que ha tenido acceso ‘The Wall
StreetJournal’.Elarticulo publi-
cado en base a esos textos re-
lata, por ejemplo, que en 2019,
una reunién interna de la com-
pania de Mark Zuckerberg, se
reconocio que Instagram «em-
peora la relacién con su cuer-
po en uno de cada tres adoles-
centes».

» Otro estudio de la empresa
realizado a adolescentes de
Estados Unidos y el Reino Uni-
do concluye que este colectivo
atribuye a Instagram «niveles
crecientesde ansiedadydepre-
sién». Y otro mas de marzo de
2020 senala que «el 32% de las
chicas dicen que, cuando se
sienten mal con su cuerpo, Ins-
tagram les hace sentir peor».

» Los documentos internos de
Facebook recogen que mas del
40% de lasjévenes que seveian
poco atractivas empezaron a
sentirse asi en Instagram. Elin-
forme apunta ademas que, pe-
se a esos sentimientos negati-
vos, las adolescentes no dejan
necesariamente de usar la red.
O quieren, pero no se ven ca-
paces. La edad legal de acceso
alnstagrames 13anos, peroha-
ce unos meses se planteé la
posibilidad de crear un Insta-
gram especialmente para ni-
nos.

» Lacompaniaya hareacciona-
do ante la publicacion de esta
informacioén, que choca con el
discurso publico de Zucker-
berg. Enun comunicado, lapla-
taforma explica que Instagram
planea motivar a sus usuarios
a que no solo vean contenido
que promueve el arquetipo del
cuerpo femenino delgado y
atlético.

» Son muchas las asociacio-
nes, expertos yautoridades que
llevan anos advirtiendo sobre
los peligros para los j6venes
que suponen Instagram, Ti-
kTok, YouTube, etcétera. «La
investigacion muestra una co-
rrelacion entre el uso de las re-
des sociales y el aumento de la
angustia psicoldgica con el
comportamiento suicida entre
los jovenes», argumentaron fis-
cales de 44 estados de EEUU
en una carta conjunta.




