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ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS
Y VIOLENCIA

Esté muy difundida la creencia de que los videojuegos, las
teleseries y las peliculas cargadas de violencia “produ-
cen” comportamientos violentos en los nifios y adolescentes.
Una de las quejas mas frecuentes entre los padres y los edu-
cadores con respecto a los videojuegos, es que los nifios y/o
adolescentes pasan “demasiado tiempo pegados a la consola
y prefieren videojuegos con contenidos violentos”.

Por simple sentido comun podriamos decir que, por
ejemplo, 40 horas a la semana dedicadas a los videojuegos
(el tiempo de una jornada laboral comun), es un tiempo ex-
cesivo para cualquier persona y desde luego para un nifio o
adolescente en pleno desarrollo. También, por sentido co-
mun podriamos decir que la violencia no es el comporta-
miento que quisiéramos que nuestros hijos repliquen en su
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vida. Sin embargo, la violencia es uno de los contenidos mas
apetecidos en los videojuegos.

En las historias que se exponen a continuacion veremos
los casos de Julian (11 afos) y Nicolas (5 afos). Los dos
consumen videojuegos en tiempos superiores a las 40 ho-
ras semanales y presentan signos de adiccion; ademas viven
dinamicas de violencia en la relaciéon con sus pares, en sus
contextos escolares, aunque cada uno desde un lado distinto
de la misma moneda. Nicolas agrede a sus compafieros, Ju-
lian es agredido.

Veamos qué relacion existe entre el consumo excesivo de
videojuegos y la dinamica de violencia que viven estos nifios.

El caso de Juliin
11 anos
Alguien agredido

“Julidn no duerme por jugar con los amigos hasta la me-
dianoche. Ha bajado en calificaciones y lo noto cada vez mas
irritable. Pasa toda la tarde en los videojuegos y no quiere
hacer nada mas. Si por él fuera no bajaria ni a comer”.

A sus 11 afos, Julidn preferia conectarse por Skype para
saber como superar cada nivel de su videojuego favorito. Des-
pués de varias horas mirando algunos “tutoriales” de chicos de
Argentina que lo guiaban, empezaba la competencia en linea
con sus “amigos conocidos” y 4 o 5 de otras partes del mundo.
Todos desde su casa. En el colegio casi ni se saludaban, pero
cuando entraban a la Red eran los “mejores” amigos. De lunes
a viernes, Julidn jugaba a diario hasta 5 horas sin parar, y los
sabados y domingos se mantenia frente a la consola 7 horas,
sin interrupcion.

“No hay forma de sacarlo del computador, no sé como
convencerlo de que haga otras cosas. ;Se le ha vuelto un vi-
cio!”, se lamentaba la madre.
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“Hay veces en que puedo estar dale y dale sin pasar de
nivel, y ya se me acaba el tiempo, y me [laman a comer. jOdio
perder! Por eso sigo, parece que ya voy a ganar. Y, si insisto,
jde pronto gano! Entonces quiero mas. jSoy un mdaaaster!”.

Julidn lo decia sonriendo, con una especie de grufiido en la
voz, mientras fruncia la nariz y mostraba los dientes, poniendo
cara de malo. Se sentia triunfador. Luego levantaba los brazos
y apretaba el pufio para que le aparecieran los biceps, se los
miraba y decia con desconsuelo: “Quiero tener musculos y no
ser un palo...”, al tiempo que se dejaba caer en el sillon con un
gesto de autocompasion y desengaiio en su rostro.

Cuando vino a mi consulta, llevaba un afio siendo agredi-
do por Emilio, un chico de su edad a quien llamaba “mi mejor
amigo”. No le habia contado a nadie. Ni a su mama, porque
no queria que sufriera, ni a sus hermanos porque “pasan con
sus amigos y en sus cosas”; y menos a su padre, que cuando
lloraba le repetia: “No seas nifiita”.

Se guardé mucho tiempo los golpes de Emilio y que le gri-
tara gay en el bus del colegio, mientras los demas chicos se
reian de él. Su “mejor amigo” lo acos6 de distintas maneras
durante todo el afio escolar. Con amenazas de agresion lo re-
taba: “{Te voy a partir la cara!”, parandose a la altura de su
rostro y mirandolo fijamente sin dejar de gritar con insultos:
“iPiltrafa huesuda!” y con burlas: “Nena, no le cuentes a tu
mami que jeres gay! iJajaaa...!”. Finalmente Julidn reaccioné
de forma violenta y le dio un pufietazo en el estomago en ple-
no salon de clase. Como las agresiones de Emilio —a excep-
cion de la escena en el bus— siempre ocurrian cuando estaban
a solas, €l se volvid la victima ante todos y Julidn, el malo de
la pelicula.

Llego a consulta porque el colegio le pidi6 que “aprendie-
ra a manejar su ira”. Sus padres contaron que se encontraba
irritable constantemente y que jugaba los videojuegos a escon-
didas, y se preguntaban: “¢Es posible que se haya vuelto asi de
agresivo por los videojuegos?”. La respuesta fue NO, no sola-
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mente. Julidn tenia mucha ira acumulada, pero su agresividad
tenia varios componentes.

Resistio el acoso durante un afio, y —como es natural—
cada vez que fue agredido sinti6 el deseo de responder de la
misma manera. Pero se reprimié por miedo. Acumul6é mucha
rabia contra Emilio, contra sus compafieros que se burlaban
del maltrato que sufria y contra si mismo, porque se veia como
alguien incapaz de defenderse. “Soy un debilucho, un inutil”,
decia.

Descargar la ira de la vida real en los videojuegos

Julian permaneci6 en silencio. Sin hablar con nadie de lo
que sentia porque temia ser juzgado y no confiaba en que lo
pudieran ayudar. Tenia un dolor en el pecho y en la gargan-
ta, y contenia las lagrimas que le quemaban los ojos. Estaba
harto de sentirse débil. Se sentia humillado, lleno de impo-
tencia y solo.

Estas eran algunas causas de la ira en la vida real; sin
embargo, también se irritaba al jugar los videojuegos, lo
cual no es raro. Quienes juegan videojuegos —no importa
la edad— permanecen en estado de alerta e irritables, pues
se llenan de rabia para combatir y ganar. Esta emocion hace
que el cerebro libere altas dosis de adrenalina mientras jue-
gan, y no es facil salir del estado que se genera.

Los efectos se pueden observar en la agresividad con la
que actuan y se relacionan con las personas, y sobre todo en
la pérdida de la capacidad de empatia ante el sufrimiento del
otro. Hay estudios que indican que después de tan solo me-
dia hora de exposicion a los videojuegos, los nifios se vuel-
ven descorteses y descomedidos, dejan de tener en cuenta a
los demas y sus necesidades.

La ira es la emocion que, en su cara positiva, equivale al
coraje y la determinacion que se requieren para vencer los



ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS Y VIOLENCIA

obstaculos que se nos presentan en la vida y lograr lo que que-
remos. Pero Julian estaba entrampado en la otra, en la cara
molesta y dolorosa de la ira, la que se percibe con la impo-
tencia, la frustracion y la injusticia, que actiia como un vene-
no que hace que uno se vuelva rabioso e irritable.

Julian expresaba su malestar con gritos y respuestas des-
comedidas, con la dedicacion excesiva a los videojuegos vy,
finalmente, con el golpe que le devolvié a Emilio. Pero no
lograba deshacerse de él: su ira se alimentaba dia a dia en las
distintas situaciones que vivia y no sabia como resolverlo. Por
eso, los videojuegos ademas de servirle para descargar la ira,
también le eran utiles para evadir la realidad y sublimar la
frustracion.

El triunfo virtual para evadirse del fracaso real

En sus videojuegos, Julian era el héroe que siempre gana-
ba. En ese universo virtual él era el personaje que tenia los
musculos y la capacidad que no tenia en la vida real para
defenderse y vencer a quien lo agredia.

En los videojuegos el jugador tiene varias vidas y cuan-
do se acaba una se acude a las otras, y si se acaban todas,
siempre se puede empezar de nuevo el juego y “revivir”.
En el escenario virtual hay multiples oportunidades de vol-
ver a empezar e intentar lo mismo, hasta que se triunfa.
El triunfo se logra generalmente con la destruccion del ene-
migo, lo que produce una gran satisfaccion porque, ademas
del gusto de triunfar, el hecho de golpear, e incluso matar,
no le traen ninguna consecuencia negativa a quien lo hace.
En la vida real, matar es un delito y es penado con la carcel,
y golpear también tiene sus consecuencias. Pero en el video-
juego la destruccion del enemigo solo significa subir de nivel
y saberse mas fuerte.
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“Lo malo de los videojuegos es que cuando acabas el
juego te das cuenta de que tu vida es una porqueria”, se la-
mentaba Julian.

Julian se enfrentaba a una realidad que no le gustaba
nada: Emilio lo maltrataba y él no lograba defenderse.
Y cargaba sus propias limitaciones humanas: su delgadez
fisica y su miedo. Los superpoderes, la inmortalidad y la in-
vulnerabilidad que proporcionan los videojuegos no existen
en el mundo real. Ese choque contra los limites que impone
la presencia del otro le producia a Julian un gran desencanto
y lo llevaba a ver su existencia como una porqueria, aunque
goza de un lugar privilegiado en la escala social y tiene un
iPhone, un iPad, un Macbook Air y un Kindle.

Las ventajas de los videojuegos

“Yo le he dejado jugar porque sé que los videojuegos
también son buenos para su inteligencia”, comentaba el pa-
dre de Julian.

Se piensa que los videojuegos favorecen el desarrollo de
la motricidad fina y que aquellos de estrategia como World
of Warcraft, en su version de supervivencia, con un ritmo
mucho mas calmado que los de accion y violencia, propician
la capacidad de tomar decisiones de forma rapida.

En la mayoria de videojuegos hay que enfrentar retos que
con constancia se van superando, se combinan multiples ha-
bilidades para estar atentos a los peligros del camino y a las
mafias del enemigo, asegurandose como usar las armas con
que se cuenta para la defensa, cuando usarlas y esquivar obs-
taculos, hasta vencer. Todo ello sugiere que los videojuegos
son ttiles para hacer conexiones neuronales que contribuyen
al desarrollo del pensamiento 16gico, asi como para desarro-
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llar habilidades, crear estrategias, tomar decisiones rapidas y
alcanzar objetivos.

Otro de los efectos positivos es el aumento de la coordi-
nacion entre la mano y el ojo, el estimulo de distintas partes
del cerebro que permite ejercitar la capacidad para entender
y procesar situaciones complejas, y el desarrollo del multi-
task', es decir la capacidad de realizar varias acciones al
mismo tiempo. Sin embargo, ahora se conoce que el multi-
task no es otra cosa que una atencion dividida, dispersa, que
termina por retrasar el cumplimiento de las tareas, pues es
imposible hacer simultineamente mas de una que exija la
concentracion de todos los sentidos.

No obstante, pese a que se toma como cierto que los
videojuegos tienen efectos positivos, hay otros menos de-
seables, entre los cuales el principal es la adiccion. Los vi-
deojuegos son una experiencia de diversion y la diversion es
adictiva.

De la diversion a la adicciéon

Ante cualquier experiencia que satisface una necesidad
humana, el cerebro libera sustancias que proporcionan pla-
cer. La diversion satisface la necesidad humana de entrete-
nerse, de no aburrirse.

Luego de la experiencia placentera, la persona —sin im-
portar su edad— buscara repetirla para obtener mas satis-
faccion y sensaciones positivas. Si la busqueda del placer
(comida, sexo, trabajo, juego, sustancias, etc.) es constante
y empieza a afectar otros aspectos de la vida, estamos frente
una adiccion. Si la fuente de satisfaccion proviene mayori-

16 El término multitask o multitarea se ha tomado de las caracte-

risticas de los sistemas operativos que permiten que se ejecuten varios
procesos, aparentemente al mismo tiempo.
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taria o unicamente de la diversion, lo que ocurre —poco a
poco— es que se pierde la capacidad de sentir el placer que
generan otras vivencias como el aprendizaje, la obtencion de
un conocimiento, el desarrollo de una habilidad, el logro de
una meta, la generacion de una idea creativa, la solidaridad
humana o la contemplacion de la naturaleza y el arte.

Si las actividades que se desarrollan en las pantallas son
el anico ejercicio ludico del nifio o adolescente y no se com-
binan con otras que precisan trabajo intelectual, creatividad
y actividad fisica (lectura, escritura, arte, deporte, ejercicio,
etc.), dicha dependencia se traduce en una importante reduc-
cion de la experiencia humana.

A todo lo anterior, se suma la dificultad que muchos ni-
fos —que se dedican en exceso a los entornos virtuales—
tienen para pasar de las actividades de diversion a las de
responsabilidad, asi como una creciente tendencia al aisla-
miento, que termina por afectar sus habilidades sociales.

En la adiccion a los aparatos tecnologicos, a Internet y a
los videojuegos —como en cualquier otra adiccion— se ob-
servan los mismos sintomas de dependencia y ansiedad que
se experimentan en los periodos de abstinencia. A Julian,
su adiccion a los videojuegos le ha servido para evadirse de
la realidad injusta que vive y a la cual siente que no puede
cambiar.

Un refugio virtual para evadirse de la violencia real

La evasion es una de las formas mas comunes de sobre-
vivir a situaciones en las que uno se siente atrapado, sin al-
ternativas de solucion. Intentar alejarse de la realidad que
duele, molesta o perturba es algo muy frecuente en el com-
portamiento humano y se hace de distintas formas: con el
consumo de sustancias como el alcohol o las drogas, con
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otras parejas (en el caso de las relaciones), con la dedicacion
excesiva al trabajo, al ejercicio, a los viajes, al sexo, a Inter-
net, a la pornografia, al juego, etc.

Esta claro: Julian intent6 evadirse de la realidad, inter-
nandose durante horas en sus videojuegos, pero no solo por
la situacion compleja que vivia en la escuela sino también en
el hogar.

Sus padres discutian fuertemente por sus problemas de
pareja no resueltos. El padre se encolerizaba pero preferia
cortar las peleas, alejandose mientras decia: “Habla no mas,
di todo lo que quieras... yo mejor me callo”. La esposa lo
seguia, se enfrentaba a él y gritaba con todo el cuerpo, desa-
fiandolo a que la golpeara. Nunca lo habia hecho, aunque a
veces habia puesto la mano en alto muy cerca de su rostro,
en son de amenaza.

Esto ocurria, en ocasiones, frente a los hijos vy, otras, a
puerta cerrada. Luego de los enfrentamientos, la madre pa-
saba por las habitaciones de los hijos pidiendo cuentas de
las tareas y amenazando con acudir al padre si no cumplian.
A veces, cuando encontraba algo que considera mal hecho,
repartia manotazos en la cabeza y tirones de oreja o pal-
madas en la boca si respondian o protestaban. El padre, a
lo lejos, gritaba: “jLoca!, jloca!, jpor qué te desquitas con
los chicos!”. O cuando estaban en la mesa, refiriéndose a
la comida le decia: “...Qué dificil es que alguna vez te sal-
ga algo bien...”, “Seria un verdadero milagro que algin dia
comamos algo bueno hecho por ti...”. Se expresaba en tono
de broma, pero en realidad, acudia a la descalificacion y al
sarcasmo para vengarse y expresar el resentimiento que te-
nia con su esposa.

“Tengo mucha rabia de que mi mama se desquite con
nosotros, aunque ahora es mas conmigo que con mis her-
manos, y también me da miedo que mis papas se separen,
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pero me olvido de todo cuando estoy en el compu...”, decia
Julian, sonriendo levemente, como dandose cuenta de que su
computador era su refugio.

“¢Es posible que los videojuegos le hayan vuelto violen-
to?”, preguntaban los padres de Julian en la primera con-
sulta.

La conducta violenta es mucho méas compleja como para
echarles la culpa a los videojuegos. Aparece muchas veces
como algo inexplicable, pero tiene sentido dentro del con-
texto relacional familiar. En esta familia se vivia la violencia
a diario. Julian reflejaba —en parte— la sobrecarga de ira
que circulaba en ella. Y, como he insistido, los videojuegos le
ayudaban a evadirse, a “olvidarse de su realidad”.

En el mundo virtual Julidn podia ser el mas fuerte, vencer
enemigos y ser un mdster que siempre ganaba. Podia olvi-
darse, al menos mientras jugaba, del dolor de la humillacion,
del acoso que vivia en la escuela y abstraerse de la soledad
en la que se encontraba al no poder hablar con nadie de lo
ocurrido ni pedir ayuda por miedo a ser juzgado de débil.
Este era un escenario perfecto para que surgiera la adiccion,
pues la necesidad de ahuyentar el dolor calzaba perfecto con
la necesidad de diversion.

Pero, ¢qué hacia que Julidn fuera el “acosado” y no quien
“acosaba”? ¢Por qué habia asumido el papel de agredido y
no el de agresor?

Nuestra historia construye nuestra identidad

Julian es el tercero de tres hijos varones. Los dos mayores
tienen 17 y 16 afos. Y al referirse a él, su madre decia con
cierta impaciencia, irritacion y desconcierto: “Julian... siem-
pre ha sido un poco débil, desde chiquito, fragil, enfermi-
zo... Ahora que nos contd, le dijimos que tiene que ser fuerte
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como sus hermanos, ellos nunca han pasado por algo asi.
Eran valientes y se defendian. Ellos también le han dicho que
tiene que defenderse, pero no sabemos si sirve de algo lo que
le decimos porque si le hablamos se queda en silencio...”.

“Cuando le dije a mi papa que no me habia defendido
antes porque tenia miedo, me dijo: ¢(Qué, eres mariquita o
qué?”. Lo decia con el rostro enrojecido de vergiienza y con
las lagrimas temblandole en los ojos.

La palabra de los padres es la verdad para los nifios.
Cuando esa palabra refleja dudas acerca del valor o las ca-
pacidades del hijo, €l lo percibe y duda de si mismo. Cuando
se ve al nifio con compasion, este aprende a autocompade-
cerse; si se ve con lastima o pena, el autoconcepto se forma
sobre esa base.

Julian fue visto por sus padres, desde etapas muy tempra-
nas, como “débil, fragil y enfermizo”. Habia escuchado a su
madre referirse a él de esta manera, al contar la historia de
su nacimiento: “Fue sietemesino, por eso nacié con los pul-
mones inmaduros y tuvo muchos problemas respiratorios,
desde chiquito me daba mucho pesar...”. Definitivamente,
las historias que nos cuentan y que contamos sobre nosotros
mismos y nuestra vida construyen nuestra identidad.

La identidad de Julidn se construyé sobre la idea de una
supuesta fragilidad y debilidad. Les escuché a sus padres lla-
marle siempre débil, fragil, enfermizo, mujer, mariquita, e in-
conscientemente €l fue leal a las etiquetas y a esa narracion.
Tristemente les daba la razon a sus padres.

Cuando una persona se define a partir de una etiqueta,
actua en consonancia con lo que describe la etiqueta. Julian
fue etiquetado inconscientemente por sus padres y aprendio
a mirarse a través de sus ojos y a darles la razon. Por eso,
cuando en la escuela su compaiiero le decia nena, gay o debi-
lucho, estas expresiones se engarzaban perfectamente con la
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idea previa que Julidn tenia de si mismo. La humillacion es la
manera mas eficaz de destruir la autoestima de una persona,
y mas de un nifo.

La violencia se aprende en la familia

De otro lado, Julian vivio la violencia en su casa de mane-
ra directa e indirecta. Ya se ha dicho que el comportamiento
agresivo, al igual que la gran mayoria de comportamientos,
se aprende en la familia. Los nifios y adolescentes que su-
fren de bullying (acoso) y quienes lo ejecutan (acosadores),
provienen de contextos familiares en los que ya han sufrido
la violencia de antemano. Es decir, que han aprendido a des-
empefiar un papel en la dindmica de violencia que existe en
sus familias, ya sea porque la observan entre sus padres o la
reciben directamente de ellos o de algun adulto. Se trata de
una relacion de poder en la que el nifio esta en situacion de
impotencia e indefension. El maltrato puede ser fisico (gol-
pes), psicologico (agresion verbal, abandono, negligencia) o
sexual (abuso, violacion).

Julidan habia presenciado durante afios las reacciones
agresivas de sus padres y la forma en que se agredian en-
tre si. Quien observa la violencia es también victima de la
violencia, y no solo participa pasivamente de ella, sino que
aprende a tolerarla o a perpetrarla. El chico le temia a quien
se comportaba igual que su madre, es decir, al que protago-
nizaba el papel activo en la escena violenta y la expresaba
con gritos, insultos y descalificaciones.

Ante una escena como esta, Julidn experimentaba varios
sentimientos. Sentia pena por su papa cuando la madre le
decia: “Inutil, bueno para nada”. Sentia ira hacia la madre
pues le parecia injusto que lo tratara asi. También le temia
porque la veia encolerizada. Sentia vergiienza del padre al
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verlo humillado y, al mismo tiempo, se enojaba con él por-
que lo veia callarse ante los gritos de la mama. “Deberia al
menos decirle que deje de gritar... a veces creo que mi papa
le tiene miedo...”, contaba Julian.

Es frecuente que los hijos que presencian la violencia de
sus padres inicialmente se solidaricen con quien es agredido
y hasta lleguen a sentir odio por quien agrede. Pero, poco
a poco, si la situacion se hace perenne, y el agredido decide
postrarse en su condicion de victima, la rabia se va exten-
diendo hacia el que no se defiende. El hijo, como cualquier
otro ser humano, ante una situaciéon de injusticia, espera
que el ofendido actie en su propia defensa y recupere la
dignidad.

Las victimas inspiran lastima y compasién cuando son
lejanas, pero si estan cerca, inspiran rabia. En general se
valora al mas fuerte y a quien, aun sintiéndose vencido, fi-
nalmente se levanta y se defiende. Pero si no lo hace y se
regodea en la queja y en la evasion, la persona legitima el
miedo reverencial al mas fuerte e, inconscientemente, envia
el mensaje: la violencia esta permitida.

Por eso, aunque resulta incomprensible, los hijos suelen
replicar la conducta violenta y la falta de respeto hacia el
padre o la madre que esta en posicion de victima. No es
raro encontrar mujeres y hombres violentados por sus pa-
rejas cuyos hijos hacen lo mismo al crecer; e incluso siendo
nifios no acatan su autoridad, no los respetan. El padre o la
madre modela el irrespeto hacia su pareja. Sin decirlo con
palabras. “Autoriza” a sus hijos para que hagan lo mismo.
Pero, ademads, quien no se defiende emana el mensaje de que
tolera la violencia, lo que equivale a una falta de respeto.
Y es verdad que nadie respeta ni valora a quien no se respeta
ni se valora a si mismo.
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Julian aprendi6 a tenerle miedo a quien agrede (como el
papa parecia temerle a la mama). Le tenia miedo a Emilio, no
unicamente porque lo amenazaba y agredia, sino porque sen-
tia miedo de quedarse solo sin su supuesto “mejor amigo”.

Palabras que no ayudan a superar el miedo

Los padres de Julian trataron, sin éxito, de ensefarle a
que se defendiera con expresiones como estas:

“Tienes que dejar de ser cobarde”.

“Tienes que ser valiente”.

Aunque las frases parezcan positivas y de aliento, el men-
saje implicito es “no eres valiente, eres cobarde”. Julian no
era cobarde. Julian tenia miedo. Y podia dejar de tenerlo.
Julian creia que no tenia fuerza, sentia miedo. Pero el miedo
solo es una emocién que puede manejarse y superarse. Al ha-
cerlo, la creencia de que se “es débil” puede ser reemplazada
por la confianza y el poder personal.

La forma en la que un individuo se hace una idea de si
mismo y construye la nocioén de su propio valor es a partir
de las interacciones y experiencias de comunicaciéon que tie-
ne con sus padres o las personas que han estado a cargo de
su cuidado desde su nacimiento. Hasta los 5 afios de edad
hemos tenido millones de experiencias de comunicacién, he-
mos desarrollado ideas sobre como nos percibimos, enten-
demos las expectativas que los demas tienen de nosotros y
sabemos internamente lo que es posible o no para nosotros,
en el mundo. Este aprendizaje temprano se convierte en los
cimientos sobre los cuales construimos el resto de nuestras
vidas.

Calificar al ser, degradandolo o desvalorizandolo con la
utilizaciéon de adjetivos insultantes y peyorativos es una de
las practicas mas comunes en la comunicacion humana. Lo
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grave es que esta totalmente normalizada y, en general, no
existe suficiente conciencia del enorme efecto perjudicial que
esas expresiones producen en quien las recibe, porque pro-
venimos de una cultura que se enfoca en la deficiencia y que
esta acostumbrada a desvalorizar a las personas, a través del
lenguaje. Se acude a los términos peyorativos para sefialar
el error, con la supuesta intencion de que la persona reac-
cione, se sacuda, despierte al “ponerle el dedo en la llaga”
y mejore.

Sin embargo, esta practica —lejos de ayudarle a superar
la falla— lo que logra es herir al ser; produce resentimien-
to y, fundamentalmente, impide el desarrollo de la autoes-
tima y la seguridad personal. Y en el caso de los nifios y
adolescentes, como se dijo antes, se convencen de lo que les
dicen sus padres y se sumergen en la inseguridad que pro-
duce el desconocimiento y la duda acerca de las capacida-
des y el valor propio, el miedo y la falta de aceptacion de
si mismos.

Entre la narracion de la madre acerca de la “debilidad”
de Julian y los calificativos de cobardia del padre, él se con-
vencio de que era débil, por eso tenia miedo, no Gnicamente
del agresor sino de quedarse solo, sin su “mejor amigo”.

El miedo en su lado positivo es una emocion protecto-
ra y de autoconservacion, que nos conduce a preservarnos
del peligro, pero en su version negativa tiene una serie de
efectos: nos paraliza, nos hace atacar o huir. Cuando la re-
accion es la pardlisis, nos impide ver alternativas y nos deja
sin posibilidad de accion. Julian, sin una palabra de aliento
que lo llevara a creer en su capacidad de supervivencia, en su
fortaleza interna y en su valor como ser humano, no lograba
ver salida. Intentaba huir de la realidad en sus videojuegos y
atacaba a los contrincantes virtuales, lo que no podia hacer
en el mundo real.
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