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Adolescencia vy tecnocultura

Dr. Rodolfo Espinosa

Dr. Marcos Koremblit

Un pacientito adolescente, mas cerca de la pubertad que de la adolescencia plena,
hundido en la polera que lo abriga, nos dice: “mis padres no entienden nada, piensan
gue cuando estoy en internet estoy solo”.

Pone de manifiesto la distancia generacional reflejada en este momento en las nuevas
tecnologias. Es una problematica entre generaciones que guarda una forma
probablemente distinta a las que soliamos conocer.

Intentamos investigar subjetividad y tecnocultura: primero nos orientamos a partir de
la experiencia clinica con pacientes en analisis. Luego de las primeras intuiciones
extraidas del campo de trabajo, nos propusimos organizar un modelo, en colaboracién
con especialistas en metodologia de la investigacion. Imaginamos tres aproximaciones
distintas: 1) el trabajo con material clinico de alguna u otra forma relacionado con la
problematica, 2) entrevistas con padres, 3) entrevistas con usuarios.

Queremos a través de esta presentacion poner en discusion algunas primeras ideas.
En nuestro todavia no suficientemente organizado recorrido, nos encontramos ya con
una primera dificultad. Quienes investigamos pertenecemos a una generacion que en
relacion a la tecnologia es considerada inmigrante. Nativos son aquellos que ya han
nacido en un mundo en el que la computadora, y el espacio virtual estaba para
recibirlos. Nosotros, en cambio, intentamos acceder a su estudio desde un mundo de
espacios y tiempos diferentes.

Algunas breves notas clinicas nos permiten presentar el temor que trae muchas veces
a la consulta: el riesgo de que lleve al aislamiento. Otras vicisitudes en el ir y venir de
los chicos entre el mundo virtual y su cotidianeidad nos confrontan con la
preocupacion, siempre presente, de que el interés por el mundo virtual de los jovenes,

impligue un empobrecimiento respecto de las formas de juego conocidas.

Al mismo tiempo las consideraciones recién planteadas sobre las diferencias
generacionales nos lleva a preguntarnos: 1) como conceptualizamos la distancia

generacional. 2) como se expresa esta diferencia en relacién a las nuevas tecnologias.
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3) la forma que toma la distancia generacional hoy: ;es diferente a las anteriores

conocidas?

Aproximacidn a través de material obtenido en el trabajo clinico

El aislamiento es una de las posibilidades que ha sido considerada con méas
preocupacion. Algunos jovenes se van recluyendo en la computadora hasta aislarse
totalmente. En Japon se los llama Hikikomori. Se los define y explica como
adolescentes y adultos jovenes que abrumados por la sociedad japonesa, se sienten
incapaces de cumplir los roles sociales que se esperan de ellos. Reaccionan aislandose

en el espacio virtual.

En nuestra experiencia, a pesar de la primera impresién que genera un joven
prestandole atencidn casi exclusivamente a la pantalla, conviene precisar el diagnoéstico
a traves de la caracterizacion de la forma en que el paciente se vincula con la pantalla 'y
con los que se asoman a través de ella.

En uno de los casos que estudiamos llegamos a la conclusion de que efectivamente
estabamos ante un caso de aislamiento como el temido, no tanto por las horas que el
paciente le dedicaba a la computadora sino por los vinculos que fuimos percibiendo que
establecia o0 mejor dicho que dejaba de establecer. Pasaba gran parte del diay de la
noche ante la pantalla. La experiencia clinica nos fue ensefiando que la mera descripcion
no era suficiente, por el tiempo y la energia que le dedicaba se parecia a otros dos casos
que pretendemos presentar como contraejemplos. En este caso lo que nos confirmo que
estdbamos ante el temido aislamiento descripto fue, que en un cierto sentido, podiamos
decir que se encontraba aislado aun en la red. Nos encontramos al investigar la forma
en que se vinculaba con otros usuarios que siempre repetia un mismo modo paranoide
de reivindicacion de sus habilidades. Se dedicaba a un juego que contaba con un foro de
discusion muy activo. La discusién giraba alrededor de las caracteristicas de los
modelos de espacio en el que algunos usuarios, entre los que figuraba el paciente,
presentaban para el mejor despliegue del juego. Llegamos a la conclusién que este

paciente no entraba en “accion reciproca” con otros usuarios. Buscaba de manera
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repetida que confirmaran su genialidad. Las cosas siempre terminaban de la misma
forma: se dirigia a los padres, repitiéndoles, con furia, que los chicos no lo reconocian
como correspondia porque lo envidiaban. Los padres escuchaban consternados por
enésima vez la misma historia, con la sensacién de que les estaba, mas que pidiendo
exigiendo, que se pusieran también con furia de su parte.

