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Resumo

POLCINO, Marcos D. G., Os jogos digitais no contexto clinico junguiano.
Dissertacdo (Mestrado em Psicologia Clinica) — Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo. S&do Paulo, 2019.

Tendo em vista a crescente presenca dos jogos digitais no cotidiano
contemporaneo e os potenciais impactos desta nos individuos que a consomem,
este trabalho visa identificar de que forma os jogos digitais se fazem presentes nos
atendimentos de terapeutas junguianos. Com esta finalidade, exploramos a
conceituacdo dos jogos digitais, seus aspectos relacionados aos jogos de regras,
suas caracteristicas narrativas, bem como um breve apontamento sobre a questao
da dependéncia em jogos digitais. A metodologia utilizada foi qualitativa, por meio
de entrevistas semiestruturadas realizadas com oito terapeutas junguianos que
atendem criancas. Os dados obtidos foram organizados em dois grupos tematicos.
No primeiro grupo, analisou-se o contexto no qual ocorrem os atendimentos e no
segundo grupo, destacaram-se as formas de manejo clinico adotadas pelos
participantes, considerando ainda a influéncia deste entorno na clinica. Foi possivel
compreender os jogos digitais como eliciadores da funcédo simbdlica da psique, bem
como, que esse potencial simbélico atua nos pacientes, nos terapeutas e, também,

em todo o contexto social que circunda este encontro analitico.

Palavras-Chave: Psicologia Analitica; Jogos Digitais; Psicoterapia Infantil



Abstract

POLCINO, Marcos D. G., Digital games in the context of jungian clinic.
Dissertation (Master in Clinical Psychology). Pontificia Universidade Catdlica de S&o
Paulo. S&o Paulo, 2019.

Taking into account the increasing presence of digital games in contemporary
everyday life and the potential it has to impact the individuals that consume it, this
work intends to identify the ways in which digital games become present in Jungian
therapy. To this end, we explore the conceptualization of digital games, its aspects
that are related to games with rules, its narrative characteristics, as well as a brief
note on the question of dependence on digital games. The methodology used was
gualitative, through semi-structured interviews with eight Jungian therapists that work
with child therapy. The data obtained was organized in two thematic groups. In the
first group, the context in which the therapy occurs and in the second group the
forms of clinical work adopted by the participants were emphasized considering also
the influence of this entourage on the clinic. It was possible to understand the digital
games as elicitor of the symbolic function to the psyche as well as the fact that this
symbolic potential acts on patients, therapists and, also, in the entire social context

that surrounds the analytical encounter.

Key-words: Analytical Psychology; Digital games; Child Therapy.
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento tecnoldgico vivido pela humanidade nos ultimos anos tem
deixado diversas marcas em nossa forma de interacdo com o mundo, alterando
profundamente diversas vivéncias. Existem varios exemplos destes impactos em
varias areas da experiéncia humana, seja nos avancos da medicina, na
compreensao da fisica a respeito do universo, ou mesmo em aspectos mais
cotidianos, como nossa capacidade de comunicacédo e de entretenimento. Muitos
desses avangos inovaram a forma como atuamos no mundo, mesmo que esta forma
de atuar ndo seja em si algo inédito, mas sim uma reconfiguracdo através de novas
tecnologias e possibilidades. Um exemplo disso pode ser identificado nos jogos

digitais.

Tendo em vista a crescente presenca dessa midia no cotidiano
contemporaneo e 0s potenciais impactos desta nos individuos que a consomem,
este trabalho visa identificar de que forma os jogos digitais se fazem presentes nos
atendimentos de terapeutas junguianos. Para isto buscou-se compreender como 0s
terapeutas lidam com a tematica e identificar em que contextos os pacientes trazem

tematicas relacionadas aos jogos digitais.

Como aponta Huzinga (2010), a atividade do jogo é tdo antiga quanto a
humanidade e pode até mesmo ser observada em animais. O jogar € uma atividade
gue pode ser identificada ao longo de toda nossa historia em diversos contextos
culturais. Jung (2002) também ressalta a importancia dos jogos na formacdo da

psique, assim como sua presenca no homem primitivo:

Freud dirigiu sua atencdo principalmente para os desejos desapiedados de
prazer, e Adler para a "psicologia do prestigio". Estas sdo, certamente, duas
peculiaridades muito essenciais da psique primitiva, mas estédo longe de ser
as Unicas. Para sermos completos, teriamos de mencionar as demais
caracteristicas do homem primitivo, tais como suas tendéncias para o jogo,
para o mistico, para o "herdico", etc, mas sobretudo aquela qualidade
saliente da alma primitiva, que é a de estar sujeita a "poderes"
suprapessoais, sejam eles os instintos, os afetos, as supersticbes, as
fantasias, os magicos, os feiticeiros, os espiritos, os demonios, ou 0s
deuses. (JUNG, 2002, O.C. 8,1 par 95)

O que foi trazido pelo avanco tecnoldgico, em especifico pela computacao, foi

uma nova possibilidade de formato para os jogos, através de aparelhos eletrénicos



dos mais variados. Apesar da grande atencdo atualmente atribuida ao tema, seja
pelas possibilidades de estratégias educativas (BAUM, 2016), pelo potencial de
promover saude (MENDES, 2015) ou pela possibilidade de dependéncia
neurologicamente constatavel (LEMOS, 2014); os jogos digitais estdo presentes na

nossa cultura ha décadas.

Aranha (2004) realizou uma revisdo do histérico dos jogos digitais, com o
intuito de compreender como estes se consolidaram em uma forma de comunicagao
e construcdo de conhecimento. Neste estudo ele se refere a Tennis Programming,
ou Tennis for Two (1958), criado pelo fisico Willy Higinbotham em 1958, como
sendo o primeiro jogo eletronico conhecido. Desde entdo, os jogos eletrbnicos vém
evoluindo e tomando cada vez mais espaco na cultura e no mercado. Aranha (2004)
ainda ressalta grandes transformac¢des no panorama dos jogos digitais com marcos,
como o periodo de 1971 a 1979 de disseminacao inicial dos jogos e o lancamento
do console NES, em 1986, pela Nintendo, como fundamento para o
desenvolvimento do mercado de jogos que, passando pelos jogos Massive

Multiplayer Online (MMO), culminou no panorama atual.

Uma forma de dimensionar o tamanho da presenca dos jogos digitais no
cenario atual sdo os dados mercadoldgicos. Segundo o site Newzoo, especializado
em pesquisas relacionadas ao mercado de games, estima-se que, em 2017, o valor
absoluto deste mercado esteja em torno de 109 bilhdes de dblares e conte com um
mercado consumidor de 2,2 bilhdes de jogadores ao redor do mundo. No Brasil,
encontramos a PGB (Pesquisa Game Brasil) realizada pela ESPM, Sioux e Blend,
gue descreve um panorama sobre este mercado no ambito nacional. Alguns dados
a serem destacados desta pesquisa em um primeiro momento sao: a presenca
feminina, constituindo 53,6% dos jogadores e a distribuicdo etaria dos jogadores
centralizada em 3 grupos, 28,4% de 16 a 24 anos, 36,2% de 25 a 34 anos e 31,4%
de 35 a 54 anos. Esses dados ajudam a ilustrar o quao disseminado € o consumo

destes jogos na populacédo em geral.

Assim, embora algumas brincadeiras tradicionais com bola, boneca,
carrinho, bolinha de gude, pipa, pido, amarelinha e tantas outras continuem a
fazer parte do repertério ludico infantil, muitas outras sdo atualizadas com o
repertorio provindo das midias, dos games, jogos eletronicos e digitais. Seria
inverossimil que a brincadeira da crianca nédo se alimentasse das historias,
ficcdes e imagens da televisdo, do cinema e do ciberespaco que também
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fornecem repertérios de linguagens, conteldos éticos e estéticos as
brincadeiras. (FANTIN, 2015, p. 197)

E importante entender que, assim como outras formas de entretenimento, os
videogames sao, também, uma forma de producéo cultural e, como tal, trazem em si
aspectos daqueles envolvidos em sua producédo. Os jogos trazem contelddos e
histérias que emergem da cultura e que constituem referéncias culturais. Levy
(2008) argumenta a respeito de como ha uma inter-relacdo entre o mercado de
filmes e o mercado de jogos, em especial, quando consideramos a construcdo de
enredo e de estrutura narrativa. Nesses aspectos, ela ressalta o papel central da
obra de Campbell (1989) e dos elementos narrativos mitolodgicos. A autora também
indica uma semelhanca entre a experiéncia de jogar um jogo com a de assistir a um
filme, especialmente na relacdo que se estabelece com os personagens e com a

“sensacao magica da histéria” (LEVY, 2008, p. 1).

Desta forma, podemos entender que as narrativas presentes nos jogos,
mesmo em sua estrutura interativa tipica, possuem como linha central aspectos que
provém de tematicas mitoldgicas, ou de outras narrativas classicas.

A idéia central é que as histdrias contadas e recontadas pela humanidade ao
longo do tempo perdem caracteristicas regionais, até a representacgao tornar-
se cada vez mais coletiva, sobressaindo o nudcleo de significado. As
necessidades humanas mais fundamentais e os mecanismos utilizados para

lidar com elas sdo expressos de maneira simbdlica, capaz de tocar a
sensibilidade humana. (OLIVEIRA, 2007, p. 140)

Entendendo o jogo como uma producdo cultural que se constitui também
como um meio de comunicacdo (ARANHA, 2004), podemos compreender que
esses apresentam em si manifestacdes arquetipicas apresentadas por meio de
elementos culturais atuais; e como tais sdo importantes para estudos da psicologia
analitica como manifestacdes das dindmicas consteladas na contemporaneidade
(OLIVEIRA, 2007).

Quando consideramos que esses elementos se fazem presentes nos jogos,
seja em sua narrativa ou em outros elementos que 0s constituem, & importante
considerar qual tipo de dinamica psicoldgica se instaura na relacdo dos jogadores

com esta forma de entretenimento. Em Fortim (2013), encontramos um exemplo
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claro da possibilidade de jogos, em especial com lacunas narrativas, que se
configuram como campo de projecdo dos conteludos dos jogadores, de forma a
preencher essas lacunas. Outro ponto identificado nesse estudo é a importancia da
ambientacdo visual do jogo para essa possibilidade de projecédo. Ainda atentando
aos aspectos visuais dos jogos, ha o estudo de Zansavio (2014) que busca tracar a
correlacao intencional entre a elaboracdo do design do jogo Alice Madness Returns
com aspectos psicologicos descritos pela psicanélise com a finalidade de guiar a

vivéncia dos jogadores.

Polcino (2016) indica como ha uma busca dos jogadores por determinados
jogos e a repeticdo destes, quando o enredo vivenciado na experiéncia de jogo
condiz com o periodo de desenvolvimento desses individuos. Ainda nesse trabalho
€ abordada a importancia da tematica herdica presente nos jogos, na configuracao

dessa relacao.

Branddo (2010) ressalta como a soma de elementos que compbdem a
experiéncia do jogar insere o jogador no que o autor denomina ser um “circulo
magico”, um espago que se diferencia do cotidiano e da realidade objetiva, tendo
até uma temporalidade prépria. O autor aponta como envolvidos na construcao
dessa realidade os graficos, a interatividade e a narrativa na qual o jogador tem
possibilidade de coautoria.

Para muitos, os jogos eletrbnicos sdo divertidos: eles atraem, estimulam e
motivam. Os games oferecem graficos fascinantes, interatividade imediata,
personagens virtuais inteligentes, e narrativas ndo lineares, onde é possivel
ter coautoria da histéria. No circulo magico do jogo, o jogador encontra um

espaco temporario que se diferencia do cotidiano "comum®, e da vida
completamente "real". (BRANDAO, 2010, p. 849)

Esses elementos envolventes, materializados tecnologicamente, passam pela
capacidade de fantasiar do individuo que se relaciona com ele; tal fantasia também
¢ canalizada e materializada com auxilio da tecnologia (ONCA, 2016). E essa
conexao entre os elementos presentes no jogo e o imaginario do jogador que
resultam na experiéncia imersiva dos games.

Fantasia, nesse sentido, € uma sensa¢ao que se inicia no momento em que
0 jogador concede ao jogo a primazia simbdlica sobre a realidade. Sensacédo

gue sO6 se amortece quando 0 jogador encerra essa experiéncia liminodide
gue é o jogar. (ONCA, 2016, p. 967)
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Neste sentido, é possivel perceber que os jogos digitais possuem em si uma
fusdo entre diversos aspectos definidos por Jung (2002) como presentes na base da
formacdo psiquica. Esses aspectos sdo: a esséncia do jogo e do jogar; oS
elementos narrativos, que premeditadamente se alinham a tematicas arquetipicas
presentes na mitologia; e a vivéncia da tematica herdica que, nesse contexto se

relaciona também com a interpretacéo de personagens.

Essa configuracédo de aspectos psicolégicos que se entrelacam com 0s jogos
digitais j& configura um panorama em que se pode compreender a insercdo desta
tematica no campo do atendimento terapéutico, mas ndo sdo os Uunicos atributos

gue revelam a importancia de considerar tal manifestacao cultural no consultério.

Antes de nos adentrarmos em outros campos mais intimamente ligados aos
aspectos clinicos, devemos considerar outras funcdes que vém sendo atribuidas e
exploradas em relagéo aos jogos, como, por exemplo, a da educagéo. Baum (2016),
ao caracterizar o que chama de “Aprendizado Baseado em Jogos Digitais”, salienta
a importancia do estudo dos jogos como uma possibilidade de construcdo e
transmissao de conhecimento, comentando sobre a crescente tendéncia de incluir
0s jogos digitais em campos educacionais. Fantin (2015) aponta como caracteristica
intrinseca dos jogos de carater educacional a forma de interacdo entre jogadores,
no caso criancas, mediada pela tecnologia de forma a constituir competéncias e
capacidades especificas. Lima (2016) vai além, na medida em que busca trazer
estratégias de ensino de elementos presentes em jogos, no caso especificamente
da franquia Super Mario (1985).

Hoje em dia, muitos (se ndo a maioria) dos jogos de computador e
videogame séo estruturados dessa forma. Os jogadores comecam cada fase
enfrentando o obstaculo de ndo saber o que fazer e ndo saber como jogar.
Esse tipo de jogo ambiguo é notavelmente distinto dos jogos histéricos, pré-
digitais. Tradicionalmente, precisamos de instru¢Bes para jogar. Porém,
agora, somos frequentemente convidados a aprender conforme avangamos.
Exploramos o espaco do jogo, e o cédigo do computador nos limita e orienta.
Aprendemos a jogar observando cuidadosamente 0 que o jogo nos permite
fazer e como ele responde a nossos estimulos. Como resultado a maior
parte dos jogadores nunca |é os manuais de instru¢des. De fato, esse é um
sinal para a indastria: um jogo bem elaborado deve ser passivel de ser

jogado imediatamente, sem nenhum tipo de instrucdo. (MCGONIGAL, 2012,
p. 35)
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Ha uma grande gama de estudos a respeito de estratégias educacionais
baseada em jogos, aprendendo de seus elementos estratégias de ensino, como em
Lima (2016), considerando jogos especificos como possiveis instrumentos que
mediam o0 ensino, do mesmo modo que em Custédio e Pozzebon (2016). A
relevancia de tais consideracdes para o tema do presente trabalho ocorre na
medida em que esta € uma outra forma com que o0s jogos digitais se fazem
presentes na vida contemporédnea, mas que também estd claramente e

propositalmente focada em afetar e direcionar o processo de desenvolvimento.

E importante lembrar, como aponta Branddo (2010), que os carateres ladico
e educacional envolvidos no jogar coexistem. Da mesma forma, devemos
considerar 0s aspectos psicoldgicos previamente apresentados como concomitantes
as outras visbes que se configuram a respeito do potencial dos jogos e seus

possiveis papéis na vivéncia humana.

McGonigal (2012), em seu livro “A Realidade em Jogo”, propde considerar os
jogos como modelo e veiculo para alterar a realidade social em que vivemos rumo a
uma qualidade de vida melhor. Nesse trabalho, a autora comenta sobre potenciais
gue comentamos aqui, como de impacto emocional e educacional, assim como o
elevado nivel de envolvimento que 0s jogos promovem, como elementos a serem
aproveitados para promover, por exemplo, experiéncias e ambientes de trabalho

mais engajantes e satisfatorios.

Por fim, outro aspecto que comec¢a a nos aproximar da tematica clinica € o
envolvimento fisico e fisioldgico que existe no engajamento com jogos digitais. Esse
tipo de engajamento passa pela repercussdo neuronal e motora, sendo que este

segundo é mais evidente em alguns tipos especificos de jogos.

Estudos como os de Mendes (2015), que trabalha na perspectiva de um
efeito sobre a motricidade, e de Lemos (2014), que explora os efeitos neuronais, ja
possuem um carater relacionado a saude. Mendes (2015) estudou a possibilidade
de utilizar jogos de Xbox Kinect em tratamentos de reabilitacdo para pacientes
diagnosticados com Doenca de Parkinson, concluindo que esses jogos foram
eficientes nesta perspectiva. Nesse estudo se ressalta a importadncia da

aprendizagem e dominio de habilidades motoras no contexto do jogar videogames.
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Outros estudos que levam em consideracdo o desempenho em jogos, assim
como a capacidade de aprendizagem relacionada a este, voltado a teméticas da
saude, se orientam a partir de um referencial cognitivo. Exemplo disto é Alves
(2010), que se refere a melhora de jogadores em testes de atencdo, e Rossetti
(2014) que trabalha com a utilizacdo de jogos especificos como ferramenta no
processo diagnostico do quadro de TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo com
Hiperatividade).

Lemos (2014), que também estuda aspectos relacionados a processos
diagnodsticos, aborda em seu trabalho outro lado dos jogos na saude, seu lado
potencialmente nocivo. Nesse caso, 0 enfoque esta voltado a possibilidade de vicio,

estudando os efeitos neuronais e relacionando-0s com outros vicios.

A despeito dos métodos utilizados (fMRI, sRMI, PET e EEG), os estudos
apontaram convergéncias quanto as reciprocidades cerebrais. Em relacdo as
alteragcbes funcionais e estruturais, elas foram mais observadas no lobo
frontal (Enfase: cortex pré-frontal dorsolateral, cértex orbitofrontal, giro pré-
frontal, giro frontal médio), parietal, temporal (énfase: giro para-hipocampal),
nacleos da base, talamo, insula e cerebelo. Essas regifes cerebrais sao
semelhantes as observadas em pacientes dependentes de substancias e de
internet, especialmente durante o estado de fissura. (...) Consideramos, por
fim, que, apesar de ainda ndo existir um substrato neuroanatémico para a
dependéncia de jogos eletrbnicos, o interesse pela tematica é crescente,
auxiliando na compreensao e funcionamento dessa possivel psicopatologia
contemporéanea. (LEMQOS, 2014, p. 69)

A guestdo do vicio em jogos, referido em Lemos (2014), pode ser identificada
na pesquisa da PGB (2017) como medo de 67,1% dos pais entrevistados, na
categoria de resposta: “(Medo) de que passe tempo demais jogando (deixe de fazer
outras atividades”; primeira colocada dentre as respostas referentes as ressalvas e
medos dos entrevistados. Neste sentido houve pesquisas, como referidas em Abreu
(2008), na qual havia uma grande prevaléncia de vicio entre crian¢as, sendo que

essas ganharam mais destaque na midia do que outras pesquisas sobre o tema.

Parece dificil imaginar que uma entre cada 3 a 5 criangas sofra de um
transtorno de dependéncia que acarrete prejuizo significativo em suas vidas
e necessite de tratamento especializado. Essa possivel superestimagédo do
diagnéstico pode também ser explicada pelo fato de o ponto de corte
utilizado para definir dependéncia a jogos eletrénicos ser o mesmo utilizado
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no diagnéstico de JP!, uma vez que, diferentemente do que ocorre em
relacdo aos jogos de aposta, os quais sédo proibidos para adolescentes na
grande maioria dos paises, os videogames e computadores estdo cada vez
mais presentes dentro das casas dos jovens. (ABREU, 2008, p. 164)

Abreu (2008) comenta que a maioria dos usuarios de internet que
apresentam este tipo de vicio, também estdo envoltos em outras formas
exacerbadas de vulnerabilidade, tais como: baixa tolerancia a frustracdo, baixa
autoestima, ansiedade social e alta esquiva ao dano. Essas colocacdes levantam
ressalvas a uma primeira leva de pesquisas que ocorreram em relacdo ao
diagndstico de dependéncia, ndo sé aos jogos, mas a internet de forma geral. Ainda

assim, a questao relativa a compreensao dessa dependéncia é fundamental.

Diversos aspectos dificultam o tratamento para dependentes de jogos
eletrbnicos. Em primeiro plano ha a consideragdo de se estar ou nao diante
de um transtorno psiquiatrico especifico ou se é uma sintomatologia
referente a outras psicopatologias. Secundariamente, a falta de diagnéstico e
as diversas escalas existentes, que variam metodologicamente em cada
regido, dificultam uma sistematizacdo para referéncia em futuras pesquisas.
(LEMOS, 2012, p. 31)

Lemos (2012) traca como linha guia para compreender essa relacéo
patolégica com os jogos que o comportamento do individuo pode ser entendido
como desadaptativo. Neste sentido, apontam-se casos em que 0 sujeito € afetado
por esse comportamento de forma prejudicial e ja ndo é capaz de controlar a

frequéncia e o tempo que despende com 0s jogos eletrénicos.

A questdo da dependéncia de internet e o viés patolégico remete
naturalmente a pratica clinica, mas é importante lembrar que todos os aspectos
anteriormente apresentados também sdo, em potencial, importantes na pratica
clinica. Esse conjunto de elementos e formas de compreender o papel e o potencial
dos jogos, positivo ou negativo, converge na compreensao de que ha um impacto

destes nagueles que se abrem para as experiéncias proporcionadas pelos jogos; e,

1 Critério diagnéstico, utilizado pela Academia Americana de Psiquiatria, em estudos sobre apostas;
adaptado para diagnostico de vicio em jogos eletrbnicos pela substituicdo da palavra “apostar” por
“jogar”. (ABREU, 2008)
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como tal, dizem respeito a vivéncias que podem ser trazidas no ambiente

terapéutico.

Quanto a pratica clinica psicolégica voltada especificamente para a tematica
dos jogos, no atual momento da revisdo bibliografica deste trabalho, foram
encontrados alguns documentos publicados pelo NPPI (Nucleo de Pesquisas da
Psicologia em informética) da PUC-SP. Destaca-se, por enquanto, uma gama de
estudos a respeito da vivéncia dos jogadores, das relagbes entre estes mediadas
pelos jogos, do papel de socializacdo, da relacdo jogo-jogador, entre outros
aspectos, ilustrados anteriormente, mas pouco foi produzido diretamente sobre a

pratica clinica, especificamente da psicologia analitica.

Em um desses documentos, Souza (2015) aborda o tema da insercdo dos
jogos na clinica. Ele comenta sobre a existéncia de pesquisas, como as citadas
aqui, nas quais ha resultados benéficos da inclusdo dos jogos em ambientes de
tratamento hospitalar, aumentando a aderéncia ao tratamento e proporcionando
outros resultados. Neste sentido, o texto se dirige a sugestdo de assumir jogos
digitais nos atendimentos infantis, respeitando critérios semelhantes a inclusdo de
outros jogos no consultério. O texto também se refere a existéncia de uma
resisténcia por parte de alguns terapeutas e pesquisadores a aderir a esta conduta
devido a crenca, segundo ele infundada, de que os jogos poderiam levar a um

aumento dos comportamentos agressivos.

