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Resumen

Se analiza el uso creciente de video juegos en el dmbito fami-
liar, especialmente durante la pandemia. Se efectua una aso-
ciacion de su uso no solo como actividad de entretenimiento,
sino como un espacio de socializacion en una realidad que se
ha vuelto especialmente adversa producto de la pandemia y de
la situacion economica.
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Summary

The growing use of video games in the family environment
is analyzed, especially during the pandemic. An association is
made of its use not only as an entertainment activity, but as a
space for socialization in a reality that has become especially
adverse as a result of the pandemic and the economic situation.
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Introduccion

En los ultimos tiempos, se ha apreciado un aumento exponen-
cial de los videojuegos en relacion a la situacion de alarma sa-
nitaria ocasionada por la pandemia. Al respecto, referente a
los medios de comunicacién, ya Marshall Mac Luhan expresaba
que ha habido un cambio progresivo de un modo de trasmi-
sion del conocimiento de una forma auditiva a una visual; los
jovenes pueden expresar y explorar sus identidades: desde re-
des sociales hasta plataformas de mensajeria instantanea, sitios
para compartir videos, blogs, videoblogs y mundos virtuales.
(Gardner, 2014).

Son cada vez mas los jovenes que entran en estos entornos a
través de una aplicacion de su smartphone o tableta, donde el
contacto visual establece un vinculo preponderante, a diferen-
cia de tiempos pasados dénde la radio y los libros ocupaban un
rol significativo.

Es asi que el uso de videojuegos ha aumentado especialmente
en poblacion Infanto juvenil; un mal funcionamiento psicoso-
cial parece ser fundamental en el establecimiento de un patron
adictivo. La adiccidn pasa a constituirse como el sintoma o res-
puesta de un dolor emocional. (Acufia, 2018).

1. COSAM Independencia.
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Desarrollo

El Yo y el campo de su conciencia, utiliza diversos mecanismos
de filtros de la realidad mediados por la atencion, focalizar Ia
conciencia en una situacion u objeto y la concentracion, que
se refiere a mantener la atencion en el tiempo (Freud, 2001;
Jaspers, 2014); al respecto se citan aportes de algunos autores
contemporaneos que sustentan dicha proposicion (Melo, 2018;
Dehaene, 2015; Gober, 2018).

Nadie conoce el mundo objetivo exterior,
todo transcurre como si este no existiera
Tan solo existe el mundo subjetivo interior.
(Fléche)

Debido a que hay filtros bioldgicos: el mundo de la percepcion
entre las especies es dispar, hay filtros culturales: vemos, oimos
y percibimos lo que hemos aprendido a ver y oir y finalmente
hay filtros de nuestras propias creencias.

"Nuestra percepcion selecciona ya las informaciones, organiza
la estructura del mundo en funcidn de nuestra propia organiza-
cion neuroldgica e historica” (Boris Cyrulnik, citado por Fléche,
(2018).

La sucesion de eventos catastroficos, la pandemia y el consi-
guiente confinamiento y ralentizacion, en que todo lo posible
se vuelve imposible y todo aquello considerado imposible pue-
de (0 no) volverse posible, asociado a la catastrofe, sefala un
desplazamiento mas alla del limite de la visibilidad del presente
("Bifo" Berardi, 2022).

Al respecto podemos citar a Pierre Janet con el concepto por
€l acufiado de Funcion de Realidad: estd funcion nos daria la
capacidad de captar, comprender y aceptar una realidad, desde
una percepcion intelectual o sensorial.

Si esta realidad no es acorde a la persona y al entorno, ella
permite modificarla mediante ciertas operaciones mentales y a
su vez interviene en todas las demds operaciones psicoldgicas.

La disminucion y el quiebre de esta Funcion de lo Real, lleva a
un deterioro de la accion, de la voluntad, de la atencion, de las
certezas y de las creencias, de la personificacion y presentifica-
cion (Janet P. citado por Nader, 2020.; Jara C.,2022).



Las implicaciones neurobioldgicas relacionadas con esta practi-
ca de videojuegos (VDJ) guardan relacion con el tiempo de uso,
el patron de uso, déficits neuropsiquidtricos previos y tipo de
VDJ (Bahuiza-Aguado C., 2014)

Se consideran beneficios de su uso moderado, y efectos perju-
diciales, los siguientes:

Beneficios de su uso moderado Efectos perjudiciales

Mejoran el control atencional. Se han apreciado cambios funciona-
Percepcion cambio de tarea. les y estructurales en circuitos de re-
Rotacion mental. compensa e impulsividad, analogos a
Mejoria en agudeza visual en nifios y | otras adicciones.

adultos ambliopes.
Velocidad de lectura en disléxicos y | Liberacion de dopamina en el estria-
en habilidades motoras. do ventral mientras se juegan VDJ de
aspecto similar a la accion de anfe-
taminas.

Ademas se ha visto una asociacion entre el uso prolongado de
video juegos y el abuso de sustancias como THC, Tabaco y Alco-
hol, principalmente en el grupo etario adolescente.

