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Las nuevas tecnologias
en la sesion analitica con nifios

Algunas consideraciones iniciales

Fernanda Cubria®

A mis pequefios paci entes varones,

que se esfor zaron tenazmente para ensefiarme

ajugar al fatbol, al truco y también a |l os video-juegos.
Y a aquellos de mis maestros que supieron trasmitirme
lalibertad creativa como éticadelarelacion

con €l paciente.

En especial al Dr. Daniel Najson

yalaDra. Gilda Porta.

Si bien en nuestro medio hay un interesante intercambio so-
bre el impacto de las nuevas tecnol ogias en la subjetividad infantil
(Balaguer, 2006, 2007; Guerra, 2007), las reflexiones sobre el uso
de la computadora y el videojuego en la sesion de andlisis de ni-
nos, y las posibles modificaciones técnicas que puede aparejar, es
un tépico que parece inexistente en los trabajos psicoanaliticos
publicados. Me propongo entonces abordar este punto apoyando-
me en fragmentos de material clinico.

En €l trabajo con nifios el espacio fisico y los objetos que el
analista provee son el tel6n de fondo para el despliegue del discur-
so infantil, en donde el juegoy el cuerpo en movimiento cobran un
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papel fundamental. L as caracteristicas de este espacio y estos ob-
jetos hablan de la disponibilidad de ese analista en particular a
encuentro con €l nifio, y determinan en parte el material que se
despliega en las sesiones, condicionando su forma de expresion.

En nuestro medio, la utilizacion de una habitacion adecuada
que permita el movimiento seguro y comodo del nifio, y la elec-
cion del tipo de material de juego (muiecos, lapices, tijera, papel,
autos, etc.) junto con el uso de la caja que contiene los objetos de
cada paciente, y que se mantiene cerrada mientras este no esta, fue
producto del camino recorrido por Klein en el establecimiento de
la técnica de juego en el psicoandlisis del nifio y su esquema
referencial tedrico. (Freire de Garbarino, 1986)

En el Rio de la Plata, Arminda Aberastury realizé algunos
agregados al material de juego (arenero, material inflamabley fos-
foros, etc.), que fueron tomados por muchos de los analistas de
nifios en estas latitudes. (Adjiman et alt., 1998)

Por los escritos de D.W.Winnicott sabemos que é no proveia
a sus pequenos pacientes de una caja de juegos, sino que disponia
en su consultorio de una infinidad de juguetes, y otras cosas de
variado tipo y procedencia, que los nifios que lo visitaban podian
usar. (Winnicott, 1977)

Las diferencias en estas propuestas estuvieron determinadas
por la concepcion tedrica que sustento la préctica en cada caso.

Klein comenzoé ofreciéndol e a una nifia juguetes de sus hijos,
juguetes de su tiempo. Aberastury preguntaba a los padres, en las
entrevistas iniciales, por las preferencias del nifio ala hora de ju-
gar, afin deincluir material de esetipo enlacajasi le eraposible.
Sus elecciones marcaron una linea a seguir, que posiblemente se
haya constituido en un elemento concreto que representa algo que
hace alaidentidad del analista de nifios.

Si nos basamos en los Ultimos trabaj os publicados sobre esta
temati caen nuestro medio, pareceriaquelamayoriadelosanalistas
y psicoterapeutas de nifos sigue utilizando exclusivamente la caja
de juego que contiene los tradicionales materiales, que desde los
miticos origenes se eligen, salvo minimas excepciones.

El 91 % de los terapeutas considerados en una investigacion
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sobre material de juego en psicoterapia de nifios, realizada por €l
grupo de investigacion en Psicoterapia Psicoanalitica de nifios de
AUDEPPen €l afio 1998, |lamado Hacia El encuentro con el nifio:
El ayer y el hoy del material de juego, utilizaba la cgja de juego
individual en las sesiones. Solo un 2% teniadisponible el uso dela
computadora desde el inicio del tratamiento y e 7% mencionaba
el pedido de los nifios por este tipo de herramienta alo largo del
tratamiento.