Considerando esse levantamento prévio, entendemos que ha uma demanda
por atencdo ao manejo clinico, especialmente na psicologia analitica, da tematica
dos jogos digitais. Ao buscar entender os jogos neste contexto mdultiplo, sua
compreensao nao deve ser necessariamente focada em aspectos patoldgicos, mas
deve incluir experiéncias que promovem saude e/ou o desenvolvimento psiquico,
assim como outras formas de significado que se configuram na vivéncia de cada

paciente.

Da mesma forma, como indicado por Aranha (2004), em muitas vivéncias do
cotidiano é possivel perceber como os jogos digitais consolidaram sua presenca na
cultura contemporanea, ocupando um espacgo proprio. E possivel identificar um

vocabulario especifico entre jogadores em geral, com especificidades maiores em
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jogadores de um mesmo jogo; personagens e recursos de diferentes jogos sao
utilizados como referéncias em determinados contextos e conversas, assim como
comentarios e comparacoes utilizando suas historias. Ndo € incomum que, ao
conversar com uma crianca, esta pergunte se vocé conhece determinado jogo ou

figura atrelada ao jogo, assim como ocorre em relacdo a desenhos e filmes infantis.

Foram experiéncias e encontros como estes, tanto dentro do espaco
terapéutico quanto do cotidiano, que despertaram o interesse por compreender
como estes elementos culturais tém se feito presentes na vida psiquica daqueles
gue estdo em contato com eles; especialmente na forma com a qual estes se fazem

presentes dentro do contexto clinico.

Em minha experiéncia clinica, pude entrar em contato com distintas formas
com as quais os jogos foram trazidos por criangas. Em um caso, o que foi
apresentado pela crianca referia-se a mecéanica do jogo, a forma de jogar, que
interpretei como uma forma de manifestacdo de como aquela crianca encarava
algumas situacGes da vida; desta forma o jogar mostrava uma dinamica psiquica
gue se fazia presente no caso. Nos atendimentos a uma outra crianga, 0S jogos
surgiram como formas de narrativas, as histérias que eram contadas nestes, ou
contadas através destes, em videos no YouTube. Nessa outra experiéncia, pude
observar aspectos narrativos que contavam sobre conflitos internos que estavam
sendo vividos por esta crianca. Nesses exemplos que pude experienciar foi possivel
perceber a inter-relagdo entre as vivéncias virtuais dos jogadores com suas

realidades psiquicas.

Considerando esse contexto cultural em expansédo, sua relevancia para a
vivéncia psiquica e essas experiéncias pessoais, definiu-se como foco deste
trabalho a investigacdo e compreensdo dessas manifestacbes culturais em
processos terapéuticos, a partir da perspectiva dos terapeutas; especificamente de
que forma os jogos digitais se fazem presentes nos atendimentos de terapeutas

junguianos de criangas e adolescentes.

Para isto, faremos um levantamento sobre as formas com as quais 0s jogos
digitais vém sendo entendidos e, embasados nessas visdes, apresentaremos mais

profundamente os elementos constituintes dos jogos digitais a luz da teoria analitica.
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Assim, serdo considerados aspectos como: a Narrativa, incluindo a interpretacao de
personagem, assim como a inser¢do clinica do tema; 0s jogos de regras, e as
repercussdes e usos destes no contexto clinico junguiano. Utilizaremos essa base
tedrica para compreender o material recolhido a partir de entrevistas com terapeutas

junguianos que atendem criancas e adolescentes.
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2. OBJETIVO

. Identificar de que forma os jogos digitais se fazem presentes nos
atendimentos de terapeutas junguianos de criancas.

2.1 Objetivos especificos:

. Compreender como 0s terapeutas lidam com tematicas relacionadas a

jogos digitais.

. Identificar o contexto dos pacientes quando estes trazem tematicas

relacionadas a jogos digitais.
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3. CARACTERIZACAO DOS JOGOS DIGITAIS

Quando nos propomos a refletir sobre os jogos digitais encontramos uma
dificuldade em fundamentar qual seria um ponto claro de inicio para sua
compreensao ou investigacdo, devido ao seu carater multifacetado. Conforme
exploraremos a seguir, 0s jogos podem ser entendidos como meios de comunicacao
(ARANHA, 2004), como formas de apresentar narrativas (MURRAY, 2004), como
jogos de regras virtuais (JUUL, 2001), assim como outras possibilidades. Para que
possamos prosseguir devemos buscar compreender quais Sdo 0s principais
elementos presentes nos jogos que sao de interesse da psicologia, em especial

para a clinica.

Partindo de uma perspectiva psicoldgica, é importante considerar diversos
fatores que convergem na experiéncia do jogar. H& aspectos individuais da
experiéncia como: a vivéncia de uma narrativa; a interpretacdo de personagem; a
interatividade; e os jogos de regras. Da mesma forma, ha outros elementos que se
referem ao carater de socializacdo oriundos da experiéncia como: a interacéo
online, inclusive através de personagens; a assimilacdo de informacdes e
experiéncias; e 0 acesso a cultura de jogos que serve de substrato para interacdes

fora do ambiente estritamente digital e/ou ladico.

Esses diferentes aspectos da experiéncia dos jogadores, por sua vez, podem
ser entendidos como oriundos de diferentes elementos existentes nos jogos,
cuidadosamente trabalhados para criar a imersdo e o efeito desejado pelos

desenvolvedores.

Para muitos, os jogos eletrénicos sao divertidos: eles atraem, estimulam e
motivam. Os games oferecem graficos fascinantes, interatividade imediata,
personagens virtuais inteligentes, e narrativas nédo lineares, onde é possivel
ter coautoria da historia. No circulo magico do jogo, o jogador encontra um
espaco temporario que se diferencia do cotidiano "comum”, e da vida
completamente "real". (BRANDAO, 2010, p. 849)

As caracteristicas dos jogos que contribuem para a formacdo do que Brandéo
(2010) chama de “circulo magico” sao traduziveis em: graficos, trilha sonora, historia

e 0s aspectos da interatividade, da jogabilidade e das mecénicas presentes. Esses
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elementos sdo alinhados com o intuito de afetar o jogador e de trazé-lo a

experiéncia.

Ha estudos sobre como se podem compor trilhas sonoras para jogos que
consideram os impactos alcancados com estas; alguns exemplos sdo: Elvey (2015),
Rayman (2014) e Collins (2008). Da mesma forma, ha estudos sobre os elementos

gréficos e suas intencionalidades, como apontados em Zansavio (2014).

Tudo o que atua a partir do inconsciente aparece projetado nos outros. Néo
gue os outros sejam totalmente isentos de culpa, pois mesmo a pior projecao
esta presa a um gancho, que, por muito pequeno que seja, € ainda um
gancho oferecido por outrem. (JUNG, 2002, O.C. 8,1 par 99)

No caso dos jogos, esse gancho ndo é um acaso, mas sim resultante de um
esforco consciente que procura envolver o jogador, utilizando-se de todos estes
recursos, incluindo a interatividade e a narrativa. Estes ultimos elementos possuem
um carater central na elaboracédo do jogo, levando a diferentes posicionamentos a
respeito de qual destes deveria ser tomado como pilar da compreensdo do que é

um jogo digital.

Segundo McGonigal (2012), ha grandes expoentes da produgdo dos jogos
digitais que estabeleceram laboratérios que estudam os impactos emocionais e
psicoldgicos que 0s jogos possuem sobre os jogadores e utilizam esses dados para
a elaboracéo e aperfeicoamento de seus produtos. A autora ainda aponta para a
correlacdo mercadoldgica entre o nivel de satisfacdo que o jogo é capaz de gerar
em seus jogadores e o0 sucesso deste produto. Nesse sentido, destaca também que
0s jogos digitais ativam no corpo diversos campos atrelados a felicidade, citando o
sistema de atencdo, o centro de recompensa, sistemas de motivagao, centros de

emocao e centros de memoria.

7

Quando pensamos nos jogos digitais, € possivel considerar que eles
apresentam em si uma historia, uma narrativa, mas, como aponta Juul (2001), ha
j0gos que apenas possuem a narrativa como forma de contextualizar os desafios
apresentados e outros que utilizam a narrativa como parte de sua estruturagcédo. Os
exemplos utilizados pelo autor sdo Space Invaders (1978) e Half-Life (1998); sendo

gue no primeiro € apresentada a ideia de uma invasdo, mas essa historia ndo é
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explorada no jogo, enquanto no segundo ha toda uma linha narrativa que é seguida
pelo protagonista. Outros exemplos mais modernos que podem ilustrar esta mesma
diferenca seriam Candy Crush Saga (2012), Temple Run (2013), ou Angry Birds
(2009), exemplos equivalente ao Space Invaders, no qual ha uma historia que
contextualiza o jogo, mas que ndo é fundamental para o andamento do jogo; como
exemplos equivalentes a Half-Life (1998) teriamos franquias de jogos como The
Last of Us (2013), Bioshock (2007), The Witcher (2007), ou Assassin’s Creed

(2007), nos quais o fluir da narrativa € intrinsecamente atrelado ao avancar do jogo.

Juul (2001) também aponta a existéncia de jogos desprovidos de uma
narrativa, como Tetris (1984). Nesse sentido, 0 autor aponta 0S jogos como uma
midia que pode ser usada para fins narrativos, mas que ndo se limita a isto;
ressaltando que uma narrativa depende de um vinculo emocional com os elementos
gue a compdem para que um individuo seja cativado por ela, enquanto 0s jogos,
mesmo aqueles desprovidos de elementos narrativos, sdo capazes de envolver os
jogadores. Nessa visao, a narrativa seria mais um elemento que pode ser utilizado
pelos jogos para atrair os jogadores, mas néo seria Unico ou imprescindivel. O autor
aponta como ponto central dos jogos a interatividade, podendo esta ocorrer em um

contexto narrativo ou nao.

Em contraposicdo a essa leitura, Murray (2004) defende que todos os jogos
sdo de fato historias, mesmo os jogos mais abstratos como o exemplo previamente
mencionado do Tetris (1984). Segundo a autora, mesmo nesses contextos abstratos
o jogador é colocado na posicéo herdica, de estar representando o papel de alguém
gue deve vencer os obstaculos ou um oponente. Nesse entendimento, ha um
destaque da interpretacdo de personagem, ou de funcdo, como fundamental na
relacéo jogo-jogador. Esse tipo de posicionamento é referido em Juul (2001) como
referente, ndo precisamente ao jogo, mas a forma como criamos uma narrativa

pessoal como forma de assimilar nossas experiéncias.

Outro autor que se posiciona em relagdo a essa discussédo — sobre como
definir e estudar os jogos digitais — é Aarseth (2012), que também destaca o debate
que denomina de “ludologia vs narratologia”, que na época do artigo é referido como
ocorrendo nos ultimos dez anos, levantando Juul (1999) e Murray (2004) como

defensores desses dois polos, respectivamente. Para Aarseth (2012), a narratologia
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em questao nesse debate nao se refere exatamente aos estudos académicos de
narrativas, mas sim ao posicionamento de que 0s jogos digitais consistem em
histéria. O autor aponta a importancia de que se utilize de fato os estudos de
narrativas nos estudos de jogos, indicando as contribuicbes que essa area de

conhecimento pode oferecer.

O que tem faltado até agora € uma compreensado detalhada e robusta das
varias maneiras pelas quais os softwares de computador tém sido usados
para combinar elementos de narrativas e jogos em um ndmero de
construcdes ludo-narratolégicas bem diferentes. O que também precisa ser
percebido é que as misturas entre jogos e histérias sao principalmente
software de entretenimento, obras que contém muitas formas de conteldo
de midia e, por causa de sua existéncia baseada em computacdo, podem
emular qualquer tipo de género semibtico, incluindo, é claro, historias
tradicionais. (AARSETH, 2012, p. 3, traducao propria.)

Tanto Aarseth (2012) quanto Juul (2001) consideram que o0s jogos digitais
nao sao narrativas, mas concordam que estes podem ser uma midia através da qual
se podem contar narrativas. Aarseth (2012) aponta como exemplo desta capacidade
a existéncia de “Playable Story” (histérias jogaveis), exemplificadas com jogos como
Dragon Age (2011) e Heavy Rain (2010). Entretanto, ao contrario de Juul (2001),
Aarseth (2012) pontua uma correlacdo entre o potencial ludico e o narrativo, se

referindo aos jogos como sendo softwares ludo-narrativos.

Ao pensarmos nesse posicionamento, ndo como o0posto, mas como
complementar ao de Murray (2004), Aarseth (2012) identifica a importancia de
considerar as caracteristicas narrativas dos jogos quanto a compreensao
psicoldgica destes; especialmente considerando a critica de Juul (2001), de que os
jogos seriam narrativas, na medida em que o0s jogadores criam narrativas para

explicar suas experiéncias.

Para a finalidade deste estudo, iremos adotar uma posi¢cao concomitante a de
Aarseth (2012), por sustentar uma correlacdo entre diferentes aspectos, propondo
uma compreensao que nao se limite a estes, considerando os jogos dentro de um
espectro ludo-narrativo, no qual o jogo pode estar mais proximo ou mais distante

dos conceitos da narratologia.

Ao considerarmos o dilema “ludologia vs narratologia”, por uma o6tica pautada

na psicologia analitica, ambos 0s posicionamentos apresentam argumentos que
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apontam para caracteristicas dos jogos que contribuem para o envolvimento e
imersdo dos jogadores. Deste debate podemos identificar diferentes elementos
presentes nos jogos digitais importantes para a compreensdo da relacdo jogo-
jogador; os elementos narrativos, a coautoria, interpretacdo, a interatividade, além

das caracteristicas dos jogos de regras.

Como apontamos anteriormente, esses elementos estdo focados,
especialmente, nas caracteristicas da experiéncia individual, da relacdo que ocorre
entre 0 jogo e o jogador. Ainda assim, tais elementos também estdo envolvidos,
como ambientacdo, em experiéncias que vao além desta relacdo, entrando em
aspectos de socializacdo e deflagracdo de situacdes culturais. De forma mais
ampla, este aspecto social dos jogos estd presente em jogos cooperativos,
especialmente online. Nesses ambientes de interacdo, esses aspectos surgem,
mais claramente, nos comportamentos dos participantes. Mesmo em jogos single-
player (para apenas um jogador) ha a presenca de elementos da cultura vigente,
neste caso, mais visivel no trabalho dos desenvolvedores do que na participacao

dos jogadores.

Em complemento a esta visdo ludo-narrativa, podemos considerar as
elaboracdes de Frasca (2007) sobre o potencial de articulacdo retorica que existe
entre 0 jogo e o jogador. O autor aponta que, na propria elaboracdo do jogo, em
suas regras e mecanicas de interacdo, ha a comunicacdo de um substrato cultural,
de um conjunto de valores, de uma perspectiva a ser transmitida. Neste estudo,
Frasca (2007) também ressalta, para além destas bases, que na comunicagao
narrativa dos jogos ha uma diferenca basica em relacdo as outras formas de se
transmitir histérias; nos jogos, o enredo esta sendo construido e se desenrolando
conforme as acdes do jogador, promovendo uma interatividade e participacéo
distinta de outras midias, nas quais o espectador tem um papel passivo em relacao

a um enredo que ja esta previamente estabelecido e vai sendo apresentado.

Como apresentamos anteriormente, Aranha (2004) define os jogos como
uma nova forma de midia, capaz de uma nova forma de processamento de
informacdes e construcdo de sentido. Desta forma, o autor também indica o

potencial dos jogos para além da interacdo individual da dindmica jogo-jogador,
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considerando os aspectos de construgcdo cultural que se realiza a partir destes

novos meios.

Ainda pensando nas interagbes individuais, o compartilhamento dessas
experiéncias com outros jogadores € suficiente para a abertura de um campo de
impacto social dos jogos; Aranha (2004) aponta para a formacéo de vocabularios
especificos, especialmente entre jogadores de um mesmo jogo. Um exemplo de
como um jogo single-player pode se tornar ponto de convergéncia social, abrindo a
possibilidade de interacdes e discussbes, pode ser identificado nas diversas
comunidades online existentes. Em Polcino (2016), utilizou-se dessas comunidades
como local de divulgagéo da pesquisa, com a finalidade de atrair participantes. No
caso deste estudo, o jogo foco era desprovido de caracteristicas online, mas que,
mesmo assim, possui uma grande expressividade em comunidades online. Este tipo
de impacto também € visivel em relacdo a jogos multiplayer. Isto nos mostra a
faceta cultural dos jogos digitais, como meio de constru¢cdo de sentido coletivo
(ARANHA, 2004). Outra faceta deste mesmo aspecto social dos jogos se da em
jogos online, que por si ja forma uma zona virtual de interacéo entre jogadores.

Ao mapear o trajeto da tecnologia dos Jogos Eletrénicos, foi possivel
evidenciar as multiplas a¢des que imbuiram o dispositivo, cada vez mais,
com elementos que o ocupavam com a funcdo de transmissor de
informacdes, articulando-as na construcdo de uma significacdo, de uma
mensagem. Deste modo, evidenciou-se 0 modo como os Jogos Eletrénicos
vieram assumindo fun¢bes de mediagdo que nos habilita compreender tais
jogos como sistemas comunicativos, 0s quais ganham mais énfase quando
sao finalmente ligados por meio de redes de computadores, estabelecendo a
conexdo de milhares de usuarios em um mesmo espaco virtual, trocando

mensagens, estabelecendo conversagfes e dindmicas através destes jogos.
(ARANHA, 2004, p. 61)

Neste contexto, 0 jogo se torna mediador de interacdes sociais e, em
potencial, pode ser palco para deflagracdo de questdes sociais, um exemplo disto é
identificado no trabalho de Bristot (2007):

A luta das mulheres por espaco, respeito e igualdade acontece no ambito
social frequentemente. Nos games isso ndo € diferente, a busca por
reconhecimento como um publico em potencial e a representacéo dentro dos

games sdo objetivos a serem conquistados e reconhecidos. (BRISTOT,
2007, p. 862)
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Os jogos, como estivemos explorando, carregam em si diversas formas
distintas de conectar com seus interlocutores e causar impactos nestes, passando
da experiéncia individual, afetando coletividades e proporcionando um campo
cultural préprio. Tendo em vista o crescente mercado dos jogos, assim como 0O
aumento da acessibilidade a este tipo de midia que tem ocorrido nos ultimos anos
somam-se elementos suficientes para embasar a importancia de se realizarem
estudos na area; porém, estes ndo sdo 0s Unicos impactos dos jogos e/ou

tendéncias de exploracdo de seus potencias.

Em um mundo pdés-moderno, no entanto, a experiéncia cotidiana parece
cada vez mais semelhante a um jogo, e estamos conscientes da natureza
construida de todas as nossas narrativas. As categorias ordinarias de
experiéncia, tal como progenitor, crian¢ga, amante, empregado, ou amigo,
passaram a ser descritos como “papéis” e sdo prontamente desconstruidos
em seus componentes culturalmente inventados. (MURRAY, 2004, sem

pagina)

A crescente proximidade descrita por Murray (2004), entre nossas vivéncias
fora dos jogos com as vivéncias dos jogos, pode ser entendida de diversas formas.
Esta visdo da construcdo das nossas narrativas individuais perante os papéis

sociais que desempenhamos é uma forma de percepcao desta semelhanca.

Desta forma, podemos compreender que 0sS aspectos sociais que envolvem
0s jogos digitais também estdo presentes nesta dualidade de compreensdo sobre
seu carater predominantemente narrativo ou predominantemente “ludico”, no
sentido de estabelecer um jogo de regras. O posicionamento de Aranha (2004) e de
Frasca (2007) seriam, entdo, complementares aos de Murray (2004), Juul (2001) e
Aarseth (2012), na medida em que 0s jogos, mesmo que considerados meios de
comunicacdo, exercem este papel de conexdo baseado em um contexto ludo-

narrativo.

Ao abordarmos a caracterizagdo dos jogos digitais a partir de uma
perspectiva tipica da psicologia analitica, simbolicamente, se faz pertinente um
posicionamento que considere todos estes diferentes aspectos e visOes
previamente estabelecidos, compreendendo-os como diferentes facetas que
compdem um mesmo simbolo. Optar por entendé-los como um fenbmeno ou

experiéncia coletiva ofusca a importancia do carater pessoal do jogar; da mesma
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forma como optar por compreendé-lo como uma forma de experiéncia narrativa
mingua a relevancia de seu carater, aqui entendido como “ludico”. Nesta
perspectiva, mesmo que ainda ndo seja possivel tracar uma definicdo clara a
respeito dos jogos digitais, sustentar estas diferentes posturas, e o debate
construtivo entre elas, é pertinente para uma compreensdo mais ampla do
fenbmeno e para que, eventualmente, seja possivel tracar uma definicdo apropriada

e néo limitante para o tema.

Este posicionamento reflete o paradigma epistemolégico junguiano, tal como
explicitado por Penna (2013) no qual “a perspectiva ontolégica da psicologia de C.
G. Jung esta assentada em primeiro plano nas noc¢des de totalidade e unidade, uma
totalidade dindmica que contém elementos diversos” (p. 136). Ha, assim, uma
compreensao de que a totalidade do fenbmeno, neste caso, 0s jogos digitais como
experiéncia psiquica, inclui uma somatoria de diferentes elementos e dinamicas,

mas nao se restringe a isto, sendo como unidade algo distinto.

Na presente pesquisa, que tem como enfoque o contexto clinico individual,
serdo priorizados 0s aspectos mais préximos deste, ressaltando a importancia das
narrativas e dos jogos. Esta escolha ndo € representante de uma definicdo sobre a
natureza dos jogos digitais, mas sim a consideracdo a uma limitacdo de pesquisa
em que se faz mais pertinente uma elaboracdo dos elementos mais familiares a
clinica de criancas e adolescentes. Neste sentido, buscando uma aproximacdo dos
elementos que compdem essa totalidade, antes de que seja possivel uma

aproximacao com seu carater total, uno.
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4. JOGO DE REGRAS

Nas obras de Jung encontramos poucas mencdes a palavra “jogo” apesar de
sua importancia para a psique, apontada por este como uma das tendéncias do
‘homem primitivo” (JUNG, 2002, O.C. 8,1) e do grau de realidade que estas
experiéncias representam para o individuo (JUNG, 2013, O.C. 1). Dentre as demais

colocacdes do autor, destacam-se, para o presente tema, as seguintes:

Essas duas passagens colocam ndo somente o deus, mas também a luz,
isto é, o sol (Slrya) e o fogo (Agni), em relagdo com o jogo de dados. (...) Do
ponto de vista da intensidade emocional que, para consciéncia primitiva
representa um fator decisivo, as coisas mais diversas como a chuva, a
tempestade, o fogo, a forca do touro e o apaixonante jogo de dados podem
ser idénticas. Jogador e jogo coincidem na intensidade emocional. (JUNG,
2013, O.C. 13, p. 283 pp 341)

Nesta citacdo, destaca-se o potencial simbdlico dos jogos, inclusive como a
representacdo de uma divindade, e ressaltam-se elementos de impactos emocionais
de um jogo, o jogo de dados, consideravel mais préximo de uma dindmica ludica
pautada em regras. Mesmo distante de uma configuragcdo narrativa, 0 jogo ainda
pode ser entendido como “apaixonante” e se relacionando com o jogador por um
viés emocional. Nota-se que nesta citacdo o autor se refere a um jogo que se
relaciona a uma dinamica de aposta. Pode-se considerar que esta coincidéncia
emocional esteja vinculada ao apostar, mas h& outra citacdo do autor que retoma a

profundidade psicolégica da experiéncia ludica dos jogos:

E obviamente dificil estabelecer o ponto onde comega o puramente ludico,
porque o produto inconsciente é criacdo da fantasia ludica, aquela instancia
da qual se origina também o Jogo. Repugna ao espirito critico se entregar a
jogos e brincadeiras que se perdem na inconsisténcia total. (JUNG, 2013,
0O.C. 4, p. 64 pp 145)

Com esta colocacdo, Jung (2013, O.C. 4) descreve uma proximidade
inconsciente, quando a origem, da experiéncia de fantasia lidica e de jogos, assim
como outras formas de brincadeiras. E apresentado um carater imersivo, que pode
ser entendido como uma tendéncia a um rebaixamento de consciéncia, permitindo
maior emanacao de conteudos inconscientes e, também, menor discriminacdo do

subjetivo e do objetivo.
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Em todos estes posicionamentos 0 autor apresenta uma compreensado de
uma origem primitiva, inconsciente e coletiva para a experiéncia ludica do jogo,
tendo como consequéncia um grande potencial mobilizador que ndo se restringe ao

campo consciente.

