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Psicoterapia y videojuegos en la intervencion con jovenes y sus familias

Psychotherapy and Videogames in Intervention Youths Boys and Their Families

Resumen

Se presentan los resultados de la investigacion/inter-
vencion, que se propuso: comprender como el uso del
videojuego como dispositivo narrativo, facilita la emer-
gencia de procesos de coevolucion con jovenes en la
intervencion psicoterapéutica, cuando el joven es mo-
tivo de consulta en relacion con su familia y el sistema
educativo, destacando la revisidn tedrica frente a los
conceptos de Corpus virtual, la intersubjetividad como
construccion social y el contexto psicoterapéutico con el
uso del videojuego desde una postura construccionista
social y de la complejidad. Metodologicamente la Inves-
tigacion/intervencion de segundo orden busca desde la
reflexividad y la contextualidad la narrativa conversa-
cional como técnica para la comprension de las reali-
dades problematicas de las familias, aplicando cinco es-
cenarios conversacionales haciendo uso del videojuego
Minecraft con dos familias remitidas por colegios a la
IPS de la Universidad Santo Tomas y quienes sugerian
proceso de intervencion psicoterapéutica. Los resulta-
dos dan cuenta de la organizacién de historias domi-
nantes frente a la juventud como momento en crisis y
la connotacién de la virtualidad y los videojuegos como
peligrosos para los jovenes, logrando relatos novedosos
en la identificacidn de otras caracteristicas creativas, in-
ventivas y metafdricas en los videojuegos, que favorecen
el proceso de cambio en los jovenes, sus familias y siste-
ma educativo y asi consolidar los procesos sucedidos en
la psicoterapia como potencial de identidades alternas.
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Abstract

The results of the investigation / intervention are pre-
sented, which was proposed: to understand how the
use of the video game as a narrative device, facilitates
the emergence of coevolution processes with young
people in psychotherapeutic intervention, when the
young person is a reason for consultation in relation
to their family and the educational system, highlight-
ing the theoretical review against the concepts of vir-
tual Corpus, intersubjectivity as a social construction
and the psychotherapeutic context with the use of the
video game from a social constructionist and complex-
ity stance. Methodologically, second-order research /
intervention seeks, from reflexivity and contextuality,
the conversational narrative as a technique for under-
standing the problematic realities of families, applying
five conversational scenarios using the Minecraft video
game with two families referred by schools to the IPS of
the Santo Tomas University and those who suggested
a psychotherapeutic intervention process. The results
show the organization of dominant stories in the face
of youth as a moment in crisis and the connotation
of virtuality and video games as dangerous for young
people, achieving novel stories in the identification of
other creative, inventive and metaphorical characteris-
tics in video games. , which favor the process of change
in young people, their families and the educational sys-
tem and thus consolidate the processes that occurred
in psychotherapy as a potential for alternate identities.

Keywords:Videogames, psychotherapy, Youths.
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Psicoterapia y videojuegos en la intervencion con jovenes y sus familias

Introduccion

La investigacion/intervenciéon pone en de-
bate la lectura tradicional de la juventud como una
etapa en crisis e identidad referente a un contexto
comunitario en el que emerge el conflicto entre
la vulnerabilidad y las alternativas, ligada a un
mundo evolutivo que provee al sujeto de capaci-
dades bioldgicas, cognitivas y sociales, ademas de
entretejerse desde lo histdrico; desencadenando
la crisis entre elementos negativos, volatiles e im-
perceptibles, Erikson (2004). Desde estas miradas
psicélogos y psicoterapeutas buscan estrategias y
técnicas para la atencién e intervencidon cuando
los jovenes son definidos como motivo de con-
sulta, por eso la construcciéon de contexto psico-
terapéutico es un ejercicio recursivo y complejo,
siendo el joven protagonista activo y creador de
posibilidades con el uso del videojuego como dis-
positivo narrativo en la intersubjetividad de la psi-
coterapia.

El fenémeno de investigacién se contempla
desde una mirada compleja de los sistemas; a dife-
rencia de lo estipulado por Erikson (2005), la ju-
ventud es un sistema adaptativo creciente en nove-
dades creativas alejadas del equilibrio, es decir los
adolescentes y sus interacciones configuran un
sistema complejo que implica miradas desde la
multitemporalidad en condiciones de caos creati-
vo, en la incertidumbre de sentidos, sin considerar
que los sistemas vuelvan a su estado inicial de de-
sarrollo, ya que estos se recrean alejados del equi-
librio (Prigogine y Stengers 2002). A propdsito,
Duque (2019) establece que los sistemas comple-
jos adaptativos se caracterizan por ser crecientes,
histdricos, creativos y autoorganizativos.

De esta manera la juventud es un momen-
to de creacién e imaginacion, en el caso de Hajji
(2013) quien considera que al usar videojuegos
el joven crea escenarios de imaginacién que per-
miten versiones novedosas a los dilemas de la vida
sintiéndose motivados por desarrollar habilidades
con los videojuegos, encontrando una vida prac-

64 HeJas v HABLAS

tica referida a las interacciones sociales, familiares
y académicas; es decir los jovenes logran mecanis-
mos de semejanza que les permite resolver situa-
ciones de su vida cotidiana.

Recientemente se ha estimado que el uso de
tecnologias podria aportar al tratamiento en prob-
lemas de ansiedad, superacion de fobias, la me-
jora del estado del animo y la relajacion con el uso
de la Realidad Virtual, dada su capacidad de sim-
ulacién ante situaciones, eventos y problematicas
que las personas pueden enfrentar por medio de
la inmersién en realidades simuladas (Sanchez,
Peris y Ledn, 2020).

