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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tuvo como objetivo analizar el uso de
videojuegos como un modo de sublimar la exigencia pulsional en la
adolescencia. Por medio de la teoria psicoanalitica, se investigoé sobre la carga
pulsional que tiene el sujeto al momento de llegar a la adolescencia y como la
sublimacion, busca satisfacerlas por medios que sean culturalmente
aceptables, siendo el uso de videojuegos uno de estos medios que pueden ser
utilizados por el adolescente para la satisfaccibn de las pulsiones en la
actualidad. Los videojuegos, mediante sus imagenes, les ofrecen a estos
jovenes un mundo digital sin limites. El enfoque metodolégico que se uso fue el
cualitativo con un alcance de estudio descriptivo. La técnica que se uso fue el
grupo focal, el cual fue trabajado con adolescentes, los mismos que juegan
videojuegos, del cual se extrajeron como resultados que el adolescente
sublima, para no enfrentarse con el vacio y pone un objeto que hara una ilusion
de llegar a lo inalcanzable de la Cosa de forma imaginaria. El adolescente
realiza una ilusion de ver lo real por medio del videojuego, pero no lo hara
totalmente porque esto lo remitir4d, a ese objeto que perdio, fin que logra
entonces es el de bordear el vacio por medio del uso de videojuegos. Por esto
la pulsion solo logra una descarga parcial que sera reactivada, asi como el

hecho de seguir jugando aun cuando el juego no tenga fin.

Palabras clave: Videojuego, sublimacion, adolescencia, psicoanalitica,

pulsiones, sujeto, real.
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ABSTRACT

The purpose of this degree work was to analyze the use of videogames as a
way to sublimate the need for adolescence. Through the psychoanalytic theory,
the subject's impulsive load at the time of reaching adolescence was
investigated and as sublimation, he seeks to satisfy them by means that are
culturally acceptable, being the use of video games one of these means that
can be used by the teenager for the satisfaction of drives today. Video games,
through their images, offer these young people a digital world without limits. The
methodological approach that was used was the qualitative one with a
descriptive study scope. The technique that was used was the focus group,
which was worked with adolescents, the same ones that play video games,
from which they were extracted as results that the adolescent sublimates, so as
not to face the emptiness and puts an object that will make an illusion of to
reach the unattainable of the Thing in an imaginary way. The teenager makes
an illusion of seeing the real through the video game, but he will not do it
completely because this will refer him, to that object he lost, the end he
achieves then is to fill the void through the use of video games. This is why the
drive only achieves a partial discharge that will be reactivated, as well as the

fact of continuing to play even when the game has no end.

Key words: Videogame, sublimation, adolescence, psychoanalytic, impulses,

subject, real.
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TEMA DE LA INVESTIGACION

El uso de Videojuegos: un modo de sublimar la exigencia pulsional en la

Adolescencia

XIX



INTRODUCCION

El avance de la tecnologia ofrece posibilidades infinitas y la gran
cantidad de dispositivos tecnolégicos que se encuentran en el mercado
ayudan a acceder a éstas. En la actualidad resulta dificil pensar en una
época en la que no se cuente con teléfonos inteligentes, tablets, televisores
de alta definicion, laptops y consolas de videojuegos con gran capacidad y
excelentes gréaficos. Hace aproximadamente unos 30 afios han salido al
mercado estos nuevos dispositivos que han ganado mucha popularidad y
gue se han vuelto necesarios para vida de todos los sujetos.

Los adolescentes en la actualidad no han conocido una vida sin esta
tecnologia avanzada y la gran mayoria que tienen acceso a estos
dispositivos se encuentran inmersos en este nuevo mundo digital. Es
interesante ver cémo ha cambiado incluso la forma de jugar de estos
jovenes. Los adolescentes ya no juegan de la misma forma que cuando eran
nifos, pero todavia lo hacen y muchos de ellos ahora lo disfrutan tras una

pantalla.

En la adolescencia existen muchos cambios y aparecen pulsiones
gue buscan la forma de ser satisfechas. En una época en la que todo puede
resultar confuso para estos jOvenes, algunos pueden acceder a los
videojuegos. Este es un modo de jugar en un mundo digital, de poder
realizar una variedad de acciones mediante un personaje que se pueda

controlar al gusto del jugador.

La sublimacién, segun el psicoanalisis, es una forma de satisfacer las
pulsiones de una forma socialmente aceptable. En la adolescencia existe
una nueva oleada pulsional y los videojuegos podrian ser un modo de

sublimar para el sujeto.

En el siguiente trabajo se investigard sobre la sublimacion y sobre

como los videojuegos podrian ser un modo de sublimar para los



adolescentes en la actualidad. Ademas de la investigacion tedrica, también
se realizard un grupo focal con adolescentes que jueguen videojuegos y

habra un analisis de los resultados obtenidos.

En el primer capitulo se realizar4 un recorrido sobre la historia de los
videojuegos, sus tipos, la mirada negativa de su abordaje y también una

mirada como medio de aprendizaje.

En el segundo capitulo se abordara el concepto de adolescencia, el
fin del periodo de latencia y el ingreso a la genitalidad, sus representaciones

en el cuerpo y su crisis.

En el tercer capitulo se abordara la sublimacibn como un medio para
saber hacer con el movimiento pulsional propio en la adolescencia y el

videojuego como aquello que socialmente esté aceptado.

Finalmente, se realizara la presentacion de los resultados obtenidos a
partir del grupo focal realizado con adolescentes, por medio de los cuales se
pudo evidenciar que el uso de videojuegos es un modo de sublimar la

exigencia pulsional en la adolescencia.



JUSTIFICACION

Esta investigacion es transcendental para dar cuenta del porqué los
adolescentes juegan videojuegos en nuestro pais. Existen varios motivos del
porqué de su uso, por lo que seria interesante indagar mas sobre los
diversos intereses que motivan a los adolescentes a seguir jugando

videojuegos.

El tema videojuegos y adolescencia estdn muy ligados, esto se debe
a que el sujeto de hoy esta inmerso en la era tecnolégica. Los adolescentes
al ser parte de esta era, es muy probable que alguna vez hayan hecho uso
de estos artefactos. Entonces es necesario que nos planteemos ¢ Cual es el
interés excesivo de los adolescentes por estos juegos? ¢Hay un trasfondo

€en su uso?

Lo que se busca es dar a conocer que estos juegos a los que recurren
son Mmas que un mero modo de entretenimiento. Son un modo inconsciente
por el que se vale el sujeto para sublimar la exigencia de la pulsién debido a
gue, al llegar a la adolescencia, el adolescente sufre cambios a nivel del
cuerpo y sus emociones, la pulsion sexual que hasta entonces estaba
dormida se intensifica y busca un nuevo fin que es satisfacer esto que

deviene como excesivo.

Existen varios modos de descarga, muchos de ellos estan prohibidos
por la cultura, entre estos tenemos: el no tener la edad y madurez emocional
para conllevar todo lo implica la sexualidad ante este paradigma buscan
modos que lo lleven a satisfacer su pulsiébn sexual por vias aceptadas

culturalmente siendo los videojuegos uno de estos.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad no se puede pensar en la adolescencia sin tener en
cuenta el mundo digital en el que se encuentran inmersos. El gran avance
gue se ha dado en la tecnologia ha creado cada vez mas pantallas en las
gue estos jovenes ahora dedican una gran cantidad de tiempo.

El modo de jugar también ha cambiado con este avance tecnoldgico.
Los adolescentes han optado por el juego tras una pantalla, en donde existe
un mundo infinito de posibilidades con la variedad de juegos que existen en
el mercado. Con lo asequible que son estos juegos de video, es dificil
encontrar algun joven que nunca haya jugado alguno.

En la entrada a la pubertad hay muchos cambios a nivel fisico y
psicoldgico, por lo que el adolescente va a utilizar distintos medios para
poder llevar este proceso. Hay pulsiones, que han estado dormidas y llegan
con mucha fuerza durante esta etapa. El sujeto va a encontrar diversas
formas de descargar estas pulsiones de un modo que sea socialmente

aceptable.

En la actualidad podemos ver los videojuegos como posible medio
para poder descargar estas pulsiones. Los jovenes acceden a un mundo en
el que hay posibilidades infinitas, en el que pueden cumplir sus fantasias y
realizar lo que deseen. Mientras estan en el videojuego también descargan
muchas de las emociones que tienen en su interior. Es por esto que, la
presente investigacion esta dirigida a un andlisis de estos juegos de video
como un modo en el que el adolescente pueda sublimar estas exigencias

pulsionales propias del periodo en el que se encuentran.



FORMULACION DEL PROBLEMA

¢El uso de videojuegos es un modo de sublimar la exigencia pulsional en la

adolescencia? ¢ Por qué?



OBJETIVOS

Objetivo General

e Analizar el uso de videojuegos como un modo de sublimar la

exigencia pulsional en la adolescencia.
Objetivos Especificos

e Determinar la nocion de videojuegos por medio de revision de fuentes
bibliograficas.

e Caracterizar la exigencia pulsional en la adolescencia por medio de
fuentes bibliograficas.

e Analizar el uso de los videojuegos como modo de sublimar la
exigencia pulsional en la adolescencia por medio de un grupo focal a

adolescentes.



MARCO TEORICO DE REFERENCIA

CAPITULO |
LOS VIDEOJUEGOS

¢, Qué son los videojuegos?

A medida que la tecnologia avanza, se inventan aparatos electréonicos
gue sirven para diferentes propoésitos. La tecnologia nos ha ayudado a
comunicarnos de una forma rapida a largas distancias, a poder localizar
lugares con mapas electronicos, a obtener nuevos métodos de aprendizaje e
investigacion, etc. Nos encontramos, cada vez mas, rodeados de
‘maquinas”: los televisores, laptops, celulares, tablets, relojes inteligentes,
consolas de videojuegos, etc. Los jovenes en la actualidad no conciben la
idea de una vida sin estos dispositivos y aunque han sido muy beneficiosos
para la evolucion del ser humano, también han existido criticas negativas

acerca de como han provocado una vida sedentaria y poco saludable.

Este trabajo, se centrara en uno de estos nuevos dispositivos
tecnoldgicos que tienen una gran popularidad especialmente en jévenes y
nifos: los videojuegos. Para conocer un poco mas de éstos es importante
saber primero su definicién. Entonces, ¢Qué es un videojuego? Algunos lo
pueden conocer simplemente como una forma de entretenimiento, como
juegos que disfruotamos a través de una pantalla, pero realmente hay mas

que eso.

El videojuego es considerado todo tipo de cosas, desde ergddico (de
trabajo) hasta ladico. Se lo considera narracién, simulacion,
performance, re-mediacion (paso de un medio a otro) y arte; una
herramienta potencial para la educacion o un objeto de estudio para la
psicologia del comportamiento; un medio para la interaccion social, y
—no hace falta decirlo- un juguete y un medio de distraccién. (Wolf &
Perron, 2005, p.2)

Con esto podemos decir que los videojuegos son mas que simple
juegos electronicos. Pueden ser utilizados para diferentes fines y pueden

servir para ayudarnos a progresar. De ser utilizados de una forma correcta,



pueden ayudar a los nifios a aprender de una forma mas dinamica: se les
puede ensefiar el lenguaje, los nimeros, los colores y otros conceptos
basicos. Ciertos juegos especificos también pueden servir para estimular el
cerebro, eligiendo unos de estrategia que requieran pensar para poder
resolver el problema. Existen una variedad de videojuegos y aunque la
mayoria no esta dirigida para promover el aprendizaje, no se puede
descartar la idea del valor positivo que algunos tendrian en los jovenes y

ninos.

También podemos decir que son un modo de expresion, tanto por
parte del creador del juego, como del jugador que los escoge. Shigeru
Miyamoto, el disefiador y productor de algunos de los juegos mas populares
de Nintendo, dice haberse inspirado en su infancia y juventud. En una
entrevista, el famoso creador de videojuegos habla sobre como, al no contar
con tecnologia al crecer, tenia que crear sus propias historias y usando
mucho la imaginacion cre6 el famoso Super Mario Bros. También invento

otros juegos exitosos como The Legend of Zelda.

También exploraba bosques y cuevas. Mi casa estaba rodeada de un
gran y natural ambiente. Mi corazén se aceleraba mientras
encontraba puertas secretas y caminos. Encontrar nuevos lugares me
trajo muchas sorpresas. Experiencias asi se convirtieron en
inspiraciones para las cosas encontradas en los juegos de The
Legend of Zelda. (Miyamoto, 2016)

En cuanto a la forma de expresion, esto se puede ver de acuerdo a
los tipos de juegos que se elige. Es interesante el darse cuenta que al jugar
tras una pantalla, la persona puede realizar los actos que quiera y es en este
momento en el que el jugador también forma parte de la creacién de éste y

decide el destino de su personaje.

El giro que introducen los videojuegos esta precisamente en que las
imagenes que aparecen en pantalla no son creadas en su totalidad
por los productores de los videojuegos sino que por el contrario, es el
jugador el que por medio de sus controles crea la imagen, decidiendo
si el personaje salta, gira, golpea o0 simplemente no se mueve.
(Piracén, 2008, p. 9)



Los videojuegos también podrian ser considerados como una forma
de arte al tener que crear los personajes y las historias. En la realizacion de
un juego van haber varias personas involucradas. Para crearlo se necesita al
gue disefia los personajes con sus ropas, al que hace las voces de los
personajes, al que disefia el mundo del juego, al que crea la historia, al que
hace la musica, etc. Son un grupo de personas compartiendo su arte para
gue el juego esté completo. También hay que considerar que en algunos
juegos requiere que el propio jugador forme parte de este arte, como en el
caso de los juegos en el que se debe elegir las vestimentas, los aspectos

fisicos, etc.

Estos juegos son el pretexto de muchos jovenes para reunirse y
divertirse. Ahora también existe la modalidad de juegos online, es una forma
de poder jugar con otras personas sin necesidad que se encuentren en la
misma habitacion. Incluso dos jugadores podrian participar del mismo juego
estando en paises diferentes. No hay que olvidar que esta nueva modalidad
de juego, que ha sido posible con el avance del internet, ayuda a que estos

jovenes tengan una interaccion posible, aunque ésta sea limitada.

En la actualidad, las consolas que se utilizan para estos juegos son
muy avanzadas. Cuentan con sensores y pantallas tactiles que permiten al
jugador alcanzar una maxima experiencia. Los medios para acceder a los
juegos de video estan cada vez mas al alcance de todos. Antes se
necesitada adquirir una consola o una computadora para poder disfrutarlos,
sin embargo, ahora es mucho mas sencillo debido al internet, a los teléfonos
inteligentes y a las tablets. No es raro ver nifios que todavia no saben leer
usando un celular o una tablet para descargarse aplicaciones que les
permitan jugar. Incluso los adultos de todas las edades pueden disfrutar de
estos pequefos juegos de celular y en momentos de espera o aburrimiento

se los puede utilizar como entretenimiento.
Los tipos de juegos van aumentando y el modo de juego también.

Ahora se escuchan estos nuevos juegos de realidad virtual. Aunque todavia

no sea el modo de juego mas popular, éstos ya se encuentran en el
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mercado y hay quienes ya lo han intentado. Se puede ver cdmo estas
compafias intentan revolucionar la tecnologia, sacan formas de juego que
eran impensables en la antigiedad y buscan formas de llamar la atencién de

los jugadores con nuevas innovaciones.

Los videojuegos ahora forman parte de nuestra vida. Los nifios, desde
una temprana edad ya estan expuestos a éstos. Es una forma de jugar que
esta presente en sus vidas desde que pudieron dar sus primeros pasos. Las
personas estamos inmersas en un mundo digital. Leemos textos digitales,
vemos television, conversamos por chats online, subimos fotos en redes
sociales y jugamos en el mundo digital. Todo se realiza a través de una
pantalla y esto, aunque tiene aspectos positivos, también puede ser negativo

si no se utiliza adecuadamente.

Historia y evolucion de los videojuegos

Ya tenemos una idea de lo que es un videojuego, pero para conocer
mas de éstos, es importante hacer un recorrido por todos estos afios hasta
llegar a sus inicios. Entonces ¢ cual fue el primer videojuego de todos y quién
lo inventé? Conocemos los juegos actuales, los mas populares que son ya
una franquicia y cuentan con un sin nUmero de secuelas. Estos se pueden
jugar en las consolas mas modernas, con Sus nuevos controles
inaldmbricos, sus graficos con calidad full hd y la nueva modalidad online.
Pero esta forma de juego existe antes que llegara el internet y cuando las

imagenes solo se presentaban en blanco y negro.

Muchos recuerdan el videojuego Pong como el que inicioé todo y otros
piensan que quizds podria ser Space War o Tennis for two debido a su
antigiedad. Pero ninguna de éstas es correcta y aunque, es muy dificil
determinar con seguridad cual fue el primero de todos los juegos digitales,
podemos considerar que fue Nought and Crosses, conocido como OXO, el

primero de todos. Este juego es lo que conocemos como “tres en raya” y es
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la primera vez que el jugador, mediante un ordenador de la época, puede
competir con una maquina. Fue Alexander S. Douglas, profesor de
computacion, el hombre que inventd este juego en Inglaterra en 1952.

En una época donde no se consideraba la posibilidad de jugar con un
ordenador, este juego sencillo demostré que es posible. En Estados Unidos,
pocos afios después salid el juego Tennis for two en 1958, seguido de
Space War en 1961 con un poco mas de éxito. Pero fue en el afio 1972 que
Magnavox Odyssey sali6 por primera vez al mercado, siendo la primera
consola de videojuegos de todos los tiempos y popularizando el uso de
éstos. Esta es la primera vez que se podia comprar un dispositivo para jugar
contra una maquina O contra otra persona usando una pantalla de por
medio. Este equipo contenia controles y tenia la posibilidad de jugar varios
juegos. Agui se inici6 el tipo de juego detras de la pantalla del televisor, en el
que se debe conectar el aparato electronico a algun televisor para que este
pueda reproducir la imagen. Este es un tipo de juego mas parecido al que
estamos acostumbrados hoy en dia, al utilizar una consola para conectarla
al Smart tv para que poder disfrutar de una experiencia de alta definicion.
Luego en 1972, aparecio6 el juego Pong, muy popular y recordado hasta la
actualidad. Este era un tipo de tenis de mesa que se podia jugar tanto en las

consolas como en los Arcades.

Fue justo en esta época en la que estos Arcades, lugares comerciales
y recreativos que tenian maquinas para poder jugar videojuegos, se
empezaron a popularizar en paises como Estados Unidos, estando en su
tope en 1981 con juegos populares como Pac-Man. Sin embargo, a finales
de 1982, los Arcades en Estados Unidos empezaron a cerrar, ya que
existian una gran cantidad de lugares para acceder a videojuegos y ya
estaba todo saturado. ElI comercio de los videojuegos estaba decayendo con

tantos juegos y expectativas que no satisfacian a los compradores.
Todo esto cambio en 1985, cuando llegé el Nintendo Entertainment

System (NES). Esta nueva consola de videojuegos ya era un éxito en su

pais de origen, Japén, y en seguida empez06 a tener una gran popularidad en
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Estados Unidos. Asi es como los compradores conocieron una nueva forma
de jugar videojuegos. Una consola que permite juegos con mundos mas
grandes, distintos personajes, vivos colores y mejores graficos ofrecido una
nueva forma de entretenimiento que abridé las puertas a muchas otras

empresas de videojuegos con nuevas ideas.

El éxito del NES alentd a otras comparfiias a producir sistemas para el
hogar de nuevo, pero la mas compleja y costosa tecnologia de la
nueva generacion de maquinas se aseguré que las pequefias
compafiias simplemente esperando sacar provecho en una mania
fueran incapaces de competir. Los Arcades nunca se recuperaron (...)
Las consolas de casa y los juegos de computadora eventualmente
lograron eclipsarlos y los arcades cerraron. (Wolf, 2012, p.5)

Aqui conocimos a las grandes franquicias que siguen sacando
videojuegos hoy en dia y se mantienen en el tope con juegos revolucionarios
para la tecnologia. Uno de estos, es el famoso Super Mario Bros., quizas el
videojuego mas famoso de todos los tiempos. Desde nifios a adultos, todos
conocen la cara del personaje Mario, uno de los grandes representantes de
los videojuegos, con millones de ventas y mercancias que van desde ropa
hasta mufiecos. Conocido y exitoso en todos los paises del mundo, Mario

Bros. se convirtid en un éxito y lo sigue siendo en la actualidad.

También tenemos juegos como The Legend of Zelda, conocido como
uno de los primeros juegos open world, que permitiria al jugador explorar el
mundo en el que se encuentra a su gusto para poder cumplir con su
objetivo. Sin duda alguna, éste es otro de los mayores éxitos del NES,
logrando un gran namero de ventas y un gran reconocimiento por parte de

los criticos.

También llegaron juegos populares como Donkey Kong, Metroid,
Mega Man, Castlevania, Duck Hunt, etc. No es de extrafiar que Nintendo
sea probablemente la consola mas conocida, con los personajes mas

representativos de videojuegos. La competencia también empezd a crecer y
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empresas sacan a la venta sus nuevas consolas, como Sega sac6 el Master

System con su juego iconico Sonic the Hedgehog.

En los afios 90, hubo una variedad de nuevos sistemas y juegos para
los amantes de esta nueva forma de entretenimiento. Tomando en cuenta
gue los niflos que nacen alrededor de esta época han estado expuestos
desde el momento del nacimiento a estos tipos de juegos digitales. Estos
son los jOovenes que nacieron en una €época donde la tecnologia ha

avanzado mucho y ha creado un gran impacto en la sociedad.