Neste sentido, Hisada (2007), partindo de uma perspectiva Winnicottiana,
aponta como o jogo, na qualidade de instrumento ladico, constitui um fenémeno
transicional; ou seja, ocorre limitrofe entre o concreto e o subjetivo. Dentro desta
perspectiva, aponta para a abertura de um espaco de elaboracdo e contato com
contetudos internos, comparando a natureza destas atividades com a de
experiéncias oniricas. Neste contexto teorico, a autora faz referéncia a integracéo

de aspectos dissociados do Self (Winnicottiano).

Esta compreensdo sobre o brincar se expande para a compreensdo da
potencialidade de comunicacdo que existe na atividade ludica. Ao observar ou
participar do brincar da crianca € possivel estabelecer uma comunicacdo que vem
sendo privilegiada nos atendimentos infantis. Como aponta Morais (2011), a
Ludoterapia é a utilizacdo de instrumentos ludicos como mediadores do processo
terapéutico. E na forma de um desses recursos ladicos que os jogos (de cartas,

dados, tabuleiro e semelhantes) foram introduzidos ao ambiente terapéutico.

Construir e criar sdo partes do crescer e criancas e adolescentes ha muito
tempo brincam de construir modelos de avides e carros, radios, pipas e
foguetes. Montar um computador, criar avatares online e postar em midias
sociais séo, possivelmente, as versdes contemporaneas desses desejos.
(TYMINSKI, 2015, p. 239, tradugéo prépria)

Conforme aponta Golfeto (1989), a psicoterapia infantii toma como
perspectiva que as criangas encontram no jogo uma forma de expressao. Por meio
dele podem surgir emoc0des e ideias que ndo se limitam a consciéncia da crianga. O
autor ainda destaca a importancia de interpretar esta comunicagdo que ocorre
durante o jogo como uma ferramenta terapéutica, ressaltando neste processo a

importancia da relagédo que se estabelece entre terapeuta e paciente.

Whitaker (2008) complementa este posicionamento, afirmando que, assim
como 0s jogos, as brincadeiras, os desenhos, o jogo de areia e outras formas
expressivas, ao serem interpretadas, permitem que o terapeuta adquira clareza a
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respeito do momento de vida em que a crianga se encontra. Isto inclui questbes
acerca do cenario em que seu desenvolvimento estd inserido, assim como sobre a
relacédo transferencial que esta estabelecida. A autora ainda comenta sobre o valor
terapéutico de prover uma liberdade de expressdo em um ambiente acolhedor e
afirma:
A infancia é um periodo de grande treinamento para a vida, e este se realiza
por meio do brincar. Se uma crianca tiver de ser analisada, a analise deve
ser feita através do brincar. Aos poucos, a crianca, brincando, comeca a se
refletir. Aos 7 anos — aproximadamente — chega a idade da razdo, e a

crianca comega a adquirir consciéncia e seu mundo vai se ampliando, e o
limite é o universo. (Whitaker, 2008, p. 5)

Neste sentido, Golfeto (1989) se expressa de forma mais enfatica ao afirmar
gue o terapeuta deve aceitar totalmente o paciente, promovendo uma participacao
ativa em tudo o que estd ocorrendo no setting terapéutico. Esta postura ativa deve
transmitir a crianca que ela ndo esta sozinha, mas ainda assim esta livre para se
expressar em um ambiente protegido. Nestas circunstancias, promove-se uma
comunicagdo que ndo se limita ao campo da raz&o, promovendo um sentido
simbdlico as interacdes, 0 que permite estimular a psique de forma a possibilitar a
transformacdo na maneira como a crianca se relaciona com a vida (GOLFETO
1989).

Estas diretrizes centrais de aceitacdo da crianca, promovendo um ambiente
seguro no qual o paciente pode exercer sua liberdade, se faz recorrente na revisédo
de literatura realizada por Morais (2011). Esta ndo se restringe a uma vertente
tedrica especifica; tal paralelismo a destaca como uma questdo central na terapia
infantil. A autora aponta, também, que uma das formas nas quais a crian¢ca pode
expressar sua liberdade € no momento de escolha da atividade ludica, o que pode
incluir escolha entre brinquedos, entre jogos ou outras atividades. Todas estas
atividades, conforme apontamos anteriormente, se configuram como diferentes
formas de expresséo de subjetividade. Outra autora que ressalta a importancia de
promover um ambiente seguro e de liberdade é Branco (2001), ao comentar
também sobre o tempo que pode levar até que o paciente passe a sentir estas

garantias e comece a se expressar de forma mais auténtica.
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Neste cenério de diversas possibilidades de atividades ludicas que permitem
expressédo e transformacao terapéutica para a crianca, Whitaker (2008) privilegia o
jOgOo neste processo:

O jogo é uma experiéncia completa que se inicia com uma acéo e segue em
desenvolvimento até o final e ele deve sofrer uma evolugédo para a criancga.
Com isto temos o desenvolvimento da temporalidade na crianga. O analista
precisa sustentar o jogo até aparecer uma formulagdo tal que a crianga
possa surpreender a si mesma com aquilo que passava para o analista. O
“setting terapéutico” € um continente para o psiquismo. Nele sao reveladas
as dimensfes inconscientes que criardo 0 espago para a experiéncia que
colocara a crianca em relacdo com o outro. O jogo passa, entdo, a ter uma
importancia em si mesmo e nao s6 como revelagcao do que esté oculto. Ele

promove a transferéncia, que promovera a religagdo do Si-mesmo da crianca
com a estrutura do Eu dela. (WHITAKER, 2008, p. 16)

Estes posicionamentos perante o fenbmeno do jogar coincide com as
observacgfes de Jung (2013) e reforcam a visdo a respeito do jogar e do ludico como
canais para a expressao de aspectos do inconsciente, reservando em si, portanto,
um carater simbodlico. Em todos estes apontamentos se faz presente, também, a

importancia de uma delimitacdo que diferencia esta de outras experiéncias.

Ao estudar o brincar, Winnicott se aproxima de Huzinga em varios pontos.
Ambos observam que a liberdade de brincar existe apenas dentro das
limitacbes de uma situacdo estabelecida pelas regras do jogo e pelas
restricdes de tempo e lugar e que a liberdade de brincar, criar, s6 existe
através de delimita¢des. (HISADA, 2007, p. 21)

Hisada (2007) aponta, nesta colocacdo, a importancia deste contorno
consciente para a expressao inconsciente. Estas delimitacbes de tempo, espaco e
regras sdao uma forma de definir os contornos do jogar. Frasca (2007) faz o
levantamento de defini¢cdes, assim como propde uma definicdo de jogo que permite
a reflexdo a respeito de quais sao os elementos envolvidos nesta experiéncia
simbdlica, especialmente como delimitadores representantes da consciéncia.
Destaca-se que este autor ja trabalha dentro de uma perspectiva na qual jogos

digitais estéo incluidos.

De acordo com Salen e Zimmerman (2004): “Um jogo € um sistema no qual
0s jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta
em um desfecho quantificavel” (p. 80, tradugéo prépria). Nesta definicdo, como na

de Frasca (2007), o jogo possui um sistema, elementos que se relacionam entre si,
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dentro do qual se constitui um desafio artificialmente estipulado. Estes elementos do
Jogo e as tentativas do jogador de superar este desafio sdo mediados por regras,
previamente estipuladas, além de fornecer um resultado mensuravel, seja ganhar ou

perder, ou em um placar de pontos.

A definicdo levantada das obras de Juul (2005) é:

Um jogo é um sistema embasado em regras, com desfechos variaveis e
guantificaveis, sendo que a diferentes resultados sdo atribuidos diferentes
valores; no qual o jogador exerce esforco com o intuito de influenciar o
resultado, o jogador, se sente ligado aos resultados, e as consequéncias da
atividade séo opcionais e negociaveis. (JUUL, 2005, p. 36, tradug&o prépria)

Sobre esta definicdo, Frasca (2007) destaca que os jogos demandam um
esforco por parte do jogador e que os jogadores se importam, em diferentes niveis,
com o resultado do jogo, justificando o esforco. Elucida a respeito das
consequéncias negociaveis que, desta forma, Juul (2005) considera em sua
definicdo a possibilidade dos jogos terem consequéncias para além de suas

circunstancias, como € o caso dos jogos de aposta.

Frasca (2007), partindo destas definicbes e suas consideracfes sobre a
capacidade retérica, comunicativa, dos jogos, propde a seguinte defini¢ao:

Um jogo é para alguém uma atividade engajante na qual os jogadores

acreditam ter participacdo ativa e na qual eles concordam com um sistema

de regras que atribui status social para suas performances quantificadas.

Esta atividade limita o futuro imediato dos jogadores a uma série de cenarios

possiveis, todos os quais eles estdo dispostos a tolerar. (FRASCA, 2007, p.
70, traducéo prépria)

Sobre sua definicdo, Frasca (2007) ressalta alguns aspectos que considera
fundamentais, como o carater social do jogo. Para o autor, qualquer jogo, mesmo 0s
individuais (ou singleplayer) s0 s&@o possiveis em um contexto social. Como
embasamento para esta afirmacdo ele aponta que criancas pré-socializacdo néo
compreendem o0s conceitos de ganhar ou perder, indicando que o valor atribuido

aos resultados quantificaveis s6 é possivel apos a socializagédo do individuo.

Além de reiterar que os jogos sdo definiveis por seus conjuntos de regras e
que a performance dos jogadores pode ser medida pelo resultado, o autor destaca a

importancia de afirmar que os jogadores acreditam ter participacdo ativa nos
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resultados, jA que eles ndo necessariamente a tenham. Desta forma, torna-se

possivel incluir os jogos de azar a esta defini¢ao.

Outro ponto de discrepancia em relacdo as definicbes anteriores é a
compreensao de que as consequéncias nao sdo negociaveis ou alteraveis, ja que
isto poderia abrir a compreensao de que o jogo abre um espaco de realidade onde
ndo ha uma regra de causa e consequéncia claramente estipulada e, portanto, o
gue rege seu funcionamento seriam os desejos dos jogadores. Frasca (2007) ainda
afirma que Juul (2005) esta certo em considerar que ha espaco para negociacdo em
relacdo as consequéncias, mas defende que elas ndo sdo opcionais. Desta forma,
seria possivel exercer algum controle ou limitar os impactos. Com esta consideragéo
0 autor chega a conclusdo de que os jogadores estdo dispostos a tolerar as

diferentes possibilidades de desfechos para a atividade de jogar.

McGonigal (2012) busca uma compreensdo sobre 0s jogos que pode ser
entendida como complementar a estas definicdes. Segundo a autora, especialmente
na contemporaneidade, onde as novas tecnologias permitiram jogos de diferentes
niveis de complexidade e caracteristicas, € possivel identificar quatro elementos que
sdo comuns a todos os jogos: Metas; Regras; Sistema de Feedback; e Participagcéo

voluntaria.

A Meta seria o resultado que o jogador almeja, capaz de proporcionar um
“senso de objetivo”. As Regras sao limitadores das formas através das quais o
jogador pode alcancar a Meta. O Sistema de Feedback € uma forma de informar os
jogadores como esta o desempenho deles em relacdo a Meta. A autora cita como
exemplos: placares, instru¢cbes diretas que indicam como chegar & Meta, barra de
progresso ou pontos. Por fim, Participacdo Voluntaria demanda dos jogadores que
estes conscientemente aceitem as Metas, Regras e Feedback, promovendo uma
base comum para que seja possivel a participacdo de mais de um individuo. A
Participacdo Voluntaria, na medida em que garante a liberdade de entrar e sair do
jogo, caracteriza esta experiéncia, mesmo que estressante, como segura e
prazerosa (MCGONIGAL, 2012, p. 31).

Tendo levantado estas defini¢cdes, recolhemos material que reflete sobre os

aspectos que delimitam a experiéncia do jogar e que, como aponta Hisada (2007),
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permitem o surgimento da vivéncia lidica. Podemos entender, dentro de uma
perspectiva simbolica, que estas definicbes representam o0s aspectos conscientes
do jogo a partir dos quais € possivel refletir sobre quais dinAmicas inconscientes

podem ser contidas nesta experiéncia.

Um dos elementos, pelo qual podemos iniciar este processo, se refere a
artificialidade da situagédo delimitada. Na definicio de McGonigal (2012), esta
fronteira artificialmente estabelecida pelo jogo € identificavel em sua definicdo de
Participacdo voluntaria, em particular na medida em que se destaca que o
participante pode entrar e sair, separando esta de outras experiéncias. Em Frasca
(2007), esta caracteristica ndo € explicita, mas pode ser considerada presente com
a afirmacgao que os jogadores estao dispostos a tolerar os desfechos, apresenta-se
a possibilidade de que, caso nédo ocorra esta disposicdo, ndo ha a participacéo; com
esta consideracao, seria possivel identificar o mesmo limiar presente em McGonigal
(2012).

Em Juul (2005), ao se atribuir ao desfecho do jogo uma causalidade opcional
ou negociavel quanto a consequéncias no real, como apresentada por Frasca
(2007), tal relatividade pressupde esta formulacdo de um espaco artificial, diferente
do real. Por fim, em Salen e Zimmerman (2004), a propria definicdo ja inclui o

carater artificial do conflito proposto pelo jogo.

Este aspecto de delimitacdo de um ambiente distinto da realidade, no qual
vigora uma causalidade, a priori, independente da causalidade do cotidiano,
promove a sensacdo de seguranca. Seguranca que, conforme apontamos
anteriormente, se almeja no ambiente terapéutico por possibilitar a expressao livre

do paciente.

Dentro desta fronteira artificial, h&4 outra estrutura que a reforca e a sustenta,
as regras. O conjunto de regras que se aplica as relagbes dentro do jogo é
especifico aquele contexto, reforcando a diferenciacdo de relagbes atraves do jogo
e as que lhes sédo externas. McGonigal (2012) destaca as regras como uma das
guatro caracteristicas que definem os jogos, assim como Frasca (2007), Juul (2005)
e Salen e Zimmerman (2004) apontam as regras como base ou parte do sistema

que sustenta o jogo.
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Quando nos debrucamos sobre a implementacdo de regras com uma
perspectiva psicologica, podemos coloca-las em paralelo com a compreensao do
ganhar e do perder, como defendido por Frasca (2007), por ambos serem
elementos apreendidos pela crianca a partir da socializacdo. Frasca (2007) embasa
sua colocacao com a teoria de Piaget (1990), mas também podemos considera-la a
partir dos postulados de Neumann em seu livro “A crianga” (1995). Neumann (1995)
considera que, dentro das fases que propfe para a compreensdao do
desenvolvimento infantil, tanto as regras quanto os aspectos de socializacdo sdo

mais predominantes durante a fase Patriarcal.

Estes apontamentos também sdo considerados por Whitaker (2008),
conforme citado anteriormente. Este processo de socializagdo coincide com os
ensaios apresentados pela autora e ao processo de reflexdo e de descoberta do
mundo a sua volta. Para Neumann (1995), € na fase patriarcal que a crianca é
introduzida a conceitos de normas sociais, regras, e passa a ter uma compreensao

mais clara dos limites.

Quando pensamos no processo de elaboracgéo interno referente as regras e
aos limites, é importante considerar a possibilidade de buscar formas de transgredi-
las. Se nos referimos a um jogo tradicional, pré-digital, existem inimeras formas de
considerar esta possibilidade de agir para além das regras, entretanto, ao
pensarmos em jogos digitais, isto ja se torna mais dificil de visualizar. Conforme
comenta McGonigal (2012) sobre os aspectos educacionais dos jogos, as préprias
limitacdes dos codigos que definem o ambiente digital podem ser entendidos como
feedbacks que, aos poucos, moldam nossas acgdes, ensinando como agir nesse

ambiente digital.

Ainda assim, mesmo considerando a rigidez de funcionamento dos codigos
de programacéo, ha a possibilidade de transgressédo de regras. Existem jogos que
possuem em sua programacdo a predisposicdo para que sejam utilizados codigos
que alteram o funcionamento do jogo, dando ao jogador habilidades antes
inacessiveis, ou burlar determinados desafios ou regras. Frasca (2007) ilustra esta
possibilidade com a utilizacdo feita por parte dos desenvolvedores de GTA: San
Andreas (2004) que, para evitar a censura de contetdos sexuais, mantiveram oculto

na programacao um minigame que mantinha tais conteudos.
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Outras formas de se burlar essas regras € ao se utilizar de erros no jogo, 0s
chamados bugs, que permitem que 0s jogadores passem a agir no jogo sem seguir
algumas de suas limitacbes originais. Por fim, uma terceira forma de burlar a
programacao original dos jogos é alterando esta programacao. Este modo de burlar
as regras implica em um conhecimento mais técnico, entretanto, uma vez
elaborado, pode ser replicado por outros jogadores, sendo possivel encontrar

instrucdes, guias e tutoriais de como fazé-lo na internet.

Além da estipulacdo de limitacdes através de regras, outro dos elementos
referentes a fase patriarcal que coincidem com os jogos de regras, no sentido de
introducao do individuo no ambito social, € a definicdo de valores que ocorre neste
espaco compartilhado. Frasca (2007) identifica esses elementos de socializacéo
com o desempenho quantificavel, sob o entendimento de que a valoracdo do

resultado é possivel a partir de valores socialmente estabelecidos.

McGonigal (2012) se refere a questdo do desempenho sob a 6tica do sistema
de Feedback; esta consideracdo se torna mais clara na medida em que a autora se
utiliza dos mesmos exemplos que Frasca (2007), quando este se debruca sobre a
guestdo do desempenho quantificavel, mesmo que a relevancia do desempenho em
si possa ser questionada pela colocacdo de que seu efeito seja uma crenca do

jogador e ndo necessariamente uma realidade.

Em Juul (2005), a relevancia do desempenho do jogador se apresenta na
valoracao do desfecho quantificavel, assim como no esforco do jogador em alterar
este resultado. Em Salen e Zimmerman (2004), esta questdo estd presente no

resultado mensuravel, quantificavel.

Estas colocacdes dos autores também pressupdem o que se explicita em
McGonigal (2012) como uma meta. O esforco do jogador em alterar o resultado
(JUUL, 2005), assim como a crenca dele de que seus esfor¢cos podem alterar este
resultado, indica uma intencionalidade, um senso de objetivo. Senso também
presente em Frasca (2007) que afirma que este resultado possui um valor
socialmente atribuido. Em Salen e Zimmerman (2004), isto se expressa no resultado

desejado do conflito artificial.
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Esta temética de superacdo de obstaculos e de atingir objetivos possui uma
convergéncia com a do herdi. Como aprofundamos na reflexdo a respeito das
narrativas, os mitologemas heragicos se revelam de maior importancia em momentos
de enfrentamento ou superacdo de obstaculos (CAMPBELL, 1989). Estas
manifestacdes da tematica herdica também recebem caracteristicas predominantes
atreladas a diferentes periodos do desenvolvimento psiquico (HENDERSON, 1964),

incorporando nestas variacdes diferentes aspectos do processo de socializacao.

Outra definicdo de jogo utilizada por McGonigal (2012) € a presente em uma
frase de Bernard Suits: “Dedicar-se a um jogo é a tentativa voluntaria de superar
obstaculos desnecessarios” (MCGONIGAL, 2012, p. 31). Ao tomarmos esta
colocacdo como uma definicdo, destaca-se ainda mais a importancia da dinamica

herdica no jogar.

A respeito da relacdo entre este elemento central dos jogos, de vencer
obstaculos, com esta tematica psiquica, retomamos a consideracdo de Murray
(2004) de gue os jogos, mesmo abstratos, levam o jogador a uma posicéo herodica.
Neste contexto, a autora defende que isto leva a uma forma de compreensao da
experiéncia de jogo, utilizada para argumentar a respeito do carater de narrativa

destas producdes culturais.

Partindo destas definicbes propostas para jogos, destacamos alguns
elementos comuns: limite ou fronteira entre o universo do jogo e o cotidiano; regras
proprias que delimitam este universo; a valoracdo social que existe sobre o
desempenho; e superacdo de obstaculos. Considerando estes elementos
identificamos tematicas psicolégicas que se atrelam a estes: a sensagdo de
seguranca e liberdade para expressar conteudos psiquicos; o processo de
socializacéo, ou a vivéncia da fase patriarcal; e o heroi, que inclui este processo de

socializacdo, assim como o de superacao dos desafios do desenvolvimento.

Considerando estes pontos, podemos elaborar uma compreenséo dos jogos
como uma atividade que provém um espaco no qual o individuo pode manifestar
seus conteudos internos de uma forma distinta do cotidiano, suscitando questdes

relacionadas ao seu processo de socializacdo, seja pelas regras de convivio ou pela
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valoracdo social, assim como pode manifestar seus esforgcos para superar 0S

desafios de seu processo de desenvolvimento.

Este pensamento ainda encontra-se aquém das possibilidades totais de um
jogo, por focar-se apenas nos elementos comuns a todos 0s jogos e que se referem
a sua dinamica basica de funcionamento. Frasca (2007) aponta em sua visao a
respeito dos jogos, como todo este funcionamento estd inserido em um contexto
social e realiza, também, uma transmissdo de contetdos e/ou valores. Conforme
apontado pelo autor, um jogo como Monopoly (1935) transmite diversos valores do

capitalismo se utilizando de seu sistema de regras como veiculo de comunicacgao.

Esta outra faceta complementar amplia a possibilidade dos jogos de
invocarem tematicas psicolégicas, além das tematicas basicas atreladas aos jogos
em geral. Por exemplo, um jogo como Jogo da Vida (1960), transmite em suas
regras valores atrelados a profissdo, relacionamento conjugal, formar familia,
guestdes financeiras, entre outros; desta forma, neste jogo, seria possivel que o
jogador fosse mobilizado a expressar conteudos referentes a estes temas, além de
relacdo com regras e socializagcdo ou sobre superacao de obstaculos. Por outro
lado, um jogo como King of Tokyo (2011), em suas regras, aborda temas
relacionados a cura, agressividade, popularidade, entre outros; além dos mesmos
elementos basicos que permeiam todos os jogos. Por fim, podemos refletir sobre
jogos como Dixit (2008), no qual os conteudos que podem vir a tona sdo amplos e
variaveis, devido a multiplicidade de imagens de natureza fantastica que os
jogadores sdo convidados a nomear, mas ainda assim, em sua dinamica de jogo
gue convida a proje¢fes das mais variadas, ainda é possivel que nesta dindmica de
jogo se manifestem elementos relacionados a superacédo de obstaculos, valoracao

social e adequacéao a regras, ao convivio social.

