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Introduccién:

Sabemos que los videojuegos son parte de la vida de nifios y adolescentes
en la actualidad, la tecnologia y el internet han ido ocupado un espacio
cada vez mayor en la vida de las familias, desplazando las actividades ludi-
cas tradicionales, asi como las interacciones cara a cara, por una realidad
virtual. Los contactos se dan de manera inmediata y acortando las distan-
cias, donde la voz y la mirada son desplazadas por los mensajes de texto.
En la etapa adolescente, donde la grupalidad constituye el elemento de
socializacion y el paso a la exogamia, se van desarrollando cada vez mas
los espacios virtuales de encuentros, que han ido remplazando el barrio
y a la esquina. En este trabajo a través del proceso terapéutico de Santia-
g0, analizaremos el rol que ocupan los videos juegos, cuando se instala
un proceso depresivo en la adolescencia, en el que el espacio virtual, va
constituirse en el lugar del “como si”, donde se tramitaran los duelos, los
conflictos relacionados a la busqueda de la identidad y las carencias a
través de personajes y grupos que compensan las fallas de la realidad.
Primer Encuentro: Santiago es un adolescente de 15 afios, que lleg6 a la
consulta con un brazo enyesado, al que miraba de tanto en tanto.

P: “hace tiempo queria venir, es que todo el tiempo estoy mal, nada me
interesa, yo queria ser futbolista y ya me dijeron que no podré jugar, antes
me rompi la pierna y ahora el brazo, desde que se fue Sally (la empleada
del hogar), estoy mal en el colegio, es que no tengo a nadie con quien
hablar, cuando llego a mi casa” estoy solo, se fue de un momento a otro”.
Su porte alto y larguiducho, su rostro anguloso de piel mestiza aunado
a su expresién de tristeza, remitian a un eminente sufrimiento que re-
queria ser contenido en el espacio terapéutico. Su “desgano”, no solo con
los estudios, sino en general con cualquier actividad que le propusieran,
eran atribuidos por la madre a la flojera, le preocupaba que pasara mu-
cho tiempo en los videos juegos. El padre por su parte, consideraba que
los problemas se debian a la falta de deportes, compartia el

interés de Santiago por el video juego Destinity, que esporadicamente
también practicaba, explicé casi con admiracion el nivel que su hijo habia
alcanzado y las medallas, que de alguna manera remplazaban las meda-
llas deportivas. La pérdida de Sally que sentia Santiago, no era reconocida
por los padres.

Datos de la historia: Santiago es el menor de tres hermanos, llegd de im-
proviso a la familia cuando su hermana mayor tenia catorce y su hermano
nueve. Los padres recuerdan que siempre fue un nifio tranquilo y calladi-
to, que no daba problemas, “casi ni se le sentia”, a diferencia de su herma-
no mayor que habia tenido problemas de conducta y habia sido papa a
los 18 afios con otra adolescente, que habia ocultado el embarazo hasta el
dia del nacimiento. Los padres de Santiago se hicieron cargo de la crianza
de este bebé, el cual se convirtié en el centro de atencién de la familia. En
ese entonces Santiago, que tenia nueve afios, fue desplazado incluso de
la habitacion. Los nueves, asi como los meses de la gestacién, marcaba
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la llegada de los miembros de la familia (edad del hermano cuando llega
Santiago, edad de Santiago cuando llega el nieto) y consecuentemente de
los abandonos.

Proceso Terapéutico: Cuando Santiago inici6 la terapia sus angustias es-
taban centradas en haber perdido su ideal de convertirse en un futbolista.
No le interesaba cumplir con las tareas, pero atendia las clases, para po-
der contestar en los examenes.

Preferia quedarse los fines de semana en casa, no tenia ningin amigo, ni
interés en relacionarse con otros chicos. En la escuela habia sido intimi-
dado por sus compafieros, con expresiones que hacian referencia a su
color de piel, los chicos empezaban a cantar canciones negroides, lo mo-
lestaban quitdndole la comida. Ante esto su hermano mayor (que habia
participado en barras bravas y consumo de marihuana), fue al colegio y
amenazé con pegarles, a su modo tomod el lugar que los padres dejaban
vacante.