La empresa Nintendo sacé una nueva consola: Super Nintendo.
Seguido de esto saco el Nintendo 64 y la nueva gran competencia, Sony,
sacoO el Play Station. Hubo un gran salto en la tecnologia con estos juegos.
En estas consolas mas modernas se incorporaron graficos en 3D,
microfonos, juegos en cd, etc. Es indudable que las compafias estaban
intentando innovar con nuevos métodos de entretenimiento. Desde ese
entonces existe la competencia de sacar lo mas llamativo para el

consumidor.

Nintendo enseguida puso al mercado el Game Boy y con esto un
nuevo modo de jugar. Ya no es necesario estar tras la pantalla de un
televisor para poder disfrutar de estos juegos, ya que el jugador va a poder
sacar el aparato electronico a cualquier lugar que desee. Esto crea que los
jovenes estén cada vez mas inmersos en este mundo digital, ya que ahora
Nno necesitan estar en sus casas para poder continuar disfrutando de sus
juegos favoritos. Con este nuevo dispositivo llegd el popular Pokémon, que

hasta la actualidad sigue siendo uno de los mas exitosos.

A continuacion, del afio 2000 para adelante, las compafiias como
Nintendo, Sony, Microsoft, etc. siguen sacando nuevas consolas que ofrecen
a los jugadores mas posibilidades dentro de la pantalla. Luego llegaron los
controles inaldmbricos, controles con sensores, graficos en hd y hasta la

modalidad de juegos online.
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Desde el comienzo de los videojuegos hasta la actualidad, la
tecnologia ha dado un gran salto y no es de extrafiar que con ello avancen
estos tipos de juegos. Ademas de los juegos online, las compariias también
estan sacando otras formas de jugar, distintas a las que conocemos, como
es el ejemplo de realidad virtual. Para esto el jugador tiene que comprar
gafas o casco que le permita disfrutar de estos nuevos tipos de juegos. La
empresa Sony ya ha puesto a la venta estos aparatos para Play Station VR
y ha vendido millones. “Para Marzo 3, la compafia dice que vendio 4.2
millones de cascos, mas que duplicando nimero total en los pasados 15
meses” (Morris, 2019). Esto es un indicio de como estd evolucionando la
industria del entretenimiento. Ahora los jugadores pueden formar parte de
los juegos e incluso pueden vivirlos como si este mundo de fantasia fuese

algo real.

Con estos avances, son inimaginables los modos de juego que
disfrutaran los jovenes en un futuro. Hay mucha expectativa en saber qué es
lo que sigue y los jugadores estan buscando constantemente alguna forma
nueva de entretenimiento. Viendo la popularidad de estos videojuegos, es
dificil pensar que, este tipo de juegos, vayan a desaparecer en un momento
cercano. La tecnologia nos expone cada vez mas a las pantallas y hay
muchos que argumentan que esto podria tener un efecto negativo en los
jovenes, pero no podemos negar que estos juegos van a seguir existiendo
por mucho tiempo, por lo que seria nos interesaria conocer qué juegos

existe. ¢ Acaso todos los juegos son iguales?

Tipos de videojuegos

Han existido muchas criticas negativas respectos a los videojuegos ya
que algunos creen que generan violencia y estadn llenos de mensajes
negativos dirigidos a los jovenes. Otros, sin embargo, han utilizado los
juegos como modo de aprendizaje, especialmente en los nifios mas

pequefios. Hay que diferenciar que no todos los juegos son iguales y

15



también hay que tomar en cuenta la consola que se utiliza. ElI Nintengo wii
fue el primero en requerir que el sujeto esté en movimiento, como el uso del
Wii balance board, que permite realizar yoga, aerobicos, etc. Esta consola
también cuenta con juegos de deporte, en el que los jugadores deben de
realizar movimientos parecidos a los que harian si estuvieran practicando el

deporte en la realidad.

En 2016, Nintendo sacO el Nintendo Switch. En esta nueva consola
existen juegos en los que, parecido al Wii, se necesita realizar movimientos
fisicos, sin embargo, estos juegos son la minoria. Aunque Nintendo ha
creado formas de videojuegos que requiera un poco de actividad fisica,

podemos ver que las otras empresas no han intentado hacer esto.

Ya sabemos que hay muchas formas de poder acceder a estos tipos
de juegos, por lo que en este momento Nno NOS vamos a centrar solo en los
juegos que se pueden utilizar por medio de una consola, sino en todos los
gue son populares en la actualidad. Con el avance de los Smartphones, se
han creado aplicaciones que permiten al usuario poder jugar por medio de
su celular. En ésta época moderna, todos tienen un celular a la mano,
incluyendo a muchos nifilos, que mayormente lo utilizan para poder ver
videos o para jugar. Buscando juegos para descargar en un celular o en una

Tablet, podemos encontrar todo tipo de juegos.

Existen juegos que no son aptos para los nifios, ya que incluyen
violencia o lenguaje no adecuado. También existen juegos dedicados para
los nifios, que les permite identificar colores, aprender matematicas y los
ayuda a aprender nuevas palabras. Los adultos también pueden utilizar
estos juegos para sacar un provecho positivo. Los crucigramas, juegos de
letras y nimeros, que antes se realizaban en un papel, ahora se pueden
acceder a ellos con mayor facilidad de una forma digital. Es por todo esto
gue podemos encontrar una gran variedad de productos en el mercado.

Ahora vamos a ver algunos de los tipos de juegos que existen:
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Juegos de accién

Los juegos de accion son uno de los tipos de videojuego mas
populares, pero que contienen una gran cantidad de violencia. El objetivo de
muchos de éstos, es sobre disparar, golpear o incluso matar al oponente.
Uno de los ejemplos podria ser el famoso Fortnite, en el que se debe de
matar a todos los enemigos y ser el Ultimo sobreviviente de la isla. Otro
ejemplo podria ser Super Smash Bros., en el que se puede escoger entre
una variedad de personajes de la empresa Nintendo y se compite contra
personajes controlados por la computadora o por otras personas que deseen
jugar. Para ganar se debe de intentar acabar con los otros que se
encuentran una gran cantidad de veces. Mortal Combat es otro de los
populares que trata de golpear al adversario, en este caso, el juego es de

uno a uno en un encuentro de pelea que gana el mas fuerte.

En esta categoria no solo existen juegos en los que se tiene que
pelear o matar para ver quién es el mas fuerte y el que tiene mas destreza,
sino que también estan los que tienen una historia. Como ejemplo esta God
of War, que es de accién-aventura y usando la mitologia griega se utiliza al
personaje principal para cumplir con sus objetivos. Los medios que se
utilizan son violentos, teniendo que matar a los enemigos de distintas

formas.

Podemos ver algo en comin que hay en muchos de estos
videojuegos: la violencia. En alguno de estos se puede ver mucha sangre y
graficos muy explicitos, mientras otros lo realizan de una forma mas

caricaturesca, sin embargo, tratan de destruir y golpear.

Son estos tipos de juegos que han producido mucha critica negativa
por parte de muchos. Siendo mas facil acceder a un juego de video, hay
mucha preocupacion sobre la cantidad de violencia a la que puedan estar
expuestos los nifilos. Algunos dicen que estos juegos pueden influenciar a

los jovenes a cometer aquellos actos que realizan tras la pantalla y debido a
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la popularidad de juegos de este tipo es que existen quienes no estan de

acuerdo con este tipo de entretenimiento.

Juegos de estrategia

Estos son juegos que ponen a prueba el razonamiento del jugador. Se
debe de resolver problemas légicos para poder pasar el nivel. Estos son
faciles de acceder tanto en una consola, como en smartphones o tablets.
Como ejemplo de este tipo de juegos estan los juegos de guerra, en los que
no necesariamente tiene el enfoque en la pelea, sino en la organizacion de
los soldados o los ataques. Este tipo de juegos puede tener un potencial

educativo.

Juegos de aventura

Los primeros juegos de aventura se desarrollaron al inicio de los
noventa. La aventura es el elemento fundamental del juego, que
incorpora una alta interactividad y la necesidad de tomar decisiones
de forma constante. El avance grafico ha incorporado a los juegos de
aventuras escenarios complejos pero las historias no resultan
diferentes en las sucesivas versiones. (Valdellos, 2010, p. 186)

Los gréficos que han avanzado permiten a los jugadores a disfrutar de
estas aventuras en alta definicion. Muchos de éstos se vuelven adictivos
para quienes escogen estos juegos. Dentro de esta categoria, pueden existir
unos que ayuden para la reflexion y sean positivos para los nifios y su
aprendizaje, como también violentos que contengan graficos fuertes y una

historia no apta para todos.

Juegos de deporte

Dentro de esta categoria estan los juegos de deporte. Estos no suelen
tener violencia y son aptos para jugadores de todas las edades. Entre los
mas famosos esta FIFA, para jugar partidos de futbol entre amigos y
también con la posibilidad de elegir entre jugadores y equipos de todas

partes del mundo. También fue muy exitoso el juego de la NBA, en el que se
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escoge equipos famosos de basket de Estados Unidos. El Nintendo Wii,
aprovechando su tecnologia, lanzé un juego exitoso en el 2006 llamado Wii
Sports, en el que se juega a realizar distintos tipos de deportes entre los
jugadores o la computadora y se realizan movimientos fisicos usando los

controles del wii que tienen un sensor para la deteccién de los movimientos.

Juegos de simulacion

Este tipo de juegos se han vuelto mas famosos con el tiempo. Existe
una simulacién al mundo real en el que el jugador debe pertenecer y se
realiza actividades que hay en la realidad. Uno conocido es el juego Sims.
En este juego se utilizan diferentes personajes y se debe de hacer que éstos
hagan actividades de la vida cotidiana. La simulacion puede también ayudar
a fines educativos. “My Eco Planet es una iniciativa pionera de la empresa
Ubisoft, en el mercado desde finales del afio 2008, con la que se desea

concienciar en el cuidado del planeta” (Valdellos, 2010, p. 187).

Juegos de plataforma

En este tipo de juegos, el personaje debe atravesar, dirigiéndose a la
izquierda o derecha, por un mundo y enfrentarse ante distintos tipos de
problemas para llegar a un objetivo. Usualmente existen varios niveles por
los que tiene que pasar y se necesita habilidad para poder atravesar por los
mundos llenos de obsticulos y resolver distintos problemas. Como un
ejemplo esta Super Mario Bros., en el que se tiene que usar al personaje
principal para poder pasar por los niveles, pelear contra el enemigo y
rescatar finalmente a la princesa. Los graficos en esta categoria son

usualmente mas caricaturescos y no hay un interés en que sean realistas.
Juegos de sociedad
En esta categoria estan los juegos de la realidad que han sido

adaptados de una forma digital. Como ejemplo estarian los rompecabezas,

Monopolio, crucigramas, sudoku y muchos mas. Estos, pueden tener
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beneficios mentales, ya que se refuerza el pensamiento légico, la memoria,

etc.

Juegos derol

Hay una variedad de juegos de rol. Estos pueden tener aventura,
accion, etc. También se necesita la estrategia, ya que es necesario el
pensamiento logico para poder pasar los niveles. Aqui se trata de escoger
un personaje y en algunos casos darles unas caracteristicas. Luego se sigue
una historia en la que hay combates que se necesita subir de nivel a los

personajes y utilizar técnicas para poder ganar.

Entre los juegos populares de este tipo esta Pokemon, en el que
debes de entrenar los pokemon para luchar contra otros. También existen

otros juegos que son muy populares.

Dentro de ellos estan los MMORPG (Massive Multiplayer Online Role
Playing Game), como World of Warcraft (WOW), que cuenta con once
millones de jugadores: una hibridacion de los clésicos juegos de rol
con los de aventura pero que para ser jugado necesita de una
conexion a la red. (Valdellos, 2010, p. 187)

La cultura “gamer”

¢QUué es lo que conocemos como un gamer? Aunque antes eran mas
conocidos como personas nerds y solitarias, este estereotipo ha cambiado
hoy en dia. Los gamers son mas conocidos como personas que tienen un
gran interés por los videojuegos. Este grupo de personas usualmente se
reanen para disfrutarlos o juegan online. También tienen gran conocimiento

de éstos y compran mucha mercancia de sus videojuegos favoritos.

Muchos investigadores afirman que el uso de videojuegos es negativo
para la socializacion de los jovenes. Se ha dicho que desde que hubo este
gran avance de la tecnologia, los nifios dejaron de jugar fuera de sus casas

con sus amigos y se dedicaron a quedarse detras de una pantalla y de esa
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forma se ha ido desarrollando la adiccion a los videojuegos, los que han
creado polémica y se les ha culpado por el aislamiento de algunos sujetos,
gue prefieren quedarse solos en sus habitaciones disfrutando de estos

juegos digitales.

La nueva modalidad de videojuegos online, permite al jugador
conectarse con otros sin importar la distancia y con el éxito de éstos, es
comun escuchar que los adolescentes de esta época jueguen por medio de
internet en sus respectivas casas en vez de reunirse para jugar juntos. Este
modo de juegos se ha vuelto cada vez mas populares y ofrece un juego sin
limites donde se puede comunicar con personas conocidas o desconocidas
de otros paises. Los jovenes de nuestro pais también estan involucrados en
este universo de juegos digitales. World Electronic Sports Games (WESG)
es uno de los eventos de E-Sports mas grande mundialmente. Ecuador ha
participado en una competencia de un juego llamado Dota 2, que participan
mas de 60,000 gamers de 125 paises y es visto en vivo por un aproximado
de 375 millones de personas. Estos campeonatos internacionales ya tienen

gamers ecuatorianos entre sus participantes:

Andrés Moreno, capitan del equipo profesional de videojuegos,
explica con una mezcla de confianza y emocion que en la
competencia del afio pasado lograron, en octubre del 2016, un premio
en efectivo de USD 6,000 por clasificar en quinto lugar en una de las
rondas regionales previas a la gran final del WESG que se realizd en

el 2017 también en China. (Davila 2018)

Para estos jovenes el tener algo en comun les ayuda a relacionarse
entre ellos, sin embargo, la forma de relacionarse podria no ser la mas
adecuada, ya que muchas veces, lo que se hablan en estos chats, son
insultos y frases agresivas. “Los videojuegos en tanto objetos culturales
permiten que el sujeto se relacione con su cultura con los pares y consigo
mismo” (Piracon, 2008, p. 17). Los foros también son una forma para los
jugadores de comunicarse para compartir estrategias, modos de juego,

hacer preguntas, responder a dudas, dar a conocer sus ideas, etc.

21



Es interesante ver cdmo se puede involucrar tanto en estos
escenarios ficticios que presentan estos juegos. Hay una variedad de
historias y mundos con diferentes ambientes que da posibilidad a todo. Solo
se tiene que sentar frente a una pantalla para controlar un personaje como
se desee. Estos personajes que tanto fascinan a los jovenes tienen
caracteristicas irreales, ya que no se cansan, tienen una fortaleza inhumana,
pueden saltar distancias extremas, no necesitan alimento, etc. Esto es uno

de los grandes encantos de estos juegos: la posibilidad de ser y hacer todo.
Una mirada negativa de jugar tras una pantalla.

Desde que salieron a la venta los videojuegos violentos en 1976 se
los ha relacionado con los peligros que pueden provocar en los nifios y
adolescentes. Es de conocimiento que los videojuegos de mayor venta y
consumo en el mercado son los de caréacter violento, sexista, xenofdbico,
pornogréfico, nudista, etc. Esto ha permitido la investigacion sobre la
influencia de estos juegos en la conducta de los usuarios. “La APA
(American Psychological Association), para quien las investigaciones
demuestran que existe una correlacién positiva entre la practica de los
videojuegos violentos y la conducta agresiva posterior” (Etxeberria X. , 1998,

pag. 174). Frente a esta csritica encontramos autores que los respaldan.

Otros estudios han relacionado el uso de los videojuegos con un
incremento en el consumo de drogas y alcohol, baja calidad de la
relacion interpersonal, problemas en la escuela, menor tiempo de
suefio, las actividades de ocio limitadas, y la ideacion suicida. (Padilla

citado por Betancourt, Gonzalez, & Martinez, 2013, pag. 169)

En la mayoria de los videojuegos el caracter del juego es un sistema
sin control donde no existen reglas y el sujeto queda inmerso en un
relativismo moral. Se ofrece el “todo es posible” en este mundo,
ocasionando que muchos queden enganchados ante esta paradoja y lo
tomen como una ideologia de vida. Es de conocimiento que muchos gamers
tienen esta ideologia. Incluso cuando ocurre las terribles masacres de
asesinatos masivos la forma de cometer los crimenes son como las de un

juego.
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No se quiere decir que es el Unico factor determinante ante estos
crimenes, pero si es importante que reconozcamos que detrds de estos
juegos existe un significado, nadie crea o ingenia uno sin poner de por
medio su inconsciente. Lo mismo ocurre con el usuario que consume dicho

juego hay un trasfondo en su eleccion.

Entre los aspectos negativos que tienen algunos juegos son:

Violencia y Agresividad: En los videojuegos predomina el uso
armas, ametralladoras, chuchillos, peleas sangrientas, donde para vencer al
otro jugador debemos exterminarlo, matarlo, despedazar sus miembros,
sacarle los intestinos. Mientras mas sangrienta sea la muerte de nuestro
contrincante mayor satisfaccion genera en el aniquilador. Entre estos juegos

tenemos: Mortal Kombat, God of War 1ll, Dead Space.

Sexismo: El caracter sexista que hay en estos juegos es de
sexualizacion donde la representacion del jugador que elijamos si es mujer
es una “damisela en apuros” que espera a ser rescatada o una “guerrera
sexy” donde su imagen esta tallada por ser insinuante, provocadora y ligera
de ropa. En juegos como GTA donde la mujer es desvalorizada, aparecen
representaciones donde el jugador después de acostarse con una prostituta
termina matandola. En el caso de los hombres su imagen es la del “tipico

machito”; musculoso, fuerte, insensible de caracter violento y machista.

Xenofobia: Existen juegos donde el objetivo consiste en matar,
torturar, a mexicanos, musulmanes, iraquies, palestinos, latinos, nazis etc.,
potenciando de manera indirecta el odio hacia ellos. Muslim Massacre, son
algunos de estos juegos. También existe juegos donde se potencia el
racismo, en el videojuego Pyaing History - Slave Trade, la misioén del jugador
es usar a esclavos negros para acomodarlos dentro de un barco europeo

donde son tratados en condiciones deplorables e inhumanas.

Adiccion: cuando su uso se convierte en estado patoldgico, se

caracteriza por una dependencia a los juegos, el sujeto puede pasar horas
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frente a una consola, gastar altas cantidades de dinero y presentar actos
reprobables cuando juega. Esto trae consecuencias como: aislamiento,
trastorno del suefio, distanciamiento con el grupo familiar y amistades,

problemas con los estudio y trabajo.

Debido a todos los riesgos en los que se ven inmerso los
adolescentes, la Unidbn Europea decidié crear en el afio 2001 el Codigo
PEGI, como un medio de autorregular la distribucién de su consumo. Su
método consiste en separar por rango de edades los juegos. De este modo
los padres y educadores pueden llevar un control acerca del material que
consumen sus hijos, elegir un producto de acorde a la edad del usuario. Este
codigo también esta disponible via online donde se describe el caracter del
videojuego y la edad que deben tener los jugadores para consumir este

producto.

Pero las criticas no se han hecho esperar en la creacién de este
sistema, ¢,como saber si el personal encargado de clasificar los juegos esté
capacitado? Se ha comprobado que hay juegos aprobados para
adolescentes de 15 afios con un tinte alto de violencia y pornografia,
ademas, muchos de los usuarios menores de edad logran evadir estos filtros
y los acceden por plataformas digitales, amigos, pirateria, centros

comerciales entre otros.

Si este tipo de videojuegos tiene indices de ventas elevados y son
preferidos en el mercado, es importante pensar las posibles causas de su
consumo ¢qué refleja del sujeto consumidor? Es notable los diversos
motivos por los que el sujeto elige el juego violento. Mientras no se llegue al
acto de violentar a los demas, es un recurso valido por los jugadores para

descargar su ira, cumplir sus suefios, desos y fantasias.

Por su parte, Olson, Kutner y Warner encontraron en un estudio con
hombres adolescentes que estos reportaban que los videojuegos con
contenidos violentos les atraian por cinco razones especiales: (a)
fantasias de poder y fama; (b) cambiar, explorar; (c) regulacion
emocional, especialmente el afrontamiento ante el enojo y el estrés;
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(d) socializacién (cooperacion, competicion y busqueda de estatus); y
(e) aprendizaje de nuevas habilidades (particularmente en el caso de
juegos de deportes). (Olson, Kutner y Warner citado por Betancourt,
Gonzalez, & Martinez, 2013, pag. 169)

Es interesante lo antes mencionado ya que permite tener una mirada
diferente de los videosjuegos y su uso, permitiendo dar paso a abordar el
objetivo del presente trabajo, ya que lejos de ser algo negativo para el sujeto
adolescente, es un medio que le permitira tramitar aquello que se le

presenta como nuevo y desconocido.

Los videojuegos un medio para “aprender” a tramitar lo desconocido.