Devido a grande gama de tematicas que podem ser vinculadas aos jogos, se
faz necessario considera-los individualmente, quando nos propomos a uma
compreensao psicologica destes. Da mesma forma com que é necessario
considerar o uso que esta sendo feito deste, como se estabelece a relacao entre o
jogador e o0 jogo em questdo, podendo assim buscar uma compreensao do que esta

sendo expresso nesta forma de jogar.
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Para se estabelecer esta compreensdo ampla a respeito de um jogo e suas
potencialidades de expressdo (GOLFETO, 1989 e WHITAKER, 2008), devemos
considerar, como apontado por Frasca (2007), os valores e elementos culturais que
se expressam em seu sistema de regras, em complementaridade com 0s que se
apresentam através dos elementos narrativos presentes (MURRAY, 2004 e LEVY,
2008). E, ao considerarmos esta expressividade no ambiente terapéutico, devemos
fazé-lo em contato ativo, participativo e auténtico em relacéo a atividade realizada
com o paciente, promovendo concomitantemente uma possibilidade curativa
(GOLFETO, 1989; BRANCO, 2001; HISADA, 2007; WHITAKER, 2008 e MORAIS,
2011).
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5. NARRATIVAS E JOGOS DIGITAIS

Na psicologia analitica, as historias — sejam mitos, contos de fadas, filmes,
HQ’s, mangas e diversas outras formas de midias narrativas — possuem um papel
de destaque, sendo entendidas como formas de elaboracdo e apresentacdo de

conteudos e padrbes da psique, inclusive de elementos inconscientes.

Jung discursa ao longo de toda sua obra sobre os mitos, seus simbolos e
suas narrativas, assim como a presenca de seus elementos em sonhos. Em
“Psicogénese das doengas mentais” o autor aponta as lendas e mitos como sempre
presentes, assim como as “formagdes arquetipicas” como origem de “expressdes
mitologicas” (JUNG, 2013, O.C. 3, p. 233, pp 463 e p. 287 pp 550). O autor chega a
indagar, em “Simbolos da transformagdo”, se o homem poderia libertar-se
totalmente do mito, respondendo que seria impossivel livrar uma crianca da
necessidade dos mitos, menos ainda da capacidade de cria-los. (JUNG, 2013, O.C.
5, p. 45 pp 30).

Von Franz (2013), em “A interpretacdao dos contos de fadas”, ressalta a
importancia dos estudos destes tipos de narrativas por salientar que nestes ha “a
expressdo mais pura e mais simples dos processos psiquicos do inconsciente
coletivo” (p. 9). Esta colocacéo explicita o entendimento junguiano de que narrativas
gue portam em si aspectos do funcionamento das dinamicas psiquicas. Para a
autora, estes podem ser mais especificos e individuais, como no caso dos sonhos,
ou sendo mais gerais, aplicaveis a culturas especificas, no caso dos contos de
fadas, até chegar aos mitos, exemplo mais coletivo. (VON FRANZ, 2013)

Tais invasfBes do inconsciente coletivo no campo de experiéncias de um
Unico individuo, provavelmente, de tempos em tempos criam novos nucleos
de histérias e mantém vivos os materiais ja existentes. (...) Estes eventos
psicoldgicos, que sempre atingem um individuo em primeiro lugar, sdo, no

meu modo de pensar, o ponto de partida e a0 mesmo tempo o fator que
mantém vivos os temas folcléricos. (VON FRANZ, 2013, p. 31)

Este posicionamento perante 0s mitos e narrativas coletivas, como
fendbmenos culturais que possibilitam uma aproximagcdo com aspectos do
inconsciente mais profundo, coletivo, marca a posicdo que estas histérias ocupam

dentro da epistemologia analitica. Neste contexto, destaca-se a importancia destas,
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tanto como meio de investigacao, forma de manifestacao simbdlica, como dentro do

ambito terapéutico:
Devido a natureza coletiva da imagem, € muitas vezes impossivel determinar
sua significacdo, devido a extensdo desta Ultima, a partir do material
associativo de um individuo. Mas como essa determinacdo é de grande
importancia para os fins praticos da terapia, a necessidade de um estudo
comparativo dos simbolos se impde a psicologia médica. Para tanto, o
estudo deve remontar a épocas da histéria humana em que a formacéo de
mitos se produzia sem dificuldade, isto é, onde nenhuma critica do
conhecimento ainda se exercia sobre as representacfes engendradas e
onde, por conseguinte, estados de fato desconhecidos em si mesmos se

exprimiam em forma de representagdo determinadas. (JUNG, 2012, O.C. 13,
p. 288, pp 253)

Outro ponto importante da caracterizacdo feita por Von Franz (2013),
pertinente ao contexto aqui enfocado, € sobre a possibilidade de atualizacdo das
narrativas. Novas manifestacdes culturais, novas historias, trazem elementos tipicos
e simbolos recontextualizados a novas configuragdes culturais; os temas coletivos
se reencontram com as tematicas culturais e pessoais dos criadores, manifestando
novas configuracdes com o mesmo potencial de profundidade psicolégico. Neste
sentido, podemos compreender o0 jogo sob esta configuragcdo, especialmente

tomando como referéncia a concepc¢ao dos jogos como formas narrativas.

Aranha (2004) ressalta que, com a evolucdo da tecnologia, o processo de
desenvolvimentos dos jogos aproxima o papel do gamedesign ao do diretor de um
filme; por permitir que estes foquem em elementos mais refinados dos jogos, como
o enredo. Por outro lado, Murray (2004) destaca os elementos narrativos como
intrinsecos a experiéncia de jogar, formando narrativas mais ou menos elaboradas.
Para a autora, ainda, a experiéncia humana € entendida pelo individuo dentro de um
modelo narrativo intrinseco ao memorar as préprias experiéncias em um modelo de
histéria. Encontramos em Hillman (2010) uma concordancia dentro da psicologia
analitica, ele afirma: “Aquilo que precisa ser compreendido, assim como a propria
natureza da compreensao psicologica, é precisamente a natureza ficcional da
subjetividade” (HILLMAN, 2010, p. 178).

Para Levy (2008), a estrutura narrativa presente nos jogos seguiu as

tendéncias dos cinemas, incluindo uma estrutura mitolégica em sua narrativa; nao
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apenas seguindo os ciclos da jornada do heréi de Campbell (1989), mas também

explorando o que Levy (2008) denominou de “personagens arquetipicos”.

As trés etapas da jornada do heréi descritas por Campbell (1989) sdo: A
Separacdo ou Partida; Provas e Vitdrias da Iniciacdo; O Retorno e Reintegracdo a
Sociedade. Cada qual podendo ser subdividido em outras etapas, sendo que estas
trés partes sdo constantes, mas suas subdivisbes ndo. Ja& 0s personagens
apontados por Levy (2008) sdo: O Heroi, representando o ego; O Vildo,
representando a sombra; O Mentor, representando o Self; Os Guardides,
representando os complexos; O Aliado, representando a Anima/Animus; e o

Trickster, representando a fungéo transcendente.

Em Polcino (2016), € apresentada também a convergéncia entre as
caracteristicas dos protagonistas destas aventuras com os tipos de herdis utilizados
por Henderson (1964): Trickster; Hare; Red Horn; e o Twin, sendo que estes
também representam etapas de desenvolvimento do ego, passando da primeira

infancia até atingir a maturidade.

Estas convergéncias narrativas, dos elementos presentes nos enredos dos
jogos com tematicas e estruturas mitolégicas ou de outras narrativas coletivas, junto
aos resultados analisados em Polcino (2016), apontam para indicios de que o0s
jogos partilham com histérias e contos, ndo apenas estrutura, mas também,
aspectos de vivéncia psiquica. Neste sentido, podemos considerar que ha nos jogos
digitais mitologemas, “formagdes mitolégicas” (JUNG, 2013, O.C. 14/2), elementos
presentes nos mitos que se referem a tematicas coletivas. Tal proximidade das
estruturas mitolégicas permite, também, considerar que os jogos digitais herdam,

em parte, o potencial de organizador psiquico.

A funcdo primaria da mitologia e dos ritos sempre foi a de fornecer os
simbolos que levam o espirito humano a avancar, opondo-se aquelas outras
fantasias humanas constantes que tendem a leva-lo para tras. (CAMPBELL,
1989, p. 21)

Outro elemento, referente a dindmica psiquica, que se faz presente em
relacdes de individuos com narrativas € a constituicdo de ganchos projetivos em

potencial. Este potencial de receptaculo de projecdes pode ser evidenciado, no caso
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dos jogos, no estudo de Fortim (2013). A autora comparou o impacto do jogo
“Shadow of the Colossus” com o “Teste de Apercepc¢ao Tematica” (TAT), indicando
gue as lacunas presentes neste jogo foram, de fato, preenchidas pelas projecdes

pessoais dos jogadores.

Somada aos fatores previamente destacados, esta possibilidade de induzir e
evidenciar projecdes dos jogadores pode ser entendida no contexto clinico como um
elemento de carater diagnostico, ou investigativo, tal como o proprio TAT. Isto

permite uma compreensdo dos jogos como evidenciadores de dinamicas psiquicas.

Outra autora que discute este potencial elucidador de dinamicas internas é
Guimaraes (2016), que trabalha com o estudo de Role Playing Games (RPG), jogos
de interpretacdo de personagens. Estudos sobre esta tematica se fazem pertinentes
guando pensamos em jogos digitais devido a grande influéncia que ha dos RPGs
em relag&o aos jogos digitais, como levantado por Aranha (2004). Esta influéncia se
faz presente em diversos aspectos, evidenciados inclusive em um género proprio de
jogos digitais que levam o mesmo nome, RPG; incluindo sua ramificacdo online,
destacada por Aranha (2004) como um dos grandes marcos da histéria dos jogos
digitais. Partindo da postura de Murray (2004), na qual todo jogo implica algum nivel
de interpretacdo de personagem imerso em algum cenario narrativo, se revela uma

relacdo maior entre estes e os RPGs focados por Guimaraes (2016).

A autora, em sua pesquisa, elabora uma técnica a partir da utilizacdo do
RPG para “promover a expressdao do mundo interno dos jogadores, por meio da
criagdo de personagens e representagdo espontanea” (GUIMARAES, 2016). Nesta
houve a predefinicdo de poucos elementos, deixando grande liberdade criativa aos
participantes quanto ao referente ao passado e a personalidade de seus

personagens, possibilitando uma experiéncia particularmente pessoal.

Ao pensarmos nestes recursos em relacdo a jogos digitais, h4 uma grande
gama de niveis diferentes de possibilidade de criacdo do préprio personagem e de
interpretagdo, referente a escolhas, tanto de forma de agir como com
consequéncias para a trama. Atualmente, jogos como Fallout 4 (2015), The Elder
Scrolls V: Skyrim (2011), Dragon Age (2011), entre outros, sdo exemplos de jogos

em que o jogador possui um controle maior sobre como sera seu personagem e
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como serdo suas escolhas, podendo verificar diferentes consequéncias no
desenrolar da trama. Porém, mesmo nestes, ainda ndo ha igual liberdade sobre a
elaboracao do passado do personagem, pelas préprias limitacdes que existem ao se
programar um jogo em comparagdo com o imaginar uma historia. Isto se deve as
limitacbes atuais da interacdo de um individuo com um programa, quando em
comparacgdo com as possibilidades das intera¢des entre individuos, como nos RPGs

de mesa.

Ainda assim, mesmo em jogos nos quais a diversidade de escolhas e de
suas relevancias € menor dentro do enredo, como The Last of Us (2013), a série de
Batman: Arkham Asylum (2009), ou Hellblade: Senua's Sacrifice (2017), entre
outros; o protagonista ainda desempenha um papel herdico. Considerando a
postura “narratologista”, mesmo em jogos como Damas, ainda ha esta
representacdo de personagem (MURRAY, 2004). Nestes casos, 0s jogadores sao
expostos a situacdes mais préximas a atuacdes teatrais, nas quais o papel a ser
representado ja esta previamente estipulado, mas ainda ha espaco para a vivéncia

particular de cada ator.

A dramatizagdo permite a vivéncia do processo de expresséo percorrido pelo
ator, 0 que leva ndo apenas a representacdo de papéis, mas a evocagao e
manifestacdo de conteddos do universo interno; a constituicdo de um
método relevante nos casos em que pacientes ndo conseguem, a principio,
expressarem-se verbalmente, em um modelo convencional de conversagéo;
ao despertar de sensacdes e sentimentos aflorados no mundo interior, o que
possibilita a conscientizacdo de aspectos de papéis sociais adotados e de
personagens habitantes daquele mundo; ao contato com personagens
internos, o que viabiliza a convivéncia com eles de forma mais harmoénica; a
descristalizacdo de mascaras, as quais impedem a percepgdo de novas
possibilidades de atuacdo na vida; (...) a intensificacdo de carga energética
ou catexia inconsciente dos simbolos para aumentar a produtividade de sua
elaboracéo, de forma a extrair quantidade maior de significados, mediante a
ativacdo da funcdo estruturante transcendente da imaginacao.
(GUIMARAES, 2016, p. 64)

Estas possibilidades emergentes da interpretacdo foram amplamente
exploradas pela autora em relacdo aos RPGs, mas também podem ser
consideradas, em escala, para a interpretacdo existente na experiéncia do jogar de
jogos digitais.

O mentiroso patolégico que se deixa levar por suas fantasias, comporta-se

da mesma forma que a crian¢a que se perde dentro do jogo, ou como o ator
gue mergulha totalmente em seu papel. (JUNG, 2013, O.C. 1, p. 80 pp 117)
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Nesta consideracdo de Jung (2013, O.C. 1), originalmente focada em
destacar a realidade da mentira contada para o mentiroso patologico, é identificavel
o grau de realidade atribuido pelo autor, tanto para o jogo quanto para o atuar. Ao
considerarmos jogos que portam em si elementos interpretativos, podemos
compreender que ocorre uma sobreposicdo destes elementos possibilitando uma
nova vivéncia marcada, no minimo, igualmente pela realidade psicologica que

representa para o individuo imerso nesta.

A estes dois fatores devemos incluir, ainda, o fato do jogar entrar em contato
com uma histéria. Em diversos jogos, esta histéria € secundaria em relacdo aos
desafios apresentados, podendo ser, inclusive, ignorada pelo jogador em alguns
casos; argumento ja apresentado anteriormente sob a perspectiva de Juul (2001).
Ainda assim, h& jogos cuja relevancia do enredo se faz evidente, possuindo um grau
de complexidade, incluindo diversos atos, personagens complexos, tramas
principais e secundarias, entre outros elementos, como apontados por Aranha
(2004) e Levy (2008). Em complemento, como apontado por Frasca (2007), o
préprio sistema de regras, o pano de fundo no qual o jogar € possivel, é estipulado
dentro de um contexto cultural e transmite um conjunto de informagdes culturais.
Estas informacdes subjacentes as regras podem ser entendidas como o substrato a
partir do qual se constrdi a narrativa pessoal da vivéncia, como proposto por Murray
(2004) e explorado psicologicamente em Hillman (2010).

O contato com conteddos mitolégicos como propulsor do encontro,
reconhecimento, apreensdo e integracdo de aspectos inconscientes ndo se
reduz a emergéncia de elementos miticos em sonhos, mas pode ser
vivenciado nas posicbes de leitor, ouvinte, criador ou espectador de
narrativas miticas, as quais passam a serem alvos de proje¢Ges de

conteldos do mundo interno e configuram-se como representativas de
aspectos de si. (GUIMARAES, 2016, p. 101)

Quando pensamos em jogadores, podemos considerar gque estes séo
ouvintes, leitores, criadores e/ou espectadores das narrativas presentes nos jogos,
na medida em que estes utilizam diversos recursos distintos para apresentar suas
histérias ao publico. Ha jogos que possuem narradores, que permitem a posicao de
ouvinte; outros jogos apresentam seus conteddos por escrito; outros através de

cinematicas elaboradas; além daqueles em que ha a proposta do jogador como
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cocriador da historia; e ainda h& jogos que se utilizam de combinac¢des variadas de
todos estes recursos para apresentar suas narrativas. Nesta construcdo narrativa,
Frasca (2007) acrescenta o fato de que, ao contrario de formas tradicionais de
narrativa, nos jogos, 0s eventos ainda irdo ocorrer, dando ao jogador uma sensacao
ainda maior de coautoria, especialmente em jogos em que suas acdes podem, de

fato, alterar o desfecho desta historia.

Independentemente da forma com que € apresentada, os jogadores ainda se
encontram perante uma historia, que como tal, possui potenciais de influéncia;
podendo, como aponta Guimardes (2016), proporcionar algum tipo de contato com
elementos inconscientes espelhados nestes. Dentro desta dinamica as narrativas
ocuparam, ao longo da histéria, diversas fungdes, como a de ensinar:

A maior parte das criancas aprende, primeiramente, por intermédio de seus
pais. Uma cultura que possui como um dos requisitos para sua existéncia a
capacidade dos membros do grupo de aprender uns com os outros. Entre as
praticas de uma cultura encontram-se certas verbaliza¢Bes tradicionais:
provérbios, histérias e mitos. Nos paises orientais, ha muito tempo, as

historias tém sido usadas para ensinar as licdes de vida. Essa func¢é@o tem
combinado o prazer e o passatempo. (BRANCO, 2001, p. 61)

Outro papel social, ainda mais pertinente para a perspectiva psicoterapéutica,
€ o de instrumento de cura:
Em todos os povos encontramos o uso de histérias, fabulas e mitos usados
para a elaboracdo de conflitos. Na medicina tradicional Hindu, por exemplo,
um conto de fadas personificando um problema particular era oferecido para
meditacdo a uma pessoa desorientada psiquicamente. Esperava-se que,
meditando sobre a histéria, a pessoa perturbada fosse levada a visualizar

toda a natureza do impasse existencial que vivia, com a possibilidade de sua
resolucdo. (HISADA, 2007, p. 7)

Seguindo esta mesma légica, Allan Guggenbuhl (s/d) publicou, no site do
Institut fur Konfliktmanagement (IKM), um texto de titulo “Mythodrama: From Stories
to Inspiration” (s/d), onde ele apresenta o conteudo de uma de suas palestras, na
gual o autor define sua técnica de “Mitrodrama”, neste contexto de apresentagéo de
histérias escolhidas pelo psicélogo no ambiente terapéutico com o objetivo de
promover uma elaboracao.

No Mitodrama (...) em vez de nos referenciarmos pelo nivel pessoal do
cliente, comecando a investigar topicos pessoais, problemas e desejos, 0
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terapeuta escolhe uma histéria. E claro que n&o pode ser qualquer historia,
ela precisa ser uma histéria que reflete e contém algumas das questdes com
as quais o paciente esta em conflito. O cliente, ou grupo, é apresentado a
histéria, que reflete em alguma medida, seus tdpicos. A histéria é escolhida
pelo terapeuta depois de diagnosticada a principal questdo ou problematica.
Ele se volta a literatura, mitologia ou cinematografia, com o intuito de
encontrar a histéria que ele acredita conter a questdo do paciente. O
terapeuta, neste ponto, pode ndo estar plenamente consciente da situacéo
pessoal de seu paciente ou grupo, mas isto ndo é relevante. A historia é
selecionada, o que leva ao inicio do processo. (GUGGENBUHL s/d, p. 8,
traducao propria.)

Em ambos o0s casos as historias sdo apresentadas, como pontuado por
Hisada (2007), como formas de conter a angustia, o0 que possibilita uma
aproximacao distinta com a realidade psiquica. Também para ambos os autores as
histérias, contos, se inserem no contexto terapéutico a partir de uma escolha do
terapeuta, que a baseia em seu conhecimento, em sua compreensao, a respeito da
dindmica vigente na problematica do paciente. Hisada (2007) descreve esta escolha
considerando quais elementos devem estar presentes para que esta tenha
aplicacdo terapéutica. A autora afirma que a histéria escolhida deve conter a
angustia basica do paciente; os mecanismos de defesa apresentados por ele; as
suas fantasias; e refletir o momento do desenvolvimento em que se encontra, desta

forma a histéria pode tornar os conflitos inconscientes suportaveis a consciéncia.

A respeito deste processo de escolha, Hisada (2007) o apresenta como
sendo baseado nos materiais trazidos pelo paciente ao longo do processo, além de
incluir a impressdo subjetiva do terapeuta; considerando o0s sentimentos
despertados no terapeuta por tais materiais, além de considerar importante para o
processo, também, a intuicdo do terapeuta e a participagdo de seu proprio

inconsciente.

Ao mesmo tempo que a autora aponta a importancia de j4 se ter
conhecimento sobre o desenvolvimento do paciente e suas dinamicas internas para
se escolher a histéria com a qual se deve trabalhar, Hisada (2007) comenta também
sobre como este processo de elaboracéo a partir de uma histéria permite acesso a

mais informagdes, possibilitando uma melhor compreenséo diagndstica.

Branco (2001) propb6e uma utilizacdo distinta das historias no ambiente

clinico. Embasando-se na importancia da liberdade da crianca no contexto da
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ludoterapia, a autora propfde que na sala ludica estejam presentes diversos titulos
distintos, permitindo que a crianga opte por um deles, assim como também poderia
optar por um jogo ou brinquedo.
A ludoterapia € uma oportunidade da crianca vivenciar livremente seu fluxo
experiencial. E um processo através do qual a crianga vai se sentindo, cada
vez mais, com liberdade para experienciar, vivendo cada vez mais
plenamente, suas experiéncias. Tudo isto Ihe proporciona a aquisicdo ou

desenvolvimento de um maior sentido de ser, de existir, e de ser valorizada
por isto. (BRANCO, 2001, p. 49)

Neste contexto de escolha por parte do paciente, a autora aponta que a
crianca confere significado ao brinquedo, ao brincar, assim como a histéria e,
portanto, reforca a relevancia de seu carater de comunicacao. Hisada (2001), ao se
atentar a esta faceta das histdrias, comenta que muitas vezes néo é suficiente uma
comunicacdo através da linguagem, devido ao carater pré-verbal das angustias,
préprio ao imaginario. Desta forma, Branco (2001) compreende a escolha de uma
histéria como uma forma de comunicacdo da crianca no decorrer da terapia, o que
reforca sua importancia do ponto de vista diagndstico. Ainda que a escolha da
histéria ndo seja feita pelo terapeuta, Branco (2001) identifica na histéria em si, além
do potencial de expressao, a abertura para uma possibilidade de elaboracao a partir
da identificacao.

A crianca se identifica com necessidades, vontades, e sentimentos daquele
personagem. A proxima fase é onde a crianga experiencia uma libertacao
emocional de sentimentos que podem ser expressos verbal ou ndo-
verbalmente. Porque a crian¢a identificou seus préprios sentimentos no
personagem principal da histéria, quando o personagem experimenta a
libertagdo emocional de seus sentimentos na historia, os sentimentos da
crianca séo libertados também. A fase final € quando ha a autoaceitacao, a
crianca olha para si prépria e olha os outros aspectos significativos nos
personagens da historia comparando agora, diretamente, aos dela mesma, e

ganhando auto-conhecimento através dessas similaridades percebidas.
(BRANCO, 2001, p. 64)

Em um contexto em que o papel de escolher uma historia recai sobre o
paciente, o papel do terapeuta, segundo Branco (2001), passa a ser o de uma
escuta ativa, guiando este processo de identificagédo, alterando o enredo atual do
paciente, “sempre almejando um final feliz (o bem-estar dos clientes)” (BRANCO,
2001, p. 65). Neste sentido, a autora afirma que o objetivo da terapia infantil ndo
deve estar voltado para a resolugdo de um problema, mas sim em auxiliar o

desenvolvimento da crianga.
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Em todas estas formas de refletir sobre a utilizagdo de historias no contexto
clinico ha ainda dois apontamentos de Hisada (2007) que se fazem pertinentes. O
primeiro € de que a eficacia dessa aplicacdo depende, também, do nivel de
envolvimento do terapeuta, seja em seu conhecimento e cultura a respeito de
histérias e contos, sua bagagem cultural, ou quanto a sua habilidade na “arte de
contar historias”. Estes aspectos estdo relacionados a eficdcia do terapeuta em
promover as historias como formas de expressdo e comunicacdo; seja em sua
capacidade de comunicar ou de compreender. Concernindo tais aspectos, Hisada
(2007) afirma ainda que, caso o terapeuta nao goste pessoalmente de histérias, isto

se configura como um fator impeditivo da utilizacdo deste recurso.

