La hiperadiccion

adolescente al "Fortnite”
llega al psiquiatrico
Un joven de Castellon, el primer hospitalizado

del mundo por dependencia de los videojuegos,
mejora tras dos meses de tratamiento
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La generalizacion de las nuevas tecnologias
en la vida cotidiana y el ocio ha sacado a relu-
cir potenciales perjuicios del uso inadecuado
de los videojuegos y la necesidad de trata-
miento especializado para aquellas personas
con signos de adiccién comportamental, segiin
confirma un caso clinico estudiado por un
equipo de investigacién formado por personal
del Hospital Provincial, la Universidad Jaime
1y el Hospital General de Castellén publicado
en la “Revista de psiquiatria 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 durante dos meses al paciente,
un adolescente con grave adiccién comporta-
mental a “Fortnite”, incluian aislamiento en el
hogar, rechazo a interacciones sociales con
negacién a acudir a servicios sanitarios, infle-
xibilidad personal persistente, escaso interés
por su entorno y muy selectivo en sus gustos
y con actividades restrictivas. Ademds, presen-
taba alteraciones en el desempeno de activida-
des bisicas diarias, en la toma del tratamien-
to prescrito en el hospital de dia y en el sue-
no.

Se trata de un menor con un muy alto
rendimiento académico previo. La fa-
milia habia observado desde el inicio
del comienzo del curso mayor absentis-
mo escolar, ruptura de los horarios de
descanso y desvinculacién del ritmo del
curso coincidiendo con un cambio de
clase. Tras la evaluacién, los profesionales
plantean que la adiccién a los videojuegos
actia como reguladora del intenso malestar
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por la pérdida de un familiar y por la ansiedad
derivada del aumento del nivel de exigencia
educativo.

El tratamiento ha precisado un abordaje in-
tensivo multidisciplinar, desde un enfoque
cognitivo conductual, trabajando tanto con el
paciente como con su familia, y, a la vez, la im-
plementacion de estrategias de intervencion
como reestructuracion cognitiva, desarrollo
de habilidades personales, manejo de contin-
gencias y establecimiento de pautas a diario.
Esto le ha servido para “ser capaz de apreciar
las repercusiones que el uso del videojuego es-
taba teniendo en su vida diaria”, comenta el
equipo investigador, y “le ha permitido abor-
dar el duelo por la muerte de su familiar y ¢6-
mo el empleo del juego comenzé como un re-
fugio para su malestar emocional”.

Los resultados han mostrado una disminu-
cién significativa del uso de pantallas (en una
primera fase tras la hospitalizacién con super-
visién y solo para contacto con iguales para fo-
mentar su socializacién), asi como una mejo-
ria del funcionamiento personal y social del
paciente. En el hospital de dia, donde se ha tra-
bajado en la prevencion de recaidas y la incor-
poracion progresiva a sus estudios, ha prose-
guido con el entrenamiento en regulacién
emocional y la adquisicién de habilidades co-
municativas de forma grupal.

Para abordar el caso clinico, el equipo for-
mado por Silvia Mdrquez Arbués, del Hospi-
tal Provincial; Carla Ramos-Vidal, T. Alvarez-
Niiiez, y Matias Real-Lépez (Integra-Grupo
de investigacién sobre la salud mental de la in-
fancia y la adolescencia), de la Universidad
Jaime I'y el Hospital Provincial, y Matilde Es-
pinosa-Mata, de la UII y el Hospital General
Universitario de Castellon, todos ellos del Pro-
grama de Trastorno Mental Grave de la Infan-
cia y la Adolescencia, han efectuado una revi-
sion de las publicaciones cientificas sobre las
actuales adicciones comportamentales, en
concreto al videojuego “Fortnite”, en las bases
de datos IBECS, PubMED, PsyNet, PsycAr-
ticles y Google Académico.

Consejos de los expertos
Los especialistas alertan de la nece-
sidad de prestar atencién a los com-
portamientos 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 maduracién
en las funciones ejecutivas y cog-
nitivas”. Asimismo, recomiendan
el traslado de estos casos al hospi-
tal de dfa para realizar una evalua-
cién mds adecuada, ya que se ha
observado, en este caso concreto,
una “dificultosa deshabituacién de
las pantallas y la necesidad de un
seguimiento exhaustivo prolonga-
do tras la retirada total para superar el
riesgo de recaidas”.
De acuerdo con las conclusiones de
la investigacion, las estrategias de pre-
vencién aconsejan la necesidad de super-
visién del uso que realizan los menores de
las pantallas “estableciendo limites claros y
bien definidos™ y “fomentando la prictica de
otras fuentes de satisfaccién”. Asimismo,
apuestan por la creacién de espacios de inte-
raccion familiar para disfrutar de actividades
en grupo y la restriccién de los dispositivos en
las habitaciones de los menores.