Los juegos online se consideran altamente adictivos; los facto-
res que influirian asi como los factores psicosociales de riesgo
para dependencia de VD que se ha considerado son:

Factores que influirian Factores psicosociales de riesgo

La tendencia a la socializacion,
La exploracion,

El'logro de estatus

La disociacion de la vida real.

Baja competencia social

Menor empatia

Mala regulacion emocional
(Bauiza-Aguado ~ ,2017;  Choliz

M.,Marcos M, 2020)

Los criterios, sequn el D.S.M.V 5, para poder diagnosticar a una
persona con problemas de ludopatia o juego patologico, son los
siguientes:

Que la persona cumpla por lo menos con cuatro de los problemas identi-
ficados a continuacion, dentro de un periodo de 12 meses, junto con «la
conducta de juego problematica persistente y recurrenten:

Necesidad de jugar mas dinero para conseguir la excitacion deseada.

Se siente nervioso o irritable cuando intenta reducir o parar el juego.
Esfuerzos repetidos sin éxito para cortar, reducir o abandonar el juego.
Mente ocupada en las apuestas (reviviendo en imaginacion experiencias
anteriores de juego, planificando y pensando en otras jugadas, o en coémo
obtener dinero para continuar jugando).

Apuesta cuando esta en desasosiego, (deprimido, culpable o ansioso).
Después de perder, juega para ganar mas.

Miente para ocultar el grado de implicacion en el juego.

Pone en peligro o pierde relaciones importantes, empleo, carrera académica o
profesional, a causa del juego. Cuenta con los demas para que le den dinero
para aliviar su situacion desesperadas

Se describen a continuacion algunas Técnicas y Procedimientos
de Intervencion:

Técnicas y Procedimientos de Intervencion

Entrevista motivacional

Asesoria Juridico Financiera

Técnicas de distraccion

Relajacion muscular progresiva (Tipo Jacobson)
Relajacion de cuatro grupos musculares
Técnicas respiratorias

Autohipnosis

Entretenimiento en conductas alternativas

Haciendo una aproximacion a los procesos de desarrollo y cam-
bio, se puede decir que el Yo estd siempre en movimiento o
devenir. El Yo es dindmico, hecho que se puede observar a través
del ciclo evolutivo individual. Deberia haber una armonia mente
cuerpo, sin embargo se ha propiciado mayormente el desarrollo
de las capacitaciones cognitivas, en desmedro del cuerpo, que
nos permite ponernos en contacto con el mundo tanto inter-
no como exterior. El Yo le impone a su cuerpo, muchas veces,
exigencias que lo llevan al limite de su capacidad de respues-
ta, haciendo aparicion de los sintomas. Debemos ocuparnos de
nuestro cuerpo y procurar la armonia mente-cuerpo. A conti-
nuacion se describe una modalidad de intervencion orientada
a la terapia.(Suzuki D.T,, Fromm E.(2012); Torrent R.(2016); Mu-
rafa V. (1996).)

Ensueno y Terapia

La imaginacion nos permite crear realidades, resolver problemas
y visitar el futuro, promover el desarrollo, facilitar las capacida-
des de autonomia, creatividad y solucion de problemas, a partir
de la parte sensitiva, emocional, ludica y poderosa que habita
en cada ser humano desde el nacimiento hasta su muerte (Mas-
50,2011; Abrams,1990: Racionero, 2020).

Se proceden a describir a continuacion algunas modalidades de
intervencion terapéutica en una aproximacion a la terapia del
ensueno (Tizon , 2011):

Funciones Emocionales Introyectivas. Buscar promover psi-
cologicamente emociones y sentimientos que ayuden a con-
trolar el temor tales como: esperanza, confianza, contencion
y amor.

Fantasias Alternativas. Pensar, recordar o imaginar situacio-
nes agradables; buscar concentrarse en fantasias de triunfo so-
bre el miedo, recordar los momentos en que fuimos capaces de
contener y cuidar a familiares o amigos.

Utilizar el Sentido del Humor. Pretende disociar los miedos,
compartir emociones positivas alternativas, que permiten cam-
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biar el estado de animo y aumentan la autoestima y confianza
€N uno mismo.

Conclusiones

Las transformaciones radicales en los medios de comunicacion
y las tecnologias audiovisuales han dado un nuevo vigor al fa-
moso lema de McLuhan: «El medio es el mensaje». En la actuali-
dad, sus criterios sobre «la aldea global» y los «medios calientes y
frios» se han introducido en los discursos sobre el impacto sen-
sorial, psicologico y social de la realidad virtual y el ciberespacio.

Se plantea que la participacion del sentido de la vision permi-
te que lo percibido se incorpore directamente al cerebro por
medio del sentido de la vista, la retina y el nervio optico; se ha
considerado que la informacion seria "sofiada”, a través de un
proceso de barrido del medio ambiente por parte de la retina
que integra la informacion, que luego sera recepcionada por el
cerebro con poca elaboracion por parte de la actividad reflexiva
del Yo. (Hunneus P, 2019 ;:Mc Luhan, 2011; Varela F,, 1990).