O segundo apontamento se refere a capacidade de um conto influenciar o
individuo. A autora afirma que a histéria s6 passa a reger o plano imaginativo
guando sua informacdo fundamental possa operar em um nivel mais profundo,
tocando e mobilizando a psique, tanto inconsciente quanto consciente. Neste
sentido, Hisada (2007) ainda afirma que: “as histérias com suas metaforas permitem
a paciente a iniciativa de apreender o que estiver ao seu alcance e de acordo com o
seu tempo interno” (HISADA, 2007, p. 7). Ou seja, uma histéria, narrativa, pode
potencializar e acelerar o processo individual, mas nao forcgaria, por si, o ritmo do

processo para além do tempo do paciente.

Quando nos debrucamos sobre os jogos, partindo do corpo teérico da
psicologia analitica, tendo como referencial a perspectiva da “narratologia”,
pudemos identificar diversos pontos de convergéncia entre 0s jogos e narrativas.
Partindo destes pontos se faz possivel refletir sobre os potenciais dos jogos digitais

em relacdo a psique e suas equivalentes implicacdes clinicas.

Sob esta Otica, os jogos poderiam trazer ao ambiente clinico aspectos de
exploracédo, compreensédo e até um carater diagnostico do paciente, na medida em
gue ha escolha por um jogo, a vivéncia deste e como ela é descrita pode ser vista
em um contexto de entrelacamento de contelddos apresentados e projetados. Para
tanto, deveria se respeitar, como aponta Branco (2001), a perspectiva do espaco
terapéutico como um espaco de liberdade de escolha onde, neste contexto,
deveriam estar presentes op¢des de brinquedos, jogos tradicionais, historias e jogos

eletrénicos.
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Também abre-se a possibilidade de uma compreensao interventiva dos
jogos, no entendimento de que estes podem ser narrativas apresentaveis com o
potencial de impactar o individuo e proporcionar um espaco de elaboracéo, podendo
ser reforcado pelo ato de representacdo de personagem e o grau de envolvimento
possivel com o enredo. Neste contexto, pode-se pensar como Hisada (2007), que o
terapeuta escolheria um jogo que corresponda ao momento do paciente, ou como
Branco (2001), em que o terapeuta teria uma participacdo equivalente a de ouvinte
ativo, assistindo o jogar do paciente de forma a guiar sua experiéncia rumo a uma
compreensao positiva deste, dentro do processo vivido pela crianca. Estas
possibilidades encontram-se ainda no campo das conjecturas, abrindo perspectiva

para estudos futuros.
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6. CONSIDERACOES SOBRE VICIO EM JOGOS DIGITAIS

Um dos principais temas presentes no imaginario popular, quando nos
referimos a jogos digitais € a preocupacdo com seu potencial viciante. Nao foi
incomum ao longo desta pesquisa que, ao apresenta-la a um colega, amigo ou
familiar, estes comecassem a manifestar suas preocupacdes sobre o vicio em jogos
digitais. Em mais de uma ocasido, mesmo ap0s esclarecer que este ndo era o
enfoque da pesquisa, era este tema que ficava presente em suas memoarias,

voltando a ele em encontros futuros.

A relevancia deste tema atualmente se expressa também, conforme ja
referido na introducéo, na Pesquisa Game Brasil (PGB, 2017), onde 67,1% dos pais
entrevistados assinalaram ter: “(medo) de que passe tempo demais jogando (deixe
de fazer outras atividades)”; alternativa que conflui com os critérios diagndsticos
deste tipo de adicdo. Neste sentido, acredito ser pertinente dedicar uma espaco

neste trabalho para uma breve consideracdo sobre o tema.

Retomando algumas informac¢des importantes sobre o tema, as quais ja
mencionamos no inicio deste trabalho. O vicio em jogos ndo pode ser considerado
uma preocupacdo infundada, conforme aponta Lemos (2014), o vicio em jogos
digitais apresenta, do ponto de vista neurolégico, semelhancas consideraveis com

outras formas de vicio, destacando o comportamento do estado de fissura.

Porém, devemos considerar que o historico de pesquisas sobre o tema
apresenta resultados alarmantes que, segundo Abreu (2008), podem ser entendidos
como superestimacéo do diagnostico. O autor chega a apresentar dados nos quais
3 a cada 5 criangas sofreriam deste transtorno, mas apontando para possiveis
incongruéncias destes resultados; destacando, por exemplo, que o critério utilizado
nestes estudos para caracterizar o vicio se originava de uma adaptacdo do critério

para jogos de aposta, no qual o termo “apostar” era substituido pelo “jogar”.

Lemos (2012) também relata encontrar dificuldade em estudar a questao do
vicio, por haver uma grande variedade metodologica que dificulta uma

sistematizacao dos resultados encontrados.
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Em 2013, foi incluido ao DSM (Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais) o “Transtorno do Jogo pela Internet’. De sua quinta edig&o

destacamos a seguinte definicdo a respeito do transtorno:

O transtorno do jogo pela internet € um padrao de jogo pela internet
excessivo e prolongado que resulta em um grupo de sintomas cognitivos e
comportamentais, incluindo a progressiva perda de controle sobre o jogo,
tolerancia e sintomas de abstinéncia, analogos aos sintomas dos transtornos
por uso de substéncias. Como ocorre com 0s transtornos relacionados a
substancias, individuos com transtorno do jogo pela internet continuam a se
sentar diante de um computador e a se envolver em atividades de jogo
apesar da negligéncia a outras atividades. Eles geralmente dedicam 8 a 10
horas ou mais por dia a essa atividade e ao menos 30 horas por semana.
Caso sejam impedidos de usar um computador e retornar ao jogo, eles se
tornam agitados e revoltados. Frequentemente permanecem longos periodos
sem se alimentar ou dormir. Obrigagfes normais, como escola ou trabalho,
ou obriga¢des familiares sdo negligenciadas. Essa condi¢cao é separada do
transtorno do jogo envolvendo a internet porque o dinheiro ndo estd em
risco. (DSM-5, 2014)

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) também se posicionou a respeito do
tema em 2017 ao anunciar a inclusdo ao CID-11 (11° versdo do Classificacéo
Internacional de Doencas). Em sua versdo de 2018, hd uma classificacdo geral,
além de consideracdes especificas para o transtorno quando atrelado a jogos online
e outras para jogos offline. Em suas caracterizacdes gerais encontra-se a seguinte

descricao:

Transtorno do jogo (Gaming Disorder) se caracteriza por um padrdo de
comportamento de jogo (jogo digital ou videogame) persistente ou
recorrente, o qual pode ser online (pela internet) ou offline, que se manifesta
por: 1) controle prejudicado sobre o jogar (comeco, frequéncia, intensidade,
duracao, finalizagdo, contexto); 2) crescente prioridade dada ao jogar até o
ponto em que o jogar ganha precedéncia sobre outros interesses da vida e
atividades diarias; e 3) continuacdo ou escalada do jogar apesar da
ocorréncia de consequéncias negativas. O padrdo de comportamento é
suficientemente severo para resultar em significativo prejuizo pessoal,
familiar social, educacional, ocupacional ou outras areas importantes de
funcionamento. O padrdo de comportamento de jogo pode ser continuo ou
episédico e recorrente. O comportamento de jogo e outras caracteristicas
sdo normalmente evidentes durante um periodo de ao menos 12 meses para
gue o diagndstico seja atribuido, embora o requerimento de durac¢do possa
ser encurtado se todos os requerimentos diagnésticos séo identificados e os
sintomas sao severos. (CID 11, 2018, traducao propria)

Em ambas as definicdes se destacam a perda sobre o controle do habito de

jogo, a prioridade crescente do jogo sobre outras areas da vida e a continuagdo do
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comportamento apesar de causar efeitos negativos. Neste sentido, € identificavel
nestas definicbes os apontamentos de Lemos (2012), que traga como linha guia
para compreender esta relacdo patolégica com 0s jogos que o0 comportamento do

individuo pode ser entendido como desadaptativo.

Apesar destas atualizacdes que houve nas pesquisas e na compreensao a
respeito do Transtorno de Jogo, especificamente em meios digitais, ainda h& valor
no alerta de Abreu (2008) de que usuarios de internet que apresentam este tipo de
vicio, também apresentam outras formas de vulnerabilidade, tais como: baixa

tolerancia a frustracdo, baixa autoestima, ansiedade social e alta esquiva ao dano.

E importante notar que nem o DSM-5, nem o CID-11, se utilizam do tempo
dedicado ao jogo como critério diagnostico deste transtorno, mesmo que no DSM-5
isto esteja presente na caracterizacdo do transtorno. Os critérios fazem referéncia a
relacao do individuo com o jogar de formas qualitativas, apontando-as em relacédo a
outros aspectos da vida e como eliciadora de outros comportamentos considerados
prejudiciais, como o abandonar de outras atividades ou negligenciar a
autopreservacao. Desta forma, o limiar de compreenséo de qual comportamento de
jogo é ou nédo caracterizavel como transtorno ndo se constitui como fixo e absoluto,
mas evoca a necessidade de compreender caso a caso. Este entendimento é
reforcado com a colocacdo final do CID-11, que afirma que o periodo necessério de
manifestacdo dos os sintomas para o diagndstico deve ser avaliado de acordo com
especificidades do caso.

Tendo em vista o posicionamento de Lemos (2012), este tipo de diagnostico
tenta compreender se o comportamento estd tendo um papel desadaptativo, ou
adaptativo. Considerando a colocagao de Abreu (2008), podemos refletir sobre este
diagnostico como a busca por compreender se o jogar, para cada individuo
especifico, esta tendo um papel de agravar ou contornar as vulnerabilidades destes

individuos.

Encontramos em Weisel (2015) apontamentos que suportam este
entendimento, de que o uso patolégico de jogos digitais esta relacionado a outros
tipos de vulnerabilidade; em especifico, a autora mostra uma correlacado entre as

experiéncias gque teve com este tipo de caso e o funcionamento psiquico resultante
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de cumulativas experiéncias traumaticas. Segundo Weisel (2015), os pacientes com
comportamento de adicdo a jogos eletronicos fazem uso desses dispositivos como
uma forma distinta de enfrentamento da situacéo vivida ou para evitar a repeticédo, o
retorno, do trauma. Ao observar a correlacdo entre 0 momento psiquico do paciente
com os conteudos envolvendo 0s jogos, a autora propde:
A ideia central da terapia parece ser para mim tentar dar forma aos
elementos desconexos e incoerentes do jogo. Pois, embora o paciente dé ao
material uma forma através das escolhas que faz, ele parece ndo saber o

gue esta procurando e sé consegue reconhecé-lo quando lhe é mostrado.
(Weisel, 2015, p 205, traducéo propria)

Tendo em vista esta l6gica adaptativa ou desadaptativa, € ressaltada ainda
mais a importancia de compreender e considerar as formas de uso dos jogos.
McGonigal (2012) aponta duas possibilidades distintas de se jogar jogos eletronicos:
como fuga de estresse, como entretenimento passivo; ou como experiéncia
desafiadora e que promove “eustresse”™, entretenimento ativo. Referente ao
entretenimento passivo, a autora aponta que leva a um processo de saida do estado
de estresse em direcdo a um estado depressivo e de tédio. Enquanto o
entretenimento ativo, apesar de nos engajar em situacoes estressantes, o desafio

promove o sentimento de confianga e otimismo (MCGONIGAL, 2012).

Esta visdo aponta para uma compreensdo de que ha uma tendéncia
adaptativa a um jogo engajado como entretenimento ativo, em comparacdo a um
jogo engajado como entretenimento passivo. Por outro lado, ainda cabem
consideracdes sobre o entorno do jogador para que se possa compreender se este
habito de jogo pode ser considerado adaptativo ou desadaptativo.

A tarefa do analista é de explorar os demobnios e as vozes do outro lado,
independentemente de como aparecam, como sendo, ainda assim, partes de
um mecanismo de defesa que prove descanso de uma que € insuportavel. O
objetivo ndo é de desmantelar essas defesas, que possuem uma funcao
reparadora, mas de ir em direcdo a um entendimento mais profundo de
outras possibilidades conforme o adolescente adquire uma maior tolerancia
a aceitacdo de perdas inevitaveis. (RYTOVAARA, 2015, p. 192, tradugdo

propria)

2 O eustresse seria um estresse positivo. A palavra se origina da juncdo de Eu, palavra grega para
“bem-estar” e a palavra estresse. Fisiologicamente em ambos nés “produzimos adrenalina, nosso
circuito de recompensas € ativado e o fluxo sanguineo aumenta nos centros de controle de atencéo
no cérebro. O que é fundamentalmente distinto é nosso estado de espirito”. (MCGONIGAL, 2012, p
41)
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Nesta citacdo, destaca-se a importancia de considerar se 0 uso dos jogos
esta realizando uma funcéo adaptativa, mesmo que na forma de um mecanismo de
defesa, antes que o terapeuta atue sobre este comportamento. Por outro lado,
mesmo 0s comportamentos originados desta utilizacdo adaptativa podem acarretar
um uso patolégico, como aponta Fortim (2013):

Os usuarios recorrem a internet para se distrairem, se evadirem, obterem
prazer, obterem suporte emocional. A internet temporariamente alivia
problemas, as vezes tornando-se o meio principal de se relacionar com os
outros; as vezes, proporcionando uma técnica muito eficaz de distracdo. A
guestdo se configura na dificil linha diviséria entre uma estratégia bem
sucedida de coping e a transformacdo em um problema em si mesmo.
Iniciada como modo de enfrentamento, a estratégia é tdo sedutora que

acaba se tornando a Unica e a mais importante na vida do individuo,
tornando-se um fim em si mesma. (FORTIM, 2013, p 306)

Apesar de haver inUmeras possibilidades de configuractes de experiéncia de
vida que levam um individuo a recorrer aos jogos digitais, de forma saudavel ou
nao, podemos considerar aspectos gerais, observaveis em grandes tendéncias.
Mcgonigal (2012), na introducao de seu livro “A Realidade em Jogo”, se utiliza de
uma classificagcdo de Edward Castronova (2007 apud MCGONIGAL, 2012, p. 13)
“‘éxodo em massa para os espacos virtuais”. Na visao defendida pela autora, ao
compararmos a realidade e estes espacos virtuais, a primeira encontra-se esgotada;
nos jogos € possivel experienciar uma imersao de sentido, trazida a tona pela
sensacao de poder, “propdsito herdico” e senso de comunidade de forma mais
intensa e direta do que fora deles.

Atualmente, muitos sofrem uma vasta e primitiva inanicdo. Mas ndo é uma
fome por alimentos - é uma fome por um maior e melhor envolvimento com o
mundo a nossa volta. (...) muitos jogadores ja descobriram como usar o
poder imersivo dos jogos para distrair essa fome: uma fome por trabalhos

mais gratificantes, por um senso de comunidade mais forte, por uma vida
mais envolvente e significativa. (MCGONIGAL, 2012, p. 16)

Este posicionamento aponta para uma série de fatores, identificados como
gerais, que reforcam a busca por jogos envolventes que supram essas
necessidades de sentido. Dentro da perspectiva da patologia, refletindo sobre a
Otica formulada a partir de Abreu (2008) e Lima (2012), estes fatores podem ser

entendidos como fatores de vulnerabilidade que podem favorecer este uso
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patoloégico. Por outro lado, a perspectiva adotada por McGonigal (2012) é a de
tomar estes fatores como critica a realidade, como uma critica aos diversos
elementos socioculturais quem vém se estruturando de forma a permitir e promover

estas vulnerabilidades, esta falta de sentido.

Esta perspectiva critica muda o foco comumente disseminado de buscar o
problema nos jogos, ou no jogador, passando a um enfoque de como mudar o
ambiente, o entorno, para favorecer 0s aspectos positivos e minimizar os negativos.
McGonigal (2012) apresenta como proposta de seu trabalho identificar elementos
positivos dos jogos para entdo tracar estratégias de como torna-los presentes,
também, fora dos jogos; da mesma forma a autora propde reflexdes de como utilizar
estes elementos nos jogos, para afetar a realidade, melhorar a qualidade de vida em
geral. Esta postura encontra ressonancia com uma compreensao clinica, conforme
aponta Whitaker (2008), especialmente do ponto de vista do sofrimento psicolégico
infantil:

A crianca é produto de suas condi¢cdes de vida. Quando um ser humano
adoece, isso significa que ele precisa transformar os fatores que produziram

0 adoecimento, ou seja, mudar as condi¢cbes externas e internas de sua vida.
(WHITAKER, 2008, p. 4)

Este tipo de pensamento pode ser encontrado em outros autores que citamos
anteriormente como: Mendes (2015), Lemos (2014), Alves (2010) e Rossetti (2014),
gue propdem o jogo como ferramenta para promocao de saude; Baum (2016), Lima
(2016), Custodio (2016) que consideram 0S jogos como instrumentos para a
educacgédo; ou Aranha (2004) e Frasca (2007) que apontam, também, para o carater

de comunicacéo, propagacao e producao de cultura.

Estes estudos sdo exemplos indicadores do potencial criativo e inovador
deste produto cultural que ainda n&o foi totalmente compreendido ou assimilado
pela sociedade; sdo indicacbes de que o potencial criativo do jogar ndo se resume a
atividade delimitada por regras (HISADA, 2007), mas que essa criatividade pode

transbordar esta fronteira e promover a inovacgéo a sua volta.

Jacoby (2012) discute como a imagem da crianca, especialmente no

imaginario adulto, carrega a significacdo do novo, da novidade. Considerando a
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atualidade e potencial de inovagcdo dos jogos digitais, assim como a temética do
presente trabalho envolver psicoterapia infantil, este comparativo se faz ainda mais
pertinente. Neste sentido, Jacoby (2012) alerta que o novo costuma ser colocado

em duvida e pode ser ativamente combatido pelo entorno em que se insere.

Como mencionado anteriormente, a criangca, em muitos mitos e contos de
fadas, € primeiro abandonada, perseguida e colocada em grande perigo, antes que
ela assuma o seu papel singular prescrito pela fatalidade ou pelo destino (JACOBY,
2012).

Esta colocacao pode ser comparada ao historico dos jogos digitais, conforme
apontado por Aranha (2004), que, por um longo periodo ap6s seu surgimento, ndo
teve grandes avangcos ou impactos sociais, ensaiando um ou outro sucesso de
mercado, para que, s6 apOs aproximadamente 40 anos do surgimento de seus
primeiros expoentes, pudesse se consolidar culturalmente. Tendo este espaco
minimamente garantido, surgem entdo os medos e receios a respeito de seus
efeitos. Apesar das censuras e das barreiras, poderiamos entender através dessa
analogia que o0s jogos vém se aproximando cada vez mais de ter um “papel

singular”.

Isto ndo significa que esta inovagédo realmente venha mais carregada de
aspectos positivos e de potencial benéfico. Como aponta Jacoby (2012) a respeito
deste carater simbdlico da crianga: “Se algumas mudancas de personalidade vém
para o bem ou para o mal, depende do ponto de vista do julgamento” (JACOBY,
2012, p 25).

Para concluir estas consideracdes a respeito do vicio em jogos digitais, ou
Transtorno do Jogo (DSM-5, 2014), devemos considerar 0s aspectos negativos e
positivos do jogar jogos digitais. E importante manter presentes 0s riscos
envolvidos, mas evitar uma estigmatizacdo; mesmo que 0s jogos desempenhem
papéis negativos, desadaptativos, eles estdo inseridos em um contexto maior, que
também deve ser considerado. Seria contraproducente negligenciar pesquisas a
respeito destes impactos negativos, da mesma forma se seria prejudicial néo
incentivar as pesquisas que focam nos potenciais criativos que circundam 0s jogos
digitais.
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Neste, como em tantos outros temas, é importante buscarmos um equilibrio
dindmico entre os diversos pontos de vista, para que possam promover uma
compreensao mais ampla e global, sustentando as tensGes entre os diferentes
posicionamentos, podendo encontrar melhores resolucdes para os diversos dilemas
gue enfrentamos.

Agora podemos ver um continuum um tanto desigual para expressdes
patoloégicas e criativas e estar dispostos a nos movermos por este
complicado espectro que oscila entre humano e ndo-humano. A internet
pode funcionar como uma floresta escura e profunda onde criancas podem

ser perdidas e abandonadas, mas devem ser encontradas. (TYMINSKI,
2015, p. 240, traducéo proépria)

Os jogos digitais possuem, sim, um potencial de vicio, porém ndo podemos
limitd-los a isto. Como terapeutas, devemos estar atentos a forma de uso que os
pacientes fazem desta midia, atentos para suas expressdes patoldgicas, tanto
guanto para suas expressodes criativas e potenciais positivos; e, caso constatamos
um prejuizo oriundo destes, devemos estar preparados para guia-los para fora desta

floresta escura e profunda.
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7. METODO

A presente pesquisa € um estudo qualitativo em que se busca identificar de
gue forma os jogos digitais se fazem presentes nos atendimentos terapéuticos
junguianos de criancas. Destacamos a forma como esta tematica surge nos
atendimentos e como se da o entendimento e manejo desta tematica por parte dos
terapeutas. Para tanto, foram realizadas 8 entrevistas com terapeutas da

abordagem junguiana que atendem criangas.

O posicionamento epistemoldgico e do paradigmaticoda abordagem analitica
se explicita em metodologias qualitativas por se tornar mais evidente nestas o
processo de construcdo de conhecimento a partir do encontro de subjetividades, a
do pesquisador e a do participante. Neste encontro,destaca-se a importancia de
buscar uma compreensdo simbdlica, que considere, além dos conteudos
conscientes, as manifestacdes de conteldos inconscientes de forma sintética
(PENNA, 2013).

Neste sentido, dentro da perspectiva da abordagem analitica, destaca-se,
conforme apontado por Penna (2013), a importancia de se considerar a
subjetividade presente no encontro, incluindo uma reflexdo sobre a subjetividade do
pesquisador. Neste sentido, a autora destaca que neste panorama tedrico o

autoconhecimento do pesquisador é parte relevante da producdo de conhecimento.

7.1 Instrumentos de pesquisa

Optou-se para a realizacdo desta pesquisa, a utilizacdo de entrevista
semiestruturada. Manzini (2004) caracteriza como central neste modelo de coleta de
dados a presenca de perguntas centrais, que guiem a entrevista no sentido de

condizer com o objetivo da pesquisa.

Nesse sentido, para nos, a entrevista pode ser concebida como um processo
de interacdo social, verbal e ndo verbal, que ocorre face a face, entre um
pesquisador, que tem um objetivo previamente definido, e um entrevistado
gue, supostamente, possui a informacéo que possibilita estudar o fendbmeno
em pauta, e cuja mediacdo ocorre, principalmente, por meio da linguagem.
(MEZINI, 2004).

O autor ainda destaca que por se tratar de uma interagao entre pesquisador e

0 participante da pesquisa, torna-se importante considerar caracteristicas desta
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relacdo no momento da analise dos dados. Neste sentido, entende-se a importancia
de levar em conta diversos fatores decorrentes do contato entre estes dois
individuos, que em um primeiro momento poderiam parecer irrelevantes, mas que
possuem o potencial de afetar os dados produzidos no encontro. Esta consideracao
a respeito do uso deste instrumento de pesquisa conflui com o entendimento

epistemologico da psicologia analitica anteriormente apresentado (PENNA, 2013).

Na presente pesquisa foi utilizado um roteiro de entrevista semiestruturado,

conforme consta no Anexo Ill.