Frente a la discusion entre lo virtual y lo
real, Gianetti (2005) considera la realidad desde
el estatuto del observador, siendo el art-media y
los artefactos virtuales sistemas incorporados que
hacen parte del mundo, interactuando en una red
prescrita a las posibilidades de lo humano. Los
videojuegos hacen parte de estas redes, que se or-
ganizan como cascadas de informacion (Watts,
2006) e influyen en los comportamientos de los
jovenes y sus familias.

Asi los procesos relacionales que permiten
los videojuegos y las maquinas hacen de la reali-
dad una recomposicion y reconstruccion perma-
nente ante los mundos posibles. Para Piscitelli
(2009) el cambio esta en que hemos trascendido
de los procesos inductivos y deductivos, reivindi-
cando el pensar en el significado e influencia de
los videojuegos conectados con la vida.

El Contexto Psicoterapéutico Narrativo Con-
versacional y El Uso del Videojuego evoca y trans-
forma los significados saturados ante diversas
problematicas, teniendo propiedades recursivas
en la narrativa conversacional que conlleva al
relato, (Estupindn y Gonzalez, 2012). Al consid-
erar los videojuegos como dispositivos narrativos
se debe tener presente que estos son sistemas abi-
ertos y complementarios de una realidad hibrida
entre lo real y lo virtual, por tal razén son capaces
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de articular interacciones en redes complejas que
amplifican las versiones de la vida como actos re-
cursivos, generativos y no lineales.

Para esto se revisan los términos de inmer-
sién y simulacion, la inmersiéon como el acto de
sumergirse en otras dimensiones, donde el vid-
eojuego adquiere una realidad auténoma que le
permite al jugador sentir y observar detalles del
espacio que habita, mientras que la simulacién es
un catalizador de la inmersion, orientado por la
experiencia; estas dos herramientas son usadas
para transitar y reproducir algunos aspectos de
la realidad en la actividad del jugar que dan sen-
tido a los actos y comportamientos (Torres 2015).
Por otro lado, Gianetti (2005) considera que las
simulaciones al conllevar a la ficcién; no implican
una separacion de la realidad, sino que ofrecen
un interjuego de lo que es tangible y lo que no,
dando apertura a la experiencia y el conocimiento,
ademas se establece que la inmersion contempla la
construcciéon de una trama narrativa que a través
de los relatos adquiere sentido.

Pensar la psicoterapia conectada con la
simulaciéon y la inmersién brinda innovacion
propia del contexto psicoterapéutico, orientadas
a la participacion desde el didlogo asociado en el
entretenimiento interactivo, mediante el uso del
videojuego como dispositivo narrativo que orga-
niza la experiencia y da sentido a la relacion en el
intercambio de significados, ideas y terminologias
contenidas en movimientos sociales y culturales
(Estupinan, Gonzales y Serna 2006). El contexto
psicoterapéutico narrativo conversacional, se en-
tiende como un escenario de practica dialdgica
que indica multiples versiones del yo, dado que
trasciende las historias que se narran en dicho es-
cenario, donde terapeutas y consultantes emergen
en la relacion permitiendo anclarse a un momen-
to, siendo el videojuego el que posibilita el didlogo
y la reflexion de los diferentes actores en un acto
de inmersién consensuado.
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Es asi como el contexto terapéutico no solo
integra al joven, sino al sistema familiar y educati-
vo; entendido este como un escenario de encuen-
tro humano, construido en la conversacion de sus
integrantes para la creacién conjunta de transfor-
maciones y cambios que dan cuenta de procesos
co-evolutivos.

Corpus Virtual. Desde la reflexion episte-
moldgica de segundo orden y la complejidad en
la que el sujeto es autorreferente del contexto que
observa, contemplando mas alld del pensamiento
estandarizado y determinado (Munné 2005), es
asi como surgen cuestionamientos en la virtu-
alidad puesto que las explicaciones desde lo tec-
noldgico se disuelven con la historia de quien lo
utiliza, develando procesos potencialmente emo-
cionales. Al respecto Gianetti (2005) considera la
multiplicidad de realidades, entre estas las virtu-
ales, que llevan a cabo un acercamiento al mundo
por medio de las maquinas, es decir, la interfaz en
la que el acceso al conocimiento surge en la ma-
nipulaciéon de datos de informacién que reorgani-
zan la experiencia.

Redefinir la construccién de la realidad
es movilizar la dicotomia entre lo real y lo no
real, esta realidad acontece en el lenguaje y por
tanto surgen argumentos explicativos de auto-
organizacion de los sistemas sociales, culturales,
familiares e interactivos, por tanto no es viable
fragmentar las entidades de lo virtual, lo real y lo
posible en la configuracién compleja y dialégica
de la simulacién en la capacidad del cuerpo, en-
tendido en Bares (2007) como la “metamorfosis
de lo corporal a través de los sistemas virtuales
trae como resultado figuras hibridas (maquina/
carne) volviendo al cuerpo algo reconstruible y
reprogramable transformdndose en un cuerpo
virtual” (p.20).

El corpus virtual se asume como la expe-
riencia del “videojuego” en el sentir del cuerpo;
en la emergencia de un joven que se manifiesta
desde su self como un ser artistico por su capa-
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cidad de creaciéon mediante el videojuego, un ser
psicolégico con su emocionalidad y reflexividad
para volver sobre si mismo, un ser politico con
capacidad de optar y de posicionarse criticamente
de manera auténoma y un “gamer” como un juga-
dor que comprende y actta en la virtualidad, por
lo tanto la revision conceptual favorece al corpus
virtual en la inmersién de mundos posibles co-
nectando el dispositivo con el proceso narrativo
conversacional.