Mucho se ha hablado de los aspectos negativos de los videojuegos,
pero es importante conocer que no solo es un producto generador de
problemas en los adolescentes que lo consumen, hay una diversidad de
videojuegos que pueden ser usados en el medio educativo. Talvez su uso en
las aulas no sea frecuente debido al desconocimiento acerca de los juegos
educativos existentes, a mala fama y detractores que tiene su uso, a que el
docente no conoce el mundo de los videojuegos generando la
descomunicacion entre los nativos digitales (alumnos) y los inmigrantes
digitales(profesores), el profesor no sabe jugar al nivel de su alumnado. Otro
de los aspectos es el hecho de hacer frente ante un sistema educativo
arcaico y vertical, etc. Son diversos los factores del por qué no se ha logrado
una implementacién mayoritaria en las aulas. Sin embargo, no se puede
dejar de lado esta nueva forma de aprendizaje. Debemos adaptarnos a lo
gue despierta interés en los jovenes, ya que, es importante reconocer que
estamos en una época en que no podemos ignorar el uso masivo por parte

de los adolescentes ante estos artefactos.

Existen varios autores que defienden la postura de los videojuegos
como medio de aprendizaje debido a que mucho de ellos contribuyen al
desarrollo intelectual, emocional, motivacional, al uso destrezas vy

experiencias. Pero en si ¢Qué es un videojuego educativo?:
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Definimos videojuego educativo como un software de entretenimiento
gue tiene implicito un contenido educativo especifico, siendo
suficientemente satisfactorio tanto desde el punto de vista ludico
como desde el punto de vista educativo y existiendo una relacion
clara entre ellos que permite identificar que se ha aprendido en una
de las actividades de juego. (Padilla,2011, p. 57)

Es decir que, ademés de tener caracter recreativo, debe aportar para
el aprendizaje. Su fin debe ser que el sujeto pueda adquirir un aprendizaje.
Entre los juegos que pueden ser usados para el aprendizaje tenemos los

denominados Juegos Serios.

Los juegos serios son unas herramientas de aprendizaje muy
poderosas que permiten que los participantes experimenten,
aprendan de sus errores y adquieran experiencia, de forma segura,
en entornos peligrosos o de alto riesgo. El objetivo fundamental de los
juegos serios es crear entornos de aprendizaje que permitan
experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Se
pretende que el juego sirva para experimentar y probar multiples
soluciones, explorar, descubrir la informacion y los nuevos
conocimientos sin temor a equivocarse, pues en el juego se toman
decisiones que no tienen consecuencias en la realidad. (Gros, 2009,
pag.253)

Los docentes pueden recurrir a este producto para que el proceso de
aprendizaje no resulte tedioso y monoétono. Lo que se posibilita es que el
usuario pueda implicarse en el juego a traves de la experiencia. El
adolescente se convierte en un creador no solo un receptor de informacion.
Es evidente que se aprende con mayor facilidad cuando el sujeto esta
inmerso en el contexto que fuera de él. Los factores que podemos aprender

en los juegos serios son acerca de ideologia, politica, historia, fisica, etc.

Lo notable de la diversidad del mundo digital son los variados
videojuegos ofertados, lo que permite que puedan ser usados segun el
agrado, beneficio e interés de lo que se desea aprender. “Marqués asocia
cada tipo de juego con una serie de habilidades y capacidades de desarrollo
de interés para el aprendizaje” (Marques, citado por Gonzalez & Blanco,
2008). Por ejemplo, el juego de Dragon Box disefiado para el trabajo de

matematicas y algebra; Proyecto Kokori permite trabajar contenidos con
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respecto a la biologia; Simple Machines nos ayudara a entender la fisica
aplicada; Call of Duty 1,2,3, permite situarnos en la segunda guerra mundial;
Assassin’s Creed que permite transportarse a €pocas como el renacimiento,

revolucion francesa, época victoriana entre otras.

En si son diversos los juegos que aportan contenidos beneficiosos
para el aprendizaje de los adolescentes. Lo favorable seria que en un futuro
usemos este componente lidico en las aulas. Si se llega a lograr esta
metodologia el docente sera el encargado de conseguir la conexién entre
aprendizaje y juego debido a que muchas veces les cuesta a los
adolescentes conectar estos dos componentes. Para esto estara el docente,

para recordar el objetivo de estos juegos.

Es importante resaltar que una de las dificultades que se le presenta
al adolescente es el hacer lazo con el otro, este periodo en el que se halla
inmerso en una serie cambios con los cuales no sabe hacer, enfrentandose
a un sin nimero de momentos que lo llevan a entrar en una posible crisis de
la adolescencia se trata el tema del videojuego como recurso en el
aprendizaje porque por medio de este apartado se puede dar cuenta de lo
positivo de los videos juegos y de lo importante que resulta que se cambie la
mirada hacia estos recursos ya que ademas de ser importantes en el
aprendizaje permiten en el adolescente tramitar aquello que se le presenta

como desconocido en la adolescencia.

De acuerdo con (Zalazar, 2009) "Los videojuegos generan escenarios
gue permiten el despliegue y desarrollo de las posibilidades tanto
cognoscitivas como emotivas de los sujetos” (p. 496), permitiendo por medio
de los mismos “aprender” a hacer con aquello que le es nuevo y

desconocido como lo es el movimiento pulsional propio de la adolescencia.

Asi también es necesario resaltar que es un modo de aprender
también de los adultos que estan en contacto directo con el adolescente, de
aprender mas de ellos de sus inquietudes, de sus defensas, de sus

recursos, de su modo de hacer con la oleada pulsional propia del periodo
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adolescente, ya que esto va a permitir poder tener herramientas para

acompanarlo en este periodo.

Asi como el docente usa los videojuegos para llegar al adolescente y
encausar su deseo de aprender, de igual forma los padres de familia o
encargados directos del adolescente, pueden usar este recurso para
producir un acercamiento con el joven e identificar su modo particular de

sublimar la pulsion por medio del uso del videojuego.

CAPITULO I
LA ADOLESCENCIA

La metamorfosis de la pubertad

El periodo de latencia es este tiempo que existe antes de la pubertad,
en el que la libido se encuentra dormida mediante un mecanismo de defensa
que se llama represion. Esta fase inicia usualmente alrededor de los seis
afos, tiempo en el que los nifios también empiezan a conocer mas sobre
sus cuerpos y también comienza la verglienza sobre sus 6rganos sexuales.
Es aqui cuando se ve una diferencia en el nifio respecto a las pulsiones

sexuales, ya gque estas parecen ocultarse.

Para entender el impacto del ingreso a la fase genital primero
debemos entender bien lo que es el periodo de latencia. Para Freud, el
sujeto atraviesa por varios estadios légicos desde el momento de nacer y es
después del Complejo de Edipo que aparece el periodo de latencia. Asi

como dira en una de sus obras:

Ahora nos situamos en el comienzo del periodo de latencia, que se
caracteriza por el sepultamiento {Untergang} del complejo de Edipo, la
creacion o consolidacion del superyd y la ereccion de las barreras
éticas y estéticas en el interior del yo. En la neurosis obsesiva, estos
procesos rebasan la medida normal; a la destruccion {Zerstorting} del
complejo de Edipo se agrega la degradacion regresiva de la libido, el
superyé se vuelve particularmente severo y desamorado, el yo
desarrolla, en obediencia al superyd, elevadas formaciones reactivas
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de la conciencia moral, la compasion, la limpieza. (Freud 1925, p.
109)

Esto es un conflicto psiquico entre las pulsiones sexuales y el superyo
gue intenta inhibirlas. Ante esto ocurren los mecanismos de defensa como la
represion del onanismo infantil y la sublimacion, en la que el sujeto expulsa
todas energias pulsionales de una forma diferente. Aunque la represion y
sublimacion son métodos del Yo para defenderse, también pueden ser
agresivas, dando de resultado sintomas. Esto se puede ver cuando el nifio

expulsa esta energia libidinal de una forma agresiva.

Seguido de esto viene lo que conocemos como la fase genital, como
el inicio de la pubertad, donde ocurriran reinvestimientos libidinales sobre los
objetos elegidos durante la primera infancia. Cuando estas pulsiones
sexuales llegan de una forma inesperada a tumbar el periodo de latencia,

donde surge un despertar de la sexualidad.

La organizacién genital, interrumpida en la infancia, se reinstala con
gran fuerza. Empero, sabemos que el desarrollo sexual de la infancia
prescribe la orientacion también al recomienzo de los afios de
pubertad. Por tanto, por una parte, vuelven a despertar las mociones
agresivas iniciales, y por la otra, un sector mas o menos grande de las
nuevas mociones libidinosas —su totalidad, en los peores casos— se
ve precisado a marchar por las vias que prefiguro la regresion, y a
emerger en condicién de propésitos agresivos y destructivos. (Freud
1925, p. 111)

El ingreso del sujeto en la fase genital es agresivo. El sujeto se
encuentra en un tiempo de cambios abruptos, tanto psiquicos como fisicos.
Tiene ahora un cuerpo diferente, que se desarrolla de una forma poco
armoniosa y que puede crear una imagen de si mismo que le desagrade. En
este tiempo coinciden la busqueda por el placer genital y la posibilidad del

sujeto para la reproduccion.
Gracias a Freud sabemos que la sexualidad no comienza con la

pubertad sino en la nifez “Se considera que el fantasma sexual esta

instalado entre los tres y cinco afios, se reactiva durante la adolescencia de
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una manera exclusivamente cuantitativa” ( Anna Freud citado por Cottet,
1995, pag. 11). Hay dos tiempos con respecto a la sexualidad la una la
corriente tierna que se da en la niflez y la corriente sensual propia de la

adolescencia.

Freud llamé la ternura pre genital y del otro, los aparatos del goce
conectados con la maduracion de la pubertad. Es sabido que para
Freud la sexualidad es traumatica pero siempre de manera
retroactiva, en el sentido que la genitalidad se constituye mucho
después que el fantasma sexual, el cual se apoya en la primera
infancia sobre la relacion de los padres. (Freud citado por Cottet,
1995, pag. 11)

La sexualidad deviene como traumatica debido a que el deseo sexual
reactiva el Edipo. Es entonces la pubertad un periodo de crear una identidad
y escoger nuevos objetos de deseo. Es el momento en el que hay muchos
cambios tanto en la subjetividad, como en el cuerpo, teniendo un
reencuentro con los objetos infantiles, dando paso a nuevos objetos. El
sujeto encontrard un placer sexual mayor al que ha tenido anteriormente y

serd el final de la organizacion sexual.

La reactivacién durante la pubertad de este periodo de la infancia es
un caso ejemplar del nachtraglich, de la retroacciébn, como si
precisamente en la adolescencia donde todo deberia contribuir al
encuentro sexual, al contrario, este deviene aun mas trauméatico.
(Cottet, 1995, pag. 11)

Lo que se reactiva es la eleccion del objeto prohibido instaurado en la
infancia, llegando en la pubertad a pasar la barrera de la represion, debido al
deseo sexual. “La pubertad es efectivamente una recapitulacion de todas las
antiguas pulsiones sobre un objeto nuevo, heredado de la prohibicion”
(Cottet, 1995, pag. 12).

De aqui se sirve el fantasma adolescente para acceder a la relacion
sexual, a las elecciones de amor, los nuevos objetos de deseo. “El amor es
repeticion, el objeto es siempre reencontrado y todo objeto de amor es
sustitutivo de algun objeto fundamental, previo a la barrera del incesto. El

Edipo freudiano significa que amor es repeticion” (Nitzcaner, 2003, p. 23).
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Esto quiere decir que hay un investimento en los objetos de la primera
infancia, que hay un reencuentro con estos objetos, pero con una

connotacion sexual y el sujeto le dara un nuevo significado.

Cuando llega esta nueva oleada pulsional, el sujeto debe tener
recursos para saber hacer con esto. Es por eso la importancia de la
tramitacion de pulsiones infantiles en la latencia, ya que las pulsiones
sexuales que vienen en la pubertad llegan con méas fuerza y si no se ha
podido tramitar lo suficiente en ese periodo puede haber una reaccion
agresiva al entrar a la pubertad empujando a una adolescencia en crisis.

¢ Pero qué es la adolescencia entonces y como es vivida por el sujeto?

Concepto de Adolescencia

El concepto adolescente es relativamente nuevo. No es sino en el
siglo XX que fue introducido a la literatura cientifica por el psicélogo y
educador estadounidense F. Stanley Hall. Histéricamente el término
adolescente surge en Europa, en el siglo XVIII debido a la revolucion
industrial. Surge como un mecanismo de control social donde se clasificaba
a lo sujetos por edades: nifios, adolescentes y adultos para determinar
cuales eran aptos para el trabajo; también es gracias a Rousseau quien por
cuestiones pedagogicas clasifica a los sujetos por franjas de edades,
infancia, adolescencia, juventud y adultez, permitiendo la mejora del sistema

educacional.

La definicion de la adolescencia y las edades a las que corresponde
pueden variar de acuerdo a distintas disciplinas y territorios. En muchas
ocasiones se escucha que ésta esta definda de acuerdo a edades
especificas y establecidas por la ley. Estas leyes cambian segun los paises,
la cultura y las épocas; por lo que no ha existido una edad determinada para
ubicar la adolescencia.
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Debido a esto ha sido definido por varios autores de diversas
disciplinas. Entre ellas como: “una entidad semipatoldgica” (Cadavid, citado
por Garcia & Parada, 2018).; “una etapa de crisis” (Erickson, citado por
Garcia & Parada, 2018).; “una etapa biolégica con caracteristicas
especificas por grupos etarios en la cual se alcanza la madurez sexual”
(Organizacion Mundial de la Salud, citado por Garcia & Parada, 2018).; “el
logro de la madurez sexual y posibilidad de reproducirse” (Papalia,
Wendkoss y Duskin, citado por Garcia & Parada, 2018).; o “un proceso
universal de cambio con connotaciones externas particulares de cada
cultura” (Aberastury, citado por Garcia & Parada, 2018).; el nifio y
adolescente son una ideologia. Es decir, que ambos son los productos de un
discurso (Cottet, 1995, p.10).

Sin embargo, para teodricos como Freud es “un periodo de
metamorfosis” (Freud, citado por Garcia & Parada, 2018); “el producto de un
real inevitable” (Freud citado por Cottet, 1995, pag. 11). Para el
psicoanalisis, la adolescencia no se trata de una edad cronoldgica, sino de
un tiempo logico. Esto quiere decir que, sin importar la edad del sujeto, éste
no atravesaria por esta etapa sin haber hecho una ruptura con la infancia.
“En la pubertad Freud no habla de ella en términos de maduracién sino de
mito, aquel de la conjugacién de todas las pulsiones parciales sobre un

nuevo objeto” (Freud citado por Cottet, 1995, pag. 11).

Se habla de metamorfosis porque el sujeto se encuentra con un
cuerpo extrafio, su imagen ha cambiado, mira un cuerpo que le deviene
como extrafio, ademas de la efervescencia libidinal que lo hace querer
enlazarse con otro, generando que las zonas erdgenas se subordinen a la
zona genital lo que ocasiona que el cuerpo esté listo para el acto sexual.
Entonces aparece un nuevo fin sexual que es la posibilidad efectiva de

realizar el acto sexual.
Lacan prefiere llamar a la adolescencia en términos de sintoma. En el

encuentro sexual entre los jovenes describe la relacion sexual como

imposible. Hay algo que no funciona en la pareja. El sujeto al ser atravesado
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por el lenguaje, queda condenado a no decir lo que necesita saber sobre la
sexualidad. Entonces tratard de alcanzar un saber, buscando respuestas en
el Otro.

J. Lacan, advertia que no hay un saber programado que diga cémo
relacionarse entre los sexos y eso mismo produce lo traumatico de la
sexualidad para el ser hablante. Instala asi la idea del trauma, no
como un incidente particular en la vida de un sujeto, sino que deviene
inevitablemente por el hecho de estar afectado por las palabras,
siempre insuficientes para nombrar lo que le pasa a nivel de su
cuerpo. Vienen en retraso, no alcanzan para nombrar el torbellino de
esa metamorfosis que irrumpe. (Lacan citado por Gregoret, 2018 p.2)

J.-A. Miller nos dice que: “La adolescencia es una construccion. Y
decir hoy de un concepto que es una construccion, conlleva siempre la
conviccién, puesto que es el espiritu de la época es que todo es
construccion, de que todo es artificio significante” (Miller citado por Gregoret,
2018 p.1). El adolescente se constituye a partir de su relacién con el Otro
social, valiéndose de los recursos con los que cuenta y los de la cultura
como la mdsica, arte, cine, politica, grupos pares, hasta las sustancias
psicotropicas para la construccion de su Yo. De ahi la importancia de

abordar como se da esta construccion a través del cuerpo.
El cuerpo en la Adolescencia.

En la adolescencia el cuerpo acaece con cambios fisicos, los
caracteres sexuales primarios y secundarios se modifican. En la mujer los
senos crecen, las caderas se ensanchan aparece la primera menstruacion o
menarquia, en el caso de los hombres, el cambio de voz, el crecimiento del
vello y cuerpo, las primeras eyaculaciones, etc. Estas modificaciones llegan
a afirmar que algo faltaba para convertirse en un hombre o mujer “El cuerpo
es el sonido que se produce, en su materialidad, el significante. Pero no es
el significante presente sino aquel que denuncia su encadenamiento de
ausencias. Las modificaciones corporales certifican lo que antes faltaba”
(Millan & Wainsztein, 2005, pag. 13).
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Ante este cuerpo que crece y se modifica, el joven necesita reconocer
este cuerpo que le adviene como extrafo, llegando a producirse la

enajenacion de la imagen propia.

Si la identificacion consiste en los cambios que se produce en un
sujeto cuando este asume una imagen, entonces la imagen a la que
el sujeto se enfrenta en la pubertad es una imagen tambaleante e
insegura que, en su cambio constante, se sustrae la posibilidad de
asuncion. Los cambios corporales trastocan lo imaginario; retorna el
cuerpo fragmentado con violencia y sin piedad, abriendo la dimension
de la angustia frente a los otros que no lo “comprenden’. (Millan &
Wainsztein, 2005, pag. 13)
Este cuerpo incomprendido, fragmentado y castrado resignifica la
diferencia entre los sexos. Esta enajenacion del cuerpo se evidencia en la
torpeza que viven muchos adolescentes con su cuerpo llegado a producir

gracias y sorpresa a los otros que evidencian sus cambios.

El cuerpo parece en si mismo como una transgresion: hay algo que
antes no habia, no es el mismo cuerpo, no es la misma voz. Se
inaugura un nuevo dominio de goce del cuerpo: el goce del cuerpo
para otro. Los ritos de iniciacion a las distintas culturas certifican ese
goce. Mas aun funciona con el imperativo “debes gozar”. (Millan &
Wainsztein, 2005, pag. 14)
La conducta transgresora muchas veces se da como un medio por el
gue se sirven los adolescentes para asumir una nueva reputacion e
identidad y asi sentirse reconocidos por el otro. Ellos se valen de lo que
ofrece la cultura para esta asuncién y eligen segun sus intereses a cual
grupo pertenecer, aqui tenemos las famosas tribus urbanas (emos, rockeros,
punkeros, fengosos, etc.), regidas muchas veces por reglas, ideales,
cédigos y conductas que les son propios: la jerga, vestimenta, musica,
comida, etc., lo lleva a chocar con la autoridad de sus padres, la ley o lo que
la sociedad normaliza, asumiendo un papel hostil hacia la autoridad por

defender su identidad.
Reconocemos que los cambios fisioldgicos permiten la posibilidad del

coito, empujando al adolescente al goce genital “Si hablamos de un cuerpo

para Otro, de un cuerpo que se hace evidente en la mirada del Otro, el puber
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descubre, en efecto, los caracteres secundarios en la mirada del Otro”
(Millan & Wainsztein, 2005, pag. 15). Descubre que necesita a este otro para
poder gozar, encontrandose ante el hecho de transgredir, y de que sus
padres también debutaron de la transgresion “Estando ante esta mirada, se
sabe transgredir; se sabe también que el padre ha transgredido.
Transgresion de doble vertiente: goce en la relacion sexual. Goce en la
paternidad” (Millan & Wainsztein, 2005, pag. 15).

El acceso a ser hombre o mujer deviene de lo que Lacan nos ensefia
bajo la primicia de los significantes, los sexos se diferencias a partir de las
nominaciones que lo marcan desde el Otro y de acuerdo a como se
posicionen en relacion a la funcion falica” (Szapiro, 1995, p. 42). Para que el
sujeto tenga acceso a la masculinidad y feminidad es necesario la funcion
paterna, esta juega un papel importante, el padre debe ocuparse del deseo
de la madre para instaurar la castracion en el hijo, esta mujer no es toda

madre también es objeto causa de deseo de este hombre.

Si la funcion del Padre garantiza el orden de la escision, de la falta vy,
por tanto, de la apertura al inconsciente y el goce, el asesinato al
Padre consiste en ocupar el lugar de este sosteniendo sus emblemas,
esto es, identificandose con él. Pero en el mismo momento en que el
sujeto accede a ese lugar; debe hacerse cargo de su propia muerte,
de su lugar en la diacronia generacional. (Millan & Wainsztein, 2005,
pag. 15)

Este cuerpo que interpreta la falta, que sabe que, enlazdndose con
otro para gozar, hace dar cuenta de la diferencia entre la nifiez y

adolescencia es el acto sexual en si como dice Lacan:

El juicio asertivo se manifiesta en un acto, que en la pubertad es acto
sexual, y que asume caracter concluyente: un rito que tiene valor de
una confirmacién, de la confirmacién de una asercién anticipada, del
encuentro con algo de lo que ya se sabia. (Millan & Wainsztein, 2005,
pag. 16)

Un encuentro con ese algo que ya se sabia pero que para el sujeto
adolescente se torna desconocido y lo hace tambalear traduciéndose como

una crisis, una crisis en la adolescencia que empuja al sujeto a buscar cémo
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hacer con estos cambios a nivel de cuerpo, de identidad y por la pérdida de

los padres de la infancia.