7.2 Procedimento de divulgacao

A pesquisa foi divulgada através de redes sociais, utilizando-se do modelo
bola de neve definido em Vinuto (2014) como “‘uma forma de amostra nao
probabilistica, que utiliza cadeias de referéncia’. Conforme a autora, o inicio deste
processo de divulgacdo ocorre com a divulgacdo de um texto semente (Anexo II),
para permitir localizar um primeiro grupo de pessoas com o perfil necessério para a
pesquisa. Foi solicitado entdo que estes auxiliassem na divulgacéo utilizando suas
redes de contatos pessoais, proliferando o texto inicial e possibilitando a localizacao
de novos participantes. Estes, por sua vez, também foram solicitados a repetir o

processo de divulgacéo.

No caso da presente pesquisa, uma das dificuldades de se adotar outra
forma de divulgacdo advém do fato dela ter como participantes uma populacéo de
especialistas. Este tipo de amostra, que pode ser alcancada com esse modelo de

divulgacéo, € considerando uma populacao de dificil acesso (VINUTO, 2014).

O texto semente (VINUTO, 2014) para a divulgacdo desta pesquisa foi
formado por uma breve apresentacdo da pesquisa e do pesquisador, com uma
caracterizagao sintética do campo probleméatico e um convite para que 0s possiveis
participantes entrassem em contato com o pesquisador através de uma conta de
email, ou por mensagem de texto; conforme consta no Anexo Il. Este texto foi
divulgado na rede de contatos do pesquisador, especialmente por meio de redes
sociais, tais como Facebook, Whatsapp e email. A partir desta divulgacéo inicial

localizaram-se 0s primeiros participantes que indicaram outros possiveis
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participantes e, através destas recomendacdes, formou-se o conjunto dos oito

entrevistados.

O numero de participantes foi definido por critério de saturacdo tal como
definido em Thirycherques (2009), como sendo o0 ponto em que ndo Sd0 mais
registrados novos temas. Este critério se define, também em Thirycherques (2009),
como devendo respeitar um minimo de 8 entrevistados, sendo que 2 destes s&o
para confirmar a saturacao, tal como ocorreu no caso desta pesquisa. Os sinais de
saturacdo comecaram a surgir no quinto e no sexto participantes e foram

confirmados nas ultimas duas entrevistas.
7.3 Pesquisa bibliografica

A pesquisa foi iniciada com o levantamento bibliografico em plataformas
virtuais como: PubMed; Ebsco; Scopus; Academia.edu; SBGames; Google
Académico; DIGRA, Scielo; Pepsic. Foram utilizadas as seguintes palavras-chave e
suas combinacdes: “psicologia”; “psicologia analitica”; “psicologia clinica”; “jung”;

“‘jogos eletronicos”; “jogos digitais”; “videogames”.

Além disto, foi utilizada uma selecdo de materiais da literatura referentes a

psicoterapia infantil, narrativas, jogo de regras e dependéncia em jogos digitais.

7.4 Participantes

7.4.1 Critérios de Inclusao

Buscou-se como participantes desta pesquisa psicologos que atendessem

em suas clinicas criangas, pautando sua pratica na teoria junguiana.

7.4.2 Critérios de Exclusao

Nado foram considerados como sujeitos validos para a presente pesquisa
terapeutas que pautassem sua atividade clinica em linhas tedricas diferentes e/ou
divergentes da psicologia analitica e terpeutas cuja pratica clinica ndo incluisse o

atendimento de criangas.
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7.4.3 Caracterizacao dos Participantes

Ao longo do processo de captagdo de participantes, tornou-se evidente o
quao restrita é a populacdo de terapeutas que seguem a abordagem junguiana e
atendem criancas; em complemento, houve significativa expressdo de preocupacao
dos participantes quanto a garantia de sigilo, em especial por envolver uma analise
de sua forma de atuacgao profissional. Levando isto em consideragdo, com o intuito
de reduzir o risco de exposicao dos participantes e garantir o sigilo, optou-se por
reduzir o nivel descritivo destes. Para isto, além de se ocultar os nomes, nao foram
apresentados dados como idade e local de atuacdo profissional, como foram

restritos os apontamentos referentes a género.

Para fins de manutencdo do sigilo dos participantes, nhomes, assim como
locais e outros dados que, em potencial, poderiam identificar os participantes, foram

ocultados, sem alterar o sentido ou contexto no qual eram apresentados.

Foram entrevistados um total de 8 terapeutas, sendo 6 mulheres e 2 homens,
todos condizentes com os critérios de inclusdo e exclusdo, variando suas trajetorias
clinicas entre 10 anos e 40 anos como profissionais clinicos, segundo dados

fornecidos por estes.

7.5 Procedimento de pesquisa

Inicialmente realizou-se a divulgacao do “texto semente” (Anexo Il) em redes
de contatos do pesquisador, através de plataformas como Facebook, Whatsapp e
email. Desta divulgacdo originou-se o primeiro participante que, apds a entrevista,
indicou outros possiveis participantes, destes contatos originaram-se novos
participantes e novas indicagdes, seguindo o procedimento de “bola de neve”, até

gue fosse verificada a saturacao dos dados.

Os encontros foram todos realizados, por conveniéncia dos participantes, no
consultério particular de cada um dos entrevistados, onde foram observadas as

condicdes necessarias de sigilo.

Antes do inicio das entrevistas foi entregue ao participante o Termo de
Consentimento Livre Esclarecido (TCLE, Anexo 1), assim como foi solicitada
autorizagao para se gravar as entrevistas.
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Foram realizadas entrevistas semiestruturadas, seguindo o modelo
previamente apresentado, cujo roteiro base consta no Anexo lll. O tempo de
duracdo das entrevistas variou entre 15 e 50 minutos. Esta variagcdo ocorreu pelo
estilo pessoal de responder e pelo tipo de contato do participante em questdo com o

tema foco da pesquisa.

O pesquisador permaneceu disponivel para contato dos participantes e estes
foram informados que poderiam optar por deixar a pesquisa a qualquer momento,

sendo que, neste caso, os dados até entédo coletados seriam desconsiderados.

7.6 Procedimento de anélise

Optou-se, como forma de andlise dos dados coletados nas entrevistas, pela
estratégia de Analise Tematica, tal como definido em Clark e Braun (2006 e 2013).
Segundo as autoras, a Analise Tematica € um método no qual se identificam,
analisam e destacam padrdes existentes nos dados coletados, e que possui uma
flexibilidade de fundamentacdo tedrica, permitindo que este método seja aplicado

por pesquisadores de diversas areas distintas.

O processamento destes dados ao longo da Analise Tematica se d4 em seis
fases: familiarizacdo com os dados; codificacdo; tematizacdo; revisdo dos temas;
definicdo dos temas; construcdo narrativa da analise (CLARK e BRAUN 2006 e
2013).

O momento de familiarizacdo com os dados consiste em o pesquisador entrar
em contato com os dados brutos de forma intensa, repetindo este contato varias
vezes antes de comecar a categorizar, ou codificar, estes dados. A segunda fase é
justamente identificar repeticbes, relacionadas ao tema, dentro dos dados e
identifica-las adequadamente por toda a extensdo dos dados. A tematizacdo
consiste em identificar padrdes coerentes e significativos nos dados, de forma a
serem relevantes para a questdo da pesquisa, estes temas também sédo uma forma
de agrupamento das categorias previamente identificadas. O proximo estagio é
verificar a validade dos temas até entdo estipulados dentro do contexto geral dos
dados (CLARK e BRAUN 2006 e 2013).
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Neste momento, pode-se entrar em um looping, voltando a uma
reconfiguracdo das categorias e, depois, uma reformulacdo dos temas até que estes
sejam coerentes com a totalidade dos dados. Destaca-se entdo, a formulacéo
narrativa da analise dos dados, dentro dos temas e categorias. Uma incoeréncia
nesta etapa pode significar um retorno ao looping anterior (CLARK e BRAUN 2006 e
2013).

Seguindo este procedimento como modelo, chegou-se a estruturacdo dos
dados obtidos através das entrevistas semiestruturadas em dois grupos tematicos,
cada qual englobando temas relevantes ao objetivo da pesquisa, conforme ilustrado

na figura abaixo:

Grupos Tematicos: | - Posicionamento Il - Manejo Clinico
sobre Jogos Digitais

Posicionamento Pessoal Acolhimento
dos Entrevistados

Temas: Sobre o Posicionamento Entendimento Clinico
dos Pais dos Pacientes

Questdes Sociais Utilizacao

Entendimento Pessoal

O Grupo tematico “Posicionamento sobre Jogos Digitais” engloba os temas:
“Posicionamento Pessoal dos Entrevistados”; “Sobre o Posicionamento dos Pais

dos Pacientes”; “Questdes Sociais” e “Entendimento pessoal’.

As falas caracterizadas como pertencentes ao tema “Posicionamento Pessoal
do Entrevistado” apontam uma compreensao pessoal de experiéncias nao limitadas
a pratica clinica na qual se ilustra a vinculacdo entre o terapeuta participante e os

jogos digitais.

O tema “Sobre Posicionamento dos Pais dos Pacientes” foi um tema
emergente dos dados, ndo havia sido considerado no processo de pesquisa antes
da realizacdo das entrevistas, e reune uma série de colocagbes na qual os
participantes ilustram o posicionamento dos pais dos pacientes em relagdo aos

jogos digitais.
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Os ultimos dois temas deste grupo trazem apontamentos mais gerais a
respeito dos jogos, como a compreensao de quais sao 0s elementos presentes em
jogos digitais e com 0 que sdo associados em um nivel de compreensao pessoal,
nos temas “Entendimento pessoal”’ e “Questdes sociais” s&o identificadas questdes
mais amplas do que os posicionamentos e entendimentos pessoais, tais como
discriminacdo entre publico masculino e feminino e abrangéncia da presenca de

eletrbnicos na vida cotidiana.

Neste grupo temético identificam-se elementos que formam um pano de
fundo sobre o qual se realiza a pratica clinica, sendo que seus temas, apesar de

nao participarem do manejo clinico, possuem o potencial de influencia-lo.

O segundo Grupo Tematico, “Manejo Clinico”, € formado pelos temas
“Acolhimento”, “Entendimento Clinico” e “Utilizagao”, nos quais se ilustram a pratica

clinica dos entrevistados frente aos jogos digitais e temas relacionados.

No tema “Acolhimento” se reunem falas nas quais € possivel compreender a
reacdo dos entrevistados quando surgem temas relacionados aos jogos, ou 0S
préprios jogos; mostrando a receptividade destes, ou sua falta, a estas tematicas

dentro do espaco psicoterapéutico.

Em “Entendimento Clinico”, encontram-se as falas referentes a compreenséao
gue estes terapeutas tém a respeito dos jogos digitais nos processos de seus
pacientes, ja apresentando algum nivel de interpretacdo clinica destes, assim como
conceituacdes tedricas. Estas compreensdes, entendimentos, sdo baseados em
falas dos pacientes e, portanto, quando eram apresentados conteudos referentes a
visdo das criangas sobre os jogos digitais, isto era acompanhado pela compreenséo
desta visdo dentro de seus processos psiquicos. Por esta contiguidade entre os
temas optou-se por ndao formar separadamente um outro tema exclusivo para a

visdo das criangas.

O ultimo tema, “Utilizagao”, reune os relatos referentes as diferentes formas
de utilizacédo dos jogos digitais realizadas por parte dos entrevistados em sua pratica

clinica.
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Estes temas foram analisados separadamente, posteriormente, analisou-se o
grupo temético como um todo e, por fim, as relagées entre os dois grupos teméticos
e seus temas especificos. E importante ressaltar que algumas falas dos
participantes ilustram pontos referentes a mais de uma tematica e, portanto, estao
presentes em mais de um tema. Estas mesmas falas servem de referéncia para a
analise das ligacdes e correlacdes entre os diferentes temas que serdo exploradas

no proximo capitulo.

7.7 Cuidados éticos

A fim de garantir cuidados éticos foi apresentado o termo de consentimento
livre e esclarecido (Anexo I), elaborado para esta pesquisa, logo no primeiro contato
com os participantes. Estes terdo a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer

momento.

Antes de iniciar as entrevistas, foram garantidas as condicbes minimas do
ambiente, com o intuito de assegurar a privacidade e o sigilo do encontro; assim

como o teste dos equipamentos que iriam gravar oS encontros.

A presente pesquisa foi de baixo risco aos participantes, ao considerarmos
gue estes foram questionados a respeito de temas relacionados a sua atuacéo
profissional e qualquer mobilizacéo advinda destas entrevistas também poderia ser

eliciadas pela pratica clinica ou em supervisao.

ApOs a coleta de dados, o pesquisador se colocou a disposicdo dos

participantes para qualquer eventual contato que estes sentissem necessidade.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Pontificia
Universidade Catdlica de Sédo Paulo — Sede Campus Monte Alegre, com protocolo
de numero 2.833.512.
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8. RESULTADOS E ANALISE

Neste capitulo serdo apresentados os dados coletados durante a pesquisa,
devidamente organizados dentro do temas estipulados para o processo de analise.
Em seguida, serdo apresentados 0S grupos tematicos e seus temas
individualmente, sendo ilustrados por falas dos participantes, e, ao final de cada
tema, constam algumas considerac6es e resultados da analise destes. Ao final do
grupo tematico como um todo, também ha a anélise do conjunto e da inter-relagédo
entre os temas de cada grupo. ApGs a apresentacdo de ambos o0s grupos tematicos,

h& consideracfes sobre a totalidade dos dados apresentados.

8.1 Posicionamento sobre jogos digitais

Este grupo tematico é constituido pelos temas: “Posicionamento Pessoal dos
Entrevistados”; “Sobre Posicionamento dos Pais dos Pacientes”; “Questdes Sociais”
e “Caracterizacao”. Neste grupo foram reunidos elementos pessoais e coletivos que
indicam sob qual cenario esta sendo realizada a pratica clinica, sendo que o0s
elementos presentes nestes seus temas influenciam, direta ou indiretamente a

prética clinica.

Dentre estes temas, o “Posicionamento Pessoal dos Participantes” era parte
do foco da pesquisa, havendo perguntas no questionario que buscavam explorar e
trazer a tona estes conteudos. Por outro lado, o tema “Sobre Posicionamento dos
Pais dos Pacientes” emergiu nas entrevistas, ganhando relevancia e prevaléncia
conforme as entrevistas foram sendo realizadas. Deste grupo tematico estes seriam

os dois temas de maior relevancia.

Os outros dois temas relinem em si 0s demais aspectos necessarios para
completar um panorama do que, neste contexto, estamos denominando pano de
fundo da pratica clinica e que condiz com o posicionamento epistemologico descrito
anteriormente (PENNA, 2013). Nesta perspectiva teodrica, ao se considerar a
subjetividade do pesquisador, ou do terapeuta, se faz necessaria uma compreensao
dos elementos que a constituem, sendo do seu contexto pessoal ou do social no

gual esta inserido.
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8.1.1 Posicionamento pessoal dos entrevistados

A compreenséo subjetiva dos terapeutas e suas relagbes pessoais com 0s
jogos digitais, que se expressam neste tema, fazem parte da sua postura individual

perante os jogos, fora do contexto clinico.

Podemos entender o “Posicionamento Pessoal dos Entrevistados” a partir da
relacdo entre duas vertentes, como se caracteriza seu contato com os jogos digitais
e como se manifesta seu nivel de interesse pessoal pelos jogos digitais. A forma de
contato inicial permite buscar compreender em qual espaco da vida subjetiva este
tema foi inserido, como no ambito familiar, nas amizades ou na atividade
profissional. Ao buscarmos indicios de seus niveis de interesse podemos almejar
uma compreensao a respeito do espaco interno que 0s jogos ocupam, de quanta

energia psiquica esta envolvida, assim como da qualidade desta energia.

Foi possivel identificar trés formas de contato com o0s jogos digitais. A
primeira seria 0 contato pessoal direto, no qual o participante conheceu 0s jogos
usufruindo desta midia. O segundo se caracteriza pelo contato ainda no ambito
pessoal, mas através de terceiros, vivenciando outros jogarem; em geral se referem
a parentes. O terceiro é o contanto sempre mediado pela pratica clinica, ou seja,

através dos seus pacientes.

Formas de Contato

- Contato Pessoal

Houve um total de quatro participantes que manifestaram terem tido contatos
diretos com jogos, quando questionados. Destes, dois tiveram claramente esta
forma de contato como predominante e outros dois declararam também outras

formas de contato consideravel.
P2 e P8 declararam possuir contato direto com 0s jogos.

P2: “Acho que tinha 5, 6 caras (...) que jogavam videogame. Tinham fitas,
nao existiam online, tinha que trocar os cartuchos. A gente ganhava, sei la, dois
cartuchos por ano. Vocé tinha 10 cartuchos (...) circulando. Entdo jogavamos pouco
atari. Depois quando comecaram a vir outro videogames, eu ndo tava tao

interessado.”
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P2: “Fiquei limpo disso até comecar a trabalhar (onde) tinha um computador.
Eu tinha 17, 18 anos. La eu voltei a jogar uns joguinhos de pc. No trabalho, ndo

tinha horario fixo, corria, fazia o trabalho e estava liberado para jogar.”

P2: “Eu tenho jogado pouco, especialmente... Bom a histdria é a seguinte...
Na verdade eu gosto bastante de videogame. Uma época eu tava jogando 4, 5
horas por dia. (...) Uns 10 anos atras eu tava jogando bastante e me lembro de as
vezes ficar madrugada jogando, um trogo de vicio, assim (...) me lembro de um dia
ver o sol nascer e falar ‘Putz, daqui a pouco tenho que ir trabalhar e tenho que
parar’. Eu dei meu ps3 eu acho... pra um primo e figuei sem jogar. Abstinéncia do
alcool, assim... Depois eu voltei a jogar com os jogos dos celulares que me viciam

menos.”

Nesta selecao feita do relato de P2, destaca-se uma autopercepcao de um
uso intenso de jogos digitais, chegando a considerar a possibilidade de vicio. O
contato de P2 se deu tanto na infancia quanto em outros periodos de sua vida,

tendo periodos mais intensos e periodos de uso menos intenso.

P8: “Eu tive quando era crianca, Megadrive, Playstation, eu tinha um irméao
mais novo. A gente jogava um pouco, e ai... Tetris... teve uma época que eu jogava
um tipo Candy Crush, mas era outro. Mas eu ndo gosto muito... ndo me atrai.
Gostava de jogar corrida de carro, Sonyc, Mortal Kombat, mais dos que tinha
interacdo. Aquela da raposa... ficava na fase facil... preferia os que néo tinham muita

complexidade... depois eu me canso. Nao gosto de ficar muito tempo na tela.”

P8 mostra também um contato pessoal, principalmente na infancia, com uma
relativa variedade de jogos, mostrando que este contato ndo foi restrito e pode ter
tido alguma repercussao na vida adulta, exemplificado pelo jogo “tipo Candy Crush”.

Este tipo de contato pessoal é distinto do de P2 pela intensidade.

P5: “Eu tive contato talvez em 90... eu tinha um amiguinho que era crianca na
época... quando eu viajei ele me deu um joguinho que me acompanhou. Eu acha
muito legal tentar vencer, o nUmero de tambores que o macaquinho ficava pulando,
€ a experiéncia que eu tenho. Nunca fui ligado. A experiéncia que eu tenho
ultimamente... Sudoku...? E, né? Ele é viciante se vocé bobear. Porque ele ndo

termina nunca.”
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Nesta colocagédo P5 mostra um contato pessoal com jogos digitais na medida
em que, apds o contato com este “amiguinho”, ele mesmo experienciou o uso de
jogos. Este contato, ao contrario dos outros participantes que falam de um contato
direto, teve inicio ja na vida adulta. Ressalta-se que, em outros momentos da
entrevista, P5 comenta sobre seu contato recente com outros jogos,

especificamente de celular.

Dentre os quatro entrevistados que apresentaram ter tido algum tipo de

contato pessoal e direto, P1 demonstra ter tido outro tipo de contato posteriormente.

P1: “Foi com eles. Eu tenho filhos também, eles gostavam. Eu jogava Pac-
man h& mil anos atrds. Eu adoro jogar paciéncia no computador. Eu gosto muito de
jogar qualquer jogo, baralho, tabuleiro, carta. Jogos sempre foram algo que eu
gostei muito. Mas eu n&o tenho essa cultura. Na minha casa meus filhos jogavam,

mas nao muito. Tinha aquele Wii, né. Mas nunca encheu muito meus olhos.”

Neste caso, revela-se um contato pessoal direto com Pac-man e com
Paciéncia no computador. Revelando um contato pessoal na infancia, e outro mais
atual. Além do contato direto, também se descreve um contato através de familiares,

seus filhos.
- Contato pessoal a partir de terceiros

Conforme apontamos anteriormente, P1 e P5 tiveram experiéncias que
poderiam ser entendidas como a partir de terceiros, mas ambos vivenciaram
pessoalmente a experiéncia de jogar um jogo digital em sua vida particular. Esta
forma direta de contato os diferencia de outros participantes, que vivenciaram

somente a experiéncia de terceiros jogarem jogos digitais.

Assim como optou-se por priorizar o contato pessoal imediato como forma de
contato, optou-se por priorizar contato por terceiros no ambito pessoal sobre os
contatos via atuacao clinica. Esta hierarquizacdo de classificacdo se sustenta no
entendimento de que qualquer tipo de contato na vida pessoal tem um potencial de
reverberacdo na subjetividade dos participantes maior do que quando ocorre

durante a atuacao clinica.
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Quando questionada sobre como foi o primeiro contato com os jogos digitais

P6 respondeu:

P6: “Ah, através dos meus filhos, agora ja sdo adultos. Entdo quando eles
eram moleques comecgou essa coisa mais intensa. Mas eu sempre tive o meio
termo. Eles podiam jogar, mas eles também gostavam de fazer esporte. (...) Tem
muito a coisa de um ir na casa do outro. Tem quintal, piscina, jogar bola, nunca tive
dificuldade com meus filhos, sigo a equacdo assim: amor igual limite. Vou dando

uma equilibrada.”

Neste relato, vemos um contato que se passa através de terceiros jogando,
mas com um alto grau de envolvimento pessoal, inclusive por estes serem seus
filhos. Apesar de ser descrito um contato via outro individuo, este contato se fez
presente e proximo do cotidiano.

P3: “Eu n&o sou uma conhecedora de jogos eletrdnicos apesar de trabalhar
com criangcas eu ndo domino muito. Eu vou conhecendo uma boa parte pelo que
eles vdo me contando. Também de criancas fora do consultério, de netos, do meu
circulo pessoal. Mas, de qualquer forma, o que eu acho muito interessante é isso.

Eu sempre peco: me fala um pouco desse jogo.”

Mais uma vez 0s jogos aparecem através de terceiros jogando, no caso de
P3 a via de contato foram os netos. Uma forma de compreender este relato é de
gue o contato cotidiano no ambito pessoal € menor, abrindo espaco na fala para se

destacar o contato dentro da atuacgdo clinica.

P7: “Eu conheci, pelos meus pacientes, afilhados... eu acho legal, gosto... o
gue eu acho ruim € o exagero. Mas como eu nunca passei pelo exagero, eu me
divirto, acho gostoso. Treina habilidade, entra em fantasia também... pelo fato de
trabalhar com crianca eu conheco bastante brinquedo. Acho legal que tem também
essa forma de brincar. (...) Sempre que eu vejo crianga eu quero me relacionar.
Tinha uma época que eu ia em abrigo. Eu ja quero sentar e brincar, ficar vendo o

jogo.”

Mais uma vez, em P7, observa-se um misto entre o contato por meio de

familiares, sobrinho, e por meio da clinica. Pela forma como ocorre a descricdo é
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possivel perceber que P7 estd pessoalmente aberta a esta forma de contato
mediado por terceiros para além destas duas formas de relagdo, familiar e
profissional, na medida em que destaca que sempre busca se relacionar com

criangas: “Eu ja quero sentar e brincar, ficar vendo o jogo”.
- Contato a partir da pratica clinica

Nesta forma de contato ha apenas um participante como exemplo na
presente pesquisa, P4, mas ainda assim em seu relato encontramos elementos
classificatérios que indicam que P4 poderia ser considerado dentro do grupo

anterior.