Al aumentar los organos de sentidos involucrados en la per-
cepcion de la realidad virtual se tiende a dar mayor certeza
de realidad a lo percibido, generando menores inconsistencias
cognitivas y por tanto una mayor actividad adictiva.

La revolucion de la informacion, la cultura de aprendizaje au-
ditiva y visual y las conexiones problematicas de éstas con el
marco global y colectivo de Internet, «cyberbole» posthumano,
nos hacen presagiar cambios con una tendencia a la descorpo-
reizacion vy la identidad virtual, como también presagiar cam-
bios psicosociales en los tiempos venideros.

Referencias

Abrams J.(1990). Recuperar el nifo interior. Editorial Kairos.s.Goldstein A

Acufia L. (2018).Abuso de alcohol y sustancias en usuarios en situacion
calle.Revista de Psiquiatria. XXXV, 3-4, Julio Diciembre.

American Psychiatric Association,(2018). Manual Diagnostico y Estadistico
de los Trastornos Mentales DSM 5. Editorial Médica Panamericana.

Bauman Z.(2020). Modernidad Liquida. Fondo de Cultura Economico

"Bifo" Berardi F. (2022). El tercer inconsciente. La psicoesfera en la epoca
viral. Ed. Caja Negra.

Buiza-Aguado C.y Cols.,(2017). Psicologia Educativa.23,(2017),129-136

Choliz M. y Marcos M.,(2020). Tratamiento psicologico de la adiccion al
juego online.Psicologia Piramide.

Dehaene S. (2015). La conciencia en el cerebro.Editorial Siglo XXI.

Estulin D.(2022). El destino de la humanidad. El nuevo paradigma mundial.

Fleche C. (2018). El mundo exterior no existe. Ediciones Qbelisco.

Freud S.(2001). Proyecto de una psicologia para neurdlogosVol 1 Obras
Completas, Ediciones Amorrortu.

119 - 122, N° 3/4, XXXIX, 2022 PSIQUIATRIA Y SALUD MENTAL 121

=== DEPENDENCIA A VIDEOJUEGOS (DVJ)

De su uso se presume se generaran numerosas mas aplicacio-
nes, disociadas de la vida real, tal vez en la busqueda de un
mundo mejor que satisfaga los deseos y necesidades individua-
les, que segun el uso que se de, en este horizonte virtual, podran
ser gratificantes, beneficiosas o tal vez perjudiciales. (Horrocks,
2004; Choliz y Marcos, 2020; Buiza-Aguado, 2017; Han, 2022).

Tal vez una aproximacion realista y estabilizadora de esta situa-
cion es que escuchemos nuestro mundo emocional; somos he-
rederos de un sistema educativo que nos ha ensefiado a actuar
de manera razonable y con mayor propension a ocultar, negar
0 juzgar nuestras emociones, lo que nos llevara a distanciarnos
de las experiencias internas.

Nuestra corporalidad reacciona al mensaje que envian nuestras
emociones; debemos tender a empatizar con ellas prestando
oidos a su particular lenguaje, lo que permitira gestionarlas y
canalizarlas adecuadamente en una situacion de crisis como la
que vivimos. Aquello nos permitird sentirnos mejor con noso-
tros mismos, con quiénes nos rodean y con nuestro entorno en
una época de torbellino.

Nos viene al recuerdo Orwell 1994 o Un Mundo Feliz con te-
maticas de tipo distopico, que guardan un tanto de paralelo a
la situacion actual que cursa nuestra civilizacion, que atraviesa
por una crisis de proporciones inimaginables, con cambios en
los aspectos sociales y economicos y en la que parecen predo-
minar las manifestaciones de la Teoria del Caos y de Fluidez de
la Realidad (Moreno A., 2006; Bauman Z., 2020). La pandemia
del Coronavirus aparece como el motor de este proceso cuyo
curso y desenlace estara por verse en el tiempo venidero.(Estu-
lin D., 2020).
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Mision
Sociedad Chilena de Salud Mental

La Sociedad Chilena de Salud Mental tiene por objeto el estudio, investigacion, difusion y desarrollo
de las diversas disciplinas cientificas relacionadas con la salud mental.
En el cumplimiento de sus objetivos la Corporacion podra:

a) Promover, realizar y auspiciar todo tipo de eventos cientificos, tales como: Congresos Cientificos,
Simposios, Conferencias, Mesas Redondas y Charlas.

b) Promover y realizar estudios, investigaciones cientificas y cursos de perfeccionamiento.

¢) Promover el intercambio cientifico entre las diversas disciplinas relacionadas con la Salud Mental.

d) Promover el intercambio societario con otras corporaciones similares, nacionales o extranjeras.

e) Editar y publicar revistas y todo tipo de escritos cientificos.

f) Crear y sostener Bibliotecas.

g) En general, realizar todas aquellas acciones encaminadas al mejor logro de los fines propuestos.

“l a salud mental es tarea de todos”
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