Los procesos intersubjetivos como con-
struccion social requieren de diferentes aproxi-
maciones, para ello Gonzalez (2012) conceptua
la subjetividad como “una produccién simboli-
co-emocional de las experiencias vividas que se
configura en un sistema que, desde sus inicios,
se desarrolla en relacion recursiva con la experi-
encia” (p.13), sin embargo, se mantiene una pos-
tura simplificadora en el sentido de una produc-
cion dirigida a los procesos del sujeto en si mismo
sin reconocer un valor relacional en la accién del
hombre. Desde otra perspectiva Rojas (2008)
apuesta por un yo discursivo que crea narrativas
emergentes en la relacion a las condiciones com-
plejas de un contexto, el joven es el autor de su
obra narrativa, es decir las narrativas emergentes
serian co-creadoras de mundos posibles en lo vir-
tual, asi mismo Serna (2012) considera las subje-
tividades en el campo del lenguaje, especialmente
en la narracion, donde el poder de la misma en-
marca la vida social y humana trascendiendo las
taxonomias que encasillan la realidad.

Desde una visién construccionista, Gergen
(2006) propone que no es posible ser ajenos a las
relaciones que se construyen con el otro, el tener
un yo significa estar relacionado con los demas y
el sujeto en las interacciones mediadas por el len-
guaje en la cultura, Ibafez (1994) remite a los
procesos en conjunto en la constitucion del su-
jeto en la libertad desde una esfera democratica
y politica, bajo el ejercicio de “verse con los ojos
del otro” (p. 292), Foucault (2001) enfatiza en los
dispositivos de poder para construir la experien-
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cia en las relaciones, Morin (2002) constituye al
sujeto en la nocion de ser vivo, sin reducciones a
caracteristicas morfoldgicas y psicolégicas, dando
valor a los procesos de subjetivacion en la relacién
autonomia-dependencia en una visién auto-eco-
organizadora de la vida seguido del lenguaje y la
cultura.

Finalmente, esta categoria se entiende como
la construccidn narrativa de significados y expe-
riencias del joven y el psicoterapeuta en el con-
texto de la psicoterapia, mediados en la accién
conjunta del lenguaje, que en un orden simbélico,
emocional, politico, cultural, social y psicolégico
complejiza la experiencia del sujeto que narra y es
narrado; es un proceso que se da en la interaccion
y permite la negociacién y acuerdo para la con-
struccion de la realidad.

Metodologia

El proceso metodologico de corte cualita-
tivo se desarrolld desde los principios de la in-
vestigacion/intervencion reflexiva y contextual
de segundo orden, que redefinen la objetividad
de la ciencia al reconocer la voz de los actores en
un didlogo contextualizado, siendo un modelo
investigativo, formativo e interventivo que pone
en juego una practica epistemoldgica donde los
actores e investigadores/interventores en su inter-
accion generan reflexiones de su practica en una
retroalimentacién circular (Estupifan, Garzon,
Nifno, Rodriguez 2011).

La investigacion/intervencién opera desde
la narrativa conversacional que busca compren-
der y transformar los fendmenos psicoldgicos en
los actos narrativos en la semdntica y pragmatica
(Estupinan y Gonzalez 2012), asi, la narrativa ad-
quiere un valor potencial a nivel investigativo y
transformador en su dominio comprensivo y ex-
plicativo de la experiencia humana.

Para el desarrollo metodoldgico se dise-
faron escenarios narrativos conversacionales que
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consisten en encuentros con las familias, jovenes y
psicoorientadores con el propdsito de identificar
historias, memorias y relatos alternos categorias de
la narrativa conversacional (Estupifian y Gonzalez
2012) que se triangulan y conceptualizan con los
conceptos teoricos de la presente investigacion/
intervencion:

Historias son versiones dominantes que se
comparten a través del tiempo donde las familias,
el joven y el sistema educativo narran sus vivencias
en versiones privilegiadas saturadas en la seman-
tica del problema.

Memorias son relatos auténticos y novedo-
sos que emergen en la psicoterapia, dando sentido
a los acontecimientos y experiencias en un orden
subdominante al no haber sido narradas con an-
terioridad.

Relatos Alternos surgen con la capacidad
de reconfigurar la identidad de las familias y la re-
lacion, promoviendo una nueva forma de vivirla
desde la experiencia, dando un sentido alterno a
los acontecimientos, en donde el videojuego es
un dispositivo narrativo de la relacion terapéutica
provocando nuevas versiones como jovenes, fa-
milias y psicoterapeutas.

Participantes y técnicas

El estudio se realiz6 con dos jovenes de 14
aflos y sus familias, remitidos por instituciones
educativas a la IPS de la Universidad Santo To-
mas-Bogotd. El joven de la familia 1 requiere la
atenciéon psicoterapéutica por uso exagerado de
videojuegos aspecto que generaba dificultades
con la familia y el colegio; el joven de la familia 2
consulta por bajo rendimiento académico y prob-
lemas en sus relaciones sociales con otros jovenes,
su familia y docentes del colegio.

Para la recoleccién de informacién se dis-
eflaron y aplicaron cinco escenarios narrativos
conversacionales, técnica que favorece la conv-
ersacion dialdgica, reflexiva y narrativa, siendo
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el uso del videojuego una novedad y aporte a las
practicas narrativas. Para dicho efecto, se usa el
videojuego Minecraft, un juego de construccion
abierto inspirado en el juego Infiniminer y creado
por Markus Persson, el fundador de la compaiia
Mojang AB, este juego tiene un entorno en tres di-
mensiones que cuenta con un personaje para crear
estructuras fantdsticas y creaciones artisticas.

En este sentido, el videojuego ofrece dife-
rentes modos de jugabilidad, esto permite que
con la Familia 1, se utilice el videojuego en mo-
dalidad de Supervivencia, que se caracteriza por
la adquisicion de recursos, construir estructuras y
acabar con las amenazas posibles; con la familia 2,
se utiliza en modo creativo que permite libertad
para la creacion y elaboracion de cualquier inven-
cién. Cada modo de juego es seleccionado por los
jovenes y sus familias en consenso con los psico-
terapeutas investigadores.

Resultados

Los escenarios de investigacion/interven-
cién aplicados con las dos familias reconstruyer-
on los significados del contexto psicoterapéutico;
para la Familia 1 los videojuegos eran un prob-
lema, dada una posible pauta de adiccion a éstos,
en tanto que el proceso terapéutico organizé cierta
pauta relacional en la que fue posible para el joven
y su familia encontrar otras maneras de significar
y vivir la experiencia de la convivencia familiar
y la comunicacion; mientras que para la familia
2 los propositos de la psicoterapia se centran en
las dificultades de la relacion del joven y el con-
texto escolar, que recaen en narrativas del déficit
creando una identidad en la falta de capacidad re-
lacional, intelectual y académica, de este modo el
proceso psicoterapéutico proporciond a la familia
acciones de coevolucién narrativa ante los discur-
sos del déficit.
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Contexto Psicoterapéutico Narrativo
Conversacional y el Uso Del Videojuego

En relacién a las historias, se identifican
discursos dominantes que enmarcan la solicitud
de un contexto de ayuda puntuando al joven como
problema a partir de la relacion familia-colegio, en
esta relacion se enmarca un juego relacional que
se limita a las exigencias que los colegios realizan a
los padres quienes deciden solicitar la ayuda pro-
fesional por el malestar que se genera, sintiéndose
juzgados en sus pautas de crianza, significando la
psicoterapia como un contexto de control prov-
eedor de soluciones.

Padpre: ...no sé porque motivo él es tan des-
cuidado con el estudio, porque la verdad yo le tengo
todo, él no puede decir que, por un borrador, que,
por un lapiz, por un color quedo mal, nada, yo le
tengo todo, hasta mande cambiar la vaina del in-
ternet para que fuera mds rapido y todo, con mds
megas y todo para el estudio para que no diga que
de pronto por culpa de eso, que no pudo hacer una
tarea por eso.

Para los jovenes la atencion psicoterapéutica
se enmarcaba en un contexto de control que no les
garantizaba seguridad y confianza para emerger
en la conversacion, narrandose como parte de un
problema, mientras que las familias deslegitima-
ban lo que para los jovenes era importante. Dicho
contexto no facultaba la libertad del joven y frag-
mentaba la relacién familiar, manteniendo una
lectura desde el déficit que no permitia que sur-
gieran narrativas alternas.

Al encuadrar un contexto psicoterapéutico
con el uso del videojuego se develaron narrativas
dominantes frente a las relaciones familiares que
coaccionaban la autonomia, siendo una cuali-
dad en las dos familias, puesto que en las madres
se identificaron pautas vinculares centradas en
la queja de la responsabilidad del joven en sus
compromisos académicos, sin permitir a su vez
que los asumieran dado que ellas realizaban las
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actividades escolares, por lo anterior, las famil-
ias demandaban al terapeuta una réplica de esta
dindmica vincular, manteniendo el relato domi-
nante de la responsabilidad y el cumplimiento de
tareas, siendo esto el statu quo de las familias, re-
duciendo al joven como problema.

Las madres en su necesidad de conocer
a los hijos en todas sus dimensiones, prohibian
el uso de los videojuegos al percibirlos como
desconocidos e impredecibles, mientras que los
padres desde su rol proveedor se mostraban mas
flexibles ante el uso de los mismos, al no con-
tar con el tiempo suficiente para ejercer control,
siendo un hallazgo el rol periférico de los padres,
delegando la responsabilidad en el rol materno y
convirtiéndose en un acuerdo implicito de la rel-
acion parental, no obstante, las madres entran en
paradoja ante esta condicion, al ser mujeres que
se ven afectadas por la ausencia o falta de acom-
panamiento del rol paterno ante la crianza, pero
sintiéndose seguras y tranquilas al ejercer control
en la relacion con sus hijos sin que sea alterada por
la presencia del padre.

Con respecto a las memorias, se encuentra
que la inmersion del videojuego ofrece contexto
para los jovenes y sus familias, estas memorias se
recrean en procesos de reflexividad en la conv-
ersacion, donde se encuentra la novedad, la cre-
atividad y la historicidad desde la psicoterapia
heuristica que posibilita la creaciéon de relatos
de solidaridad con el hijo y el interés por enten-
dimiento mutuo.

A pesar del temor por la posible pauta adic-
tiva del joven con el videojuego, en la familia 1, la
madre fue flexible ante la novedad de posicionar
al videojuego en la conversacion psicoterapéutica,
el joven lleva a cabo un proceso en el que se cues-
tiona sobre sus intereses de acuerdo con la con-
struccion personal ante la juventud, generando un
medio para conocer y comprender las necesidades
del joven.
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Madre: Mds que riesgo me parece una opor-
tunidad bien chévere para uno conocer mds al chi-
co, para que se informe si es que no hay el puente
que tu decias jsil, se construya que realmente no nos
separe de lo que queremos con nuestros hijos como
en este caso, eso me parece stiper. (Refiriéndose al
videojuego).

Para la familia 2, el uso del videojuego fue
una sorpresa en el contexto de la psicoterapia que
ofrecié una oportunidad para conocer a un joven
diferente, con capacidad de narrarse y explorar
habilidades por las cuales era cuestionado en el
contexto educativo, al no sentirse en la libertad de
expresarlas.

Por otro lado, la identidad gamer de los Psi-
coterapeutas favorecid la emergencia de memorias
a partir de las conexiones emocionales en un len-
guaje de videojuegos, que comenz6 a tener sentido
en el contexto de la psicoterapia a partir del acto
narrativo y reflexivo autorreferente, creando giros
en la participacion de los jovenes y fomentando
mensajes metaforicos a las familias.

Corpus Virtual

Los relatos dominantes que surgen dentro
de esta categoria se encuentran instaurados en los
significados de preocupacion ante el alcance de la
virtualidad, por un lado la familia 1 se mantenia
en pautas de relacion distante y dinamicas vincu-
lares alrededor de la virtualidad en las que el joven
se considera un experto del mundo virtual que
provee por medio del videojuego un mecanismo
de regulacién de sus dilemas, mientras que los
padres manifestaban incertidumbre, descono-
cimiento y desconfianza; se encuentra un corpus
virtual deslegitimado por el adulto en historias
saturadas de lo nociva e invasiva que llega a ser la
virtualidad en la relacion entre padres e hijos.

Madre: “Pues en el mundo en que estamos

es miles y miles de millones de nifios que estan en
este mundo de Videojuegos, todo se deriva en juego
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hasta el teléfono mds bdsico trae juegos, los nifios ya
casi que nacen con ese chip, ya uno ve a nifios de 2
y 3 afios pegados ahi, de alguna manera es como la
generacion en la que estamos viviendo, yo mds bien
le echo la culpa como al ambiente en el que estamos,
todo bombardeado, en cualquier lado es bombardeo
de informacion, informacion de juegos yo le echo
como la culpa a eso”.

El uso del videojuego fuera de la psicote-
rapia, ofrecia espacios inciertos de autonomia ya
que para las familias y los psicoorientadores el ci-
berespacio pone en riesgo y vulnerabilidad a los
adolescentes, lo que mantiene narrativas identi-
tarias en ser padre y madre protector y a la vez
trasgresor de la privacidad de sus hijos. A partir de
esto los jovenes se narran desde la imposibilidad
de compartir espacios de videojuegos con el adul-
to, consolidandose como gamers en relaciones
emocionalmente significativas con otros jovenes

Si bien en los resultados se encuentra la
dindmica de mecanismos de control que implica
la nocién narrativa de la dicotomia entre la reali-
dad y la virtualidad, dichas historias dominantes
develan un corpus virtual estatico instaurado “en
el deber ser” pues para el contexto educativo la
virtualidad no es permitida en su calidad de ocio y
menos como mecanismo terapéutico o de recono-
cimiento de los jovenes.

Psicoorientador: no va a haber videojuegos,
ni consolas, ni el internet anda muy rdpido (-risas),
es un colegio distrital, en una zona como se dice
periférica de la ciudad, donde pues no hay muchos
recursos y donde todo este tema de... como de in-
tegracion, pues por el momento sigue siendo como
mds un problema que algo que los docentes haya-
mos ya internalizado o estemos sensibilizados y ten-
gamos las habilidades para afrontarlo, entonces va
a ser complicado, pero pues creo que a diferencia de
otros colegios hay mds posibilidades de hacer algo.
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Respecto a las memorias se considera que
la experiencia de video jugar en psicoterapia y en
otros contextos organiza relatos periféricos alred-
edor de la expresion del joven a través de los vid-
eojuegos, la experiencia favorece esto y se potencia
al considerar una familia incluyente en el espacio
de la virtualidad. Para la Familia 2, “entender el
mundo del joven” fue una de las narrativas mas re-
iterativas, teniendo en cuenta que para ellos habia
sido dificil comprenderse mutuamente en la co-
tidianidad de la familia, sus dilemas, emociones,
acciones y demads; el acontecimiento de la mama
ingresando en la privacidad del hijo para explorar
los videojuegos emergi6é como un relato que da la
oportunidad de comprender una experiencia que
no tenia posibilidad de ser narrada y que abre un
espacio al didlogo de circunstancias que implican
temor.

Desde la reflexividad y contextualidad de la
investigacion, no se trata de cuestionar relaciones
entre padres e hijos, sino de movilizar cambios en
la experiencia vivida como problema, en este caso
en el ejercicio de video jugar los padres y los hijos
se configur6 un transito, a través de la metafora
del videojuego, a un mundo que dejé de ser ajeno
para el adulto. La practica del jugar y conversar re-
flexivamente impactd la relacion familiar en actos
co-evolutivos, donde los actores del sistema hici-
eron nuevos virajes en la comprension del joven, a
partir de las capacidades de inmersion en la trama
del videojuego que emergié como protagonista
para reconstruir narrativamente las caracteristicas
del juego en relacion con la dindmica familiar.

Finalmente los terapeutas jugaron con los
jovenes y desarrollaron didlogos mientras los pa-
dres escuchaban, posteriormente se recogian las
impresiones, encontrando que las familias asocian
generativamente la accion de juego con los tera-
peutas, dado que esto facilita la conversacion entre
terapeuta y el joven al retomar la vida practica y la
experiencia.

De este modo el corpus virtual es vivido por
los jévenes como un espacio para crear e imagi-
nar ante la construccion social de la realidad en
creaciones artisticas de la inmersion conectada a
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la experiencia hecha relacién, lo que permite en-
tender la necesidad de estas familias por encon-
trarse de con recursos relacionales, emocionales,
cognitivos en el contexto de la psicoterapia. A
continuacion, uno de los didlogos desarrollados.

Investigador: Entonces ;Qué le gustaria con-
struir hoy con sus papds?

Joven: Pues primero que ellos vayan mirando
como se juega, pues me gustaria que  ellos
intentaran hacer lo mismo que yo hago.
Investigador ;A le gustaria que jugaran con
usted?

Joven: Si, 0 sea como ellos intentaran hacer lo
que yo hago

Investigador: ;qué le mostrarian con eso?
Joven: Pues que ellos me podrian entender lo
que yo puedo hacer y lo que no.

Madre: si puede, puede hacer muchas cosas.
Joven: Nooo, no se puede hacer todo, como
uno puede hacer lo bueno, o sea que, pues
por ejemplo en Minecraft sabe que se necesita
para tal y tal cosa, cuanto se me lleva, pero no
puedo implementarlo de a mucho en la vida
real, porque es diferente como la dindmica.
Investigador: Ya ;Qué hace que usted se sien-
ta mal con ello?

Joven: Si, como no poderlo implementar en la
vida real para uno poder hacerlo bien, si uno
no estd practicando, porque en Minecraft uno
primero comienza y no sabe qué hacer, por
ejemplo, pues eso no tiene que ya uno primero
ya puede ver las guias o todo eso o ir descu-
briendo por uno mismo

Los relatos alternos, emergen ante las mo-
dalidades de jugabilidad al ser un ejercicio estético
liderado por los investigadores/interventores en-
focados en los recursos que surgen en la relacion
terapéutica, encontrando mayores niveles de inter-
accién en la vinculacion, la autonomia y la emo-
cién, dado que se reconfiguran los significados
del videojuego en el contexto de la psicoterapia y
redefinen las versiones sobre la virtualidad como
epicentro de temores, distancias y patologias,
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siendo asumida como un punto de encuentro en-
tre la familia, el colegio y los jovenes.

Psicoorientador: la inquietud por los video-
juegos, yo he jugado también, me he engomado,
pero pues la inquietud que me genera en cuanto a
la relacion de Joven con los videojuegos si como es
que lo ve, que puedo aprender yo de ahi, sin patolo-
gizarlo sin decir que es que se estd volviendo que
se yo antisocial, asocial, o que estd generando una
adiccion y no pues, quitarle el filtro a este y tratar
de ver que ve él.

Procesos Intersubjetivos Como
Construccion Social.

Las historias giran en la imposibilidad nar-
rativa por parte del adulto y el contexto educativo
de encontrar en el joven un sujeto critico ante la
realidad que vive, se reduce al joven en la subje-
tividad del déficit en el rendimiento académico y
su capacidad intelectual. En el caso de la familia
1 fueron entendidos como multiples tiempos de
experiencias y acontecimientos, el joven no es re-
flexivo ante las adversidades de la vida y el uso del
videojuego se conjuga como impedimento para
la generacién de relaciones novedosas, asi como
para responder académicamente a las demandas
del colegio, convirtiéndose en un problema para
la familia.

Ademas el joven se construye y se narra
desde prejuicios de la juventud como una etapa
problematica en sus posibilidades de libertad, en
el caso de las dos familias surge algo similar y es
el significado de una seudoautonomia, emitiendo
mensajes paraddjicos en el que el hijo nunca debe
abandonar los vinculos construidos en la familia
por su debilidad en la interaccién social y ala vez
debe ser capaz de desarrollarse en contextos co-
tidianos sin necesitar de sus padres.

Otro de los resultados es la inteligencia

como construccion de sujeto en el contexto famil-
iar y educativo, en los dos casos la experiencia y
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el significado de haber sugerido y aplicado prue-
bas valorativas de inteligencia habia enmarcado a
los jovenes en discursos dominantes compartidos
entre la familia y el colegio que logran cristalizar
la identidad de los jovenes, llevando a generar
procesos emocionales en la vulnerabilidad de la
valoracion, la necesidad del psicodiagnoéstico y la
evaluacion académica, en tanto que se ubica a la
psicologia como el contexto de ayuda inmediato.

Psicoorientador: preocupante una cosa, en té-
rminos de educacion y es que el colegio puede flexi-
bilizar todo, un escenario ideal ;no?, si que tuvieran
videojuegos, con todo eso que desarrollan, pero hay
una prueba Icfes donde no van a encontrar eso, en-
tonces estas habilidades que desarrollé terminan
siendo valoradas por una herramienta que no le in-
teresa el arte, por ejemplo, y eso es como los colegios,
estan amarrados mucho a eso ;no0?, a esta prueba
porque pues evalua al colegio, evaliia al chico.

Las memorias, se organizan a partir de la
deconstruccién narrativa del significado de la
juventud y la conversaciones generativas con las
familias y los jovenes en la comprension de una
etapa o momento vital de diferencias y de acciones
encaminadas a la autonomia, encontrando que los
escenarios narrativos conversacionales favorecen
bucles de comprensién mutua entre los actores y
sus experiencias ante la juventud, asi las narrativas
de los adultos recrean un joven capaz de generar
sus propias visiones y comprensiones del mundo,
de esta manera los jovenes ejercen autonomia en
términos de voluntad y toma de decisiones indi-
cando que la proteccién se asocia con procesos co-
evolutivos en la relacion.

Lo anterior favorece relatos alternos, en los
que se asume que la diversidad contempla mas
alla del déficit que se enmarca en los relatos domi-
nantes, siendo actor de su autonomia en el recon-
ocimiento de sus relaciones y aperturas a nuevas
experiencias en la relaciéon familiar, escolar y vir-
tual.
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Madre: es que lo que pasa es que yo me senti
equivocada con lo que estaba con la perspectiva del
Joven que pensaba que todos eran iguales a todos,
que eran perezosos, que no les gustaba el estudio, no
les gusta de esto, de lo otro.

Por tltimo, los relatos alternos hacen refer-
encia a la construccion de sujeto en la identidad de
Gamer reflexivo, esto permite conectar las esferas
de los jovenes participantes, como hijo, estudiante
y jugador en las que se redefinen en relacién al si
mismo en conexion estrecha con el momento vi-
tal y sistemas de interacciéon. Es importante res-
catar que la intervencion no solo se piensa en el
joven, sino que es un escenario democratico entre
las familias y los terapeutas, generando un impac-
to significativo en los participantes quienes se vin-
cularon con los psicoterapeutas desde la nocion
de la juventud y el como esto aporta cambios en
sus hijos y sus familias.

Padpre: De verdad que encantado, porque eso
es un proceso que es como un apoyo mds a lo que
uno estd haciendo. yo creo ... Si fuera para mi bus-
caria a una persona mds adulta, porque va a en-
tender desde otro punto de vista, pero si de pronto
yo voy a donde una persona mds adulta lo va a ver
como algo mds grande de lo que no es... por eso yo
crei en este proyecto porque es como un joven dicié-
ndole a otro joven, claro uno lo ve mds objetivo.