P4: “Nao tive contato anterior, sé na clinica. Ndo fui formada numa época em
gue existia. Na época em que eu fui formada, a gente ndo dava o telefone pessoal
pro paciente, ndo dava o bip. Nado dava nada que fosse pessoal. Entdo o contato
gue eu tive com eletrbnicos na clinica foi quando o primeiro celular tocou na

sessio.”

‘Eu ndo tinha contato com jovens que jogassem esses jogos. Nunca tive
tenho um sobrinho pequeno agora. Eu vejo que vai no restaurante jogando o
joguinho. A gente levava revistinha antes. Hoje eles ficam jogando. As vezes 0s
amigos ficam la... em volta... hoje eu td6 vendo que sim, existem modos de jogar que
ja estdo inseridos, a crianca meio que nasce sabendo que é desse jeito, é

engracado porque ndo é uma coisa que é ensinada formalmente. E muito informal.”

Neste relato ha um grande destaque pessoal de P4 ao referir-se que o
primeiro contato foi em sua pratica clinica, destacando que atualmente ha um
contato familiar, mas recente. Considerando isto, optou-se por esta forma de
classificacdo porque o contato que inicialmente moldou sua visdo a respeito dos
jogos digitais e que participou por mais tempo de sua experiéncia de vida foi o

contato fundamentalmente no ambiente clinico.
Interesse

A outra vertente proposta para a compreensao deste tema se constitui em
uma outra classificacdo didatica a respeito do interesse demonstrado pelos
participantes em relacdo aos jogos digitais em suas vidas particulares. Neste
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contexto, propomos trés tipos de interesse manifesto, o interesse pessoal, quando
h& a busca ou manutencdo de um contato pessoal; o interesse impessoal, quando
h& demonstracdo de interesse, mas sem uma busca por tornar isso parte ativa de
sua vivéncia; e o desinteresse pessoal, no qual ndo ha nenhum tipo de
posicionamento ativo em relagdo aos jogos e/ou um movimento contrario a estes em
sua experiéncia pessoal. Nesta classificacdo destacamos, também, o entendimento

manifesto pelos participantes por suas formas de interesse e/ou uso.
- Interesse Pessoal

Conforme os relatos apresentados anteriormente, podemos considerar que
P2 e P5 apresentam claramente um interesse pessoal pelo tema. P2 manifesta ter
tido uma relagéo intensa, com mais de uma fase e intensidade, mas mantendo e
realizando a manutencédo desse contato direto com 0s jogos em sua vida pessoal.
P5 mostra o interesse pessoal na medida em que, ao ser influenciado por seu
“amiguinho”, aceita trazer o jogo para sua vida pessoal, mantendo seu interesse

atualmente com o exemplo de Sudoku.

Destaca-se aqui a forma como P5 compreende sua propria aproximacao com
0s jogos, a medida que realiza uma comparacdo com outra experiéncia particular

sua:

P5: “Eu me lembro a primeira vez que entrei em contato com o Amazon. Eu
nao sabia 0 que era. Eu vi uma quantidade de livros que nunca tinha visto na vida.
Um pouco depois veio com livros antigos, sebos. Eu descobri um sebo americano
gue tinha trocentos livros... a primeira vez eu fiquei umas dez horas no computador,
me chamavam e eu ndo saia. E a mesma sensacéo. E devo ter comprado aquele
ano, o dolar estava 1 pra 1. Era uma delicia. A gente comecou a fazer uma
biblioteca. Depois vocé comecga a ver que tem mais coisas pra fazer da vida e foi
perdendo naturalmente a atracdo. Eu tinha outro interesse que me levou a nao ficar

preso nisso.”

Assim como no relato anterior, P5 se refere a uma caracteristica ciclica da
atividade, o que a permite ser infindavel. Esta caracteristica foi apontada

anteriormente em relacdo ao Sudoku e agora em sua comparagdo com sua
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experiéncia pessoal com a Amazon. Em ambas as experiéncias, o proprio

participante descreve uma sensagéo de imerséo da consciéncia.

Tanto P2 quanto P5 descrevem momentos de imersao total, assim como o
investimento de varias horas seguidas na atividade, o que proporciona tal imersao.

Nesta perspectiva, estes seriam 0s participantes com maior interesse nos jogos.

Por outro lado, P1 e P8, que também se encontram na classificacdo de
Contato Pessoal, apresentam relacdes diferentes com os jogos. P8 aponta ter
contato e interesse pelos jogos na medida em que ainda joga alguns tipos de jogos
digitais, mas ndo fornece mais informacdes que revelem seu interesse; esta falta de

informacgdes pode ser entendida como um interesse pessoal menos intenso.

Por outro lado, P1 deixa claro seu entendimento a respeito dos jogos — uma
forma de entretenimento — e que, apesar de afirmar jogar Paciéncia, sua forma
pessoal de entretenimento tem enfoque em outro expoente, o cinema. Seu interesse
em relagdo aos jogos se revela mais claramente em relagdo a sua outra forma de

contato, através de familiares.

P1: “Entendo que pode ser muito divertido. O equivalente pra mim € o
cinema. Qualquer momento que eu tenho tempo livre é ver filmes e séries. E isso

gue acontece com as criangas.”

Com esta segunda fala, vemos que o contato pessoal com 0s jogos néo € o
viés pessoal pelo qual P1 se aproxima da experiéncia de seus pacientes, mas sim
seu contato com outra forma de entretenimento, o cinema. Isto a torna limitrofe

entre esta forma de interesse e a proxima classificacdo que abordaremos.
- Interesse Impessoal

Nesta classificacdo o exemplo mais claro e central seria o de P7 que afirma:
“Sempre que eu vejo crianca eu quero me relacionar. Tinha uma época que eu ia
em abrigo. Eu j& quero sentar e brincar, ficar vendo o jogo.” Desta forma, P7 chega
a mostrar uma busca ativa de participar em atividade deste tipo de forma indireta,

impessoal.
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Outro relato muito proximo a este é o de P3 que afirma: “Mas, de qualquer
forma, o que eu acho muito interessante é isso. Eu sempre peco: me fala um pouco

desse jogo”, se referindo, além do consultério, a sua relagdo com seus netos.

- Desinteresse pessoal

E importante destacar que o titulo, desinteresse pessoal, busca descrever o
nivel de interesse do participante em relacdo aos jogos em sua vida particular, ndo
significando que este tenha afirmado que os jogos sdo desinteressantes. Como

exemplos identificamos P4 e P6.

Enquanto P6 afirma ter tido contato com os jogos através de seus filhos, ndo
faz qualquer mencéo a um interesse pessoal em relacao a estes, se reafirmando em

seu posicionamento de promover limites e satde aos seus filhos.

Por outro lado, P4, ao ser questionada, responde sempre em referéncia a seu

contato profissional:

P4: “Nao tive contato anterior, sé na clinica. Nao fui formada numa época em
gue existia. Na época em que eu fui formada, a gente ndo dava o telefone pessoal
pro paciente, ndo dava o bip. Nao dava nada que fosse pessoal. Entdo o contato
gue eu tive com eletrbnicos na clinica foi quando o primeiro celular tocou na

sessao.”

Neste tipo de colocacédo, P4 nos fornece material para considerarmos que, ao
buscar algum tipo de memdria ou referéncia para relatar em relacdo aos jogos, sua
busca ocorre no campo profissional, indicativo de que todo seu interesse no tema

esta fundamentado nesta area de sua vida.
Andalise do Tema

Dentre os terapeutas entrevistados, quatro relataram terem tido contato direto
e pessoal com a midia dos jogos digitais. Dois relataram ter contato desde a
infancia, sendo que outra relata ter tido o primeiro contato com Pac-Man, jogo
classico da década de oitenta, sendo esta uma data préxima ao inicio de sua vida

profissional. Destes trés que tiveram o contato inicial pessoal ha mais tempo, todos
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relatam jogar algum tipo de jogo digital, ou em sua forma digital, até hoje. Da
mesma forama, o quarto integrante deste grupo também relata manter o uso de

jogos digitais.

Um questionamento a ser considerado € o de se os demais participantes da
pesquisa consideraram jogos como Paciéncia e Sudoku como jogos digitais, ja que
nao foram especificamente questionados sobre este tipo de jogo em sua vertente
digital. Esta distincdo, possivelmente, poderia alterar o nimero de participantes que

tiveram contato pessoal.

Mesmo sem esta informacdo, metade dos participantes da pesquisa nédo so
tiveram contato pessoal, como o mantém de alguma forma, com maior ou menor
interesse. Isto nos mostra que a incidéncia desta midia na populacdo ndo se reduz a

criangas e como se faz presente na vivéncia do cotidiano.

Destes quatro participantes, dois sédo homens e duas sdo mulheres. Pelo
namero reduzido de participantes, fruto da opcdo por realizar uma pesquisa
gualitativa, ndo € possivel afirmar em base a estes dados uma distincdo de
incidéncia por género. Destaca-se, porém, que ambos 0s participantes que se
referiram, direta ou indiretamente, a questdo de vicio em suas experiéncias

pessoais eram homens.

Considerando o contato a partir de terceiros, podemos destacar indicios de
um traco referente a uma caracteristica geracional, sendo que os trés participantes
gue totalizam esta classificacdo iniciaram sua pratica clinica na década de 80. Este
fator ndo se mostra decisivo para o contato pessoal, ja que dois dos quatro
membros desta outra classificagdo também iniciaram suas praticas clinicas na

mesma década.

8.1.2 Posicionamento dos pais dos pacientes

Neste tema se reunem as colocacfes dos participantes a respeito das
posturas adotadas pelos pais de seus pacientes. Tais colocag¢des ocorrem em todas
as entrevistas, havendo comentarios por parte de todos os participantes. Além desta

prevaléncia do tema, identificou-se também, em alguns casos, uma interferéncia
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deste posicionamento em relacdo ao que ocorria em sessdo, afetando a pratica

clinica e tornando o tema extremamente relevante para o presente trabalho.

Os comentarios e apontamentos efetuados pelos participantes foram
divididos em quatro grupos: Limitador Abrangente, reunindo apontamentos de
atitudes de pais que chegam a interferir no andamento das sessdes; Limitador
Cotidiano, comportamentos de limitagdo que ndo chegam a interferir na dinamica
das sessOes; Participativo, no qual ha uma postura ativa participativa e/ou de
interesse pessoal dos pais em relacdo aos jogos digitais; e Ausente; no qual ndo ha
um posicionamento claro ou suficiente dos pais perante o comportamento dos

pacientes referente aos jogos digitais.

Limitador Abrangente

Neste topico sobre o posicionamento dos pais dos pacientes dos
entrevistados serdo incluidas as que revelam um comportamento que busca limitar
0 uso dos jogos digitais, inclusive dentro das sessdes. E pertinente ressaltar que,
mesmo nestes casos, 0 uso ou nhdo dentro da sessdo depende também do
posicionamento clinico do terapeuta, que sera especificamente levantado no
préximo grupo tematico. Esta diferenciacdo entre postura dos pais e do terapeuta
pode ser ilustrada com a seguinte fala:

P1: “[Os pacientes] Jogam, gostam. Muitas vezes chegam pros atendimentos
achando que precisam desligar o celular. Ou os pais dizem: ‘Desliga esse celular,

menino.’” Eu deixo.”

Podemos identificar, com esta colocagéo, pais cujo comportamento de limitar
0 acesso aos jogos chega a buscar interferir no que ocorre durante o tempo de
sessdo da crianca. Neste caso, ainda assim houve a possibilidade de entrada na
sessdo, mas ha outros em que isto ndo é possivel, como pode ser ilustrado por P8

em sua resposta, quando questionada se seus pacientes jogam jogos digitais:

P8: “Nao. Por exemplo, na verdade tem um que... é engragado, né... mas nao
se interessam. Nao curtem ou a mae tira... ndo deixa com tablet. Até por ficarem

agressivos quando pede pra parar.”
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Neste caso, fica claro como o nivel de proibicdo exercido pelos pais causa
um efeito nas possibilidades das criangas frente a psicoterapia, quando envolve a
guestdo dos jogos. Posteriormente, destacaremos e buscaremos compreender
algumas das contradi¢cdes que estdo presentes nesta fala. Para o enfoque atual se
faz necessario apontar que, considerando que a crianga foi proibida de jogar e que
esta proibicdo tem relagdo com uma alteragdo do comportamento, a mesma que
ocorre quando sao tirados dos jogos. Parece haver uma contradicdo com a resposta
de que ndo ha interesse por parte dela nos jogos digitais, apesar de haver a
descricdo desta relacdo intensa com os jogos. Uma forma de compreender e
descrever esta contradi¢cao seria considerar que a proibicao exercida pela mée é tdo
intensa que inibe até mesmo a compreensao de que possa haver um interesse por

parte da crianca.

P2: “Alias, a reclamacao dos pais é essa. Que eles s6 fazem isso em casa 0

tempo inteiro, ai vem pro psicologo e continuam fazendo isso.”

Com a colocacéo de P2 é possivel identificar que ha uma preocupacéo por
parte dos pais a respeito de sua conceitualizacdo e entendimento a respeito dos
jogos digitais. Conforme apontam P1 e P5:

P1: “Os pais ainda tém muito preconceito em relagdo aos jogos, em funcéo
dos maleficios que eles acham que os jogos causam. (...) Deles ficarem viciados,
sem controle nenhum, antissociais, ndo praticarem esportes, ndo sairem para
brincar. Uma grande bobagem. No meu tempo era a televisdo. As pessoas

esquecem que muda o conteudo mas o tema € o mesmo.”

P5: “O que acontece muito é os pais ficarem muito preocupados. Os pais
atribuirem, por exemplo, a determinadas desatencdes, falta de foco no estudos, falta
de dormir a noite, aos jogos. Eu tenho umas questbes que nao sei responder. O
guanto isso é real ou ndo. No sentido de atribuir todo... quase que demonizar os

jogos.”

Nestes comentarios dos participantes, identifica-se um posicionamento dos
pais em relacdo aos jogos, de considera-los influenciadores negativos no

desenvolvimento de seus filhos, chegando a “demoniza-los”. Porém, o conceito que

79



0S pais possuem sobre 0s jogos nao sdo os Unicos fatores que parecem estar
envolvidos no tipo de limitacdo abrangente aqui selecionados.

P4: “O problema maior € as maes deixarem a crianga entrar com 0 jogo. A
gente tem que estar onde a crianca esta. Temos que estar abertos. As maes acham
gue as criancas vém pra terapia pra contar coisas pra gente, entdo € um empecilho

porque a crianga fica grudada no jogo, em casa, na terapia.”

Ao considerarmos esta colocacdo de P4, nota-se que este tipo de
comportamento restritvo dos pais ndo esta baseado apenas em seus
posicionamentos perante os jogos digitais, mas também sobre seus entendimentos
a respeito de como deve funcionar o processo terapéutico em que seus filhos estéo

inseridos.

N&o houve indicios claros ou comentarios que relacionassem esses dois
tipos de entendimento a respeito dos jogos como atribuiveis a todos os pais, ou
apenas aos pais desta categoria de limitacdo. Podemos considerar que ha
diferentes intensidades destes entendimentos, assim como possibilidades de
diferentes entendimentos que ndo emergiram na pesquisa, que estejam embasando

as demais categorias de posicionamentos dos pais.

Ha relatos como o de P6, no qual ha espaco para interpretacdo sobre a
abrangéncia da limitagéo citada:

P6: “O que acontece €& que aqui no consultério eu ndo tenho... eles
comentam dos jogos, eles querem me mostrar no celular, as vezes, os pais proibem

0 jogo e eu mostro pra eles que tém idade e muitas vezes tem que ter esse limite.”

Considerando que P6 fez apontamentos mais claros a respeito de pais que
limitam sem buscar interferir na sessdo, assim como de outras categorias,
diferenciando-os, optou-se por considerar que P6 também se referiu a pais

Limitadores Abrangentes.

Desta forma, contando com P6, seis dos oito participantes desta pesquisa
teriam relatado contatos com pais que exercem limitacdes e que chegam a buscar
interferir até mesmo no andamento das sessdes. Consolidando assim este como o

maior tipo de relato a respeito deste tema.
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Limitador Cotidiano

Outra forma de limitagdo que surgiu na pesquisa foi a de pais que limitam,
gue estipulam regras, para o contato dos filhos em relagcdo aos jogos, sem

influenciar no andamento de outras atividades programadas.

E6: “Alguns pais, eu sei que eles controlam mais as horas que [os filhos]
ficam. Que déao limites objetivos e claros. As agendas das criancas sao muito
cheias. E mais facil mudar horéario de adulto que de crianca. Tem pais que

direcionam mais.”

Esta colocacdo aponta um tipo de controle muito préximo dos pais em
relacdo as criangas, mas esta forma de limitacdo so foi relatada por P6, tornando

dificil um entendimento mais amplo sobre esta forma de atuacéo dos pais.

Mesmo ndo sendo comum entre as respostas coletadas, foi considerada
pertinente esta diferenciacdo entre os tipos de limitagcdes pelos seus impactos
distintos sobre as criangas, conforme apontado pelo entendimento dos profissionais,

como sera abordado no préximo grupo tematico.

Participativo

As posturas relatadas sobre pais dos pacientes ndo se referiam apenas ao
seu carater limitante, mas também participativo ou ndo. Da mesma forma como
foram identificados participantes que possuem contato direto e pessoal com o0s
jogos, hé relatos que se referem a pais que possuem este tipo de contato e que

surgem em confluéncia com alguma situacao de seus filhos.

P3: “Tem aqueles que viraram febre, aquele japonesinho que jogava na rua.
(...) Esse pegou todas as idades, os pais entravam aqui. E alguns muito simples,

tudo bem também, vocé vé a crianca na sala de espera.”

P4: “E eu descobri que tinha pokémons cacaveis em volta do consultorio.
Nunca ninguém prop6s de ir cagar. Mas ja aconteceu de quando a crianca estava

aqui, o pai saia pra cagar pra crianca. Ok!”
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Ambos os relatos apontam para o mesmo jogo, especificamente Pokémon
GO, e apresentam a possibilidade de que o jogo ocorra de forma colaborativa entre

pais e filhos, pressupondo uma postura participativa por parte dos pais.
Ausente

Assim como houve relatos que apontavam para a presenca limitante dos
pais, de mais de um modo, na vivéncia dos filhos e de pais que participam destas
vivéncias, houve também relatos de pais que se abstém. Neste grupo, encontram-se
relatos de pais que ndo participam das atividades ludicas, assim como de pais que

nao se posicionam quanto as regras a respeito destas atividades.

P1: “Eles jogam totalmente sem supervisdo, os adultos ndo conhecem, nao
sabem. Os pais ficam proibindo sem saber o que estdo proibindo, e o proibido &
mais gostoso. Entdo criam-se outros problemas. Raramente eles pedem pra ver, pra

jogar. Tem um ou outro que...”

P7: “A crianga vocé senta junto, brinca. Qualquer brincadeira, seja eletronica,
boneca, faz toda a diferenca. Entdo, em vez dos pais... tudo bem, as vezes a gente
guer sossego, mas eles podem sentar junto para ver. Ai eles entendem por que néo
guer sair disso, né? Porque € legal. Qualquer coisa que os pais querem fazer juntos

eles fazem.”

Nestes relatos, P1 e P7 apontam uma auséncia dos pais, na medida em que
nao participam e ndo demonstram interesse em como estdo sendo as atividades
dos filhos; independentemente de tomarem acgdes a respeito ou ndo. Neste sentido,
percebe-se uma forma de desinteresse dos pais em toda esta tematica, o que leva a

um desconhecimento dela.

P3: “Justamente, dependendo do momento que isso entra, as vezes é muito
cedo. Mas também porque entrou sem supervisdo e cuidado, justamente por ser
algo que aparentemente ajuda os pais. Como era a televiséo... a crianca nao quer
comer entdao pde o joguinho, ou filminho na frente. Quando a crianca fica muito
irritada numa viagem, em vez de contar histéria ou brincar, da um ipad e um celular

pra cada um se distrair. Infelizmente, ndo diria que é o jogo em si, mas o0 uso do
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eletrbnico como... tem um risco dessa... introversdo... encapsulamento, em

detrimento da socializagdo.”

P6: “Criancas maiores fazem escondidos no quarto e tem pai que néo esta
muito preocupado. Eles ficam jogando uma hora da manha... mas também tem

adultos fazendo isso e ndo sao as criangas, né.”

Estes outros relatos, de P3 e P6, apontam um outro tipo de auséncia, que
pode ser entendida no ambito do interesse no processo da crianca. Nestes relatos,
os pais além de deixar de participar das atividades, chegam a utilizad-las como forma
de ndo participarem da vivéncia da crianca, seja por ndo se posicionarem ou por

utilizar o recurso digital como forma de afastamento.

Andalise do Tema

Nota-se que os temas dos quais houve mais relatos foram o das proibicdes e
limitacbes mais abrangentes, em alguns casos intensas, e 0s relatos sobre a
postura contraria, da auséncia. Uma possibilidade que ndo pode ser descartada é a
de que estes relatos tenham sido os mais comuns n&do por sua prevaléncia na
populacdo, mas por representarem maiores preocupacdes para 0s terapeutas,

fazendo-se assim mais presentes em suas falas.

Ainda assim, estes dados permitem considerarmos que as posturas dos pais
gue sao chamativas apontam para formas distintas de afastamento destes em
relacdo a seus filhos, seja pelo limite intenso que tenta se impor mesmo no
momento separado para a subjetividade e individualidade do filho, ou pelo
afastamento da abstenc¢ao, da néo intervencéo que beira a falta de cuidados; como

0 exemplo da crianga que nao dorme para jogar, relatado por P6.

Em ambos os casos, hd uma incompreensdo da vivéncia da crianca por nao
partilhar desta, como aponta P7. Se jogassem junto poderiam entender o que 0s
jogos tém de chamativo para estas criancas. Estes ndo sdo os unicos tipos de
posicionamento, ha também exemplos mais participativos e moderados que estéo

mais abertos a esta nova forma de experiéncia ludica.

83



8.1.3 Questdes sociais

Neste tema foram reunidos relatos que dizem respeito a cenarios mais
amplos que foram relacionados em alguma medida a realidade dos jogos digitais.
Dentre os dados coletados, identificaram-se dois tipos, a presenca de eletrénicos no
cotidiano contemporaneo e as questdes de géneros que se manifestam, também,

através dos jogos digitais.

Estes dois grupos, apesar de terem pouca relagcdo entre si, sdo ambos
referentes ao contexto social atual, no qual todos os participantes estdo inseridos e

portanto passiveis de serem afetados por tais elementos.

A respeito da presenca dos elementos eletronicos no cotidiano em geral,

destaca-se inicialmente a fala de P4.

P4: “Mas acho que hoje em dia é quase inevitavel. Hoje ja faz parte. A gente
nao deixa o celular fora quando entra na sala de terapia, o celular vem junto. Pra

crianga esse acessorio € importante.”

Neste apontamento, P4 pontua como os acessorios eletrdnicos, como o0s
celulares, se fazem presentes na vida de todos, e como os celulares estdo sempre
proximos a seus donos, mesmo durante as sessdes, mesmo ndo sendo utilizado,

esta presente.

P6: “Eu conheco pessoas que atendem crianga e que nao deixam fazer nada,
nem no celular. Acho um pouco demais, fica fora do todo dia da crianca. Ela vive
isso. A escola tem no material escolar o laptop. As particulares maiores, pelo

menos. As ligdes chegam pela internet.”

Esta colocacdo de P6 complementa a percepc¢ao da presenca constante dos
meios digitais ao referir-se a presenca destes no cotidiano dos pacientes.
Abordando-os como inevitaveis no cotidiano, sendo indispensaveis em alguns

contextos escolares.

P3: “Eu acho que normalmente as criangas de 4, 5, 6 anos ainda néo...
Logico que tem o joguinho, mas elas sdo muito mais seduzidas ou pelo desenho de
caixa de areia, brincar livremente, tudo que € mais livre pra imaginacdao. Depende

do universo.”
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Foi considerado importante levantar este apontamento de P3 por revelar
outro aspecto da utilizag&o de eletrdnicos, uma vertente de mercado. Ha a oferta de
jogos para todo tipo de publico alvo, mesmo que estes ndo tenham particular
interesse no tema. Com esta fala, além da presenca constante, destaca-se a oferta

abrangente de produtos relacionados ao tema.

Esta vertente mercadoldgica coincide com a questdo de género, ja que é
apontado como os jogos digitais, em geral, sdo desenvolvidos tendo como foco de

mercado, 0S meninos.

P1: “Normalmente, sdo os meninos que jogam. Poucas meninas que jogam.
J& me disseram que elas jogam pouco porque 0s jogos tém muito mais o perfil dos
meninos do que das meninas. E um pouco de preconceito da cultura. As meninas

me mostram canais no youtube. N&o séo jogos. S6 videos mesmo.”

Esta fala de P1 nos mostra como as questbes do contexto social no qual
estamos inseridos encontram nos jogos digitais um meio de manifestacéo. Isto é

ilustrado mais claramente com a seguinte colocacédo de P2:

P2: “Eu acho mais dificil ver, embora tem um garoto que esta usando muito a
menina do Fortnite. (...) Ele td usando sempre ela, estd sempre usando as skins
dela. Ele responde que a equipe trata ele de outro jeito, ddo mais atencdo. Ele nédo
usa voz. Vejo que ele esta criando um jeito de se proteger socialmente, de continuar

recebendo atencao.”

Este trecho da entrevista de P2 apresenta uma questdo que é abordada
clinicamente, mas que ilustra como as questfes de género, como a diferenciacéo de
tratamento, se manifestam também em ambientes digitais. O contexto social que
vivemos permeia o ambiente virtual na medida em que habita a subjetividade

daqueles que estdo presentes neste meio.
Anélise do Tema

Neste tema encontramos indicios de que os jogos digitais podem ser campos
problematicos no qual manifestamos questdes sociais importantes, como a questao

de género. Seja do ponto de vista de sua produgcdo ou da mensagem cultural
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inserida neles como produtos desta cultura, seja como palco onde se desenrola este

tipo atuacgéao.

8.1.4 Entendimento pessoal

Neste tema foram reunidos relatos dos participantes que discriminam algum
tipo de entendimento pessoal em relacéo aos jogos digitais. Tais entendimentos ndo
constituem uma postura perante 0s jogos, como no tema Posicionamento Pessoal,

mas indicam pensamentos e indagacdes pessoais, ndo clinicas, a seu respeito.

O principal tipo de resposta que sera abordada neste tema sdo comentarios
nos quais, refletindo sobre os jogos, os participantes come¢am a associa-los a
outras ferramentas ou vivéncias. Estas respostas fornecem indicios de que os
temas trazidos pelos entrevistados se relacionam internamente ao tema da

pesquisa.

P4. “Nao da pra fazer uma terapia dessas que a gente aprendeu na
faculdade, tem que abrir pra isso. Até a possibilidade de... ainda néo recebi a
proposta de atender uma crianga por Skype, mas eu sei de colegas que combinam.
Tem um menino que ta na Alemanha e quer jogar com vocé, e Vocé que se vire nos

30 pra entrar no jogo. E ok. E se mantém unidos por conta dos jogos.”

Nesta fala podemos identificar como P4 associa o0s jogos digitais a outros
meios de comunicacdo virtuais, como o Skype. Posteriormente na entrevista, P4

ainda comenta sobre a vinculacdo possivel a partir de Whastapp.

Ao responder a questao se ja havia utilizado algum tema relacionado a jogos
digitais como recurso, P4 responde que utilizou recursos digitais de edicao de video
para produzir um pequeno filme. O relato ndo sera transcrito aqui por possuir
rigueza de detalhes que podem acabar por comprometer o sigilo, tanto de P4,

guando de seu paciente.

Assim como na colocacéo anterior, este relato de P4 mostra que, ao se referir
a jogos digitais, associou estes a uma diversidade de outros recursos digitais como

P5, que também apresenta este tipo associacdo em suas resposta.
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P5: “Os pais atribuirem por exemplo, a determinadas desatencdes, falta de
foco no estudos, falta de dormir a noite, aos jogos. Eu tenho umas questbes que
nao sei responder. O quanto isso é real ou ndo. No sentido de atribuir todo... quase
gue demonizar os jogos. Eu néo sei responder. Eu particularmente, acho que tudo
gue vem via internet tem lados positivos muito incriveis. Abriu um campo muito
grande. Mas tudo que € novidade tem o exagero, que muitas vezes tem a ver com

as geracoes... com as escolas e com as geracdes familiares.”

Destaca-se como P5 associa 0s jogos digitais e a questdo da “demonizagao”
destes a “tudo que vem via internet’, ampliando muito as possibilidades ao
considerar um vasta gama de recursos digitais que se diferenciam dos jogos
digitais. Um outro exemplo disto € quando P5 associa 0S jogos a sua experiéncia

com a Amazon, ja citada anteriormente.

Outros exemplos deste tipo de associacdo podem ser identificados em falas
de P6, que compara em suas respostas os jogos digitais a videos, tutoriais e

“blogueiras”, assim como a sites de relacionamento.

P6: “Eu acho que a gente tem que lidar com isso e de alguma forma fazer
essa insercdo pra participar do desenvolvimento deles. Assim como o0s
adolescentes. As vezes, eles ndo tém orientacdo em casa. Entro nos sites de
relacionamentos. Ja tive adolescentes, de se encontrar com pessoas, apartamento
de pessoas que conheceu... correndo risco de vida. A pessoa nao deixa ir embora,
grandes sustos... falta de orientacdo, né. A gente precisa sim chegar perto disso e
lidar com isso. Encontrar formas da mesma maneira que lidamos com outros

materiais.”

Neste caso o discurso sobre a participacdo no desenvolvimento, que se
origina na questdo dos jogos digitais, se amplia atingindo outras faixas etarias e
outras situagbes conexas a elementos e recursos digitais, mas que nao se

restringem aos jogos.
Analise do Tema

Neste tema localizamos indicios de associacbes realizadas pelos

participantes ao refletirem sobre os jogos digitais, 0 que nos permite compreender
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parcialmente o panorama do complexo cultural que se forma ao redor deste. As
associagOes realizadas entre os jogos digitais e outras formas de recursos digitais
mostraram, em grande parte, uma associagcdo ao contato com a novidade,

explicitamente exposto no trecho selecionado da entrevista com P5.

Uma forma de compreender este tipo de associacdo € com o entendimento
de que os novos recursos providos pelo avanco digital trazem novas possibilidades
gue ainda ndo foram plenamente exploradas pela pesquisa em psicologia.
Conforme aponta P4, a formacao de psicdlogos, especialmente dos entrevistados,
nao previam este tipo de situacdo. Portanto encontramos a inova¢cdo como ponto de
convergéncia destas respostas e o desafio de lidar com o desconhecido como o
motivador destas inquietagdes.

Partindo dessa consideracdo, podemos entender que 0 posicionamento
pessoal destes psicologos perante 0s jogos € o de contato com uma novidade ainda

nao plenamente compreendida, que demanda maior reflexao.

8.1.5 Andlise do Grupo Tematico

Neste grupo tematico reunimos os temas identificados ao longo da anélise
dos dados obtidos que ndo condiziam diretamente com a pratica clinica, mas sim
com o contexto no qual esta esta inserida. Por proporcionarem este pano de fundo,

podem interferir, mesmo que indiretamente, no andamento das sessoes.

Dentre estes temas, dois se referem a questbes externas aos entrevistados,
como o tema de “Questdes Sociais” e “Posicionamento dos Pais dos Pacientes”, e
outros dois a questdes subjetivas dos participantes: “Posicionamento Pessoal dos

Entrevistados” e “Entendimento Pessoal’.

Na totalidade destes temas foi possivel observar a percepgédo de presenca
intensa dos jogos digitais no cotidiano. Como contexto social, foram apontadas a
intencionalidade de mercado e a demanda social, através das escolas, de que as
criangas tenham contato com meios digitais. Quanto a atitude dos pais, sete dos oito
participantes comentaram sobre algum nivel de preocupacdo em relagcédo aos jogos.
Dentre os participantes, sete de oito declararam ter algum tipo de contato pessoal

com esta midia, sendo que quatro deles o fazem de forma direta.
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Estes dados reforcam o entendimento de que os jogos digitais estdo em um
processo de se tornarem cada vez mais presentes na experiéncia humana, da
mesma forma que outros recursos digitais. O que se pode compreender destes,
especificamente para a finalidade da presente pesquisa, € que este contexto social
permeia o contexto clinico. Esta tematica estd presente na experiéncia subjetiva,
tanto dos pacientes quanto dos terapeutas, além de emergir na clinica, também a

partir da subjetividade dos pais e responsaveis.

Na medida em que conteudos referentes a jogos digitais podem ser
identificados, especialmente, na subjetividade de pacientes e terapeutas, ao buscar-
se compreender o encontro de subjetividades como proposto pelo referencial da

psicologia analitica, se faz necessério considera-los clinicamente.

Mantendo o enfoque na reflexdo a respeito da subjetividade dos terapeutas,
os dados apontados pelo tema “Entendimento Pessoal” indicam que pode ocorrer
associacfes entre os jogos digitais e outras formas de midias e recursos digitais.
Este tipo de associacdo esteve presente nos relatos de entrevistados que tiveram
contato pessoal direto com a midia, assim como de participantes que so tiveram
contato através da pratica clinica. Esta abrangéncia permite entender que este tipo
de associacao ndo esta exclusivamente relacionada a algum tipo de desinformacao,

mas sim a um modo de compreensédo acerca destes contetudos e midias.

Um ponto de contato entre estes elementos digitais se refere a questdo da
inovacdo, como destacado anteriormente. Este entendimento reforga a importancia
de se considerar a simbologia do novo, conforme levantamos em referéncia a
Jacoby (2012). Este autor aponta como o novo pode ser ativamente combatido,
entendido como algo negativo por romper a ordem estabelecida, da mesma forma
como pode ser exaltado como benéfico. Ambas as posturas dificultam o processo

do novo ser devidamente apropriado como €.

Podemos encontrar nas entrevistas momentos de reflexdo dos participantes
gue parecem se referir a esta dindmica. Por exemplo, as falas de P5, que em mais
de uma oportunidade, considera que nao se pode “demonizar’ os jogos digitais,
apesar de mostrar compreensdes negativas a respeito destes. Estas colocacdes de

P5, por se referirem a entendimentos clinicos, serdo apresentadas no proximo grupo
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tematico. Nao houve, na pesquisa, nenhum comentario que mostrasse claramente

uma postura de enaltecimento dos jogos.

Esta contradicdo identificada na postura de P5 pode ser entendida a partir do
postulado de Jacoby (2012), no qual o novo € inicialmente combatido antes que
possa ser devidamente assimilado. Ao afirmar que o jogo ndo pode ser
‘demonizado”, mesmo trazendo consideracdes negativas sobre este, P5 parece
estar vivenciando este processo, pendulando entre a postura de condenar e a de

encaixar devidamente os jogos digitais em sua experiéncia.

Enquanto P2 mostrou uma autocritica em relagcdo a seu uso particular dos
jogos, descrevendo todo um processo pessoal, a resposta de P8 ao questionamento
de como seu contato com jogos influenciou no atendimento clinico pode ser
interpretada como o inicio de uma reflexdo sobre o tema,; ressaltando que P8 relatou
ndo ter contato com jogos na clinica. Estes dois exemplos apontam para uma gama
de intensidade de autorreflexdo a respeito do tema, porém, em todos os casos, ha
algum nivel de reflexdo a respeito da propria subjetividade em relacédo a tematica de

recursos digitais.

Outra instancia em que se identificam entendimentos que parecem
“‘demonizar” os jogos digitais se refere aos posicionamentos dos pais dos pacientes.
Em especial os pais descritos aqui como limitadores abrangentes, cujas limitacfes
buscam interferir no campo da psicoterapia. A descricdo de P1 e P5 sobre o receio
dos pais, e de como estes atrelam aos jogos consequéncias negativas, reforcam

essa compreensao.

A comparacéao do jogo com o novo, descrito por Jacoby (2012), também pode
ser identificada quanto as respostas que trazem a questdo de género. As
discriminagcbes de género e outras questbes referentes a sexualidade vém
ganhando destaque ao longo dos anos, trazendo conflitos sociais a tona. O fato
deste tipo de tematica surgir no campo dos jogos digitais condiz com o papel do
novo de trazer em si questbes sociais ndo resolvidas, que podem causar

desconforto.

Outro desconforto que parece ser atrelado a relacdo com os jogos digitais é

referente a organizacdo e distribuicdo do tempo. As falas que trazem esse tipo de
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apontamento referem-se aos comportamentos levantados aqui como de pais
ausentes. Nesta categoria, foram apontados pais que utilizam estes jogos como
forma de ter um tempo para si ou quando a auséncia dos pais leva ao consumo

deste tipo de midia.

A tematica dos jogos digitais abarca em si uma série de questdes e
conteudos, tornando-a complexa. Essa complexidade ndo pode ser completamente
abarcada por uma imagem ou paralelo, porém, para os fins desta analise, podemos
considerar que a imagem do novo, tal como descrita por Jacoby (2012), abrange

uma grande gama dos contetdos aqui identificados.
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8.2 Manejo clinico

bY

Este segundo grupo teméatico aborda temas referentes a pratica clinica,
dividido nos seguintes temas: “Acolhimento”, “Entendimento Clinico” e “Utilizagao”.
Partindo desta divisdo tematica buscou-se compreender a postura clinica adotada

pelos entrevistados perante os jogos digitais em seus consultorios.

8.2.1 Acolhimento

Este tema se refere as diferentes formas como os participantes recebem os
jogos digitais e outras manifestacdes oriundas nestes. Este tema seria referente a

possibilidade ou ndo deste tipo de conteudo participar do processo terapéutico.

Dentre os dados coletados na pesquisa, observaram-se trés abordagens
distintas destes assuntos, a ndo recepc¢do, 0 recebimento com limitacbes e o

recebimento sem limitacdes.

N&o recepcao

Dentre todos os participantes apenas um declarou claramente ndo abrir

espaco durante o andamento da sessdo para a dinamica de jogos.

P5: “Eu atendi um jovem até um ano atras, e eu precisava ir até a sala de

ludo pra falar: olha agora vamos parar com isso. Porque ele ia jogando até 1a.”

Nesta colocacédo este participante mostra como ha uma diferenciacdo entre o
espaco da sessdo e 0 externo a sessdo, no que se refere aos jogos eletrdnicos,
pode-se jogar até a porta, mas ndo depois dela. Ha4 uma solicitacdo explicita que

marca esta fronteira.

Hé& outro participante que nédo relata acolhimento da tematica de jogos, mas
nao expressa pessoalmente esta regra. O relato de P8 foi o Unico em que se
afirmou que os pacientes ndo trazem nenhum tipo de conteudo referente a jogos

digitais.

P8: “Nao. Nunca traziam. Nunca foi algo que esteve presente. Acabava
aproveitando pra usar os recursos daqui mesmo. Nao traziam a fantasia do jogo pra

ca.
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Esta relato deve ser considerado em conjungdao com os relatos de pais que
limitam o contato com jogos digitais até mesmo no andamento das sessdes, ja que
P8 relata que seus pacientes sdo proibidos de jogar ou levar jogos digitais. Esta
analise serd melhor explorada na etapa de andlise conjunta dos dois grupos

tematicos.

Em ambos os relatos, tanto de P5 como de P8, ndo had uma descricdo de
uma forma de acolhimento destes contetdos dentro do espaco das sessdes de

psicoterapia infantil.

Recebimento com limitacdo

Outra forma de recebimento se refere a participantes que dizem acolher
estes conteudos durante as sessdes, mas mostram algum tipo de limitacdo nesta

recepcao.

P6: “O que acontece é que aqui no consultério eu nao tenho... eles
comentam dos jogos, eles querem me mostrar no celular, as vezes, os pais proibem
0 jogo e eu mostro pra eles que tém idade e muitas vezes tem que ter esse limite.
As vezes, mostram clipes de banda. As meninas mostram as blogueiras. Querem
ficar fazendo como as blogueiras. Eu faco tranquilamente. O que eu néo faco é usar
a sessao inteira em alguma coisa digital. Se eles trazem eu aceito e lido com isso
tranquilo. Mas eu ndo proponho. Eu também ainda estou me localizando nessas
coisas. Faz parte, € o mundo deles. Mas, muitas vezes, tento apresentar outras

coisas.”

O jogo e seus conteudos podem e sdo trazidos para a sessao, mas P6
aponta nédo utilizar todo o tempo da sessdo nestes conteudos buscando outras

formas de interacédo.

E interessante notar o motivo apontado para esta limitagdo: n&o ter
conhecimento pleno a respeito destas ferramentas. P6 afirma estar buscando “se
localizar”, o que pode indicar que esta limitacdo € realizada com o intuito de se

utilizar e aproveitar dindmicas das quais P6 tem mais dominio.

Ha outros tipos de colocacdes nas quais se limita o trabalho com uso de

jogos digitais e seus contelddos, mas que ndo se impdem tdo claramente ao
93



andamento da sessdo e j& envolvem uma postura de entendimento clinico a

respeito, como no caso de P3:

P3: “Mas minha experiéncia € mais pra me ajudar mais na ponte do vinculo...
eu acho que tem um espago, ndo para... hdo sei se... eu acho que ndo tem um
espaco da forma como eu trabalho para jogar aqui dentro, para usar 0 jogo
eletrbnico na sesséo, a nao ser em algumas situagcées como eu t6 te falando. A néo
ser que tenha alguma coisa a ver com o processo que ela esta elaborando, é como
se ela trouxesse o carrinho ou a boneca para continuar brincando, ou qualquer outra

coisa que a crianca traga de fora.”

Ao longo desta entrevista, P3 comentou sobre momentos em que recebe o
jogo dentro da sesséo, quando compreende que aquela dindmica que se cria ao
redor do jogo condiz com o processo terapéutico do paciente e/ou comunica sobre o
processo. Considerando estas colocagfes, percebe-se um acolhimento amplo dos
jogos e seus conteudos por parte de P3, mas com ressalvas claras e pontuais.
Embasado nos dados coletados na pesquisa, nao fica objetivamente claro se P3
chega a passar todo o tempo da sessao em recursos digitais, mas o0 conjunto das
informagdes transmitem, no entendimento do pesquisador, a ideia de que P3
assume uma postura proxima a de P6, de ndo permitir que todo o tempo de sesséo
foque em uma atividade digital, mas que esta aberta a esta possibilidade em

algumas excecoes.

Por fim, h4 P2, que mostrou buscar uma abertura abrangente para lidar com
o tema, mas que trouxe questionamentos a respeito da prépria abertura, oriundos
dos posicionamentos limitantes dos pais e de algumas experiéncias clinicas que o

levaram a uma mudanca de atitude.

P2: “Isso é dificil porque eu deixava eles jogarem. Eu ndo tenho videogame
aqui, a gente jogava bastante no celular uma época. Mas ai a sessdo nao tinha
conversa nenhuma. A gente ficava 60 minutos jogando. As vezes, eu entrava no
jogo e eles também, a gente jogava junto. Mas eu parei porque tinha pouquissima
conversa. Quando eu puxava um papo era ‘para, vamos pegar isso aqui primeiro’ ou

‘para que vocé ta me atrapalhando’.
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“Isso ficou meio confuso. Porque quando a crianga esta fazendo outra coisa,
seja jogo de tabuleiro, fazendo slime ou construindo alguma coisa eu néo
interrompo a brincadeira pra conversar. Ai fica uma confusdo minha, porque no
game eu sinto culpa de interromper. Ta todo mundo online, eu vou interromper?
Acho que é uma culpa minha de que precisamos fazer alguma coisa que nao seja

eletrébnico.”

Nestas colocac¢fes, P2 aponta questdes inerentes a dindmica que se instituiu
com a presenca dos jogos que, em seu entendimento, eram contraproducentes ao
andamento do processo terapéutico; levantando o questionamento a respeito da
utilizacdo de jogos online, assim como o jogo exercendo uma limitagéo de interacéo,

em vez de promové-la.

P2: “Sim, quando a gente monta os jogos, eu acho... Eu achei um caminho
do meio pra aguentar minha culpa, que sdo alguns jogos de tabuleiro que parecem
videogames, entéo o Kings of Tokyo, por exemplo, vocé tem placar, dano, vida e tal.
Eu uso aqui com menos culpa. Ai eu proponho pra eles fazer o player deles. (...)
Quando os pais falam que né&o vao jogar videogame e eu mostro Kings of Tokyo,

eles falam ‘putz é videogame’, mas néo é, é papelao.”

Esta proposta de P2 busca conciliar as vantagens que observou sobre a
dindmica e linguagem dos jogos digitais, mas utilizando jogos mais préoximos da
dindmica classica, jogos de tabuleiro e/ou cartas. Este posicionamento, de propor
outras atividades, em conjunto com sua abertura inicial frente aos jogos digitais,
levaram o pesquisador a considerar este relato como contendo uma abertura ao
tema, mas com algumas limitacées. Apesar de afirmar claramente que néo permite
mais que o jogo digital ocupe todo o tempo de sesséo, P2 nao afirma ter deixado de

receber, permitir, este tipo de atividade por periodos menores de tempo.

Recebe sem limitacado

Houve trés participantes que afirmam acolher 0s jogos e seus contetdos sem
algum tipo de limitacao clara ao espaco dos jogos nas sessdes, que seja ativamente

colocada por estes.
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P1: “Jogam, gostam. Muitas vezes chegam pros atendimentos achando que
precisam desligar o celular. Ou os pais dizem: ‘Desliga esse celular, menino’. Eu
deixo. Na entrada sempre pergunto o que eles estdo jogando, vou entender que

jogo €&, como funciona.”

Com esta colocacao de P1, identifica-se uma limitacdo da atividade que, tal
como descrita, parece surgir da propria dindmica da terapia, partindo principalmente
dos pacientes. Este tipo de limitagdo “espontanea” nao foi considerado como critério

para a diferenciacéo didatica aqui aplicada.

P1. “Ja aconteceu varias vezes de alguns meninos quererem ficar s6

jogando. (...) Eu deixo. Fico junto, s6 observando, mas eu deixo.”

“‘Ainda mais quando é tao repetido, isso acaba chamando a atencdo da
gente, ndo da pra interromper, tem que respeitar, o que ele ta precisando. A gente
conta dez vezes a mesma coisa, como diz o Hillman, a gente repete pra néo

esquecer, ne.”

Nestas colocacbes, explicita-se a postura de Pl de né&o limitar a
manifestacdo trazida pelo paciente, que chega a jogar por toda a duracdo da
sessdo. Considerando isto, podemos entender que a limitacdo previamente
apontada é oriunda do momento interno do paciente e ndo da dindmica de

acolhimento clinico proposto por P1 em sua atuacao.

P7: “Tem alguns personagens que eles trazem. Eu tenho minhas miniaturas
e, as vezes, eles simulam algumas lutas de joguinho. E, as vezes, a gente joga
junto. Em geral, eu penso que nao da pra ficar batendo de frente. