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B Pocos juegos han generado en
el dltimo afio tantos titulares
como el Fortnite. El juego de ba-
tallas creado en 2017 no solo no
ha tocado techo, sino que sigue
conmuybuena salud: sube el ni-
merodejugadores -sumahasta 45
millones de fans-y se multiplican
las descargas. Pero su populari-
dad crece al mismo ritmo que el
de los adictos al videojuego.

Hasta el Instituto Valenciano
de Ludopatias y Adicciones no
Téxicas de Valéncia, el centro pio-
nero en Espana en tratar a perso-
nas con problemas adictivos méas
alla de las sustancias quimicas,
tiene un apartado explicito en su
web para el Fortnite. El primer
casoclinicoenelmundodeunin-
greso hospitalario por esta adic-
cién, el deunjovende Castell, ha
disparado las alertas.

;Qué componentes psicoldgi-
cos hacen que el Fortnite, y otros
videojuegos, sea tan adictivo?
«Hayfactores predisponentes que
aumentan los riesgos de adiccién
alos videojuegos y que clasifica-
mos en tres bloques: personales,
familiares y socioambientales»,
responde Consuelo Tomds, direc-
tora del instituto valenciano. «Ge-
nera un nivel de activacién emo-
cionaly cerebral alt{simo. Quieres
mads pantallas, massorpresas. Bus-
cas emociones y eso proporciona
unsubidéndeadrenalina», anade.

«El Fortnite es uno de los jue-
gos que provocan mds problemas
de adiccién pordiversos motivos.
Hay muchos jugadores partici-
pando al mismo tiempo y tienes
la opcidn de realizar micropagos
alinstante para mejorar habilida-
des, lo que potencia su poder
adictivo. Cuando el juego se con-
vierte en el eje principal de tu
vida, entonces hay un evidente
problema adictivo», expresa.

El caso del joven de Castell6
tiene, segtin el andlisis conjunto
del Hospital Provincial de Caste-
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Un usuario de videojuegos juega frente a la pantalla.

«Los videojuegos
generan una adiccion
cerebral altisima»

» La directora del Instituto Valenciano de Ludopatia y Adicciones no Téxicas,
Consuelo Tomas, alerta de los factores de riesgo del entretenimiento virtual

«Un conflicto emocional
es un factor de riesgos,
asegura sobre el caso
del joven de Castelld
hospitalizado

116,1a Universitat JaumeI'yel Hos-
pital General, un factor de riesgo
habitual en todas las adicciones:
un conflicto emocional, en este
caso un duelo no resuelto por la
muerte de un familiar. «Enlacon-
sulta nos encontramos con cha-
vales con problemas en su vida
que utilizan el juego como una
evasion. Jovenes que viven algu-
na situacién traumaética y se refu-
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gian delante dela pantalla», expli-
ca Tomds. «Lo mismo ocurre con
el bulling u otros problemas que
potencian las adicciones. El cha-
val, ademds, se cree que es el hé-
roede una pelicula, orepitelo que
hacen sus amigos para sentirse
integrado», anade.

Hayotros potenciadores enlos
videojuegos quelos convierten en
especialmente influyente. «Los

LAS FRASES

(( Cuando el
juego pasa a
ser el eje principal

de tu vida es que
hay un problemas

(( Los canales
de ‘gamers’
potencian mas la
adiccion. Hacen

creer que podran
vivir del juego»

(( Hay que
consensuar,
que no limitar, el

tiempo dedicado
al videojuegox

canales de los gamers permiten
interactuar, estar més tiempo co-
nectado y hay jugadores muy j6-
venes que piensan que pueden
ser como sus {dolos gamers y ga-
narselavidajugando. Esolo hace
mucho més peligroso», explica
Consuelo Tomas.

Laprevencién pasaporlaedu-
cacion, como en todo. «Existe la
costumbre de darle un mévil al
nifo para que se calle. También
hay que fomentar la autoestima,
la comunicacién en la familia y
que los nifios hagan actividades
saludables en vivo y en directo
con otros chavales», apostilla To-
mds. «Hay que consensuar, que
no limitar, con nuestros hijos el
tiempo dedicado al videojuego»,
anade la experta.