Al encontrar que el videojuego funciona
como dispositivo narrativo e inmersivo en la psico-
terapia los escenarios terapéuticos se caracterizan
por un lenguaje articulado y un lenguaje digital,
develando la posibilidad artistica del videojuego
en la capacidad creativa y favoreciendo niveles de
conversacion metafdrica, dado que minecraft pro-
vee un mundo abierto en la construccién que para
los jovenes adquiere sentido en sus procesos de
cambio.
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Discusion

El proceso investigativo/interventivo per-
mitié comprender el uso del videojuego como un
dispositivo narrativo ante la emergencia de pro-
cesos co-evolutivos cuando al joven se puntua
como problema, siendo motivo de consulta en
relacion al sistema familiar y educativo, bajo esta
condiciéon problémica el fendmeno investigado es
un aporte a las cualidades de los contextos de aten-
cién de jovenes, sus familias y sistema educativo.

Las reglas contextuales son leidas a par-
tir de las dinamicas de tension en casa, desde la
narrativa conversacional en la terapia con el uso
del videojuego se proyectan narrativas novedosas
a partir de la resignificacién del videojuego y la
juventud en una lectura ecosistémica compleja
de lo problematico. Estupifian y Gonzélez (2012)
sefialan que el contexto se recrea a partir de los
procesos de interaccion social en el acto narrativo,
reconocen dos tipos de reglas, las contextuales que
hacen referencia a los aspectos sociales y cultura-
les que se mantienen en las narrativas de quienes
conversan y las emergentes que son las novedosas
y surgen a partir de la relacién que se configura.

Narrativamente la relacion terapéutica cam-
bia en la accién creativa y en la imaginacién con
el uso de artefactos virtuales, en tanto que no solo
se ofrece un espacio de simulaciéon e inmersion
en el juego, sino que los actores del contexto se
encuentran en narrativas de si mismos y de su
contexto, lo que facilita la relacion con los jovenes
en interacciones con el videojuego y una trans-
formacion narrativa del dispositivo hacia la vida
practica de los jovenes, sus familias y el sistema
educativo. Cabe anotar que la intervencion con
videojuegos exige un proceso de apropiacion y de
flexibilizacion como terapeutas, al respecto Sele-
kman (1996) establece que la Psicoterapia es un
arte y que en efecto “El contexto terapéutico es un
escenario que se presta a la improvisacion a la cre-
atividad y al juego” (p. 172). Uno de los érdenes de
creatividad es la posibilidad de imaginar multiples
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formas del ser del psicoterapeuta y la improvi-
sacion de éste en espacios que podrian generarse
en la virtualidad.

En consideracion a lo anterior, surge en la
discusion las concepciones de heuristica y estética
del videojuego en sistemas familiares y terapéuti-
cos en la novedad e invencion a pesar de las histo-
rias privilegiadas del miedo y la incertidumbre fr-
ente a la vinculacion del videojuego. La heuristica
favorece escenarios indeterminados en consonan-
cia con los didlogos generativos, lo cual da cuenta
de cdmo estos procesos de didlogo no surgen sola-
mente como posibilidades metodolégicas, sino
que la heuristica se ubica en el sistema familiar y
terapéutico en el descubrimiento a partir de la re-
flexion, (Maldonado, 2005) es decir que si bien el
videojuego como dispositivo posee caracteristicas
heuristicas en la interaccién, el lenguaje y la re-
flexividad, favorecen la inestabilidad y los cambios
que descentralizan el pensamiento dicotomico de
la virtualidad y el videojuego.

De manera complementaria, los procesos
estéticos en la apuesta metodoldgica de la configu-
racion del contexto a partir de la accion de un len-
guaje cuidadoso y sensible a las lecturas ecoldgicas
de las familias y en la redefinicion del sistema de
ayuda, permitieron reorganizar las realidades de
las familias en 6rdenes alternos ante la multitem-
poralidad y multiculturalidad que hacen parte de
la experiencia que se constituye en la unidad de
sentido que se da en el sistema terapéutico, ac-
cién conjunta como lo plantea Shotter (2001) que
brinda la oportunidad de crear y recrear con gran
potencial transformativo.

Las conversaciones desde la estética contem-
plan niveles sensibles del conocimiento que ofrece
valores artisticos que hacen del videojuego un ar-
tefacto estético para el joven en sus capacidades de
jugabilidad, su momento vital familiar y educativo
contienen otro nivel estético al conectarse con ac-
ciones dialdgicas de la narrativa conversacional
propia de la psicoterapia, generando una meta-es-
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tética de la investigacion/intervencion en la con-
struccion del contexto. Los resultados dan cuenta
de la auto-heterorreferencia, que recursivamente
proporcionaron espacios discursivos novedosos y
de creacidn artistica, Laddaga (2006) apuesta por
la emergencia estética en la ecologia cultural y las
formas novedosas de intercambio humano.

Esta conexion entre la heuristica y la esté-
tica, organiza un proceso metodoldgico y teérico
que va mas alla de la invencion y el conocimiento
de lo sensible, es decir, se activan conversaciones
que conectan diferentes drdenes de relacion para
la configuracién de un proceso que contempla la
postura compleja y construccionista del proceso
investigativo/interventivo.

Con respecto a los conceptos metodoldgicos
en relacion a la narrativa conversacional; las histo-
rias dominantes se encuentran en la incapacidad
de narrar a los jovenes como sujetos reflexivos
capaces de afrontar su realidad, dadas las conno-
taciones sociales y culturales que mantienen ver-
siones saturadas al definir la juventud como un
momento de dificil transicién y esto acompanado
de videojuegos cristaliza y sataniza estas versio-
nes. Ademds la investigacién trae un concepto de
interés, el corpus virtual, el cual recae en la expe-
riencia narrada de lo virtual y en la relacion inter-
subjetiva del contexto psicoterapéutico, teniendo
presente que el corpus virtual es narrado de mane-
ra dominante, ante la incansable dicotomia de la
realidad, a propédsito de considerar a los nativos
digitales (Segui Dolz, 2009) siendo una conno-
tacion dominante que fragmenta la posibilidad de
la relacién por cuestiones cronoldgicas y de épo-
cas: -“todos tendriamos cabida en una era digital”.