El trabajo presentado por el Laboratorio de Nifios de APU en
1999, De cajasy juguetes, y publicado en la Rup N° 90, planteala
validez y vigencia de la utilizacion de la cgja de juegos. Sostienen
que esta cobra... "un valor simbdlico (...) disparador y represen-
tante de una modalidad vincular, que jerarquiza la presencia delo
ludico y lo instaura como forma de operar privilegiada”. (...)
Contribuye a"... abrir el camino y pautar la construccion de una
historia transferencial, que es historia en tanto queda dicha y sig-
nificada, no solo en lainterpretacion, sino en el acto de la produc-
cion del nifio cuyos resultados permanecen en la caja como testi-
monios de la continuidad"”. (Pag. 28) (Barreiro et alt., 1999). Por
otra parte se cuestionan por qué no disponer delibros, asi como de
juegos y juguetes de la época actual como el computador, en €l
consultorio. Si bien dejan esta pregunta abierta para seguir siendo
pensada, remarcan la necesidad de una actitud de permanente
cuestionamiento tedrico y técnico frente alos cambios que se van
introduciendo en la practica. En las consideraciones finales plan-
tean que "la funcion del analista de nifios de dar lugar al encuen-
tro analitico, puede ser gercida por cualquiera de estos instru-
mentos-vias, que posibiliten la emergencia del inconciente a tra-
vés de lo que pensamos como serie en el sentido freudiano: juego-
cuento-relato-suefio-ensuefio” (Pag. 32).

L os nifios que vienen ami consultorio tienen laposibilidad de
trabajar con la computadora. Larazén por la cual acepté su uso en
las sesiones tuvo un origen circunstancial. Inicialmente trabajaba
con todos mis pacientes en el mismo consultorio. Cuando organi-
Cé un espacio para los nifios en una habitacion separada, contigua
al consultorio de adultos, instalé en el lugar que quedo libre mi
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ordenador. La presencia de este nuevo elemento origind curiosida-
des y solicitudes. Algunos nifios usaron el "Paint", un programa
sencillo con el que se puede dibujar. Organicé "carpetas’ para que
cada uno pudiera guardar separadas sus producciones. No se hizo
esperar el pedido de utilizar juegos, e incluso instalarlos. En €l
entendido de que se considera actual mente a "'l os videojuegos como
principal espacio de juegos de los nifios’ (Balaguer, 2007) decidi
permitir esta actividad en la sesion. M e pregunté por qué no com-
partir el juego del paciente en e "formato" que buena parte del
tiempo adopta en su vida cotidiana. Es innegable que sentia que
me enfrentaba a algo que podia traer problemas particulares, des-
conocidos para mi en tanto no tenia una experiencia infantil de
este orden, pero tenia la disposicion de estar atenta 'y dispuesta a
reflexionar a cada paso sobre la conveniencia de esta decision mia.

Estaba conciente que algo del encuadre de trabajo de pronto
se modificaba, el consultorio era mas amplio, ya no consistia solo
en el consultorio comun anifiosy adultos, tampoco alanuevasala
de juegos, y la computadora podia ser utilizada por los nifios si la
pedian. De todas formas yo sentia que existia un "encuadre inter-
no" firmemente establecido en mi que estaba alli como elemento
orientador esencial de mi trabajo. Podrian cambiar las formas de
expresion del nifio, no mi posibilidad de pensar e material del
paciente. En todo caso, si algo de esta nueva forma de encuentro
provocara interferencias en este sentido en la hora de sesion, ten-
dria la oportunidad de cuestionar mantener esta nueva forma de
jugar.

A fin de comunicar algunas de lasreflexiones, posibilidadesy
problemas que se me fueron planteando, tomaré fragmentos del
material de sesion de andlisis de un nifio.

Marco tenia unos ocho afios cuando los padres me consulta-
ron a sugerencia de la maestra. En clase se mostraba disperso,
agresivo con sus compafieros, poco interesado en el aprendizgjey
con un rendimiento por debajo de su potencial. La historia fami-
liar era por demas triste. El nifio era el segundo hijo de la pargja.
Tuvieron una nifa que fallecié araiz de un cuadro de origen con-
fuso cuando la mama estaba embarazada de pocos meses de Mar-
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co. El dolor, latristezay los sentimientos depresivos de la madre
determinaron que no estuvieradel todo disponible emocional mente
parael nifio unavez que é hubo nacido. El padre, muy abocado al
trabajo, se ausentaba defensivamente.

Luego de las entrevistas con los padres conoci a nifio, en
€S0S primeros encuentros puso en juego unagran demandade com-
prension, sostén y afecto. Parecia trasmitir un aterrorizante temor
amorir, miedo que tomaba la forma de ser arrojado al vacio.

La primera vez que Marco jugo con €l Icy tower fue en una
sesion en la cual su inquietud, junto con el malestar fisico que
manifestaba, parecian no permitirle organizar el juego. Ibadel con-
sultorio denifiosal de adultos, ensayabaalgunasrayasen el "Paint”,
setirabade pronto en el divan, buscaba un juego queredizar en la
sala de juegos, volvia a la computadora, pero nada "cuagjaba’".

- Me parece que te sentis "rayado"”, entreverado, como esas
rayas- le dije observando su dibujo, producto de una impetuosa
descarga.

Me pidié que le mostraralos juegos instalados en el computa-
dor, y entre ellos aparecio este que habia sido "bajado" por otro
paciente hacia un tiempo. Es un juego de pasar niveles. El perso-
naje salta de uno a otro escal 6n, suspendidos éstos en €l aire, den-
tro de unatorre de piedra. A medida que €l personagje sube, €l desa-
fio se vuelve progresivamente més dificil y vertiginoso. El juego
termina cuando el persongje cae a vacio. Marco comenzo a jugar
y, en buena medida producto de su inexperiencia, perdio rapida-
mente.

- iNo metirés! ¢Querés que metire? Me maté- me gritod eno-
jado. -Me encanta que cuando canta dice "guacha'"- agrego refi-
riéndose a la musica que acompana la danza del personaje entre
salto y salto.

- Estas enojado. Decis jguachal!

- Guacha es una mujer ...

- ¢Seréyo guacha cuando sentisquetetiro? ¢ Sera mama cuan-
do esta triste?- pregunté intentando dar algin sentido. El siguio
jugando excitado, aporreando la maquina, furioso cuando caia €l
persongje. Se aislaba, yo sentia que se desvinculaba de mi, me
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parecia que se absorbia en un juego en donde primaba la descarga
en detrimento del pensamiento.

En lasesion siguiente entré directo ala computadora. Le plan-
teé algunasreglas en un intento de permitirle € juego, ya que pare-
cia expresar através de éste sentimientos de ser tirado, matado, y
de matarse con los que importaba conectarnos, y alavez propuse
un marco que habilitara pensar juntos sobre eso que en acto des-
plegaba en el espacio transferencial de la sesion. Le propuse jugar
una partida cada uno y explicité que ibamos a hablar acerca de lo
que pasaba entre nosotros. Decidi desconectar €l audio del juego
buscando que fuera una propuesta menos excitante. Volvi aencon-
trarme interpretando su sentimiento de ser tirado, muerto y tam-
bién sutemor amorir. En eseinstante setird literalmente delasilla
y lo atajé camino al suelo.

- Necesitas que no te dgje caer, que te quiera sano y vivo, que
no te permita tirarte, que quiera que progreses- le dije. El empez6
ahacer asociaciones, adjudicando sentidos a determinados el emen-
tos del juego.

-Mird las piedras de la pared, mira el borde, €l borde negro
es la lava que sube- sefa 6 refiriéndose al efecto del borde de la
imagen en la pantalla. Al moverse laimagen daba la sensacion de
que €l borde subia. -Los tramos largos no se pueden saltar, tenés
que aceptar s te tenés que morir.

- Escierto que hay dificultadesinsalvables, que un dialavida
termina, a la vez saltas para vivir todo lo posible.

- Yo quiero vivir... ¢Miste que hay como una fuerza que lleva
las piedras para abajo?- agrego.

Y més adelante en la sesion:

- No lo hago esto porque se cae al piso y te moris- Intentaba
que el persongje del juego saltara dos escalones de un solo golpe.
-Cuando estas aca el piso se cae para abajoy te moris, en Estados
Unidoslos globos si los soltas se van volando al cielo y los perdés.
Mi mama rompio uno y lo soltd. Eso le pasd a mi mamay a mi
papa.

- Hay momentos en que sentis que mama y papa no estan, o su
mente esta en otro lado. Sentis que te sueltan y te sentis muy inse-
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guro. Necesitas encontrar una seguridad y firmeza que te ayude a
progresar en el juego de la vida.

El interés de exponer este fragmento no es el de abundar en
los sentidos del discurso ladico del nifio, o laslineasinterpretativas
por mi elegidas, sino € de mostrar como puede un nifio jugar con
un videojuego de una manera simbolica en el marco de la sesion
analitica.

Pero Marco no sostuvo esa posibilidad alo largo de las sesio-
nes. Jugando se desconectaba de |0 que yo pudiera interpretarle,
mis pal abras parecian caer en saco roto. Por otra parte me sorpren-
dialaindiscriminacion con el personaje que se manifestaba en sus
comentarios. Usaba la primera, segunda o tercera persona indis-
tintamente. Resonaba: "Se matd”, "me suicidé”, "me maté", "me
tiraste", "te tiras’, "me mataste”, "te matas’, "se tirg¢", "se suici-
do"... Yo me preguntaba si permitirle seguir "matandose”" en el
juego no implicaba cierta abdicacion de mi funcion como analista
Si le permitia"matar" posibilidades de pensarse, quedando "pega-
do" ala pantalla descargando tensiones, "moria’ yo en mi capaci-
dad de promover "trabajo de simbolizacion" (Casas de Pereda,
Myrta; 2000). La "fuerza que lleva las piedras para abajo”, en
algun sentido, nos podia llevar alos dos.

Victor Guerra (2007) se interroga por diferentes formas de
relacionarse con las "pantallas’. Plantea que el nifio puede "alojar-
se' en la pantalla, constituyéndose ésta en un espacio pasible de
ser habitado, donde "encontrarse con otros o con experiencias in-
tegradas a su self". O, por €l contrario, €l nifio podria"adherirse"
ala misma "como forma de experimentar una suerte de disocia-
cion, en el que una parte del self queda abrochada ala pantalla, y
la nocion de si mismo se esparce...".

Creo que Marco oscilaba entre una y otra forma de relacion,
momentos en que €l juego permitia el encuentro con sentidos y
podiamos pensar juntos sobre lo que é sentia, el juego era simbo-
lico, y momentos en que primaba la experiencia sensorial sobre
cualquier busqueda de sentido. En situaciones como esta sostener-
se como analista implica ubicarse de una forma atenta y activa.
Muchas veces |o méas importante es interrumpir el juego, algo que
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puede parecer paraddjico a un analista de nifios.

Roberto Balaguer (2006) nos dice que "La pantalla es un ob-
jeto que (...) sirve para "pensar con", "conectarse con" y "desco-
nectarse de" situaciones materiales que ofrecen inseguridad, an-
gustia, incertidumbre”. Personal mente agregariaque debido al " po-
der magnético" de la pantalla, "que atrae la mirada y hace que
cueste desprenderse de ella" y ala"capacidad de generar la pér-
dida de la nocion de espacio y tiempo" que esta tiene (Balaguer;
2006), €l videojuego posibilita también la desconexion del nifio
de su realidad psiquica. Larelacion con la pantalla, especialmente
a través de los videojuegos, tiene la potencialidad de funcionar
como "refugio psiquico” (Steiner; 1997), "un espacio de la mente
donde se puede evitar establecer contacto con lo real, donde la
fantasia y la omnipotencia pueden existir sin trabasy por lo tanto
todo es permitido”, un lugar idealizado "donde el sujeto se senti-
ria a salvo de la angustia y la frustracion y le permitiria escapar
del contacto con € analista”. (Fenieux Campos, Carmen; 1998).

Vittorio Lingiardi (2008) plantea que ciertos pacientes son
capaces de utilizar larelacion con el ordenador para crear " estados
de suspension y desapego que lo habilitan a estar Igjos del dolor
delarealidad, la pérdiday la dependencia”.® El analistasesiente
excluido de la experiencia de estos pacientes, con una sensacion
de soledad y de dificultad para establecer contacto. Pienso que los
nifios, a través de un juego que evoca lo compulsivo, pueden evi-
tar el contacto con emociones, fantasias y vivencias altamente an-
gustiosas. Estas son evacuadas por medio de mecanismos de de-
fensamasivos, en especial laidentificacion proyectiva. El pacien-
te fuerzaen el analista sentimientos que él no quiere experimentar,
y este seve obligado aunabuUsquedaactivay creativadereinstalarse
como partenaire en la situacion analitica

Por momentos, Marco lograba que fuera yo la que experi-
mentara la lejania afectiva que é sentia de parte de los padres, la

2. Latraduccion esdela autora
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vivenciade soledad eimpotencia. Este"climacontratransferencial”
junto con los comentari os que acompaniaban laadherenciade Marco
ala pantalla, € aporreo de la mesa, y algun golpe en la cabeza
cuando "perdia’, determinaron que optara por limitarlo y "suspen-
dierala computadora’ tras algunos encuentros. Me parecia que si
bien podia entenderse la situacion en sesion como un intento de
parte de Marco de comunicacion de estados de soledad y abando-
no, el mismo juego impedia que alguna parte de si se volviera
receptiva a la interpretacion de estos sentimientos, afin de que €l
nifio pudiera comenzar a hacerse cargo de ellos. Yo quedaba
inhabilitada de funcion reverie y Marco parecia més ligado al vi-
deo juego que ami, su analista, esperando de este alguna transfor-
macion de sus estados af ectivos internos.

L arabieta fue grande. Durante varias sesiones vino muy eno-
jado y me costaba buen rato ayudarlo a jugar. Comenzé usando
una paleta paraarrojar con fuerzala pelota contralas paredes. Con
el transcurrir de las sesiones empezd a pedirme que lo acompaina-
ra. Me asignoé la funcion de impedir que la pelota tocara el piso.
Teniaque "salvarla’ atoda costa. Luego & también intentd salvar-
la. En sesiones anteriores anotdbamos |os puntajes que lograba en
cada partida de Icy tower, ahora apuntabamos cuantas veces la
pelota era golpeada por é y por mi sin tocar €l piso. LIegamos a
cifras "astronémicas' que nos generaban a ambos placer y orgu-
Ilo. Misinterpretaciones se referian a su necesidad de salvarse a si
mismo y de sentirse salvado, querido, vivo. Su capacidad para
manegjar su cuerpo con mayor seguridad, arriesgarse a caer, vol-
verse alevantar, sin quedar llorando quejumbroso hecho un ovillo,
como otras veces, fue desarrollandose. En una sesion de muy bue-
nos puntgjes me dijo contento: "jEsto estd mas bueno que jugar
con la computadoral!™.

L os videojuegos volvieron a nuestras sesiones mas adelante.

Unos meses después:

En esos dias la mama de Marco habia perdido un embarazo.
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Leiamos "Oliviatiene cosas que hacer"® sentados en laalfombra
de la sala de juegos.

-iOlivia se aburre de llorar!- exclam6 sorprendido leyendo
unalinea del cuento.-Yo no me aburro de llorar porque juego a la
compu- agrego.

-i Qué descubrimiento!- exclamé. Marco me informaba con
palabras claras sobre una de las funciones que cumplian los
videojuegos en su vida. Separarse de vivencias depresivas.

- El descubrimento de la compu magica. Un descubrimiento:
si mezclas una gota de sodio, con muchas cosas masy tierray lo
dejas y después miras con la lupa... ves un virus moviéndose con
estrellas, eso o descubri en un juego de experimentos- dijo. Yo
pensé que algo en é habia cambiado en €l tiempo transcurrido, se
sentia més capaz de jugar, de aprender, de crear.

- Yo tengo una compu magica en mi cuarto. En casa tengo
libros, mas bien el word magico. No sé como se puede aburrir de
llorar. S nadie me da pelota me voy a jugar a la compu...

Terminamos ese cuento y luego quiso leer otro de la misma
serie”. En cierto momento de la lectura la protagonista, Olivia,
Ilama a su padre. Quiere que la calme, esta asustada por la noche.
El padre le relata una historia de su propia infancia sobre algo que
lo asustaba.

- El padre viene a contarle una historia de terror, que vino
una mosca y se comio al hijo anterior. Mi papa no me lo podria
contar porque no se murio un hijo anterior a él.

- Murié tu hermana.

- Pero e hermano de é no murio.

- Y ahora se perdio un embarazo.

- Vamos a jugar al tipito que cae.

- Para no llorar de tristeza por que se perdio.

3. "Olivia tiene cosas que hacer". Elvira Lindo/ Emilio Urberuaga. Editorial SM. 1997.
Madrid. Espafia.

4."Oliviay el fantasma”. Elvira Lindo/ Emilio Urberuaga. Editorial SM. 1997. Madrid.
Espafia.
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- No... no... se perdi6- balbuceo.

- Se perdi6- insisti.

- El tipito... El bebé también... pero ya sé por qué... pero no
entendi.

En la busqueda de un alivio a su sufrimiento, a su frustrado
intento de desmentir la pérdiday |os sentimientos de soledad liga-
dos ala presencia ausente de las figuras significativas de su entor-
no, Marco encontraba el recurso de lainmersion en e mundo méa-
gico dela"compu".

Algunas sesiones después:

Marco estaba jugando de vez en cuando a Icy tower en las
sesiones.

-jQuiero jugar a saltar!- dijo mientras engrapaba un Klee-
nex.

-No querés sonarte la nariz, ni llorar- le dije, mientras en-
cendia la computadora.

Jugb a que estaba muerto. Dramatiz6 sostener haciendo mu-
chafuerza un reloj de mesa mientras se instala € juego. Cuando
inicid las partidas superd sus Ultimos puntajes. Parecia disfrutar.
Hacia ruidos como | os que aparecen en las pelicul as en situaciones
de miedo.

- Podés disfrutar a pesar del miedo.

-Ami no, a é le da. -comentd. Se desprendia de temores que
quedaban depositados en € "tipito", que en ese momento sentia
que no era é. Hizo un ruido raro cuando €l personaje cayo.

- oY eseruido?

- Es que se cay0, pobrecito. j Vamo™ arriba, salta, saltal Mira
como tiembla la pantalla cuando € tipito se cae- dijo.

- Esmedio terrible eso- comenté conmovida, metrasmitiacier-
to horror.

- Pero después sigue escuchando su mp3 y sigue bailando...
es magico, y a mi me gusta la magia- dijo, ilustrando las fantasias
omnipotentes y maniacas que "realizaba' a través del juego. De
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pronto el personaje estuvo en riesgo de caer, pero Marco logro
revertirlo.

- jQué culo que tengo!- dijo suspirando aliviado mientras
"tipito" seguia saltando.

- jQué suerte, qué culo que tenés, que no te pasod lo que le
pasd al bebél- interpreté pensando al mismo tiempo que, entre
proyecciony desmentida, estadol orosa pérdidaactua eraunanueva
oportunidad para ser aprovechada en un movimiento
desidentificatorio con la hermana muerta.

Este trabajo es un intento de abordar una temética teorico-
técnica poco explorada, y apunta a preguntarse sobre el interés de
integrar estetipo de material en la sesion analiticade nifios. Pienso
que através del videojuego €l nifio tiene la posibilidad de manifes-
tarse en sesion en su lengugje cotidiano de juego. Si bien conside-
ro que la fantasmatica del paciente encontraria otras formas de
expresarse de no disponer del computador en sesion, a disponer
de este |0 hara de manera mas directa. Ademas, surge la chance de
poner en palabras una experiencia de juego que, por sus conteni-
dos, provoca un sinfin de emociones y fantasias potencialmente
perturbadoras.

El videojuego exige del analista una atencion particular a la
forma de vincularse del nifio con el mismo, teniendo en cuenta la
facilidad con que puede presentarse una "caida' del juego simbo-
licoy uninstalarse en un terreno de placer sensorial y descarga, no
apto para el trabajo en sesion. Por otra parte, muchas veces permi-
te el contacto con un rico material analitico que favorece la elabo-
racion y la historizacion, como es viable observar en el material
clinico propuesto. Asimismo habilita la reflexion del nifo acerca
delafunciony el sentido de una actividad que ocupa buena parte
de su tiempo libre.
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Resumen

L as nuevas tecnologias en la sesion analitica con nifos
Algunas consider acionesiniciales

Fernanda Cubria

Si bien existe un interesante intercambio de ideas sobre el
impacto de las nuevas tecnologias en la subjetividad infantil, las
reflexiones sobre utilizacion de la computadora y el video juego
en la sesion de andlisis de nifios, y las posibles modificaciones
técnicas que puede aparejar su uso, es un topico ausente en los
trabaj os psicoanaliticos. En este trabajo me propongo, apoyada en
fragmentos de material clinico, reflexionar sobre este punto.

Summary

New technologiesin the analytic session with children
Some initial consider ations

Fernanda Cubria

Although it exists an interesting exchange of ideas about the
impact of new technologies on children subjectivity, refletions on
computer and videogames use on children”s analytic sessions, and
possible technic modifications that it’s use can imply, this is an
absent topic on psychoanalytic papers. |"m proposing in this paper,
basing myself on clinical material fragments, to reflect about this
topic.

Descriptores: PSICOANALISIS DE NINOS/
MATERIAL DE JUEGO/
MATERIAL CLINICO/

Keywords: PSYCHOANALYSIS OF CHILDREN /
PLAY MATERIAL /CLINICAL MATE-
RIAL /
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