Los padres de Santiago mostraban una ambivalencia frente al tratamien-
to, por un lado, aceptaron facilmente la interconsulta con psiquiatria y
posterior tratamiento antidepresivo, cumplian con los pagos, pero se olvi-
daban de dejar el dinero para el traslado de Santiago a la consulta, o hacer
algun intento por saber cémo iba en la terapia. Se inicié una modalidad de
sesiones mensuales con ellos, como un intento por acercarlos al mundo
de su hijo. La falta de empatia de la madre y la minimizacién de los pro-
blemas por parte del padre, asi como el lugar ocupado por el nieto en las
sesiones, hacian el mundo de Santiago vacio de representacion y afecto.
Santiago fluctuaba entre el mundo real, oscuro, pesimista y sin ningun
atractivo, filosofando sobre el sentido de la existencia y su convencimien-
to que no habia nada que llamara su atencién y los relatos de su mundo
virtual, el mundo de Destinity, el juego de batallas entre los Ultimos huma-
nos de un Sistema Solar y los alieniegenas que venia con la determinacién
de tomar la Tierra. En esta primera etapa, su discurso monotematico y
fatalista, me generaban un especial sopor, sentia que las sesiones discu-
rrian lentamente, dejandome con una sensacién de ineficiencia.
Destinity iba remplazando el espacio de socializacion y contencién emo-
cional; Santiago adopt6 el personaje de Titan, uno de los héroes, joven
caballero, cuya mision era defender lo que quedaba de la humanidad y
descubrir el origen de estos monstruos, los alienigenas, desentrafiando
los misterios del pasado para vencerlos. Asi como en el juego, Santiago
iba descubriendo sus “memorias tempranas”. Bollas (1987) plantea que
el sujeto humano guarda sus primeras experiencias del objeto, que dejan
en el adulto alguna huella de su existencia. “El objeto puede arrojar su
sombra, sin que un nifio sea capaz de tramitar esta relacion mediante
representaciones mentales o de lenguaje”. La terapia se constituyé en ese
espacio para darle palabras y sentido a esas memorias tempranas, aque-
llo “sabido, pero todavia no pensado. Santiago descubre que sus padres
no querian tenerlo, que solo habian querido tener dos hijos. Esto lo deja
fuera del juego real de su existencia, y siendo Titan, adquiere la fuerza
para luchar contra el “destino fatal de la realidad".
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En el juego forma parte de una comunidad de “gamers” de diferentes eda-
des y partes del mundo, conversan sobre sus vidas, él les cuenta sobre la
chica que le gusta en la escuela, y que tiene miedo de acercarse. P: “ella
empez0 a reirse con sus amigas y me echaron agua, no supe qué decirles,
estaba furioso, pero cuando les conté a mis amigos (del juego), me dijeron
que tenia que hacer algo, que le podia escribir y decirle que me gustaba,
ellos me dieron valor y asi lo hice”. T: quizas necesitas esa fuerza de Titan
y las armas que vas construyendo aqui para moverte en el mundo de las
chicas. P: Si pues, es que no entiendo mucho como son las chicas, pero asi
lo hice y me mando6 un mensaje, eso me gusto”.

Ala manera de Winnicott (1971) para Santiago, el video juego podria ser
considerado como el espacio transicional, pues el jugar “No se encuentra
adentro. Tampoco esta afuera, es decir, no forma parte del mundo repu-
diado, el no-yo, lo que el individuo ha decidido reconocer (con gran difi-
cultad, y aun con dolor) como verdaderamente exterior, fuera del alcance
del dominio magico”. En Destinity, era posible mantener esa ilusion de
dominio, tan dificil de lograr para un adolescente como Santiago.

La depresién de Santiago podia entenderse desde la postura de Aberas-
tury (1974), quien plantea que el adolescente realiza tres duelos funda-
mentales: el del cuerpo infantil, en el que los cambios biolégicos que van
mas alld de su propio control, lo confrontan con imagenes que no siem-
pre le son gratas; el duelo por el rol y la identidad infantil, que lo hace
renunciar a la dependencia y asumir responsabilidades y finalmente el
duelo por los padres de la infancia, quienes a su vez tienen que aceptar el
envejecimiento.

Ademas de los duelos normales de la adolescencia que plantea esta au-
tora, a Santiago se suma el dolor producido por su rapido crecimiento,
seguido de la fragilidad de sus huesos que se resintieron con el deporte
extremo, la pérdida de la dependencia de la figura materna sustituta, que
lo escuchaba, le tomaba la leccién y consolaba; el nacimiento de su sobri-
no que lo desplaza en la familia y lo confronta con la necesidad de hacerse
cargo de él mismo, el enfrentamiento de la violencia en la escuela, donde
siente que no es posible afrontarla solo, aunado al paso de los padres a
la abuelitud.

Otro de los desafios que atraviesa Santiago es la construccion de su iden-
tidad. Horstein (2011), en su texto sobre Las Depresiones, refiriéndose al
proceso identificatorio, manifiesta que éste: “implica una renuncia a aque-
llos objetos, que en sus primeros afios fueron soportes relacionales (...) El
Yo tiene como referencia su propia imagen, pero también las imagenes
gue le brindan los otros" Santiago tenia como modelos a futbolistas a
los que emulaba, tenia un proyecto de una escuela en Inglaterra, donde
podria estudiar y entrenarse, este proyecto identificatorio se frustré. Si-
guiendo a este autor, la identificacién es un proceso continuo, no es una
fotografia, es el resultante de muchos duelos concernientes a los vinculos
investidos. Santiago tuvo que buscar en los videos juegos otro modelo
identificatorio sustituto, el cual le pudo conferir la fuerza necesaria para
vencer a los “agresores” reales de su entorno.

P 76/ FLAPPSIP



INTERCAMBIO PSICOANALITICO, 6 (1), 2018, pp 73 -78
ISSN 2815-6994 (en linea) DOI: doi.org/10.60139/InterPsic/14.2.1/

3 Ibidenpag 106 -107

Siguiendo los planteamientos de Horstein al referirse a la identidad plan-
tea que es “un tejido de lazos que articulan narcisismo, identificaciones,
pulsiones, conflictos entre instancias, version actual de la historia, repeti-
cionesy todo aquello que participa en la constitucion del sujeto™: El apun-
talamiento de la identidad requiere de puntos de referencia, sin los cuales
no se sostiene el sentimiento de si. En Santiago, la pérdida de los objetos
y su dependencia lo colocaron en una depresidn severa, ante la ausencia
y/o rompimiento de los vinculos. Sally era para Santiago como una segun-
da madre, me escribe en un mensaje “Hace nueve afios estuvo conmigo
el dia del terremoto, fue la Unica persona que estuvo a mi lado. “Calmate
ya pasd”, me decia en el primer piso del edificio donde vivo. No sé si ella
tenia miedo, pero lo ocultd bien, como muchas madres

lo hicieron ese dia".

Para Santiago la terapia fue adquiriendo un lugar de referencia, yo ocupa-
ba en cierta forma el lugar de Sally, pues asi como ella, escuchaba lo que le
molestaba de sus padres, de sus hermanos, lo que le pasaba en el colegio,
el vinculo de confianza se fue construyendo progresivamente. Como el
padre, empecé a investigar mas sobre el juego, lo cual me hizo acercarme
y poder conversar con Santiago sobre sus progresos en las batallas que
libraba, en el juego y en la vida real. Fue haciéndose responsable de sus
sesiones, siempre pedia un horario alternativo cuando se cruzaba algin
examen, encuadre necesario en la terapia de estudiantes. Bajé una apli-
cacidn para asegurar su traslado, sin tener que pedirles dinero a sus pa-
dres. Empez6 a interesarse en los idiomas y llegd a ganar un concurso de
oratoria, se iba poco a poco convirtiendo en el Titan de su juego. Llegb a
tener una enamorada, que le rompié el corazén, y empezé un proceso de
somatizacion, una gastritis diagnosticada como psicégena que le hizo per-
der ocho kilos. Esta nueva pérdida, en una etapa en la que Santiago habia
podido ir procesando sus duelos y adquiriendo un lugar en la familia, tuvo
una mas rapida remision, podia considerarse, desde el planteamiento de
Freud en Duelo y Melancolia, que la sensacién dolorosa, estaba remitido a
una reaccién normal a la pérdida de un ser amado, a diferencia de la me-
lancolia, en que la investidura libidinal se retira sobre el yo. Terminando la
secundaria, luego de dos afios de psicoterapia ingresoé a la universidad a
la carrera de psicologia, pero “no clinica, sino social”. El proceso de identi-
ficacién de un nuevo modelo de vinculo, el cual se desplegé en la terapia,
como una experiencia emocional reparadora, permitié que Santiago pu-
diera procesar sus pérdidas acumulativas a la manera de Massud Khan
(1964) e ir construyendo un proyecto personal, que no era una copia de la
terapeuta y que le permitirian construir su propia identidad.
Conclusiones: En este devenir adolescente, los videos juegos van ofrecien-
do encuentros, que van mas alla del entretenimiento, se van tejiendo y
desarrollando historias, se adoptan personajes, que ayudan a consolidar
la identidad. La psicoterapia, el pensamiento simbdlico, la creatividad y
la imaginacion aunado a la destreza, la estrategia y la grupalidad, van en-
tretejiendo la construccion de un vinculo contenedor y trasformador, que
aporta el proceso de elaboracion de los duelos normales y patolégicos de

la adolescencia.
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A través del proceso terapéutico, Santiago logré transformar un destino
(Destinity) que parecia prefijado o como una fatalidad, en una creacién de
nuevos vinculos, ya no en el mundo virtual, sino en el mundo de las rela-
ciones objetales, metabolizando la frustracion, sin perder por otra parte
sus relaciones virtuales, propias de un joven de estas épocas, sino ubican-
dolas en el mundo del juego y la fantasia Lo cierto es que los cambios que
introduce la tecnologia a nuestra vida cotidiana, es finalmente un material
mas a trabajar en la psicoterapia, en busca de descubrir el trasfondo in-
consciente que los sustentan.
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