En contraste con este caso, fuimos aprendiendo a ver en otros, matices que nos
permitieron precisar el diagndstico del vinculo que establecia un joven con el mundo en
red.

Para ordenar nuestra experiencia empezamos a diferenciar del temido aislamiento,
siempre posible como riesgo, la alternativa de que estuviera permitiendo expresion y
representacion a una problematica que todavia no podia ser enunciada de otra forma.
Alguna otra vez observamos que dichas representaciones iban dando origen a un
ejercicio que todavia no podia trasladarse a experiencias fuera del espacio llamado
virtual. Espacio que en tanto permite cierto ejercicio de relacion, en tanto experiencia
en vinculo, va cobrando su propia materialidad.

Espacio de ejercicio y experiencia sobre determinada problematica, que en algunas

ocasiones permite volver después con lo adquirido a los espacios de relacion ordinarios.

Juan es un paciente de 14 afios, adoptivo, de tez morena, cuya madre de cierto tinte
aristocratico nunca se resignaba del todo a este hijo al que sentia impresentable. Ella
es diplomatica. Vivieron en distintos lugares del mundo.

La madre siempre insistid, manteniendo sus propias expectativas e ideales, en
mandarlo a estudiar a colegios bilingies. El, a pesar de ser muy inteligente, no
encajaba. En el ultimo, le decian Mowgly, en alusion al personaje del Libro de la Selva,
“negrito adoptado por los animales de la selva que no encaja en ningun lado”.

Juan tiene el perfil de un adolescente aislado, sin amigos. Se pasa horas en la
computadora.

Se encuentra en tratamiento hace unos afios. Ha pasado por varias situaciones de
violencia, alternando con otros momentos depresivos frente a los fracasos escolares.

De chico fue estudiado y recibi6 diagnostico de impulsividad, ADD, etc.

En las sesiones tiene un juego bastante repetitivo, en el que lentamente va

apareciendo un aspecto de mayor riqueza: juega en las sesiones al truco, al chinchony
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cuenta sus aventuras en los videojuegos.

Un buen dia mientras jugaba al truco en una sesion dice: la copa es especial,
siempre pierde porque no es como la espada ni el basto que tienen un lugar importante;
siempre pierde. Intenté — dice el analista- relacionarlo con su sensacion "copa”,
especial pero siempre perdiendo. Sintiéndose diferente a los demas.

Asi cuenta del Argentum que es un juego de la computadora: "me hice un clan™. Le
pregunto qué es, yo habia entendido clon. "No, clan es un grupo en el que todos
participan (no parece, entonces tan aislado), y no se pueden matar entre si. Si con otros
grupos. Y el mio se llama "Eclipse™. Al preguntarle porqué, dice que no sabe, que lo vio
y le gusto.

"¢ Eclipse es eso que la luna tapa al sol y se oscurece, no?" pregunta. Pensé que seria
una alusion a su color oscuro o0 a su sentirse oscurecido por el brillo de la madre.
Agrega que en el clan podes ver a los invisibles. Pensamos que tal vez esta podria ser
su manera intrusiva de entrada en la escena primaria, ver sin ser visto, o que va
apareciendo la esperanza de recuperar algun color. Para rematarla cuenta que se va a
cortar el pelo, pero que la madre lo manda. A él le gusta largo. Siempre se tapa los ojos

con el flequillo como para pasar desapercibido.

La preocupacion de los padres y nuestra primera mirada nos mostraban a Juan como
un chico con conflictos en su cotidianeidad, refugiado en un mundo virtual, que
suponiamos sin vitalidad. En una segunda mirada, tuvimos la impresién de que en este
momento del tratamiento, internet permite que Juan ponga en representacion en el
campo transferencial, al narrarla, una problematica que todavia no podria enunciar de

otra manera.

Ante una presuncién similar a la que relatdbamos, en algun otro caso, pudimos seguir
a lo largo del proceso analitico el itinerario que fueron siguiendo las representaciones

que primero se representaban en la red.

Los padres de Javier consultaron cuando él tenia 14 afios. Habia estado en
tratamientos anteriores. Por su sintomatologia obsesiva recibi6 tanto tratamiento
psicoterapéutico como psicofarmacoldgico. Los padres después de tanto camino

recorrido se mostraban concientes de la gravedad del caso y no limitaban su
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preocupacion a la dedicacion que Javier prestaba a los juegos en red. Sin embargo,
temian, que justamente por lo dificil de su cuadro, la dedicacion a los videojuegos se
fuera transformando en la Unica fuente de placer, y que el aislamiento se fuera
haciendo cada vez mas importante.