Crisis en la adolescencia

Segun los trabajos psicoanaliticos destaca que los adolescentes
deben realizar un periodo de duelo: “deben realizar tres duelos
fundamentales: a) el duelo por el cuerpo infantil. b) por la identidad infantil y

c) por los padres de la infancia” (Guerberof, 1995, pag. 21).

Vemos que existen crisis durante este periodo. Crisis debido a la
angustia que crea este nuevo cuerpo que no reconocen como Suyo, O estas
nuevas pulsiones sexuales y la incertidumbre acerca del objeto de amor.
Desde que inician esta etapa se cuestiona y busca respuestas ante varias
interrogantes para poder crear una identidad. No es inusual que existan
problemas de conducta en muchas instituciones escolares que empeoran
cuando se inicia la adolescencia. También se ha escuchado a lo largo de los
afios como este es un periodo de rebeldia, son un grupo incomprendido por
la sociedad que no sabe muchas veces como convivir con ellos. En los
nucleos familiares surgen problemas cuando los padres de estos jovenes no
saben como actuar con ellos o cOmo convivir con estos nuevos sujetos que

vienen a formar parte de su familia.

El sentimiento de rechazo también es comin en estos jovenes.
Cuando eran nifios amaban a sus padres, de los que dependian y sus
padres estaban siempre pendiente de ellos. A medida que van creciendo
esta relacion cambié y el adolescente se va alejando, ya no quiere ser

dependiente del padre y siente una molestia al estar todo el tiempo con él.

A la vez, a diferencia del nifio, que tiende a amar a los que necesita,
todo adolescente odia a aquellos de los que depende. Esto puede
llevarlo a intentar expulsar de si toda marca del otro en él para
rechazar, de ese modo, aspectos propios. (Marty, 2015, p. 40)
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Los adolescentes buscan nuevos objetos al separarse de los padres,
pero al intentar hacer esto, también expulsan algo de ellos mismos,
habiendo una actualizacion de las identificaciones. Quiere alejarse de la
madre, pero al mismo tiempo se les dificulta, esto le causa un malestar y un

sentimiento de vacio.

Tantas nuevas responsabilidades y confusiones crean un malestar en
el sujeto. Se enfrenta también con la presidon social en las escuelas y las

expectativas de sus amigos, padresy la sociedad.

Los sintomas que presentan los adolescentes cambian de acuerdo a
la particularidad del caso y a los tiempos. A medida que los afios pasan, los
adolescentes se encuentran con otras dificultades. Tienen que planear a una
corta edad qué hacer con sus vidas en la adultez por lo que tienen que
decidir que profesién les gustaria tener, teniendo en cuenta que la
competitividad es cada vez mayor. Recordemos también que los
adolescentes viven ahora en una pantalla, en la tecnologia. El uso de redes
sociales y todo lo relacionado a internet hace que se encuentren mas
expuestos que los jovenes en la antigiiedad. Todo lo que hacen se conoce,
tanto sus logros como sus fracasos. Ahora no es solo suficiente tener una
aceptacion al relacionarse con otros personalmente, sino que necesitan una

aceptacion por medio del internet.

El adolescente, se va a encontrar con estas crisis y no tiene como
significarlo. Existen formas poco inofensivas en las que el sujeto podria
llevar estas crisis y también estas varian de acuerdo con la época, pero
hablaremos un poco sobre las que podemos ver con mucha frecuencia en la

actualidad.

Entre las que vemos con mas frecuencia en estos Ultimos afios son la
depresion, que es un malestar que se ve cada vez mas en los jévenes. Este
sentimiento de abandono a la vida y de querer acabar con ésta, ya que no
cuenta con recursos fuertes para poder enfrentar estos nuevos cambios. No

rara vez podemos escuchar en las noticias sobre jovenes que se han
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suicidado. Esta ha sido una de las razones por la cual las instituciones
escolares estan concientizando acerca del bullying. No es de extrafiar que
éste sea un tema que se habla cada vez mas, desde las personas publicas

hasta los programas de television.

También esta el consumo de drogas, que es una forma para poder
apaciguar estos conflictos y hay quienes lo usan para poder socializar con
los deméas. El consumo de drogas ha sido una problematica que preocupa
debido a que cada vez mas oimos de personas con edades tempranas que

las utilizan.

Existen también conductas de riesgo, como son los deportes
extremos o tener relaciones sexuales sin proteccion, lo que lo pone en un
mayor riesgo de adquirir enfermedades. Estas conductas estan ligadas a la

pulsion de muerte, ante esta angustia existente.

La violencia fisica como verbal también es algo que podemos ver
inicia en la adolescencia. “Cuando el adulto la siente como una agresién
personal, como una manifestaciéon de odio hacia su persona, recurre él
también a la violencia: se asiste a un enfrentamiento imaginario, el juego de
quién sera mas fuerte” (Cordié, 1998, p. 233). El adolescente se va a
encontrar rodeado de violencia. Las peliculas y programas de television,
populares en la época y dirigidos para este grupo en particular, usualmente
cuentan con una gran cantidad de violencia. La forma de entretenimiento
actual, los videojuegos, los mas famosos, incluyen peleas e incluso el

asesinato.

Siguiendo con las diferentes formas del malestar por el que atraviesan
los adolescentes, esta el acting out. Las actividades fisicas como deportes
son formas de poder hacer con esta angustia existente, sin embargo, hay
otras formas de acting out que pueden ser mas agresivas e incluso podria
llegar a la autoagresion. Hoy en dia se escucha mas que en otras épocas,
de adolescentes lastimandose a si mismos, como el famoso cutting. Se
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lastiman, algunas veces con intencion de realizar un pasaje al acto, sin

embargo, se detienen antes de lograrlo.

La ruptura escolar es otra forma para el joven de llevar este malestar,
esto se puede ver muchas veces cuando los docentes se muestran
preocupados por el bajo rendimiento escolar de ciertos alumnos y no saben
como manejarlo. Son jovenes que no tienen ganas de estudiar por este
vacio que sienten, que no pueden expresar lo que sienten y lo demuestran

mediante este tipo de despreocupacion a la escuela.

Una de las razones es que en estos tiempos se difunde en la cultura
el término: “todo es posible”, lo que permite obturar la falta a esta sociedad
que no quiere verse con la castracidon “la mayor “libertad personal’ del
adolescente occidental, la “enorme gama de oportunidades” y de elecciones
posibles retardan la decision” (Lombardi, 1995, pag. 18).

La adolescencia en occidente es un periodo de dificultad y angustia,
de indefinicibn que se estira de educacion que “aumenta las
posibilidades” (;,de qué?) demorando la decision real, el acto que no
se mide tanto por la libertad que la precede como por lo irreversible
de sus efectos subjetivos (Lombardi, 1995, pag. 18)

Es asi como entonces segun el psicoandlisis el comienzo de la
adolescencia no se trata de una edad cronolégica, asi mismo el final de la

adolescencia tampoco.

Juan David Nasio tiene dos formas de analizar el fin de la
adolescencia. “Ser adulto es vivir sin temor de jugar como nifio y sin
verguienza de mostrarse obediente” (Nasio, 2010, p. 63). Entonces una de
las sefales que la adolescencia ha terminado puede ser el jugar como un
niio sin sentir ningun tipo de vergienza. Vemos como los adolescentes
quieren crecer rapido, saben que no son nifios y quieren ser tratados como
alguien mayor, sin embargo, tampoco son adultos y el jugar como nifios les
resulta algo humillante. La seguridad del adulto demuestra que no se debe

sentir menos por jugar como nifio y dejar de hacerlo cuando es pertinente.
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Por otro lado, esta el sentirse comodo siguiendo las reglas. Los
adolescentes son conocidos como rebeldes que no siguen 6rdenes y no
respetan la autoridad. Cuando se llega a la adultez, el sujeto sabe que existe
una autoridad a la que debe obedecer, entiende las consecuencias y las
jerarquias. No consideran una sumision el seguir reglas, sino que creen gue
debe haber un orden y estan cédmodos con este estilo de vida. “Creer que es
ridiculo mostrarse nifio o humillante obedecer son susceptibilidades que
revelan que el joven adulto no terminé de atravesar su pasaje adolescente:
sigue habitado por el miedo histérico e infantil a ser humillado” (Nasio, 2010,
p. 63).

Ademas de estos dos puntos hay otros criterios que podriamos tomar
en cuenta para saber cuando termina la adolescencia. La adolescencia es
un tiempo de muchos cambios en la subjetividad, es un momento de una
actualizacion de objetos e identificaciones. Podriamos decir que se necesita
también que los hijos hagan un corte con los padres para llegar a la adultez.
Para esto los padres necesitan ponerles limites, en los que los sujetos
puedan crear una identificacion propia. Necesita concluir con la infancia,
dejar su dependencia para escoger nuevos objetos, dejar de ser alguien

quien depende a alguien de quien se depende.

El establecer una identidad sexual definida también es una forma de
saber que la adolescencia ha concluido. Durante el proceso de la pubertad y
adolescencia, el sujeto buscard un objeto de amor, buscard una identidad
sexual. Si hablamos de un sujeto que todavia estd buscando una
identificaciébn y no esta seguro de su identidad sexual y sus preferencias,

podemos hablar que es un sujeto que no ha llegado ala adultez.

Tener que elegir y elegir supone desechar y perder. Esto se refiere
tanto a la asuncion de la identidad sexual como a la eleccion de
pareja, 0 a la eleccion vocacional. Esa eleccion es una posibilidad, un
logro y una concrecidn que, en la instancia de la asuncion de la
identidad sexual, requiere, como ya ocurrid6 a temprana edad, una
adecuada represion. Y también requiere una sociedad y un marco
familiar inserto en ella que acepte la brecha generacional y la pérdida
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que implica la terminacion de la infancia-adolescencia en el camino
hacia la adultez. (Trilnik, 2006, p.171)

Es entonces el momento en el que da por terminada esta transicion.
En el que elige de finalmente su identidad. El sujeto se adecua en el entorno
en el que se desenvuelve y puede reconocer su imagen con Sus nuevas
identificaciones. Acepta y asume su realidad y sabe hacer con esta nueva
identidad. Este es el momento en el que se puede decir que el sujeto ha
concluido con la adolescencia y esta listo para dirigirse a la adultez.

En nuestro mundo la nifiez, la adolescencia y la adultez son
clasificadas por un orden cronolégico. En algunos paises ya se consideran
adultos a los que tiene 18 afos, en otros paises se consideran adultos a los
que tiene 21, etc. Esto es muy estandarizado y no es considerado la
particularidad de cada sujeto. Hay quienes podran haber atravesado por el
proceso subjetivo de la adolescencia mas rapido que otros y también existen
sujetos que no han sabido hacer con los conflictos de esta transformacion
subjetiva y no han podido avanzar hasta la adultez hasta un momento mas
tardio. Es por eso que para el psicoanalisis es necesario analizar caso a

caso.
Un abordaje posible en la adolescencia desde la clinica

La adolescencia es una etapa en la que se pasa por muchas
transformaciones. El sujeto pasa de la primera infancia al periodo de latencia
y luego es derrumbado por la fase genital, que es lo que llamados la
adolescencia. Debe pasar de la vida familiar de la nifiez a la vida con sus
pares, para finalmente llegar a la adultez. Al hacer clinica con un
adolescente hay que recordar esto. Es importante tener en cuenta la historia
del sujeto, por todo lo que esta atravesando y el contexto social en el que se

esta desarrollando.

En la pubertad se produce el derrumbe de la estructura latente,
sostenida por un severo y obsesivo splitting de self y de los objetos.
Tras esta conmocion, reaparecen las confusiones propias de la etapa
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pre-edipica (bueno-malo, femenino-masculino, nifio-adulto) y también
la confusibn de zonas erégenas. Esta situacion se agrava con la
aparicion de los caracteres sexuales secundarios —el vello, los
pechos- que hacen que ellla joven se pregunte: ¢de quién es este
cuerpo? (Ungar, 2006, p.85)

Es importante tomar en cuenta el mundo en el que se desarrollan
estos jovenes. No son adultos y no son nifios. Ellos viven en estos dos
mundos y en el de sus pares. También recordar sobre la época. La

tecnologia de la época que permite al joven hacer todo lo que desee.

La tecnologia les ha dado a los adolescentes una ilusién de que todo
es posible, les ofrece un lugar sin limites. Tanto las chicas como los chicos
pueden aparentar ser lo que deseen, pueden ser:. altos, flacos, gordos,
rubios, castafos, morenos, etc. Asi mismo les da facilidad para comunicarse
por los chats, compartir fotos, hablar por videos y comunicarse de muchas
formas. Esto también les permite esconderse de una forma mas segura

cuando ellos deseen.

Hay que considerar en el lugar que se encuentra el sujeto en su
entorno familiar. Durante la infancia ellos aman y necesitan a los padres.
Estos niflos creen que sus padres tienen la verdad y lo saben todo. Cuando
se entra a la pubertad, estos sujetos se daran cuenta que todo esto que ellos
creian de sus padres, no es cierto. Realmente no tienen la verdad absoluta y
esto puede llegar a ser desconcertante para el sujeto. Los sujetos se van a
encontrar con una eleccion: “o abraza la idea de que se ha hecho solo a si
mismo o trata de encontrar su lugar en el mundo” (Ungar, 2006, p.86). Para
gue lo segundo suceda, los adolescentes primero tendran que encontrar un

lugar en el mundo de sus pares.

El analista debe tomar en cuenta al joven en el mundo de su familia y
sus pares. El adolescente necesita entablar un lazo social con pares que
estén atravesando por lo mismo que ellos. Esto les ayudard a crear una

identificacién. El formar parte de uno o varios grupos, ayudarda a que el
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sujeto pueda experimentar varios roles, a que pueda encontrar una
identidad.

Para un tratamiento con un adolescente no es solo necesario
considerar esos puntos. En la mayoria de casos que un adolescente va a
consulta es porque sus padres lo llevan, ya sea por decision de la familia o
por requerimiento de la institucidon educativa. Es importante cuando llegan
los padres con el motivo de consulta, no apresurar a un tratamiento. “Iniciar
un analisis para calmar la angustia de los padres con un chico que no quiere
tratarse puede tener el costo para joven anular la posibilidad futura de pedir
ayuda” (Ungar, 2006, p.93). Es por esto que es importante darse un tiempo

en cada parte del proceso.

Analizar el caso a caso. En muchas ocasiones es necesario tener la
mayoria de entrevistas con los padres y en otros casos alargar las
entrevistas con el adolescente. Adaptar el estilo a la necesidad de cada
paciente, conociendo su historia, su contexto y sus preferencias. También es
importante conocer el mundo de estos jévenes. Cada época es diferente y
los adolescentes deben enfrentarse a distintos tipos de desafios. Conocer la
particularidad del joven y como se ubica en su historia familiar y con sus
pares, para poder entender su mundo y brindarle herramientas y recursos
gue le permita saber hacer con la oleada pulsional propia del periodo en el

gue se encuentra, un periodo de construccion subjetiva.

CAPITULO

SUBLIMACION DE LA PULSION

La pulsién en la adolescencia

Antes de hablar de la pulsién en la adolescencia es importante saber
la definicion de pulsion. Freud define a la pulsion como “un concepto

fronterizo entre lo animico y lo somatico, como un representante psiquico de
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los estimulos que provienen del interior del cuerpo y alcanzan el alma”
(Freud, 1914, pag. 108). Es decir que es la fuerza o energia, lo que nos
impulsa desde que nacemos hasta el final de nuestra vida. Son estimulos
gue provienen del interior del cuerpo que necesitan satisfaccion. No es de
caracter momentaneo, es una fuerza constante que estara siempre presente

porque estéa en el interior del organismo.

La pulsibn, en cambio, no actia como una fuerza de choque
momentanea, sino siempre como una fuerza constante. Puesto que
no ataca desde afuera, sino desde el interior del cuerpo, una huida de
nada puede valer contra ella. Serd mejor que llamemos «necesidad»
al estimulo pulsional; lo que cancela esta necesidad es la
«satisfaccion». Esta soOlo puede alcanzarse mediante una
modificacion, apropiada a la meta (adecuada), de la fuente interior de
estimulo. (Freud, 1914, pag. 114)

Esta fuerza no puede ser cancelada de manera total solo
momenténea, porque sera reactiva por el interior del organismo. “El estimulo
pulsional no proviene del mundo exterior, sino del interior del propio
organismo. Por eso también opera diversamente sobre el alma y se
requieren diferentes acciones para eliminarlo” (Freud, 1914, pag. 114). La
pulsién sera reactivada porque la necesidad no puede ser cancelada arma
un recorrido desde la pulsién yoica o conservacion hasta la pulsion sexual.
Por ejemplo: Cuando el nifio accede al pecho materno ademas de obtener
una satisfaccibn de necesidad, interviene la zona erdgena (boca),
produciendo que la pulsién se apoye en estas primeras funciones yoicas o
de conservacion, para después independizarse y afianzarse en la pulsion
sexual. Esto quiere decir que existe un cambio en el objeto de la pulsion. En

algin momento deja de ser autoerética para ser genital.

Esta transicidbn ocurre en la adolescencia, la pulsion que deviene se
intensifica debido a los cambios que ocasiona el ingreso a la pubertad. La
pulsion deja de tener un tinte auto erético como ocurria en la infancia, donde
el cuerpo encontraba satisfacciones en determinadas zonas erdgenas: el
chupeteo del dedo o la masturbacion. En la adolescencia las satisfacciones

estan al mando de lo genital, en la satisfaccion del 6rgano reproductor. “La
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pulsion sexual era hasta entonces predominantemente autoeroética; ahora
halla al objeto sexual” (Freud, 1905, pag. 189). Originando cambios en la

vida sexual infantil para dar paso a la conformacion sexual adulta.

Hasta ese momento actuaba partiendo de pulsiones y zonas
erdgenas singulares que, independientemente unas de otras,
buscaban un cierto placer en calidad de Unica meta sexual. Ahora es
dada una nueva meta sexual, para alcanzarla, todas las pulsiones
parciales cooperan, al par que las zonas erégenas se subordinan al
primado de la zona genital. Puesto que la nueva meta sexual asigna a
los dos sexos funciones muy diferentes, su desarrollo sexual se
separa mucho en lo sucesivo. (Freud, 1905, pag. 189).

La pulsion sexual en la adolescencia inicia el proceso de encuentro
con un sujeto a quien desear y amar. “La pulsién sexual se pone ahora al
servicio de la funciéon de reproduccion; se vuelve, por asi decir, altruista”
(Freud, 1905, pag. 189). Es decir, el fin es la satisfaccion del érgano genital
‘La meta de una pulsion es en todos los casos la satisfaccion que sélo
puede alcanzarse cancelando el estado de estimulacion en la fuente de la
pulsion” (Freud, 1905, pag. 189). Para que ocurra esto el sujeto da paso al

encuentro sexual.

La nueva meta sexual consiste para el varon en la descarga de los
productos genésicos. En modo alguno es ajena a la anterior, al logro
de placer; mas bien, a este acto final del proceso sexual va unido el
monto maximo de placer. (Freud, 1905)

Freud afirma que lo nuevo en la pubertad es el acto sexual donde el
cuerpo encuentra satisfaccion en el otro semejante, encuentra por fin su
objeto, entonces las pulsiones parciales tienen un nuevo fin. La pubertad
constituira el objeto que predomine en el fantasma, a la cual se remitir4 todo
sujeto cuando se le cuestione la relacion con su goce. Como dice Freud aqui
es preciso contar con las peculiaridades de la pulsién porgue puede ocurrir

gue en este periodo las perturbaciones patologicas de la vida sexual.

El objeto {Objekt} de la pulsion es aquello en o por lo cual puede
alcanzar su meta. Es lo mas variable en la pulsion; no est4 enlazado
originariamente con ella, sino que se le coordina a consecuencia de
su aptitud para posibilitar la satisfaccion. No necesariamente es un
objeto ajeno; ¢también puede ser una parte del cuerpo propio? En el
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curso de los destinos vitales de la pulsion puede sufrir un nimero
cualquiera de cambios de via {Wechsel}. (Freud, 1914, pag. 118)

Por eso es necesario conocer ¢Qué es la pulsion sexual? Freud lo define de

la siguiente manera:

Son numerosas, brotan de multiples fuentes organicas, al comienzo
actuan con independencia unas de otras y s6lo después se retnen en
una sintesis mas o menos acabada. La meta a que aspira cada una
de ellas es el logro del placer de 6rgano; sélo tras haber alcanzado
una sintesis cumplida entran al servicio de la funcién de reproduccion.
(Freud, 1914, pag. 121)

Este objeto que se encuentra en la pubertad tendra relacion
proveniente de la pulsion yoica o conservadora, muchos de estos seguiran
asociados por el resto de la vida, estos proveeran componentes libidinosos
en la funcién normal o patoldgica. Es por esto que sucede que muchos de
los objetos de la pulsiébn cambian de via. La pulsién puede experimentar en
su desarrollo muchos destinos o vias entre las que sefiala Freud tenemos: El
trastorno hacia lo contario, la vuelta hacia la propia persona, la represion y

sublimacién.

El trastorno hacia lo contrario el cual lo plantea en dos procesos diversos:

La vuelta de una pulsién de la actividad a la pasividad, y el trastorno
en cuanto al contenido. El trastorno soOlo atafie a las metas de la
pulsién; la meta activa —martirizar, mirar— es remplazada por la
pasiva —ser martirizado, ser mirado—EIl trastorno en cuanto al
contenido se descubre en este Unico caso: la mudanza del amor en
odio. (Freud, 1914, pag. 122)

La vuelta hacia la propia persona en la cual Freud sefala lo siguiente:

El masoquismo es sin duda un sadismo vuelto hacia el yo propio, y la
exhibicion lleva incluido el mirarse el cuerpo propio La observacion
analitica no deja subsistir ninguna duda en cuanto a que el
masoquista goza compartidamente la furia que se abate sobre su
persona, y el exhibicionista, su desnudez. Lo esencial en este proceso
es entonces el cambio de via del objeto, manteniéndose inalterada la
meta. (Freud, 1914, pag. 122)
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Para poder acceder a la meta sexual es necesario la insercion de un
nuevo sujeto. En el caso del sadismo es la accion violenta hacia la otra
persona, pero el objeto deja ser la otra persona para ser uno mismo querer

hacer dafio al otro es querer hacerse dafio uno mismo.

La Represion Freud la define como un mecanismo psiquico mediante
el cual se excluyen de la conciencia cuestiones que resultan intolerables
para el sujeto. Esto que emerge produce displacer en el yo por lo que es
reprimido y alojado en el inconsciente. “su esencia consiste en rechazar algo

de la conciencia y mantenerlo alejado de ella” (Freud, 1914, pag. 142).

Otra de las vias de la pulsion es la Sublimacion, la cual sera analizada
a continuacion con detenimiento para asi poder dar lugar al objetivo

planteado.

Sublimacion desde Freud

Segun Freud la sublimacion “es un proceso que atafie a la libido de
objeto y consiste en que la pulsibn se lanza a otra meta, distante de la
satisfaccion sexual; el acento recae entonces en la desviacion respecto de lo
sexual” (Freud, 1914, pag. 91). Es el proceso en el que las pulsiones
sexuales se desvian de sus metas y se dirigen hacia nuevas metas. Estas
pulsiones sexuales se reprimen debido a las restricciones impuestas por la
cultura, porque hay una oposicion entre la libertad con respecto a la
sexualidad y lo que esta permitido en la cultura. Si el sujeto no logra desviar
la excitacion sexual a través de la sublimacion, éstas fantasias primitivas

inconscientes se exteriorizaran como sintoma patoldgico.

La cultura, en la mirada de Freud, da un paso de lo material a lo
animico; de ser vista como dominio de la naturaleza para obtener
medios de vida, pasa a ser abordada desde una perspectiva
psicologica y se le asume como renuncia de lo pulsional. (Palacios,
2007, pag. 14)

La sublimacién surge como un destino de desviar la pulsion hacia

otras vias socialmente aceptadas evitando de este modo los sintomas
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neuréticos y las actuaciones perversas. Una vez que se renuncia a las
satisfacciones de las pulsiones por medio de la cultura el hombre logra

responder a las normas sociales y culturales.

En términos universales, nuestra cultura se edifica sobre la sofocacion
de pulsiones. Cada individuo ha cedido un fragmento de su
patrimonio, de la plenitud de sus poderes, de las inclinaciones
agresivas y vindicativas de su personalidad; de estos aportes ha
nacido el patrimonio cultural comun de bienes materiales e ideales.
(Freud, 1927-1931)

La sexualidad nos inmersa en la cultura, desde que accedemos al
pecho materno damos cuenta que un factor externo (pecho) produce
satisfaccion. Es decir, que necesitamos de algo por fuera de nosotros para
lograr la satisfaccion. Entonces necesitamos al Otro para poder acceder de
algin modo a las satisfacciones de la pulsion, la cultura nos reprime, pero la
educacion y el educador es quien logra que podamos satisfacer estas
pulsiones por vias mas aceptadas. La educacion contribuye a que el hombre
pueda encontrar gratificaciones sustitutivas pulsionales. Es aqui donde se da
paso a la funcién de la sublimacién. El sujeto puede trasladar la meta a otros
fines, logrando que el objeto original del impulso se sustituya por otro
culturalmente mas aceptable. Este es un rasgo muy usado por el sujeto para
sublimar sus pulsiones. Se vale de actividades como el arte, ideologias,

cientificas, etc. para lograr su meta pulsional.

A las excitaciones hiperintensas que vienen de las diversas fuentes
de la sexualidad se les procura drenaje y empleo en otros campos, de
suerte que el resultado de la disposicion en si peligrosa es un
incremento no desdefiable de la capacidad de rendimiento psiquico.
Agui ha de discernirse una de las fuentes de la actividad artistica; y
segun que esa sublimaciébn haya sido completa o incompleta, el
analisis del caracter de personas altamente dotadas, en particular las
de disposicion artistica, revelara la mezcla en distintas proporciones
de capacidad de rendimiento, perversion y neurosis. (Freud, 1993,
pag. 216)

Sublimaciéon desde Lacan

Para Freud la sublimacién es elegir algin otro objeto para poder

descargar la libido sexual. El sujeto va a elegir otra forma de poder liberar

48



las pulsiones de la primera infancia y es por este medio que intentara
satisfacerla. Freud se centrarda mucho en la libido y el 6rgano sexual para
poder tener una nocion de lo que es la sublimacion. Para él se trata de poder
satisfacer las necesidades organicas del sujeto, que al ser desexualizado,
intentara realizarlo mediante otros objetos o actos. Como se sabe, para
Freud, esto es lo que ocurre en el periodo de latencia, cuando la libido se
encuentra dormida y el sujeto encuentra otras vias para descargar las
pulsiones. Lacan, también toco el tema de la sublimacion, de una forma un

poco diferente a la de Freud.

Lacan va a relacionar la sublimacién con la Cosa, que es lo imposible,
lo inalcanzable y lo que moviliza al sujeto. El objeto va a tener una
transformacion para llegar a este lugar: “la formula mas general que les doy
de la sublimacion es ésta: que eleva un objeto a la dignidad de la Cosa”
(Lacan, 1960). Estamos aqui hablando de un objeto socialmente aceptado
para poder llegar a una satisfaccion. Para Lacan la sublimacion no se trata
de un objeto especifico para poder descargar las pulsiones, sino que se trata

de un fin. De una meta de satisfaccion pulsional mediante un objeto.

Se sabe que luego de la castracion, existe un vacio en el sujeto, un
residuo, un objeto que falta. El objeto a es este objeto de deseo inalcanzable
por el sujeto, que siempre lo motiva seguir buscando algo. Frente a este
vacio se intentard buscar distintos objetos que variaran a lo largo de la vida
para poder llenarlo. Entonces, en la sublimacion, habrd un objeto que hara
una ilusion de llegar a lo inalcanzable de la Cosa, pero solo

imaginariamente.

Esto es, la satisfaccion de la pulsion consiste en su circuito mismo, en
el andar de este circuito. Es decir que la pulsion se cierra sobre si
misma, justamente es en su origen (la fuente) en donde va a
encontrar su meta, la satisfaccion. No hace mas que bordear el
objeto: la pulsién se muerde la cola a si misma. (Gonzalez, D. 2012)

El sujeto encontrara diversos modos para satisfacer las pulsiones.

Existen formas de sublimacion pueden ser méas eficaces que otras, todo
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dependiendo de los que recursos que tenga el sujeto para saber hacer con

esta exigencia pulsional.

Ahora bien, y en un sentido opuesto, les digo que no es menester
entrar en la trampa para comprender que, desde luego, naturalmente,
las obras de arte imitan estos objetos que representan, pero que su
fin no es justamente representar estos objetos. Brindando la imitacion
del objeto, hacen de este objeto otra cosa. Sélo aparentan imitar los
objetos. Y es en tanto el objeto estd instaurado en cierta relacion con
la cosa, que estd hecho para circunscribir, para presentificar y
autentificar a la vez, la Cosa. (Gonzélez, D. 2012)

El sujeto encuentra diversas formas de poder sublimar las pulsiones y
éstas también dependen de la época y la cultura. La sublimacién intenta
satisfacer estas pulsiones de una forma que sea aceptable socialmente. El
arte es un modo de hacer, por parte del sujeto, para poder hacerse una
ilusibn de una imagen, para poder representar algo que puede no ser
aceptado por la comunidad en la realidad, pero puede realizarse mediante el

proceso del arte. Esta es una forma imaginaria de liberar estas pulsiones.

Habria muchas cosas para decir aca y en particular, que la nocion de
historicidad no podria ser empleada aqui sin la mas extrema
prudencia. El término historia del arte es justamente lo mas capcioso
que hay en ello. Y puede decirse que cada emergencia de este modo
de operar para trastocar siempre la operacion ilusoria, para hacerla
volver hacia su fin primero que es proyectar una realidad que no es ya
aquélla del objeto que es representado, es una realidad hacia la cual
esta vuelta esta manera de tratar el objeto Veriamos que en la historia
del arte solo hay por el contrario, subestructura, por la necesidad
misma que la soporta; que incluso en la historia del tiempo, quiero del
tiempo en que se manifiesta el artista, es siempre una relacion
contradictoria. El arte siempre trata de volver a operar su milagro
contra la corriente. (Lacan, 1960)

La pulsion bordea el vacio existente eternamente en el sujeto. Sin
embargo, la sublimaciébn, va a suplir imaginariamente este objeto
inalcanzable, satisfaciendo las pulsiones. En la época actual, el sujeto puede
encontrar varios metodos para sublimar. Es interesante ver como ahora con
el avance de las tecnologias, las pantallas también pueden servir para poder

descargar las pulsiones.
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Recordando también que vivimos en el tiempo del consumismo,
donde cada vez hay nuevos dispositivos y el mercado hace creer a los
compradores que necesitan obtener todos los nuevos objetos que ofrecen.
Esto es un modo de hacer con el vacio, cuando el sujeto da vueltas a varios

objetos que puedan llenarlo.

Esta posibilidad del arte, la del engafio imaginario respecto del vacio,
gue lo artistico puede circunscribir, pero no taponar. Duchamp toma objetos
del mercado para hacerlos objetos artisticos, y nos muestra claramente el
engafio sobre el cual ha caido el consumidor, la trampa de los objetos que

pretenden suturar el vacio. (Gonzalez, D. 2012)

El arte, un modo de sublimar las pulsiones

El arte es un modo de sublimar las pulsiones. Para Lacan el arte tiene
relacion con lo real, es aquello que no puede expresarse en palabras,
aquello que excede de la palabra, pero deja huella “Todo arte se caracteriza
por cierto modo de organizacion alrededor de un vacio” (Lacan, 1960). De

esta manera podemos relacionar el arte con el objeto a que bordea el vacio.

(...) esta Cosa, todas cuyas formas creadas por el hombre son del
registro de la sublimacion, estara representada siempre por un vacio,
precisamente en tanto que ella no puede ser representada por otra
cosa, -0 con mas exactitud sélo puede ser representada por otra
cosa. (Lacan, 1960)

La Cosa son las cosas creadas por el hombre. Es decir, el arte es la
Cosa que hace de objeto a, al que vamos poniendo forma con diversos
objetos. “El arte se aproxima al borde de lo real, no para representarlo, cosa
Imposible, sino para presentarlo velado e indicar donde se encuentra”
(Lacan, 1960). Sirve como una trampa para atrapar eso que es imposible de

retener.

El arte produce impresiones y expresiones que inciden en la
sensibilidad y permiten la afluencia del deseo: eso que es tan intimo
en cada uno de nosotros, y que nos aleja de lo inquietante, de lo
siniestro, 0 al menos, provoca un intento de mantener a distancia el
horror de aquello que nos resulta dificil comunicar. (Sopena, 1998)
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Se puede dar cuenta de esto en las representaciones de los artistas,
en sus grandes obras, donde representan lo angustiante y dan paso a lo
simbdlico. Esta transfiguracion artistica, esto inventado lograra su objetivo
para el espectador y creador, para el creador sera una forma de poner en
manifiesto el vacio y para el espectador es creer que mira el vacio. El artista

pone en sus obras objetos a que hacen ilusion a bordear ese vacio.

El arte seria el empefio en presentar lo indecible, lo irrepresentable,
de sefalar algunos rasgos de algo en si mismo desorganizado, que
carece de forma. No es representar, es decir, volver a hacer presente
algo gque ya ha existido. No es la restauracion de una situacion ideal
en que el objeto no esta ni perdido ni destruido; no es la recreacion
consoladora de un objeto amado que ha sido perdido, sino la
presentacion de lo irrepresentable, el acontecimiento en el que surge
algo inédito que no esta en conformidad con ningin modelo
preexistente. (Sopena, 1998)

El arte seria visto como una pantalla donde realizamos una ilusién de
ver lo real, pero de una manera pobre, porque esta mirada nos remite a la
pulsion visual que nos recuerda a la mirada de la madre. El deseo de revivir
esta primera mirada la cual nunca se llena, pero hace de borde ante este

vacio del objeto perdido.

La sublimacioén trata de cernir ese Imposible, eso que se nos escurre
constantemente entre los dedos, elaborando un objeto que viene a
sefalar eso indefinible, inasible. La obra de arte intenta presentar,
significar el vacio; contornea y delimita un vacio, que no es lo mismo
que el vacio simplemente. El artista lograra su propoésito en la medida
que consiga enganchar un punto a partir del cual el objeto, resto
activo y amenazante, pueda ser designable. (Sopena, 1998)

El arte es un modo de sublimar el vacio, de lo que queda excluido de
la realidad de lo que no se habla porque nos confronta al horror, pero se

manifiesta a través del arte.
Los Videojuegos un arte digital que permite sublimar la pulsion

El pdblico debe ampliar su nocién del juego como funcién del arte
digital y del arte como un elemento del juego. En diversas ciudades se sitla

a los videojuegos como medios de arte entre los que tenemos las
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Exposiciones de “Game History” en Paris que ingresan a los videojuegos en
la categoria de arte, en los premios BAFA se ha nombrados a diversos
videojuegos en la categoria “Logro Artistico”. En el aiflo 2014 el Museo de
Arte Moderno de la ciudad de New York incluyé una galeria completa de
diversos videojuegos y los situ6 como nuevas formas de arte debido a sus

disefos elevados y de expresion creativa.

La industria del videojuego y por consiguiente el arte del videojuego,
implica una integracion de varias disciplinas creativas como son la
musica, ilustracién, cine, disefio y por lo tanto también de varios
géneros artisticos, casi siempre relacionados con las nuevas
tecnologias, net-art, videocreacion, hacktivismo, perfomance, etc.
(Garcia, 2017)

Los videojuegos tienes varias perspectivas parecidas a la
cinematografia quien esta elevada a un caracter de arte porgue tiene un
guion y protagonistas. El videojuego también cuentas con estos, primero hay
un creador que desea compartir su mundo desde su propia historia; la
segunda es como se presenta el juego en si: sus reglas y estrategias; la
tercera es el jugador quien toma decisiones que desea representar a través
del juego, a fin de cuentas, es quien decide, quien sera, como sera y hasta

cuando jugara.

No hay duda de que el videojuego es un arte inmersivo, un arte donde
el jugador despliega habilidades e interpreta personajes, es por tanto
una disciplina performativa aunque sea el espectador o el usuario
quien en la mayoria de las ocasiones se encarga de realizar la accion
significativa. (Jenkins citado por Garcia, 2017, pag. 179)

Los videojuegos segun el psicoanalisis son arte porque para su
creacion se necesitd de un artista y disefiador que puso cuestiones de lo real
a lo simbdlico ¢Por qué se llega a esa conclusién? Porque muchos de los
videojuegos expresan cuestiones de lo real como la fragilidad del cuerpo, la
sexualidad, el dolor, la enfermedad o la muerte. Hay cierta dureza que se
tramita en la obra de estos artistas, expresan cuestiones que le son
angustiantes y el arte trabaja por donde se atisban los limites y permite
expresar lo que hace mella en el sujeto “el arte se define como una practica
simbdlica orientada a tratar el exceso ingobernable de lo real” (Recalcati,

2006). Los juegos como The Walking Dead, Fortnite, Zelda son juegos
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donde se lucha contra criaturas, zombis para poder sobrevivir, aqui se ve el
modo que utiliza el sujeto para representar esa lucha constante de su
existencia donde se enfrenta a situaciones de dolor y muerte y la manera de

tramitarlos es a través de estas representaciones artisticas.

Tampoco se debe olvidar que es necesario que exista un jugador para
gue le dé un significado a los videojuegos, ya que la tecnologia ha
contribuido a que haya libertad en su realizacion. Los jugadores ponen
cuestiones de su imaginario al tomar decisiones. Antes los videojuegos eran
mas lineales y estandarizados debido a que al usuario no se le daba la
posibilidad de elegir opciones al momento de jugar. Hoy en dia se ofrece
una variedad de elecciones. Se puede escoger y disefiar el personaje a
utilizar tanto en su fisico como en su personalidad. También existen juegos
como Mario Maker que le da la opcion al jugador de crear los distintos
obstaculos con el que se va a enfrentar y como Fire Emblem o The Legend
of Zelda: Breath of the Wild que permiten escoger el destino de su historia.
Es entonces el usuario el que decide como se desarrolla la historia del juego
y ya no es solo un espectador del arte, sino que forma parte de esta

creacion.

Si, en efecto, la obra de arte es una organizacion textual, una trama
significante que manifiesta una particular densidad semantica, esta
organizacion no es solamente una organizacion de significantes. Es
mas bien una organizacion significante de una alteridad radical,
extrasignificante. En otras palabras, el funcionamiento del
inconsciente esta estructurado como un lenguaje, tiene si un
funcionamiento significante, pero, a partir de la vuelta del Seminario
VII, en el centro mismo de este funcionamiento aparece una dimision
no reductible a la del significante y que constituye como lugar (vacio)
de origen de otra posible representacion. (Recalcati, 2006)

El videojuego hace creer que representa el vacio porque a través del
juego el sujeto se encuentra con la representacion de lo angustiante pero no
de manera directa porque esta representacion obtura lo verdaderamente
angustiante bajo la fachada de juego “La obra de arte no puede ser una pura
representacion de la Cosa, lo bello es un velo necesario que recubre lo
terrorifico de das Ding” (Recalcati, 2006). Esta fachada de representar lo

intramitable y ponerlo como caracter de juego permite que el sujeto se
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desligue de alguna manera de lo tenebroso que es encontrarse directamente
con lo real por eso se dice que bordea la Cosa pero no se aproxima a ella
“Sin relacion con lo real de la Cosa la obra pierde su fuerza, mientras una
excesiva proximidad a la Cosa terminaria por destruir cualquier sentimiento
estético” (Recalcati, 2006).

Se habla mucho sobre el arte siendo una de las vias para la
sublimacion a lo largo de los afios. En la adolescencia hay modos,
particulares de acuerdo a la época, de sublimar. De acuerdo a lo que se
conoce, ¢el videojuego podria ser un modo de sublimar para estos sujetos
gue estan dejando su nifiez atrds y se estan encontrando con esta oleada

pulsional?

Estas nuevas modalidades de juego también son para el adolescente,
una forma de poder expresarse y de poder hacer con estos nuevos cambios
gue ocurren en su subjetividad y con estas pulsiones que se encuentran

descontroladas.

Freud, en “El creador literario y el fantaseo”, habla sobre la
importancia de fantasear en el nifio y sobre cémo construye sus juegos, de
acuerdo a sus deseos. Es a partir de todo lo que el nifio quiere, va a crear
fantasias para poder ubicarlos con sus juegos, sea con sus pares o jugando
solos. Los nifios juegan a cosas que quieran ser cuando crezcan, juegan a
tener todo lo que ellos desearian tener. “Es licito decir que el dichoso nunca
fantasea; soOlo lo hace el insatisfecho. Deseos insatisfechos son las fuerzas
pulsionales de las fantasias, y cada fantasia singular es un cumplimiento de
deseo, una rectificacion de la insatisfactoria realidad” (Freud, 1925, p.129-
130).

Entonces se podria decir, que cuando se juega, se satisfacen estos
deseos insatisfechos, ya que puede cumplirlos mediante una fantasia.
Entonces es importante observar la funcion que tiene el juego en la vida de
los sujetos. En la actualidad, con el avance de la tecnologia, el jugar ha

cambiado mucho y ahora ofrece muchas mas opciones a los jévenes. Lo
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ladico para el sujeto también cambia con la época y podemos ver que ahora
los nifios y adolescentes les dedican mucho tiempo a los juegos virtuales. “Y
si del jugar se trata, las pantallas constituyen una territorialidad elegida por
ninos y adolescentes para el despliegue de la actividad ludica...El trabajo
clinico con nifios y adolescentes impide desentenderse de la cuestion

tecnoldgica, inevitablemente llega a sesion.” (Ferreira dos Santos, 2018).

Cuando el sujeto llega a la pubertad, va a haber un despertar de
todas las pulsiones que se encontraban dormidas durante la nifiez. El
adolescente va a tener que encontrar vias para poder sublimar estas fuerzas
pulsionales. Cada sujeto va a encontrar una forma distinta de poder llegar a
la satisfaccion. Se puede relacionar ahora el jugar videojuegos con el arte,
ya que ambos son un medio para poder presentar, mediante una imagen, lo

gue se desea 0 se quiera expresar.

En los videojuegos hay historias, hay personajes y hay varias
acciones. El sujeto puede mediante este dispositivo, realizar todo lo que el
videojuego le permita. El sujeto puede escoger entre una variedad de juegos
y tiene un mundo digital a su alcance. “La eleccion de un videojuego es
siempre singular en funcién de la resonancia que la trama argumental del
juego tiene con la fantasmatica de quien lo juega, las identificaciones que
permite explorar y las conflictivas animicas que favorece desplegar” (Ferreira
dos Santos, 2018).

Es interesante ver qué tipo de juego escoge el adolescente. Siendo
los mas populares los juegos de guerra, peleas y disparar. Es un modo,
aceptado por la cultura, en el que el sujeto puede realizar todo lo que en la
realidad no podria realizar ya que no es capaz o0 por no ser socialmente

aceptable.

El adolescente, gracias a la tecnologia, puede realizar una gran
cantidad de acciones. Detrds de una pantalla existe una imagen y en esa
imagen se encuentra un personaje que el joven utiliza para poder llegar a

ese deseo. Es un modo de fantasear en llegar al deseo, un modo de poder
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bordear el agujero y hacer creer que se pudo llegar al objeto

imaginariamente.

Los videojuegos ofrecen un modo de posibilitar todo. Con la cantidad
de juegos en el mercado, el adolescente puede posibilitar realizar cualquier
deseo. Incluso con la nueva tecnologia de realidad virtual, es un modo que
se presenta de una forma mas real para el sujeto. Es un modo de hacerle
creer, un modo de formar una ilusion. Los adolescentes entonces tienen la
posibilidad de utilizar estos videojuegos para sublimar las pulsiones que

llegan con gran fuerza en la pubertad.

CAPITULO V
METODOLOGIA

La presente investigacion fue realizada a partir del enfoque cualitativo
con un alcance de estudio descriptivo que permitira analizar el uso de
videojuegos como un modo de sublimar la exigencia pulsional en la

adolescencia.

Resulta pertinente el abordaje desde lo cualitativo ya que es un
disefio circular y flexible que permite la comprension profunda del fendbmeno
y la captacion de los elementos e indicadores centrales de la problematica a
estudiar.

La investigacion cualitativa tiene clara la conveniencia de captar los
eventos unidos al significado, con lo que representan para quienes lo
viven; sus metodos cualitativos se adecuan mas a buscar la
comprension, que la prediccion, pretender dar cuenta de la realidad
social, comprender su naturaleza. No tiene pretensiones universales
de alta generalizacion, aunque no las excluye y hasta podria
afirmarse que es uno de sus fines remotos. (Mesias, 2010)

Método:
El método que se utilizé en la presente investigacion fue el inductivo,

propio en la investigacion Cualitativa.
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Poblacién:

La poblacién con la que se trabajara la presente investigacion estara
compuesta por cinco adolescentes jugadores de videojuegos. Son

estudiantes de segundo bachillerato, con una edad de 16 afios cada uno.
Técnica:

La técnica utiizada para recolectar la informacion en la presente
investigacion fue: el grupo focal. “Los grupos focales pueden constituirse en
la investigacion en si mismo o ser parte de una investigacion mas grande”
(Taylor, 1998).

Procedimientos necesarios para la organizacion, sistematizacion vy

analisis de los datos:
Variable Independiente: Uso de Videojuegos

Variable Dependiente: Sublimacion de la exigencia pulsional en la

Adolescencia

La variable independiente serd tratada a partir de fuentes
bibliogréficas para determinar los aspectos relevantes que seran

relacionados a partir de la variable independiente.

La variable independiente serda medida en relacion a los resultados
obtenidos del grupo focal aplicado a cinco estudiantes de bachillerato
jugadores de videojuegos. Estos resultados obtenidos seran analizados de

forma cualitativa y a partir del analisis de contenido.

Se han estipulado las siguientes categorias y subcategorias, para lo

cual se ha generado la siguiente matriz de operalizacion de variables.
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VARIABLE SUBVARIABLE PREGUNTAS
USO DE VIDEO — Edad de mayor interés en | ¢(Desde qué edad usted
JUEGOS. los videojuegos. identifica un  maximo
“‘posibilidad del arte, la | — Razones por las que usa |interés por el uso
del engafio imaginario el videojuego videojuego?
respecto del vacio, que | — Videojuego con mayor | ¢Por qué  considera
lo artistico puede frecuencia de uso. usted que los
circunscribir, pero no adolescentes les gusta

taponar”
(Gonzélez, D. 2012)

jugar videojuegos?
¢, Cual es el videojuego
que usa

con mayor

frecuencia? ¢Por qué?

EXIGENCIA

PULSIONAL EN LA

ADOLESCENCIA
“concepto fronterizo
entre lo animico y lo
somatico, como un
representante psiquico
de los estimulos que
provienen del interior
del cuerpo y alcanzan
el alma”
(Freud, 1914, p. 108)
“la pulsidon que deviene
se intensifica debido a
los cambios que
ocasiona el ingreso a la
pubertad.”

(Freud, 1905, p. 189).

— Lo animico.
— Lo somatico.

— Restricciones culturales.

Sabemos que al entrar a
la adolescencia existen
del

las

cambios a nivel

cuerpo y de
emociones. ¢Cuales ha
podido usted identificar y
que ha generado en
usted?

¢,Cuales de los cambios
identificados en la
adolescencia considera
usted que cultural vy
socialmente son

restringidos a su edad?

MODO DE SUBLIMAR
“Proceso que atafie a la
libido de

consiste en

objeto vy

que la
pulsion se lanza a otra
meta, distante de la

satisfaccion sexual”

- Recursos con los que

cuenta el adolescente.

—Momentos del uso de
videojuegos.
— Reacciones al jugar

videojuegos.

¢,Qué recursos cree
usted que tienen los
adolescentes frente a

estas restricciones?

¢, Cual seria el suyo?
de

Una las
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(Freud, 1914, pag. 91). caracteristicas de
— Objetivos de jugar
videojuegos gue no
tienen fin. gque no existe un fin.

algunos videojuegos es

¢, Cual es objetivo de
jugarlos?

JEn qué  momentos
podria usted identificar
gue tiende a jugar con
videojuegos?

¢ Cuales son las
diferentes reacciones
que usted ha tenido en
el momento de jugar

videojuegos?

Tabla 1: Matriz de operalizacién de variables.
Fuente: Elaboracion propia

CAPITULO V
PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS

Para la recoleccion de datos se realiz6 el grupo focal compuesto por
cinco adolescentes jugadores de videojuegos. Son estudiantes de segundo
bachillerato, con una edad de 16 afios cada uno, los mismos que fueron
convocados en la casa de uno de los participantes. Se dio inicio a las 4:30
pm y culmind a las 5:30pm. Cabe recalcar que todos participantes se
mostraron dispuestos y comprometidos con el desarrollo de la técnica y sus

respuestas fueron pertinentes para el tema de investigacion.

Las preguntas realizadas fueron nueve, las mismas que se
desprendieron de la matriz de operalizacion de la variable y giraron en torno
a tres variables: uso de videojuegos, exigencia pulsional en la adolescencia
y modo de sublimar. Las nueve preguntas extraidas se detallan a

continuacion.
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1. Sabemos que al entrar a la adolescencia existen cambios a nivel del
cuerpo y de las emociones. ¢Cuales ha podido usted identificar y que
ha generado en usted?

2. ¢Cudles de los cambios identificados en la adolescencia considera
usted que cultural y socialmente son restringidos a su edad?

3. ¢Qué recursos cree usted que tienen los adolescentes frente a estas
restricciones? ¢ Cual seria el suyo?

4. ¢Por qué considera usted que los adolescentes les gusta jugar
videojuegos?

5. ¢Desde qué edad usted identifica un maximo interés por el uso video
juego?

6. ¢Cual es el videojuego que juega con mayor frecuencia? ¢ Por qué?

7. ¢En qué momentos podria usted identificar que tiende a jugar con
videojuegos?

8. ¢Cudles son las diferentes reacciones que usted ha tenido en el
momento de jugar videojuegos?

9. Una de las caracteristicas de algunos videojuegos es gque no existe

un fin. ¢ Cual es objetivo de jugarlos?

Andlisis de Resultados
VARIABLE: USO DE VIDEOJUEGOS

El videojuego como arte opera como objeto de engafio respecto del
vacio, pretende obturarlo, pero lo que hace es bordear el vacio, hacer como

gue llega a taponarlo.

Subvariable: Edad de mayor interés en los videojuegos

Para abordar esta subvariable se formuld la siguiente pregunta:
¢,Desde qué edad usted identifica un méximo interés por el uso videojuego?

En respuesta a este interrogante los adolescentes refirieron que la

edad de maximo interés en los videojuegos es: “A los 15 o0 16 afos” (P1); Yo
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15 y 16 (P2); A los 10(P3); Osea a los 12(P4); “(...) a partir de los 12 a 16
afos (P5).

Por lo que se pudo extraer que la edad de mayor interés en los
videojuegos, las repuestas de los participantes corresponden al periodo de
la pubertad y adolescencia, en estas edades ellos denotan un mayor uso a
estos juegos. Esto se debe a que en estas edades se intensifica la energia
pulsional entonces el sujeto busca en recursos que son de su interés para
poder descargar esto que deviene como intenso. Pero ante las restricciones
que rigen en la cultura las cuales son mencionadas por ellos en la
variable#1, los adolescentes buscan objetos de descarga, objetos que hagan

la ilusion de llenar el vacio.

Las necesidades psiquicas son tanto del creador artistico como las
del receptor que ve la obra de arte. Para esto hay dos puntos
fundamentales: el primero es que el arte es efecto del inconsciente v,
el segundo, es que el arte reconcilia la realidad con el placer por
medio de la sublimacion. En ese mismo camino, Freud pensaba que
el artista puede estar en contacto con sus necesidades instintivas,
primitivas e infantiles, lo que lo distingue de las demas personas y por
lo tanto las obras de arte que crea el artista extraen la libido. En lo
gue se refiere a la reconciliacion entre la realidad y el placer, Freud
menciona que, en vez de renunciar al instinto, el artista se entrega a
la fantasia llegando a negar la realidad; sin embargo, este es capaz
de regresar a la realidad y es aqui en donde entra en juego la
sublimacion, que se refiere a la trasformacion de la energia instintiva,
en los extremos superiores de la cultura, como una creacion artistica.
(Bohorquez, 2016)

Subvariable: Razones por las que usa el videojuego

La pregunta con la cual se abordd la subvariable fue: ¢Por qué

considera usted que los adolescentes les gustan jugar videojuegos,

Los participantes dan cuenta de lo siguiente: “Porque muchas veces
estamos aburridos, nosotros nos aburrimos rapidos entonces ver el play es
como que “Ahh me voy a poner a jugar” “(P1); “Para distraerse” (P2); “Para
ser libre, para Osea... uno cuando va al videojuego te sientes tan bien

porque te olvidas de todo: problemas, colegio, todo lo que invade al
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adolescente. Si uno esta en el videojuego, no piensas en lo que esta a tu
alrededor. Y si tengo un compafero y juego mejor también existe la
reconciliacion. Hay tantas cosas en los videojuegos. Es como una puerta
donde uno puede estar feliz’ (P3); “adolescentes la mayoria de veces les
gusta los videojuegos por los colores, hay juegos que tienen colores
llamativos como el mismo Fortnite que tiene colores llamativos que atraen a
cualquiera. Atrapan la atencion con los objetos que hay y también la mayoria
de gente juega porque es un poco para desesterarse, escapar de la realidad
y la mayoria de esas personas se dedican a los videojuegos para desarrollar
sus habilidades disparar, moverse” (P4); “el hecho de ser mejor lo motiva a

seguir jugando constantemente...” (P5).

Se puede concluir que la mayoria de los adolescentes juega para no
afrontar los aspectos que lo invaden en esta etapa: “Cuando un objeto se
vacia puede entonces el arte circunscribir, bordear el vacio central de la

Cosa” (Gonzalez, 2012). Juegan para suplir lo que los enfrenta con lo real.

Subvariable: Videojuego con mayor frecuencia de uso

Para analizar dicha subvariable se cuestiond: ¢Cual es el videojuego

gue usa con mayor frecuencia? ¢ Por qué?

A lo que respondieron: “Fortnite y Fifa porque me gustan, porque son
juegos competitivos uno quiere ser mejor que uno en este caso” (P1); “Helix
Jump porque me gusta subir de records” (P2); “Fortnite y Fifa ¢porque me
atrajo los videojuegos? yo juego a €s0S juegos por mis comparfieros, yo
veian que jugaban y yo quiero jugar con ellos y ahi fue la atraccion, 6sea me
gusta jugar porque me gusta jugar con mis compareros, solo, no me gusta
jugar”. (P3); “Lo que mas juego es Brawl Stars porque tipo siempre quiero
subir de copas, de trofeo, porque hay jugadores y bastante gente que quiere
tener mas copas que otro y cada persona ser mas fuerte que el otro” (P4);
“Fortnite. Como digo mi comparfiero participante #3, yo no lo jugaria solo,

nunca lo jugaria solo. Me gusta el hecho de estar con mis amigos, reir con

63



mis amigos, pasar en los juegos, reir a carcajadas, jugar yo solo, solo no”
(P5).

Los videojuegos que usa con mayor frecuencia son: Fortnite, Fifa,
Helix Jump, Brawl Stars debido a aspectos como la competitividad y la

relacion entre sus grupos pares.

El adolescente recurre como comportamiento defensivo a la
busqueda de uniformidad, ya que esta le brinda seguridad y estima
personal. Surge el espiritu de grupo al que tanto afecto le tiene el
adolescente. ElI fendémeno grupal adquiere wuna importancia
trascendental ya que se transfiere al grupo gran parte de la
dependencia que antes se mantenia con la familia y los padres en
especial. (Aberastury & Knobel, 2004)

La importancia del jugar con amigos es debido a la busqueda
alienante hacia vinculos que tengan sentido de pertenencia y la salida de su
grupo familiar. Por esto la relacion con los iguales es de vital importancia en

esta etapa y los videojuegos ofrecen esta oportunidad.

Otro de los aspectos por los que jugaban era por el caracter
competitivo “Los encuentros de amigos y compaferos giran en muchos
casos en torno a competir en relacion a algo para demostrar habilidades,
fuerza, velocidad, destreza” (Herrera, 2004). EIl aspecto de ser el mejor

ofrece un caracter distintivo y de reconocimiento entre los pares.

VARIABLE: EXIGENCIA PULSIONAL EN LA ADOLESCENCIA

Sabemos que en la adolescencia existe una exigencia pulsional que
da cuenta de la intensificacion de la pulsibn en tanto existen cambios
ocasionados por el ingreso a la pubertad que tiene que ver con las

emociones y el cuerpo.
Para abordar esta variable se formularon dos preguntas a los

participantes las cuales la primera es: Sabemos que al entrar a la

adolescencia existen cambios a nivel del cuerpo y de las emociones.
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¢,Cudles ha podido usted identificar y qué ha generado en usted? Y de la

cual se extrajo las dos siguientes subvariables: lo animico y lo emocional.

Subavariable: Lo animico

Es asi como los participantes por medio de sus respuestas en cuanto
a lo emocional refirieron que: “Ya no te cuidan mucho como antes, ya no son
muy sobreprotectores tus padres, te van dando mas confianza y uno se da
cuenta y uno como adolescente se siente mas a gusto, hace sentir bien,
porque qué bueno que den confianza, porque hay veces que los padres son
muy sobreprotectores y son desconfiados y me parece muy mal eso” (P1);
“‘Muchos sentimientos. A veces tristeza, a veces emociones y eso hace
cambiar tus pensamientos sobre todas las cosas” (P2); “Dependiendo de la
situacion nos sentimos bien o nos sentimos mal” (P3); pasamos de la nifiez
a la adolescencia hay mas cambios emocionales (...) no todo es un simple
juego en la vida” (P4); “los repentinos cambios de emociones. Puedo estar
feliz y me entero de algo y me enojo (...) me siento desequilibrado, que no

tengo equilibrio en mi vida (...) A veces es abrumador” (P5).

Se concluye que en esta etapa les invade un sinnimero de
emociones que van desde la felicidad al enojo, sentirse bien o mal, sentirse

desequilibrado y abrumado. Debido a que:

La pubertad acarrea una economia "desequilibrada" porque al
caducar los contenidos simbolicos infantiles del Super Yo/ldeal del
Yo, se desligan las pulsiones y aparece un "mas alla del principio de
placer" que se presenta como repeticion compulsiva: masturbacion
compulsiva, rituales. Pero al mismo tiempo se implanta un nuevo
principio de realidad, el cuerpo sexualmente madurado y potente
(experiencias deportivas y eroéticas-bailar/apretar/tener relaciones
sexuales). Esto implica una reactualizacion de las pulsiones
incestuosas y parricidas. De modo que surge una paradoja que hay
que enfrentar y que resulta “"traumatica™ ligar de nuevo las
reivindicaciones pulsionales, pero esta vez constituyendo una
sexualidad no incestuosa acompafiada por sublimaciones; en caso
contrario, serd necesario refutar este nuevo principio de realidad
(negar el cuerpo madurado). (Aryan, 2014, pag. 17)
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Subavariable: Lo somatico

En relacién a lo soméatico las respuestas denotan que los participantes
refieren una evidente preocupacion por la imagen: “Antes hablaba mas asi
“ahhh” (haciendo una voz aguda)” (P1); “Mi forma de pensar de muchas
cosas sobre las personas y me ha cambiado a mi como persona en
personalidad, de mi fisico también’(P2); “tenemos un desarrollo hormonal,
que sentimos atraccion por diferentes cosas (...) si hay atraccién a una
chica, dependiendo de la chica nos sentimos como nos sentimos Si a la
chica no le atraes se siente mal o cuando a la chica le atraes se siente feliz”
(P3); “Fisicamente en el crecimiento’(P4); en preocuparte si le atraes a una
chica o no le atraes a una chica (...) lo fisico lo mas notorio en mi
adolescencia ha sido el hecho del acné, yo sufri mucho acné, hasta hoy en
dia lo sufro. Y bueno eso lo hace poner a pensar ¢,qué va a decir ella cuando
vea que tengo tanto acné? y ¢qué va a decir él? ¢Se van a poner a burlar o
no?” (P5).

Los adolescentes manifiestan que en su cuerpo ha tenido varios
cambios desde la voz, crecimiento corporal, presencia de acné y la atraccién

fisica hacia otro.

En lo referente a los cambios corporales, esta, por una parte, la tarea
de significar todo lo fisico-fisiologico (los caracteres sexuales
secundarios) que produce la eclosibn hormonal y las miradas y
expectativas que convoca y, por otra, debe ocurrir algo inédito en la
subjetivacion: debe soportar sobre si mismo la definicion de su
posicion sexual, sea masculino o femenino y enlazarla a sus
genitales. Esto es, el modo en que resuelve la cuestién de sus
pulsiones en el campo del simbolismo. Este proceso exige la re-
significacion de todo lo infantil hasta entonces estructurado en torno a
los objetos primarios. (Aryan, 2014, pag. 17)

En la adolescencia ocurre la presencia de los caracteres secundarios
gue producen cambios a nivel del cuerpo, imagen y constitucion del sujeto.

Otro de los cambios que se da es la atraccion sexual hacia el otro sujeto.
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En cuanto a la segunda pregunta ¢Cuales de los cambios
identificados en la adolescencia considera usted que cultural y socialmente
son restringidos a su edad? Se extrajo la subvariable: restricciones

culturales y sociales.

Subvariables: Restricciones culturales y sociales

En relacion a esta subvariable los participantes dan cuenta que una
de las restricciones a nivel cultural y social tiene que ver con el consumo de
alcohol, cigarrillo y droga expresando: “El trago, las discotecas, el tabaco”
(P1); “El trago, cigarrillo (P2); “En la adolescencia se nos da la curiosidad de

probar drogas que no son buenas. El alcohol” (P4).

Asi también refieren como restriccion el modo de relacionarse con el
otro a nivel sexual manifestando: “Relaciones sexuales. Creo que nada mas.
También lo de la homosexualidad y que las chicas queden embarazadas a
esta edad” (P2); “También hay algunos padres o personas que restringen la
manera de socializar las personas. Lo que es tener una relacion con una
chica, hay padres que no lo permiten y dicen “No, tu no tienes la edad de
tener un novio o una novia”. Estar con ella, salir con ella, tener un poco méas
de independencia con ella o con éI’ (P3); “Yo creo que hay ciertos casos en
los que existen diferentes atracciones sexuales. Entonces te dicen que como
tienes esta edad no sabes lo que es el amor y nos sabes si te gusta esta
chica, te falta madurar. Entonces si a un chico le gusta otro chico le dicen
que tranquilo, que a partir de los 18 afos ya le gustaran las chicas” (P5).

En relacion a esta subvariable los participantes dan cuenta que una
de las restricciones a nivel cultural y social tiene que ver con el consumo de
alcohol, cigarrillo y droga, asi también refieren como restriccion respecto a la
sexualidad, el relacionarse con el otro sexo, las relaciones sexuales y la

homosexualidad.

La cultura restringe la satisfaccién pulsional de cada individuo, en
tanto, la pulsibn exige una satisfaccion a partir de un empuje
constante que son tefiidos por deseos de agresion (pulsion de
muerte) que comandan este movimiento. En estos términos el otro (el
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semejante), cobra un caracter de objeto pulsional para el sujeto por lo
tanto esa hostilidad debe ser regulada, debido a la posibilidad de ser
destinatario de la agresion (...). Es en funcién de esta dificultad social,
gue la ley entra en juego, al limitar el goce del sujeto a favor de un
deseo regulado. No se puede dar cabida al desenfreno de la pulsion,
la ley regula la satisfaccién y norma nuestras interacciones, el mejor
ejemplo son las leyes civiles que nos regulan el diario vivir. Freud en
1913 sostiene que la primera ley recae sobre la sexualidad (...) es
decir, la regla fundamental se establece sobre una limitacion sexual
que sera el pilar de la organizacion comunitaria. (Bilbao, 2014,
pag.13)

No obstante, al realizar el analisis de la variable exigencia pulsional
en la adolescencia a través de lo animico, lo somatico y las restricciones
culturales y sociales se pudo identificar que los adolescentes participantes
del grupo focal manifestaron que en efecto a partir de esta segunda oleada
pulsional se presentan estimulos que emergen desde el interior del cuerpo y

alcanza el alma, asi como lo expresa Freud.

VARIABLE: MODO DE SUBLIMAR

Frente a la nueva exigencia pulsional que llega en la pubertad, el
joven puede encontrar varias formas para poder descargarlas. El
adolescente en muchos casos no sabe qué hacer con estas pulsiones, sin

embargo, buscara un modo socialmente aceptable de poder satisfacerlas.

Para el analisis de esta variable realizamos cuatro preguntas a los
participantes. La primera pregunta “; Qué recursos cree usted que tienen los
adolescentes frente a estas restricciones y cual seria el suyo?”. De esta

pregunta de extrajo la subvariable: Recursos que tiene el adolescente
Subavariable: Recursos con los que cuenta el adolescente
En base a la pregunta realizada: ¢Qué recursos cree usted que tienen
los adolescentes frente a estas restricciones? ¢Cual seria el suyo?, los

participantes manifestaron que siempre son de acuerdo al gusto de cada

adolescente, que los recursos que tiene un joven frente a las restricciones
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de la pulsion estarian del lado de lo que a cada joven lo haga sentir bien.
Sus respuestas fueron las siguientes: “El deporte. El mio son los
videojuegos.” (P1); “Deporte o tu pasion sea canto o instrumentos. El mio es
volley.” (P2); “Lo que les gusta, a uno les gusta el deporte a otros les gusta
las mujeres, a otros les gusta el alcohol. Lo que le hacen sentir agradables o
libres. Que nadie los presiones, que puedan sentirse libres. EI mio es las
redes sociales.” (P3); “Hay personas que tienen ideas claras y se basan en
entrenar, en comer o hacer cosas que les guste. También hay casos de
gente que no esté apta para tomar ese tipo de decisiones. Es gente que es
mala y se refugia en drogas, en alcohol. Buscan la droga para evitar la
realidad en ese sentido. El mio es Jiu-jitsu.” (P4); “Redes sociales es uno de
los recursos que utilizan los adolescentes para refugiarse. El entrar a
Facebook o ver videos que te hacen sentir bien. Youtubers que son
graciosos que te mantienen entretenidos o te mantienen como dicen hoy en
dia alejados de la realidad. Los mios son las redes sociales y los

videojuegos.” (P5).

Es asi como la mayoria de los participantes dieron cuenta que los
recursos que utiliza el adolescente frente a las restricciones sociales, todos
los participantes coincidieron en un recurso que les guste. Los jovenes
hablaban sobre cosas que los haga sentir feliz y que se sientan bien. Las
pulsiones “se canalizan en actividades estimadas por la sociedad como
pueden ser el arte, la ciencia y la cultura” (Palacios, 2007). Ante esto
tenemos que recordar siempre en la época en la que vivimos, siendo la
presente, de la tecnologia. Las pantallas se encuentran ahora en todas
partes y forman una gran parte de la vida de los adolescentes. Seria
entonces una de las opciones que utilizaria el adolescente para sublimar

esta exigencia pulsional que se le restringe en la sociedad.
Subvaribale: Objetivo de jugar videojuegos que no tienen fin
En relacion a la segunda pregunta correspondiente a los recursos con

los que cuentan los adolescentes: Una de las caracteristicas de algunos

videojuegos es que no existe un fin. ¢Cuél es objetivo de jugarlos? Los
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participantes manifestaron que juegan videojuegos que no tienen fin por ser
mejor a los demas y para sentirse felices. Respondieron lo siguiente: “Ser
mejor que tu rival.” (P1); “Subir de metas supongo. No sé.” (P2); “el divertirse
y ser libre, refugiarse en el videojuego y tener algo que hacer... por ejemplo
Fortnite me sentia libre, me sentia como que me gustaba estar ahi, entonces
a quien no le gusta estar en lugar donde te sientas bien, en lugar donde te
gusta, no lo dejaria, sino que seguiria, seguiria, seguiria y con mis
compafieros seguiria. El fin de jugar es estar feliz, divertirse es el principal
objetivo.” (P3); “tener mas puntaje que otras personas” (P4); “el ser
competitivo y como dijo Participante# 3 encontrar la alegria, el ser alegre.”
(P5).

“En un mundo virtual todo es automatico, no se requiere capacidad de
espera a los usuarios. En respuesta al mandato de la conexion
permanente ciertos adolescentes estan conectados aun cuando
duermen. Un sujeto puede encarnarse en mas de un avatar
simultdneamente, del mismo modo que una identidad virtual puede
pertenecer a varias personas. Asimismo, el cuerpo del personaje
creado no envejece, no necesita dormir o comer.” (Passerini, 2012).

Es asi como coinciden los participantes que se trata de querer ser
mejor al otro y también sentirse bien. El videojuego se convierte en una
ilusibn para el adolescente sobre poder llegar a algo que no llega en la
realidad. Esto es lo que los hace sentir bien. Segun Lacan, la sublimacion es
sobre llegar a un fin. Y estos adolescentes se encuentran con pulsiones muy
elevadas que intentardn satisfacerlas de un modo imaginario, ya que no
pueden ser satisfechas en una realidad. Se conectan a un mundo digital
donde todo es posible, donde no hay restricciones y donde puedan

descargar sus pulsiones.

Subavariable: Momentos del uso de videojuegos

En relacibn a esta subvariable se realizaron dos preguntas, la
primera: ¢En qué momentos podria usted identificar que tiende a jugar con

videojuegos?, para lo cual los adolescentes participantes dieron a conocer

gue utilizan los videojuegos en los tiempos libres, en los tiempos que no
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tienen nada que hacer. Ellos respondieron: “Cuando estoy aburrido” (P1);
“‘Cuando no tengo nada que hacer’ (P2); “En mis tiempos libre y mis
compafieros estan dispuestos a jugar conmigo” (P3); “Cuando salgo del
colegio, porque hay un lapso que tengo de dos horas de descanso” (P4);
“Cuando salgo del colegio, los fines de semana, cuando no tengo nada que
hacer” (P5).

Sobre los momentos del uso de videojuegos, todos respondieron que
juegan en momentos libres. Estos momentos en los que no tienen otra cosa
que hacer. “No soporta la espera, el vacio, el aburrimiento y trata de llenar
rdpidamente todos los intervalos. Los gadgets anulan el espacio/tiempo,
coordenadas de la modernidad, y nos ordenan la vida como si el correr fuera
nuestro ideal supremo.” (Ubieto, 2016). Este vacio que existe en la
adolescencia del no saber, el no saber de estos cambios y como hacer con
las pulsiones. Se ve que en estos momentos es cuando éstos jovenes optan

por jugar estos videojuegos.

Subvariable: Reacciones al jugar videojuegos

Y en relacion a la pregunta “; Cuales son las diferentes reacciones que usted
ha tenido en el momento de jugar videojuegos?”, los participantes
contestaron que al jugar videojuegos “Ganas de tirar la palanca contra el
televisor” (P1); “Enojo” (P2); “Todas las reacciones imaginables, porque a
veces nos ponemos tristes cuando sin querer gastamos plata, también me
pongo enojado porque perdemos, otro dia feliz cuando estoy con mis
amigos, a veces me siento preocupado. Yo tengo mas miedo por el sonido
que causa ese juego.” (P3); “cuando juego Brawl Stars es enojo, porque hay
veces que tu le das un golpe y el otro te lo responde mas duro... miedo
porque es mas fuerte que tu (Refiriéndose a la intervencion del Participante

#5)” (P4); “Enojo, tristeza, felicidad, euforia incluso hasta miedo” (P5).
Es asi como se puede ver que muchos expresan bastantes

emociones que varian entre felicidad, tristeza, miedo, enojo, preocupacion.

‘La sublimacion es el proceso a través del cual las pulsiones sexuales
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parciales no genitales se desplazan hacia fines de elevado valor cultural.”
(Palacios, 2007). El adolescente se encuentra frente a esta nueva oleada
pulsional que viene con mas fuerza. Ante esto utiliza distintos modos de
poder descargar estas pulsiones. Se puede ver como el jugar videojuegos
les ayuda a poder liberar todas estas emociones que tienen dentro, esta
carga de emociones que viene cuando llega la adolescencia. Todo esto que
siente el sujeto al no saber de estas pulsiones nuevas para €l y que debe

satisfacerlas de algin modo culturalmente aceptable.

CONCLUSIONES

Por medio de la presente investigacion se intentd poder probar con
una pequefia muestra a traves del grupo focal si el uso de videojuegos es un
modo de sublimar la exigencia pulsional en la adolescencia. Dando como
resultado a nuestro trabajo de investigacion que si, que los videojuegos son
un medio por el que se valen los adolescentes para desviar las pulsiones
sexuales de su meta. Esto es corroborado con los adolescentes estudiados
ya que muchos de ellos decian que usaban los videojuegos como un medio

para olvidar todo lo que los invade y confronta con lo real.

Se sabe que para Freud en la sublimacion las energias pulsionales se
desvian a otras metas socialmente aceptadas. La cultura restringe mucho la
sexualidad. Especialmente en el adolescente. Para ellos poder satisfacer
estas pulsiones deben hacerse cargo de lo implica la sexualidad y el acto
sexual como tal, pero para muchos esto no esta permitido por lo que
necesitan desviar estas energias a otros medios. Los participantes del grupo
focal manifiestan que estan prohibidas las relaciones sexuales, andar con
chicos y chicas, o elegir una orientacién sexual no admisible en la cultura
como es el caso de la homosexualidad. Todas estas preguntas que irrumpen
al adolescente lo hacen cuestionar sobre lo implica la sexualidad como tal y
gue para huir y escapar de lo angustiante se buscan otros medios por los
cuales sublimar esta energia. Siendo los videojuegos un modo de hacerlo.
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Por medio de los participantes se pudo comprobar que esta hipotesis
es acertada debido a que cuando mayormente utilizan los videojuegos es
cuando los invade el hecho de enfrentarse con lo real: “estar aburrido”,
“distraerme”, “escapar de la realidad y de lo que me invade”. El sujeto no
desea enfrentarse ante esto que lo confronta por lo que juega para no tener

enfrentarse al vacio.

Entonces, el adolescente sublima, para no enfrentarse con el vacio y
pone un objeto que hara una ilusion de llegar a lo inalcanzable de la Cosa,
pero solo imaginariamente. El adolescente realiza una trampa de ver lo real
por medio del videojuego, pero no lo hara totalmente porque esto lo remitira,
a ese objeto que perdio. El fin que logra es el de bordear el vacio con los
videojuegos. Por medio del arte de los videojuegos se trata el exceso de lo
real, haciendo creer que se encuentra con lo angustiante, siendo el
videojuego un velo que recubre lo terrifico, una fachada de representar lo
intramitable. El videojuego permite que el adolescente bordee la Cosa, pero

no se aproxime a ella.

Para Lacan en la sublimacién hay una satisfaccion imaginaria. En los
videojuegos también porgue el adolescente hace una ilusion de que jugando
es feliz o se olvida de lo que le invade, sin embargo, su reincidencia en el
juego nos hace pensar gque esta satisfaccion es momentanea. Lo que se
busca en esta reincidencia es la busqueda de esta satisfaccion primaria que

sera inalcanzable para el sujeto.
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ANEXOS

1. Sabemos que al entrar a la adolescencia existen cambios a nivel del
cuerpo y de las emociones. ¢, Cuales ha podido usted identificar y qué
ha generado en usted?

-Participante #1: Que...no sé déjeme pensar. A ver uno de los cambios que

he notado, no sé, antes hablaba mas asi “ahhh” (haciendo una voz aguda).
-Moderadora: ¢,Alguna otra cosa?

-Participante #1: Déjeme pensar. Me gustan las mujeres menores. Digamos

gue antes no que iba a andar con una man de 17 o 18, ahora es al revés.
-Moderadora: ¢ Qué te ha hecho sentir?

-Participante #1: Ya no te cuidan mucho como antes, ya no son muy
sobreprotectores tus padres, te van dando mas confianza y uno se da
cuenta y uno como adolescente se siente mas a gusto, hace sentir bien,
porque qué bueno que den confianza, porque hay veces que los padres son

muy sobreprotectores y son desconfiados y me parece muy mal eso.
-Moderadora: ¢, Qué te hicieron sentir estos cambios?

-Participante #1. Me siento mejor, me siento normal, no me impresiona. Era
algo que iba a pasar en cualquier momento. También me doy cuenta que
antes no nos interesaba en como estamos vestidos. Ahora nos fijjamos en la
vestimenta de cada uno. Uno se trata de ver muy bien porque ahora estés
creciendo y tienes personas que, digamos que ves una chica y dice “uy ese
man se viste mal y se ve muy raro” y eso. Me hace sentir mas

independiente.

-Participante #2: Mi forma de pensar de muchas cosas sobre las personas y
me ha cambiado a mi como persona en personalidad, de mi fisico también.

Las atracciones hacia otras personas.

-Moderadora: ¢, Qué te hace sentir?
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-Participante #2: Muchos sentimientos. A veces tristeza, a veces emociones

y eso hace cambiar tus pensamientos sobre todas las cosas.

-Participante #3: Emocionalmente, veo la madurez de cada persona.
Mientras vamos creciendo vamos dejando la nifiez a un lado, eso de
juguetes y ver television y ahora vamos mas enfocados a socializar con
otras personas. Un poco mas libertad, nos desarrollamos, tenemos un
desarrollo hormonal, que sentimos atraccidon por diferentes cosas. Nos

parece aburrido lo que son juguetes como cuando éramos pequefios.
-Moderadora: ¢ Qué ha generado esto en usted?

-Participante #3: Dependencia a las opiniones de las demas personas.
Dependiendo de la situacibn nos sentimos bien o nos sentimos mal,
dependiendo que como se nos desarrollen las hormonas. Si hay atraccion a
una chica, dependiendo de la chica nos sentimos cOmo nos sentimos. Si a la

chica no le atraes se siente mal o cuando a la chica le atraes se siente feliz.

-Participante #4: Osea tipo como cuando pasamos de la nifiez a la
adolescencia hay mas cambios emocionales de ser un nifio a un
adolescente. Cambiamos puntos de vista de ver las cosas. Vemos las cosas
mas realistas, no todo es un simple juego en la vida. Saber qué quieres ser,
gué decisiones tomar, Distinguir las cosas si estas haciendo bien o mal.
Fisicamente en el crecimiento. Te das cuenta si estds bien o mal, problemas

en las rodillas o espalda, problemas en la salud.
-Moderadora: ¢ Qué generd estos cambios en usted?

-Participante #4: Tengo que dar cuenta que tengo que ser mas
independiente, ser mas responsable. Saber las cosas que quiero hacer.
Hacer lo correcto y nunca decepcionar a mis padres. Me hace sentir mejor y

una persona mas responsable hacia las cosas que quiero ser.

-Participante #5: En lo sentimental, creo que lo mas notorio son los
repentinos cambios de emociones. Puedo estar feliz y me entero de algo y
me enojo. Sé que no es necesario enojarme por eso. Esos cambios de

emociones generan enojo a mi porque me siento desequilibrado, que no
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tengo equilibrio en mi vida. Como muchos de mis compafieros el
preocuparte como te ves, en qué piensan en ti, en preocuparte si le atraes a
una chica o no le atraes a una chica, en preocuparte en el futuro,
principalmente si eres una persona mas centrada que esta buscando un
futuro, porque constantemente tus padres te van metiendo la idea de que
tienes que seguir adelante y hacer una familia. A veces es abrumador, a
veces es chévere porque dices “quiero hacer tal”, “quiero ganar tal’, “quiero
luego ser tal”. Pero a veces te sientes “;Y si no soy tal?”, “;,Y si no logro ser
tal?” Entonces es un 50/50. Te sientes feliz por una parte porque puedes
llegar a hacerlo, pero preocupado e inseguro porque si no lo logras seras
totalmente un fracaso y a lo mejor decepciones a tus padres. En lo fisico lo
mas notorio en mi adolescencia ha sido el hecho del acné, yo sufri mucho
acné, hasta hoy en dia lo sufro. Y bueno eso lo hace poner a pensar ¢qué
va a decir ella cuando vea que tengo tanto acné? y ¢ qué va a decir él? ¢ Se
van a poner a burlar o no? El hecho de que si me sale un grano aqui parece
un volcan y no quiero que se vea. Me preocupa mas también el hecho de
crecer fisicamente, me hace sentir mas seguro, con mas confianza que sé
qgue puedo defenderme a mi mismo, no como cuando era un nifilo que sabia
gue si venia un man me mataba. Ahora me siento mas seguro porque sé

gque puedo defenderme.

2. ¢Cudles de los cambios identificados en la adolescencia considera
usted que cultural y socialmente son restringidos a su edad?

-Participante #1: El trago, las discotecas, el tabaco.

-Participante #2: Las cosas ilegales. El trago, cigarrillo, discotecas.
Relaciones sexuales. Creo que nada mas. También lo de la homosexualidad

y que las chicas queden embarazadas a esta edad.

-Participante #3: Ademas de todo lo que dijeron mis compafieros. También
hay algunos padres o personas que restringen la manera de socializar las
personas. Lo que es tener una relacién con una chica, hay padres que no lo
permiten y dicen “No, tu no tienes la edad de tener un novio o una novia”.
Estar con ella, salir con ella, tener un poco mas de independencia con ella o

con él.
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-Participante #4: Las drogas, las pandillas. En la adolescencia se nos da la

curiosidad de probar drogas que no son buenas. El alcohol, conducir.

-Participante #5: Hoy en dia es el hecho de dar la opinién, valorar lo que uno
dice, porque no eres lo “maduro” suficiente o no has “vivido suficiente”. No
solo los padres, sino la gente mayor que piensa que tus opiniones no son
validas porque no tienes 18 afios. No sé si esto seria, pero yo creo que hay
ciertos casos en los que existen diferentes atracciones sexuales. Entonces
te dicen que como tienes esta edad no sabes lo que es el amor y nos sabes
si te gusta esta chica, te falta madurar. Entonces si a un chico le gusta otro
chico le dicen que tranquilo, que a partir de los 18 afios ya le gustaran las
chicas. Creo que es malo porque lo restringen desde adolescencia a no

mostrar sus sentimientos y no seguir lo que le gusta.

3. ¢Qué recursos cree usted que tienen los adolescentes frente a estas
restricciones?

-Participante #1: El deporte

-Moderadora: ¢,Cual es el suyo?

-Participante #1: Videojuegos.

-Participante #2: Deporte o tu pasion sea canto o instrumentos
-Moderadora: ¢,Cual es el suyo?

-Participante #2: Volley

-Participante #3: Lo que les gusta, a uno les gusta el deporte a otros les
gusta las mujeres, a otros les gusta el alcohol. Lo que le hacen sentir
agradables o libres. Que nadie los presiones, que puedan sentirse libres.

-Moderadora: ¢,Cual es el suyo?
-Participante #3: Redes sociales

-Participante #4: Las personas tienen varias formas de refugiarse. Hay
personas que tienen ideas claras y se basan en entrenar, en comer o hacer

cosas que les guste. También hay casos de gente que no esté apta para
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tomar ese tipo de decisiones. Es gente que es mala y se refugia en drogas,

en alcohol. Buscan la droga para evitar la realidad en ese sentido.
-Moderadora: ¢,Cual es el suyo?
-Participante #4: Jiu-jitsu

-Participante #5: Redes sociales es uno de los recursos que utilizan los
adolescentes para refugiarse. El entrar a Facebook o ver videos que te
hacen sentir bien. Youtubers que son graciosos que te mantienen
entretenidos o te mantienen como dicen hoy en dia “alejados de la realidad”.
El hecho de poder comunicarte con tu amigo, o ver fotos en Instagram o

Snapchat. Esos son los recursos que mas utilizan los adolescentes.
-Moderadora: ¢,Cual es el suyo?
-Participante #5: Redes sociales y videojuegos.

4. ¢Por gué considera usted que los adolescentes les gusta jugar video
juegos?

Participante #1: Porque muchas veces estamos aburridos, nosotros nos

aburridos rapidos, entonces ver el play es como que” Ahh me voy a poner a

jugar” y te envicias por tantas horas.
Participante #2: Para distraerse

Participante #3: Para ser libre, para 6sea... uno cuando va al videojuego te
sientes tan bien porque te olvidas de todo: problemas, colegio, todo lo que
invade al adolescente. Si uno esta en el videojuego, no piensas en lo que
esta a tu alrededor. Y si tengo un compafiero y juego mejor también existe la
reconciliacion. Hay tantas cosas en los videojuegos, es como una puerta

donde uno puede estar feliz.

Participante #4: A los adolescentes la mayoria de veces les gusta los
videojuegos por los colores, hay juegos que tienen colores llamativos como
el mismo Fortnite que tiene colores llamativos que atraen a cualquiera,
atrapan la atencion con los objetos que hay y también la mayoria de gente

juega porque es un poco para desesterarse, escapar de la realidad y la
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mayoria de esas personas se dedican a los videojuegos para desarrollar sus

habilidades disparar, moverse.

Participante #5: Yo creo que el caso especifico de Fortnite tiene que ver mas
alla que te guste o no el hecho de ser competitivo, en llegar hacer el mejor.
Yo no creo que aun adolescente le encante un juego por el hecho de
también. mm... refugiarse genera un mayor estigma en el adolescente, el
hecho de ser mejor lo motiva a seguir jugando constantemente, por ejemplo:
tu estas con un amigo y tu le ganas constatenme, como es el caso entre
Participante #1 y yo. Participante #1 esta constantemente jugando para ser
mejor que yo no porgue constantemente le guste, sino que quiere ser mejor
gque yo, pero no lo va a lograr (Participante#5 se rie y los demas

participantes también).

5. ¢Desde qué edad usted identifica un maximo interés por el uso video
juego?

Participante #1: A los 15 o 16 afios
Participante #2: Yo 15y 16 en el celular porgue no tengo play.
Participante #3: A los10 (los demas patrticipantes se rien)

Participante #4: Osea a los 12 porque yo juego en la casa de Participante #5
porgue no tengo play, pero si me he enviciado en el celular con tipos de
juegos como Brawl Stars, envicia bastante (Participante#2 se rie) pero
también depende de que generacion vivimos porque la gente de los 80 0 90
no tiene tanto apego a los videojuegos, pero hoy en dia vemos a bebes que

usan un celular para jugar.

Participante #5: Yo le pondria una edad a la cual yo tuve acceso a estos
juegos, seria a partir de los 12 a 16 afos.

6. ¢Cual es el video juego que juega con mayor frecuencia? ¢Por qué?

Participante #1: Fortnite y Fifa porque me gustan

Moderadora: ¢ Por qué?
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Participante #1: Porque son juegos competitivos uno quiere ser mejor que

uno en este caso.
Participante #2: Helix Jump porque me gusta subir de records

Participante #3 Fortnite y Fifa ¢porque me atrajo los videojuegos? yo juego a
€S0S juegos por mis compafieros, yo veian que jugaban y yo quiero jugar
con ellos y ahi fue la atraccidén, 6sea me gusta jugar porque me gusta jugar

con mis compafieros, solo, no me gusta jugar.

Participante #4: Lo que mas juego es Brawl Stars porque tipo siempre quiero
subir de copas, de trofeo, porque hay jugadores y bastante gente que quiere

tener mas copas que otro y cada persona ser mas fuerte que el otro.

Participante #5: Fortnite como digo mi compafiero participante#3, yo no lo
jugaria solo, nunca lo jugaria solo, me gusta el hecho de estar con mis
amigos, reir con mis amigos, pasar en los juegos, reir a carcajadas, jugar yo

solo, solo no.

7. ¢En qué momentos podria usted identificar que tiende a jugar con
video juegos?

Participante # 1. Cuando estoy aburrido
Participante #2: Cuando no tengo nada que hacer

Participante #3: Cuando estoy en mis tiempos libre y mis compafieros estan
dispuestos a jugar conmigo (todos los participantes se rien)

Participante #4: Cuando salgo del colegio, porque hay un lapso que tengo de
dos horas de descanso y ahi voy a entrenar. Tipo tengo una hora para jugar,
una hora al dia que juego.

Participante #5: Cuando salgo del colegio, los fines de semana, cuando no
tengo nada que hacer y como digo Participante #3 cuando estan conectados

mis amigos Sino no juego.

8. ¢Cuales son las diferentes reacciones que usted ha tenido en el
momento de jugar video juegos?

Todos los participantes se rieny se miran.
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Participante #1. Ganas de tirar la palanca contra el televisor (todos los

presentes se rien).
Participante #2: Enojo.

Participante #3: Todas las reacciones imaginables (se rien todos los
presentes) porque a veces nos ponemos tristes cuando sin querer gastamos
plata, también me pongo enojado porque perdemos, otro dia feliz cuando
estoy con mis amigos, a veces me siento preocupado porque no alcanzo a
llegar a mi meta, todo dependiendo del dia. Tienes diferentes reacciones, es

algo como las mujeres, bipolaridad un poco (Participante #1,2, 4 se rien).

Participante #4: Osea tipo lo que mas o menos cuando juego Brawl Stars
(Participante #1,2, 5 se rien) es enojo, porgue hay veces que tu le das un
golpe y el otro te lo responde mas duro Yy ya pues pierdes copas, entre mas
pierdo, pierdo copas, y vas bajando tu record y otra vez subirlo es un enojo

porque es como recuperar todo y otra vez seguir adelante.

Participante # 5: Enojo, tristeza, felicidad, euforia incluso hasta miedo, si
miedo, si porque diganos tu estas en una casita de Fortnite y escuchas
pasos te da miedo (Participante #2 se rie y repite escuchas pasos) Osea
estas jugando Fortnite, y empiezas a escuchar pasos, hay mucha gente y
sabes que viene por ti, y sabes que vas a morir, es como un juego de terror,

Osea esa parte es un juego de terror.

Participante #4: En un lapso de la partida hay un momento, el ultimo
contrincante te da miedo porque es mas fuerte que tu y no sabes si vas

ganar o perder, es suerte o tripa, tienes que ir.
Participante #3: Yo tengo mas miedo por el sonido que causa ese juego.

9. Una de las caracteristicas de los videojuegos es que no existe un fin.
¢,Cudl es objetivo de jugarlos?

Participante #1: Ser mejor que tu rival.

Participante #2: Después de segundos de silencio responde: Subir de metas
supongo. No sé.
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Participante #3: Como dije en las anteriores preguntas el divertirse y ser
libre, refugiarse en el videojuego y tener algo que hacer, ésea uno...yo en
estos momentos no tengo tecnologia en mi cuarto, es algo verdaderamente
complejo porque llega un momento en que no sabes que hacer, estar asi, te
vuelves loco. Cuando tenia mis juegos electrénicos para jugar por ejemplo
Fortnite me sentia libre, me sentia como que me gustaba estar ahi, entonces
a quien no le gusta estar en lugar donde te sientas bien, en lugar donde te
gusta, no lo dejaria, sino que seguiria, seguiria, seguiria y con mis
compafieros seguiria. El fin de jugar es estar feliz, divertirse es el principal

objetivo.

Participante #4: Para demostrar que puedes tener mas copas que otras

personas, 6sea tener mas puntaje que otras personas.

Participante #5: Como dijo participante #1 y #4 el ser competitivo y como dijo

participante# 3 encontrar la alegria, el ser alegre.

1. Sabemos que al entrar a la adolescencia existen cambios a nivel del cuerpo y

de las emociones. ¢Cuales ha podido usted identificar y qué ha generado en

usted?

Participante
#1

Antes hablaba mas asi “ahhh” (haciendo una voz aguda). Me
gustan las mujeres menores. Ya no te cuidan mucho como antes,
ya no son muy sobreprotectores tus padres, te van dando mas
confianza y uno se da cuenta y uno como adolescente se siente
mas a gusto, hace sentir bien, porque qué bueno que den
confianza, porque hay veces que los padres son muy
sobreprotectores y son desconfiados y me parece muy mal eso.
Me siento mejor, me siento normal, no me impresiona. Era algo
gue iba a pasar en cualquier momento. También me doy cuenta
que antes no nos interesaba en como estamos vestidos. Ahora nos
fijamos en la vestimenta de cada uno. Uno se trata de ver muy bien

porque ahora estas creciendo y tienes personas que, digamos que
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ves una chica y dice “uy ese man se viste mal y se ve muy raro” y

eso. Me hace sentir mas independiente.

Participante
#2

Mi forma de pensar de muchas cosas sobre las personas y me ha
cambiado a mi como persona en personalidad, de mi fisico
también. Las atracciones hacia otras personas. Muchos
sentimientos. A veces tristeza, a veces emociones y eso hace

cambiar tus pensamientos sobre todas las cosas.

Participante
#3

Emocionalmente, veo la madurez de cada persona. Mientras
vamos creciendo vamos dejando la nifiez a un lado, eso de
juguetes y ver televisién y ahora vamos mas enfocados a socializar
con otras personas. Un poco mas libertad, nos desarrollamos,
tenemos un desarrollo hormonal, que sentimos atraccion por
diferentes cosas. Nos parece aburrido lo que son juguetes como
cuando éramos pequefios. Dependencia a las opiniones de las
demas personas. Dependiendo de la situacion nos sentimos bien o
nos sentimos mal, dependiendo que como se nos desarrollen las
hormonas. Si hay atraccion a una chica, dependiendo de la chica
nos sentimos como nos sentimos. Si a la chica no le atraes se

siente mal o cuando a la chica le atraes se siente feliz.

Participante
#4

Osea tipo como cuando pasamos de la nifiez a la adolescencia hay
mas cambios emocionales de ser un nifio a un adolescente.
Cambiamos puntos de vista de ver las cosas. Vemos las cosas
mas realistas, no todo es un simple juego en la vida. Saber qué
quieres ser, qué decisiones tomar, Distinguir las cosas si estas
haciendo bien o mal. Fisicamente en el crecimiento. Te das cuenta
si estas bien o mal, problemas en las rodillas o espalda, problemas
en la salud. Tengo que dar cuenta que tengo que ser mas
independiente, ser mas responsable. Saber las cosas que quiero
hacer. Hacer lo correcto y nunca decepcionar a mis padres. Me
hace sentir mejor y una persona mas responsable hacia las cosas

gue quiero ser.
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Participante
#5

En lo sentimental, creo que lo mas notorio son los repentinos
cambios de emociones. Puedo estar feliz y me entero de algo y me
enojo. Sé que no es necesario enojarme por eso. Esos cambios de
emociones generan enojo a mi porque me siento desequilibrado,
gue no tengo equilibrio en mi vida. Como muchos de mis
compafieros el preocuparte como te ves, en qué piensan en ti, en
preocuparte si le atraes a una chica o no le atraes a una chica, en
preocuparte en el futuro, principalmente si eres una persona mas
centrada que esta buscando un futuro, porque constantemente tus
padres te van metiendo la idea de que tienes que seguir adelante y
hacer una familia. A veces es abrumador, a veces es chévere
porque dices “quiero hacer tal’, “quiero ganar tal”’, “quiero luego ser
tal”. Pero a veces te sientes “;Y si no soy tal?”, “;Y si no logro ser
tal?” Entonces es un 50/50. Te sientes feliz por una parte porque
puedes llegar a hacerlo, pero preocupado e inseguro porgque Si no
lo logras seras totalmente un fracaso y a lo mejor decepciones a
tus padres. En lo fisico lo mas notorio en mi adolescencia ha sido
el hecho del acné, yo sufri mucho acné, hasta hoy en dia lo sufro.
Y bueno eso lo hace poner a pensar ¢qué va a decir ella cuando
vea que tengo tanto acné? y ¢qué va a decir €l? ¢Se van a poner a
burlar o no? El hecho de que si me sale un grano aqui parece un
volcan y no quiero que se vea. Me preocupa mas también el hecho
de crecer fisicamente, me hace sentir mas seguro, con mas
confianza que sé que puedo defenderme a mi mismo, no como
cuando era un nifio que sabia que si venia un man me mataba.

Ahora me siento mas seguro porque sé que puedo defenderme

2. ¢Cudles de los cambios identificados en la adolescencia considera usted que

cultural y socialmente son restringidos a su edad?

Participante
#1

El trago, las discotecas, el tabaco.
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Participante
#2

Las cosas ilegales. El trago, cigarrillo, discotecas. Relaciones
sexuales. Creo que nada méas. También lo de la homosexualidad y

gue las chicas queden embarazadas a esta edad.

Participante
#3

Ademas de todo lo que dijeron mis compafieros. También hay
algunos padres o personas gue restringen la manera de socializar
las personas. Lo que es tener una relacion con una chica, hay
padres que no lo permiten y dicen “No, tu no tienes la edad de
tener un novio o una novia”. Estar con ella, salir con ella, tener un

poco mas de independencia con ella o con él.

Participante
#4

Las drogas, las pandillas. En la adolescencia se nos da la
curiosidad de probar drogas que no son buenas. El alcohol,

conducir.

Participante
#5

Hoy en dia es el hecho de dar la opinién, valorar lo que uno dice,
porque no eres lo “maduro” suficiente o no has “vivido suficiente”.
No solo los padres, sino la gente mayor que piensa que tus
opiniones no son validas porque no tienes 18 afios. No sé si esto
seria, pero yo creo que hay ciertos casos en los que existen
diferentes atracciones sexuales. Entonces te dicen que como
tienes esta edad no sabes lo que es el amor y nos sabes si te
gusta esta chica, te falta madurar. Entonces si a un chico le gusta
otro chico le dicen que tranquilo, que a partir de los 18 afios ya le
gustaran las chicas. Creo que es malo porgue lo restringen desde
adolescencia a no mostrar sus sentimientos y no seguir lo que le

gusta.

3. ¢Qué recursos cree usted que tienen los adolescentes frente a estas

restricciones? ¢ Cual es el suyo?
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Participante
#1

El deporte. El mio son los videojuegos.

Participante
#2

Deporte o tu pasion sea canto o instrumentos. El mio es volley.

Participante
#3

Lo que les gusta, a uno les gusta el deporte a otros les gusta las
mujeres, a otros les gusta el alcohol. Lo que le hacen sentir
agradables o libres. Que nadie los presiones, que puedan sentirse
libres. El mio son las redes sociales.

Participante
#4

Las personas tienen varias formas de refugiarse. Hay personas
gue tienen ideas claras y se basan en entrenar, en comer o hacer
cosas que les guste. También hay casos de gente que no esté
apta para tomar ese tipo de decisiones. Es gente que es mala y se
refugia en drogas, en alcohol. Buscan la droga para evitar la

realidad en ese sentido. El mio es Jiu-jitsu.

Participante
#5

Redes sociales es uno de los recursos que utilizan los
adolescentes para refugiarse. El entrar a Facebook o ver videos
gue te hacen sentir bien. Youtubers que son graciosos que te
mantienen entretenidos o te mantienen como dicen hoy en dia
“alejados de la realidad”. El hecho de poder comunicarte con tu
amigo, o ver fotos en Instagram o Snapchat. Esos son los recursos
que mas utilizan los adolescentes. Los mios son las redes sociales

y los videojuegos.

4.- ¢ Por qué considera usted que los adolescentes les gusta jugar video juegos?

Participante

#1

Porque muchas veces estamos aburridos, nosotros nos aburrimos
rapidos entonces ver el play es como que” Ahh me voy a poner a

jugar” y te envicias por tantas horas.
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Participante

#2

Para distraerse

Participante

#3

Para ser libre, para ésea... uno cuando va al videojuego te sientes
tan bien porgue te olvidas de todo: problemas, colegio, todo lo que
invade al adolescente. Si uno esta en el videojuego, no piensas en
lo que esta a tu alrededor. Y si tengo un comparfiero y juego mejor
también existe la reconciliacion. Hay tantas cosas en los

videojuegos, es como una puerta donde uno puede estar feliz.

Participante

#4

A los adolescentes la mayoria de veces les gusta los videojuegos
por los colores, hay juegos que tienen colores llamativos como el
mismo Fortnite que tiene colores llamativos que atraen a
cualquiera. Atrapan la atencién con los objetos que hay y también
la mayoria de gente juega porque es un poco para desesterarse,
escapar de la realidad y la mayoria de esas personas se dedican a
los videojuegos para desarrollar sus habilidades disparar,

moverse.

Participante

#5

Yo creo que el caso especifico de Fortnite tiene que ver mas alla
que te guste o no el hecho de ser competitivo, en llegar hacer el
mejor. YO no creo que aun adolescente le encante un juego por el
hecho de también... mm... refugiarse genera un mayor estigma en
el adolescente, el hecho de ser mejor lo motiva a seguir jugando
constantemente, por ejemplo: tu estas con un amigo y tu le ganas
constadtenme, como es el caso entre Participante #1 y yo.
Participante #1 esta constantemente jugando para ser mejor que
yo No porque constantemente le guste, sino que quiere ser mejor
gque yo, pero no lo va a lograr (Participante#5 rie y los demas

participantes también).
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5.- ¢ Desde qué edad usted identifica un méximo interés por el uso video juego?

Participante
#1

A los 15 0 16 afios

Participante
#2

Yo 15y 16 en el celular porque no tengo play

Participante
#3

A los 10 (los demas participantes se rien)

Participante
#4

Osea a los 12 porque yo juego en la casa de Participante #5
porque no tengo play, pero si me he enviciado en el celular con
tipos de juegos como Brawl Stars, envicia bastante (Participante#2
se rie) pero también depende de que generacién vivimos porque
la gente de los 80 0 90 no tiene tanto apego a los videojuegos,

pero hoy en dia vemos a bebes que usan un celular para jugar.

Participante
#5

Yo le pondria una edad a la cual yo tuve acceso a estos juegos,

seria a partir de los 12 a 16 afios

6.- ¢, Cual es el video juego que juega con mayor frecuencia? ¢ Por qué?

Participante
#1

Fortnite y Fifa porque me gustan, porque son juegos competitivos

uno quiere ser mejor que uno en este caso.

Participante
#2

Helix Jump porque me gusta subir de records

Participante
#3

Fortnite y Fifa ¢porque me atrajo los videojuegos? yo juego a esos
juegos por mis compafieros, yo veian que jugaban y yo quiero
jugar con ellos y ahi fue la atraccién, 6sea me gusta jugar porque

me gusta jugar con mis comparfieros, solo, no me gusta jugar.

Participante

Lo que mas juego es Brawl Stars porque tipo siempre quiero subir

de copas, de trofeo, porque hay jugadores y bastante gente que
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#4

quiere tener mas copas que otro y cada persona ser mas fuerte

que el otro.

Participante
#5

Fortnite. Como digo mi compafiero participante#3 yo no lo jugaria
solo, nunca lo jugaria solo. Me gusta el hecho de estar con mis
amigos, reir con mis amigos, pasar en los juegos, reir a

carcajadas, jugar yo solo, solo no.

7.- ¢En qué

juegos?

momentos podria usted identificar que tiende a jugar con video

Participante
#1

Cuando estoy aburrido

Participante
#2

Cuando no tengo nada que hacer.

Participante
#3

Cuando estoy en mis tiempos libre y mis compafieros estan

dispuestos a jugar conmigo (todos los participantes se rien)

Participante
#4

Cuando salgo del colegio, porque hay un lapso que tengo de dos
horas de descanso y ahi voy a entrenar. Tipo tengo una hora para

jugar, una hora al dia que juego.

Participante
#5

Cuando salgo del colegio, los fines de semana, cuando no tengo
nada que hacer y como digo Participante #3 cuando estan

conectados mis amigos Sino no juego.

8.- ¢Cuales son las diferentes reacciones que usted ha tenido en el momento de

jugar video juegos?

Participante

Ganas de tirar la palanca contra el televisor (todos los presentes
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#1

se rien).

Participante
#2.

Enojo

Participante
#3

Todas las reacciones imaginables (se rien todos los presentes)
porgue a veces nos ponemos tristes cuando sin querer gastamos
plata, también me pongo enojado porque perdemos, otro dia feliz
cuando estoy con mis amigos, a veces me siento preocupado
porque no alcanzo a llegar a mi meta, todo dependiendo del dia.
Tienes diferentes reacciones, es algo como las mujeres,

bipolaridad un poco (Participante #1,2, 4 se rien).

Refiriéndose a la intervencion del participante #5: Yo tengo mas

miedo por el sonido que causa ese juego.

Participante
#4

Osea tipo lo que mas o menos cuando juego Brawl Stars
(Participante #1,2, 5 se rien ) es enojo, porque hay veces que tu le
das un golpe y el otro te lo responde mas duro y ya pues pierdes
copas, entre mas pierdo, pierdo copas, y vas bajando tu record y
otra vez subirlo es un enojo porque es como recuperar todo y otra

vez seguir adelante.

Refiriéndose a la intervencion del participante #5: En un lapso de
la partida hay un momento, el dltimo contrincante te da miedo
porque es mas fuerte que td y no sabes si vas ganar o perder, es

suerte o tripa, tienes que ir.

Participante
#5

Enojo, tristeza, felicidad, euforia incluso hasta miedo, si miedo, si
porque diganos tu estas en una casita de Fortnite y escuchas
pasos te da miedo (Participante #2 se rie y repite escuchas pasos)
Osea estas jugando Fortnite, y empiezas a escuchar pasos, hay
mucha gente y sabes que viene por ti, y sabes que vas a morir, es

como un juego de terror, 6sea esa parte es un juego de terror.
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9.-Una de las caracteristicas de algunos videojuegos es que no existe un fin.

¢,Cudl es objetivo de jugarlos?

Participante
#1

Ser mejor que tu rival.

Participante
#2

Después de segundos de silencio responde: Subir de metas

supongo. No sé.

Participante
#3

Como dije en las anteriores preguntas el divertirse y ser libre,
refugiarse en el videojuego y tener algo que hacer, 6sea uno...yo
en estos momentos no tengo tecnologia en mi cuarto, es algo
verdaderamente complejo porque llega un momento en que no
sabes que hacer, estar asi, te vuelves loco. Cuando tenia mis
juegos electrénicos para jugar por ejemplo Fortnite me sentia libre,
me sentia como gue me gustaba estar ahi, entonces a quien no le
gusta estar en lugar donde te sientas bien, en lugar donde te gusta,
no lo dejaria, sino que seguiria, seguiria, seguiria y con mis
compaferos seguiria. El fin de jugar es estar feliz, divertirse es el

principal objetivo.

Participante
#4

Para demostrar que puedes tener mas copas que otras personas,

6sea tener mas puntaje que otras personas.

Participante
#5

Como dijo participante #1 y #4 el ser competitivo y como dijo

participante# 3 encontrar la alegria, el ser alegre.
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