Entendiendo que para la juventud el uso de
dispositivos digitales se enmarca en un momento
social y globalizado, Ifiiguez y Padilla (2020) sug-
ieren reconocer los relatos como un acto politico
que construye un discurso no colonizando, sino
auténtico y no estigmatizante, enmarcado en la
Otredad y su necesidad. Por tanto, el escenario
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terapéutico para jovenes representa un reto ético
en el que se atiende una necesidad a partir de un
discurso que responde a la experiencia del Otro y
no del terapeuta Ginicamente.

Los relatos dominantes enmarcan coyuntu-
ras de una psicoterapia con videojuegos, entre el
lenguaje y la emergencia de relatos, los cuales dan
cuenta de la interaccidn y se reproducen mediante
aspectos culturales, puesto que se develan histo-
rias del sujeto sin extraerlo de su experiencia, se
contextualiza la importancia de estos relatos dom-
inantes para la construccion de la misma, Gomez
(2003)

Ademas, en el ejercicio de la investigacion
se encontraron versiones periféricas frente a la ca-
pacidad artistica, de imaginacion y de construc-
ciéon de metaforas de la vida practica que ofrece
el videojuego, al respecto Mufoz (2010) coincide
en contemplar al joven y sus nodos conectivos e
interactivos en cualidades hibridas complejas, es
decir un joven que se construye en escenarios lo-
cales y globales ante la experiencia del ciberespa-
cio.

Para terminar, los relatos alternos se con-
stituyen en la capacidad intersubjetiva del con-
texto psicoterapéutico por promover relatos iden-
titarios en el aprendizaje y la posibilidad de ser
ante las condiciones problémicas y en encontrar
una pragmatica del uso del videojuego; dado que
no en todas las sesiones es central el uso del dis-
positivo, si es importante reconocer el como se
hace, al respecto los resultados develaron el sig-
nificado autorreferente de respetar los tiempos,
en tanto que el dispositivo se introduce con altos
niveles de comprension y reflexion desde los mar-
cadores contextuales de la psicoterapia sistémica-
mente orientada. Esta apuesta se contrapone a lo
desarrollado por Hajji (2013) quien sefala que “es
durante los momentos de verbalizacion después
del juego que la eficacia de esta mediacién se
comprueba” (p.1) en el ejercicio desarrollado en
la investigacion/intervencién se activaron pro-
cesos narrativos antes, durante y después del uso
del videojuego reconociendo niveles recursivos de

74 | Hegas vy HABLAS

conversacion que aportaron a la configuracién de
sujetos reflexivos.

Conclusiones

Con respecto a los resultados obtenidos se
concluye la pertinencia de organizar las narrativas
desde historia, memorias y relatos alternos en rel-
acion a los tres conceptos metodologicos trabaja-
dos: Corpus Virtual, Proceso intersubjetivos como
construccion social, Contexto Psicoterapéutico
Narrativo con jovenes y uso del videojuego, esto se
articula con el disefio metodoldgico y el proceso
psicoterapéutico que se sustentan en torno al vid-
eojuego Minecraft como mediador del lenguaje en
los escenarios conversacionales de investigacion/
intervencion.

El presente estudio aporta a los procesos
de intervencion psicoterapéutica, en el que se
enmarca un nuevo panorama para las relaciones
entre adultos- jovenes que en muchas ocasiones
se dificulta en el transito del acercamiento con
los mismos. Por lo tanto, los procesos de acerca-
miento con estos nuevos disefios metodolégicos
construyen un escenario terapéutico auténtico
sin descuidar a ninguna de las partes involucra-
das, siendo los videojuegos mediadores para abor-
dar la salud mental, sin embargo, los estudios que
utilizan dispositivos virtuales pueden verse trope-
zados por las actitudes y el estigma de la sociedad
y las familias, siendo a futuro un recurso potente
dado los cambios tecnologicos que obliguen a las
ciencias sociales, entre ellas a la psicologia a adap-
tarse a las necesidades de los individuos y la po-
blaciones que cada dia generan mayores lazos con
la tecnologia (Hernandez, 2020).

De esta manera el videojuego permite com-
prender el mundo relacional del joven con una
vision fluida, novedosa y creativa, no como una
parte inconexa con la vida, sino como una parte
dela co-creacion de su Self relacional e identitario,
dado que desde un orden metaférico se entiende
al videojuego como una nueva forma de interac-
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cién y comunicacién en la familia, donde el cor-
pus virtual favorece la libertad ante los cambios
generados por las crisis en la juventud.

En este sentido la idea de concebir como
una estrategia novedosa el uso de videojuegos,
implica conectar con el momento actual de la hu-
manidad, donde la virtualidad la construcciéon de
la realidad y las relaciones son co-construidas en
la experiencia con el uso de dispositivos inmersi-
vos, asi los videojuegos asociados con la narrativa
conversacional es un aporte para el campo de la
psicologia clinica centrada en los jévenes. Por lo
tanto, al utilizar este dispositivo como un media-
dor se logran diversos procesos emocionales en la
redefinicion de experiencias, significados y senti-
dos en la reflexividad, donde el ejercicio psicotera-
péutico se convierte en un escenario de practicas
conversacionales ancladas a metaforas del video-
juego, sin descuidar el valor legitimo de las nece-
sidades y problemas que demandan un dilema de
atencion psicoterapéutica.
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