Javier habia tenido dificultades desde la infancia. Ante las frustraciones tenia crisis
de caprichos que llegaban a un desborde tal que los padres no podian manejarlo. En
algunos casos llegaba a ponerse violento. Ya cerca de los ocho afos, a partir de un
episodio que recuerda en el jardin de su casa, empieza con una fobia a las arafias que
después se va extendiendo a otros bichos. Cuando comenzd el tratamiento realizaba
una serie de medidas obsesivas a las que dedicaba mucho tiempo, y en las que
comprometia al resto de la familia para conjurar sus temores.

Habia ciertos lugares de la casa por los que no s6lo no podia pasar él sino que
tampoco podia soportar que pasaran los demas. No podian utilizar el jardin, y cuando
Ilegaba el verano no podian abrir las puertas al fondo de la casa. A la noche no podia
retirarse sélo a dormir a su cuarto, y al acompafiarlo la madre tenia que esperar que
realizara una serie de comprobaciones obsesivas. Le llevaba muchas veces mas de
media hora asegurarse que en la habitacion no habia ningun bicho como para poder
intentar conciliar el suefio.

Limitado como estaba por su sintomatologia no fue facil al comienzo del tratamiento
encontrar espacios representacionales sobre los que discurrir con alguna soltura.

Atraidos por la vida de los adolescentes en el mundo en red, intentamos “ir a
buscarlo” a su actividad en los “jueguitos™. A pesar del sufrimiento que trasmitia su
presencia en sesion, ante la pregunta por los videojuegos, nos encontramos con una
sonrisa que hasta el momento no habiamos Ilegado a conocer. A pesar de sus
dificultades, obtenia una cierta cuota de placer de la vida en la pantalla.

Decidimos investigar y nos encontramos con que se dedicaba a un juego en red (no
se encontraba aislado, sino que jugaba con otros, y participaba en foros de usuarios
dedicados al juego). Este juego, como muchos otros, consistia en matar bichos.
Aprendimos a preguntar en detalle. Nos fuimos dando cuenta de que era importante
conocer el personaje en el que el paciente se siente mas representado. Generalmente
desarrollan mas de un personaje, pero si se observa con cuidado se ve que la

identificacion con alguno es predominante. En su caso nos llamd la atencion que el
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personaje fundamental fuera un hechicero. Resultaba evidente que el personaje
disponia de todo tipo de capacidades afines a las obsesiones que él llevaba a cabo sin
tanto éxito en su lucha de todos los dias. Sus magias cotidianas no llegaban a librarlo
de la angustia, en cambio su hechicero gozaba de una potencia que le permitia
progresar sin limites en la acumulacion de puntaje.

Javier encontraba en su juego una satisfaccion, y una potencia en la que obtenia una
compensacion al sufrimiento que soportaba en el resto de su cotidianeidad. Su
problematica lo tefiia de una cierta retraccion ante sus compafieros. No llegaba a que
los demas lo ignoren. Los padres enfatizaron ya desde la primera entrevista, que a
pesar de todo, era un chico querido. Su dedicacion a los juegos le brindaba un rédito
también en este terreno. Siendo que no realizaba ninguna otra actividad fuera de las
estrictamente escolares, contar con otro elemento de valoracion ante los 0jos de sus
pares, le permitia, aunque mas no fuera en este terreno, contar con una herramienta de
comunicacion. Podia sentirse, aunque fuera minimamente prestigiado. En las horas de
colegio en que no estaban dedicados estrictamente al aprendizaje tenia pocas cosas
para compartir. Sin salir practicamente de su casa y sin desarrollar ninguna actividad
deportiva, contaba, gracias a los jueguitos, con algo valioso sobre lo que podia
discurrir con sus comparieros.

Por aquellos momentos también en el tratamiento los comentarios sobre el jueguito,
sobre el avance que iba teniendo en su puntaje, sobre los premios que conquistaba, o
sobre las cosas que a partir de esta actividad iba teniendo, ocupaban un lugar de cierta
importancia en el campo. Fueron una guia en el campo, el registro contraferencial de
que disfrutaba contando sus avances con el puntaje de su personaje preferido. Iba
ganando en potencia disfrutaba que lo percibiera.

Un buen dia se presento un cambio. Al investigar se hizo evidente que iba
modificando sus preferencias. Un personaje que sabiamos que tenia, pero al que no le
prestaba mucha atencion, fue ganando poco a poco su esmero. Era un arquero.
Enseguida intuimos que podria tener una significacion especial que estuviera dejando
el personaje con el que siempre se habia mostrado mas identificado, y que por otro
lado calcaba las operaciones con las que intentaba organizar su fragil organizacion

defensiva.
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Un tiempo después confirmamos que lo que habiamos empezado a ver no iba a
quedar soélo en la pantalla. Comenzé a hablar de la posibilidad de estudiar un
instrumento musical. Poco después los padres comentaban que, coincidiendo con lo
observado, se habia abierto a otros espacios. Habia aceptado ir algun fin de semana al
cluby para sorpresa de ellos habia jugado al basquet. Por otro lado a lo que ya habia
planteado en el tratamiento en relacion a la masica los padres agregaron otro factor
muy interesante: habia encontrado una manera de incluirse sin entrar en competencia
con el hermano. Este tocaba la guitarra, él habia pensado en tocar el bajo. Los ataques
de furia le habian permitido, con un costo enorme, un lugar de exclusividad. Ahora, con
una actividad con mayor participacion corporal habia encontrado una forma de
situarse en la familia, entre los hermanos sin que sus obsesiones y sus furiosos enojos

fueran ya la Unica forma recibir atencion.

Entrevistas con padres

Muchas veces son los padres los que consultan. Los preocupa tanto el hecho de que
sus hijos pasen mucho tiempo ante la computadora, como la respuesta que sienten que
debieran tener y que no saben como organizar. Se muestran desconcertados, como si
mas 0 menos concientemente sintieran que no saben como aplicar las normas que
recibieron de sus padres. Si a sus ellos les basté con mandarlos a determinado colegio o
a determinado club para suponer que administraban los vinculos que harian marca social
en sus hijos, si ante alguna situacién en la que quisieron apelar a cierta autoridad les
prohibieron ir a tal o cual lado, o les impartieron el tipico “hasta que termines de
estudiar no vas a...”, a estos padres, en cambio, el modo heredado no les permite
eficacia identificatoria. En definitiva, la organizacion de tiempos y espacios con la que
los padres les estimularon o les impusieron ciertos habitos y ciertos primeros vinculos
fuera del hogar, en el caso de sus hijos no resulta.(1)

Han cambiado las coordenadas espacio temporales y la posesion del saber. Antes los
padres se sentian autorizados por un cierto saber recibido. Podian intentar dominar el
espacio y el tiempo de los habitos de sus hijos.

Internet se encuentra dentro del espacio familiar. Es un adentro-afuera que no esta

regulado por los tiempos de la generacion del reloj-pulsera al que pertenecemos los
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adultos. La tecnologia ingresa en el hogar, 0 mejor dicho esté en el hogar de una forma
en que se vuelve incontrolable. Los padres de hoy, nacidos en un mundo ordenado
segun un orden de contiguidad, no alcanzan a orientarse en un mundo donde reina la
simultaneidad en red. Comentan: ¢quién sabe quién esta del otro lado chateando con

nuestro hijo?

Por otro lado, muchas veces estos mismos padres habian idealizado el recurso que
ahora sienten que no manejan, y que observan sorprendidos con qué fluidez operan los
hijos. Por momentos semeja una escena primaria invertida, en la que los padres
observan sorprendidos y encandilados, lo que los hijos comprenden o simulan

comprender con omnipotencia.

Los padres al ataque.

Un grupo de padres preocupados por el lugar que sus hijos le van asignando o le
podrian asignar a internet empiezan a comunicarse entre si. Son los padres de un grupo
de pre-adolescentes de un colegio de sectores medios, impactados al descubrir que sus
hijos comienzan a intercambiar a través de la computadora a través del Chat, y por la
supuesta intervencion de un hacker en este intercambio. Asi deciden organizar algunas
reglas que limiten el uso que sus hijos hagan de la computadora.

Nos resulta interesante estudiar este intercambio porque creemos que en este hay varias
cuestiones: en tanto algo irrumpe en los chicos y los padres creen poder controlar
“estirarlo todo lo posible” como dicen, refleja la forma como la tecnologia y esta forma

de comunicacion esta ingresando hoy en los hogares y los temores que esto despierta.

También es una forma de expresar la sexualidad incipiente expresada en la figura del
hacker, alguien extrario, ajeno a la familia “que seguro no es del grado” y al que hay que
expulsar.

Ademas refleja la preocupacion de un grupo de padres de no ser confundidos con el
hacker: la sexualidad todavia no debe entrar y también esta alli la pretension de

“estirarla todo lo posible”, suponiendo que serad algo posible de ser controlado desde
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ellos como forma de apaciguar la angustia que a ellos les provoca aquello desconocido

de sus hijos expresado en el hacker sexual intrusivo y ajeno.

Entrevistas libres con un usuarios

Mauri es un chico de 18 afios con quien tomamos contacto a través de un
conocimiento familiar. Nos enteramos que habia estado muy dedicado a los juegos en
internet, y quisimos saber qué nos podia contar al respecto. Con el estilo de entrevista
abierta le dijimos que nos comentara cual habia sido su experiencia. Nosotros le

irilamos haciendo algunas preguntas.

Nos fue contando que efectivamente desde alrededor de los doce o trece afios habia
estado muy ligado a los juegos por internet. Si bien habia jugado a muchos, el juego al
que se habia dedicado mas era el counter strike. Con este juego habia participado en
muchas competencias. En varias oportunidades habia ganado a nivel local, y desde alli
como equipo ganador (se juega en equipos), habia concursado en Estados Unidos y en
Singapur.

Le pedimos que nos contara como era su vida por aquellos afios, como eran sus
actividades. Suponiamos que su participacion en los juegos habia sido muy intensa y
nos queriamos imaginar sus rutinas cotidianas. Nos coment6 que “nada”, como dicen
los chicos hoy en dia, que estudiaba y que después gran parte del dia lo pasaba en un
ciber cerca de la casa. “Mi madre estaba mas tranquila de que estuviera alli que en un
lugar que no conocia. No habia tantos celulares. Ella conocia al duefio, Ilamaba
cuando ya era hora de volver a casa, cualquier cosa enseguida me venian a buscar. Yo

mientras estaba con mis amigos”.

’No pensas que uno se aisla un poco haciendo esa vida”, le preguntamos. “No para
nada; yo tenia un montén de amigos y cuando fueron los concursos nacionales conoci

un monton de gente con la que sigo en contacto todavia™
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Luego agregod: ““el chico que salio segundo en ese encuentro era un chico paralitico al
que le habian armado los comandos para que pudiera jugar y ese chico, por ejemplo
gue antes no tenia amigos, se hizo un montén de amigos gracias al juego. Iba por todos
lados y todo el mundo lo reconocia, él estaba contentisimo™. “A mi mismo me dio un

montdn de cosas, de hecho los dos trabajos que tuve salieron de ahi”’.

Mauri trabaja en empresas que venden equipos de computacion. Lo seleccionaron a
partir de su experiencia en el mundo de la computacidn, por supuesto al principio a

partir de su desarrollo en el mundo de los juegos.

En las entrevistas que mantuvimos con usuarios encontramos que a partir de
determinada edad, estos juegos habian sido abandonados y les habia quedado un grato
recuerdo de esa etapa. Un muchacho algo mayor, cuando le preguntamos por los
amigos que habia hecho a partir de los concursos, nos dijo: “hasta los invité a mi

casamiento”.

Esta actividad los fue acompafiando durante gran parte de su ““moratoria”
adolescente, permitiéndoles, a pesar de lo que hubiéramos supuesto, la creacion de
lazos con grupos de pares. En algunas entrevistas nos parecié percibir que habian

entablado vinculos que les estaba resultando dificil establecer por otros medios.

Nos sorprendi6 descubrir situaciones como la descripta por Mauri, en la que chicos
muy limitados en sus capacidades fisicas, realizaban actividades con un nivel de

destreza que compensaba afectivamente aquello en lo que estaban impedidos.

Intento de comprensidn a través del juego vy la metapsicologia adolescente.

Una cuestién que nos interesa discutir es la busqueda de parametros que nos
permitan delimitar cudnto en el uso de los juegos por Internet esta al servicio del
enriquecimiento simbolico, y cuanto resulta de un mero automatismo repetitivo, en el

que no se ven los cambios esperables que en relacién al jugar acompafaria el
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establecimiento de una nueva relacién del sujeto consigo mismo y con su grupo de

pares.

Parte de la busqueda que intentamos hacer va en el camino de encontrar dentro
de la metapsicologia adolescente herramientas para establecer algiun tipo de
discriminacion conceptual. En otros términos: cuanto de estos juegos estan al servicio

del acercamiento al otro y cuéles no.

Para esto nos apoyaremos en distintos autores que han estudiado el fendmeno

adolescente y el juego desde distintas perspectivas tedricas:

Algunos autores en un intento de sistematizar algo de la problematica
adolescente desarrollaron, especificamente dentro de la adolescencia media, un
momento en donde describen precursores, mediadores a los que denominan”
transacciones” para regular el acercamiento del yo hacia el objeto para amortiguar asi el
trauma que provoca el acercamiento con el otro sexuado. (Quiroga S.). Esto fue
descripto en la era pre-Internet. Citan una serie de ejemplos como el diario intimo, la

agenda y el amor a los ideales.

Creemos que Internet tiene acé un lugar muy especial para destacar, en tanto vehiculiza

nuevas formas de acercamiento hacia el objeto.

En D. Winnicott encontramos en la idea de espacio transicional, un concepto util
en tanto espacio de juego que implica una potencialidad propiciante de una mayor
abstraccion y simbolizacion. Este espacio estd a mitad de camino entre el objeto
subjetivo y el objeto objetivo, entre la realidad creada por €l y la exterior que él no
maneja, espacio que deberd ir abandonando en tanto gradualmente se le van
imponiendo los fenémenos de desilusion. Para este autor el fracaso en esta linea llevaria
a fenomenos de fetichizacion, en el que el objeto no podra ser abandonado, y que daria

cuenta de una actitud rigida y repetitiva en el jugar mismo. (Winnicott D.).

A nuestro entender, otra manera que no excluye sino complementa a lo anterior,

la encontramos en la posibilidad de evaluar la produccién de texto acompafiando al
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juego, 0 si el fendmeno del juego cumple una funcién elaborativa en si misma, sin que

esto implique necesariamente una modalidad repetitiva o estereotipada en el jugar.

Se nos podria cuestionar nuestro intento de asociar este tipo de juego al concepto
de espacio transicional, en tanto algunos habria demasiado de realidad externa para

cumplir ese cometido, un “...plus de realidad con mucha solucion de problemas
practico, 16gicos, mucho de pura pulsion escdpica y poco de creacion poética, de
realidad interna, de fantasia...”. Asi algunos autores no lo consideran un “verdadero
juego” en tanto no habria una temporo- espacialidad propia creada por el jugante
(Waserman 2007)...”.

Nuestra experiencia nos va indicando que las propias condiciones del juego son
muchas veces modificadas por el propio usuario dando lugar a un margen de creatividad
y originalidad propias excepto, claro esta, en aquellos en los que predomina un tipo de

juego a predominio repetitivo.

Donald Meltzer nos alerta acerca del valor que tiene el grupo y la manera como
el adolescente se relaciona con él. Este autor, desde el modelo kleiniano, intenta
describir las distintas comunidades por las que el adolescente transita, como
modalidades defensivas que el joven desarrolla para hacer frente al dolor mental.
Partiendo del modelo de los supuestos bésicos de Bion hace especial hincapié en la
importancia que tiene las valencias disponibles “hacia” el grupo, como estado de la

mente y no como fenémeno social.

Nuestra observacion es que algunos de estos modelos podriamos aplicarlos al
uso del adolescente en relacion a Internet. De esta manera veremos que hay jovenes que
al disponer de valencias para los juegos, estos son usados, al igual que los grupos, como
un medio frente al incremento de las ansiedades persecutorias que surgen especialmente
al comienzo de la adolescencia; asi la experiencia con los juegos en la computadora
seran usados para desembarazarse tanto de sus aspectos proyectivos, como del dolor
depresivo que aun no pueden manejar. En tanto van pudiendo hacer frente de manera
mas eficaz al manejo de la ansiedad, estos juegos vemos que van siendo abandonados, a

la vez que van estableciendo relaciones mas estables con sus grupos de pares.
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La posibilidad exploratoria que este tipo de experiencia les permite, los
acomparia en su periodo de transicion y moratoria hasta que naturalmente van
adquiriendo mayor fortaleza y coraje para experimentar en el afuera. En general
observamos la produccién de una importante riqueza simbélica y una oscilacion tanto
en el tipo de juego, como en la posibilidad de entrada y salida de él, tal como Meltzer
describiera el uso de las distintas comunidades que el joven va atravesando; al subrayar
este autor el riesgo de quedar estereotipado en s6lo una de ellas, nos parece coincidir

con nuestras observaciones respecto a la relacion de los jévenes con los juegos en red.

También notamos que lejos de establecer un juego estereotipado y repetitivo,
sobresale un aspecto creativo que les permite incluso muchas veces ellos mismos
modificar las condiciones del juego. En los relatos de los pacientes acerca de los juegos,
en sus narrativas, vamos observando en tanto el proceso analitico transcurre, una

modificacion en la modalidad tanto cuanti como cualitativa en su relacion con el jugar.

Asi podemos ver aquellos jovenes que experimentan la posibilidad de “aventura”, o
riesgo exploratorio (Moguillansky C.), o a lo sumo, el juego opera como un objeto
intermedio, ayudando a un momento de transicion (Blos P.) hasta poder llevar a cabo

una experiencia de mayor intercambio en el afuera.

Sus identificaciones con ciertos personajes van oscilando, se van enriqueciendo, hasta
que estos terminan siendo abandonados de manera natural. Mantendran luego de él un
recuerdo de algo que en el mejor de los casos, les permitido acompafiarlos hacia una

mejor insercion entre sus pares.

Por otro lado encontramos, y nos preocupa muy especialmente, la observacion
de aquellos jovenes en los que el uso de los juegos en Internet resultan un fin en si
mismo; estos se acercarian a la descripcién que Meltzer hiciera acerca del adolescente
aislado en los Seminarios de Novara. La predominancia de un aspecto omnipotente del
self narcisista no les permite hacer una verdadera experiencia en el intercambio con
otros usuarios. Se eternizan las méas de las veces en un Unico tipo de juego que repiten
de manera casi mimética y repetitiva, al que utilizan s6lo para confirmar su propia

grandiosidad. Algunas veces son sus propios comparieros de juego quienes denuncian
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esta situacion al ir de a poco abandonando el juego, quedando ellos Gltimos, solos y
decepcionados. Otros arman de manera defensiva argumentos para intentar retener a los
otros en el mismo tipo de juegos, 0 necesitan mutarse en distintos personajes para no

quedar solos.

Consideraciones finales

Apegados al juguete artesanal, empatizamos con el juego en el que un objeto es
Ilevado a la condicion de juguete por la organizacion fantasmatica que lo rodea,
dotandolo de singularidad subjetiva. La mufieca alguna vez fue de trapo y la supo
“fabricar” la abuela. De aquella época, quedd solo para la generacién de los ya adultos,
la construccion del barrilete, y la masilla que le agregabamos a los cochecitos, que ya
fabricaban en serie, pero que “preparabamos” con nuestra propia inspiracion, para
correrle carreras a los de la cuadra.

A los que son los adultos de ahora, aunque nacidos ya con juguetes, fabricados en
serie, les queda de todas formas la admiracion por las formas singulares, propias de lo
artesanal. Asi es que valoramos particularmente el “dale que”. Ese “dale que”muestra a
las claras que el pasaje del objeto sin vida al juguete, lo brinda el movimiento por el que
alguien lo toma, lo rodea de su subjetividad, y desde las formas que la misma le marca,
lo ofrece a otro. La organizacion fantasmatica pareciera un antes logico, aungue algunas
se constituyan en un mismo tiempo.

En cambio, ya con el avance de la construccién industrial del juguete los pasos
parecieron ir siendo otros. Desde entonces hasta hoy la industria pasa a competir —
television mediante- por quién despierta mas ansias de consumo.

La industria de la informatica no esta ajena a la dinamica de consumo en el que se
encuentra la sociedad toda. El usuario entrevistado, al que llamamos Mauri, nos aclara:
“consegui trabajo porque les interesé lo que yo habia aprendido con las competencias
con jueguitos”.Y cuando preguntamos, con ingenuidad, eso en qué sentido se
beneficiaba la industria, dandose probablemente de que nos tenia que explicar todo, nos
dijo: “al ir sacando mas y mas juegos, siempre hay alguno nuevo, obligan a que tengas

que ir renovando todo el tiempo tu tecnologia. Para un juego nuevo de pronto necesitas
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una placa nueva, o tenés que cambiar alguna otra cosa de tu computadora para poderlo
jugar.”

A pesar de la primera distancia que nos generan los juegos de los chicos de ahora, la
experiencia clinica sefialada nos ha ido convenciendo de la necesidad de precisar la
forma en que se relacionan los pacientes con internet. Nos sigue interesando “la
artesania” de la fantasia individual, aunque tanto en los videojuegos como en la mayoria
de los objetos de nuestra época la primera puntada la dé el mercado de consumo.

En muchas oportunidades, como preocupa a los padres, el espacio virtual ha ido
ganando terreno, desplazando el interés por otras formas de vinculo con los pares, la
atencion a las actividades escolares, y el desempefio de actividades deportivas.

Superando nuestras primeras reservas, nos hemos ido convenciendo de que no se trata
siempre de una actividad en que la retraccion sobre la pantalla necesariamente haya
generado aislamiento patoldgico. En otras oportunidades hemos aprendido a percibir
que la actividad aprovechaba el espacio para la expresion de ciertas representaciones
que todavia no podian ser formuladas de otra manera, y por ultimo, algunas veces nos
hemos encontrado con la posibilidad de que también el espacio virtual se ofrezca como
una posibilidad de ejercicio sobre una determinada problematica que tiempo mas tarde,
fuera del mundo de la pantalla, revierte como una experiencia elaborativa.

En cualquiera de estos casos, ya sea para intentar diagnosticar la forma del vinculo
establecido con la actividad virtual, como asi también ya en el terreno del trabajo
psicoterapéutico, cuando notamos que atrae una importante carga libidinal, nos ha
resultado necesario ir al encuentro del mundo representacional alojado en dicha
actividad. Muchos adolescentes trasladaban la incomunicacion que al respecto traian de
sus casas, Yy se sorprendian con placer cuando percibian nuestro interés.

Al mismo tiempo tenemos la impresién de que el efecto narrativo que produce
nuestra atencion sobre un mundo a predominio imaginario, genera ya una dimension
diferente. Asi como un rato atras destacabamos el “dale que” propio de la simulacién
ludica como un antes que “construia” un juguete ahi donde hasta un momento antes
habia s6lo un objeto, tenemos la impresién de que el interés sobre los videojuegos
brinda texto ahi donde hasta el momento parece haber habido predominio de la imagen.

Ante la pregunta que muchos analistas de jovenes se hacen sobre la pertinencia o no

del juego con la computadora en sesion, nos parece agregar, que mas alla de la posicién
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que cada analista pueda tener respecto de estas cuestiones en el setting, otro elemento a
considerar, es el especial interés que nos parece ver en el hecho de que nuestros
pacientitos traduzcan en palabras las cuestiones relativas al juego y a las vicisitudes del

personaje elegido.

Nos interesa discutir qué parametros nos permiten delimitar cuando el uso de los
juegos por Internet resulta un mero automatismo repetitivo, y cudndo puede permitir un
cierto enriquecimiento simbolico. Cuando la vida en la pantalla resulta la forma de huir
de los otros y cuando, en cambio, puede acompafiar el establecimiento de una nueva

relacion del sujeto consigo mismo y con su grupo de pares.

Una de las dificultades con las que se tropieza es que la computacion genera un
espacio en el que pueden existir muchas actividades, muchas formas de vincularse con
ellas, y a la vez la posibilidad de vincularse de muchas formas con otros, por lo que es

peligroso pretender abarcarlas con demasiada facilidad.

En algin momento intentamos pensar cuanto de estos juegos estaban al servicio del
acercamiento al otro y cuales no. En muchas oportunidades el trabajo clinico o el
dialogo con usuarios nos oblig6 a descartar la pretension de generalizar. Nos
encontramos con que un juego podia ser usado de distintas maneras, y a la vez que
alrededor de un juego los usuarios realizan un proceso de comunicacion. Si bien el
predominio de la imagen es innegable, alrededor de la actividad en internet y de los
juegos, en particular, se entretejen una serie de actividades que no son ajenas al ejercicio

narrativo con otros.

Nos parecid entonces, mas adecuado intentar seguir procesos e intentar alguna
hipdtesis s6lo desde su perspectiva. EI campo clinico nos mostrd casos en los que en un
primer momento creimos ver una relacion coagulada con los videojuegos que
supusimos que sélo podia llevar a mas aislamiento y que luego probo ser solamente una
estacion transitoria. También en las entrevistas con usuarios nos resulté muy importante
tratar captar cual habia sido el recorrido de la actividad y de los vinculos que la

acompariaban.
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Quienes observamos la actividad de los jévenes pertenecemos a una cultura que
extrafia el juego con mayor compromiso corporal y el juguete como instrumento
ficcional. Los videojuegos resultan de gran saturacién perceptual y suponen poco
movimiento corporal. Destacamos “poco movimiento corporal”, porque, por supuesto
no implica que el cuerpo no esté comprometido. Por el contrario, el gran estimulo
perceptual que proponen, con poco movimiento de descarga, compromete muy

particularmente el cuerpo en sedentarismo.

Todo esto parece situarlos en una relacién mas propicia para el engafio omnipotente,
lo que nos hace temer que contribuya en algunos chicos, con mayores dificultades, a que

el juego no pueda ser abandonado y que propicie una actitud rigida y repetitiva.

De todas formas, no pueden estar totalmente ajenos a las inevitables vicisitudes entre
la realidad creada por el chico y mundo exterior que no maneja, y en el que

inevitablemente también se van imponiendo los fendmenos de desilusién. (1)

Al mismo tiempo, el modo propio de lo virtual, si bien no excluye lo grupal, le
imprime caracteristicas inéditas. Como dijimos a raiz de los cambios en las coordenadas
espacio temporales el encuentro queda supeditado a la simultaneidad, superando la
contigiiidad (2) que los caracterizaba, contribuyendo en algunos casos a pronunciar la

sorpresa de los padres a la hora de querer normatizarlos.

Globalizacion del espacio y virtualizacion del tiempo convergen en un aire ndmade
que impregna las formas de las tribus de los jévenes en su busqueda de sentido. Si bien
los modos son otros, nos parecen todavia vigentes los estudios que analizan la relacion

mente-grupo que recorre la adolescencia y su salida.

(1) Silvia Bleichmar La subjetividad en riesgo pag. 46 lo generacional y el saber:

“habiendo dejado la familia de ser el lugar de imparticion privilegiado de informacién
en razén de que los medios han tomado a su cargo esta funcion, y habiendo quedado el

semejante en funcidn de mediador y metabolizador de informacién y ya no como fuente
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de proveniencia de la misma, los modelos identificatorios de la sexualidad no circulan
alrededor de las figuras del entorno inmediato sino de personajes virtuales que han
devenido familiares, al punto de que su destino y modos de operar forman parte del

entretejido cotidiano y se convierten en opciones de cotejo intra-generacional.

(2) Carles Feixa “estamos experimentando un momento de transito fundamental en las
concepciones del tiempo, similar al que vivieron los primeros trabajadores fabriles cuya

vida empez0 a regirse por el reloj.
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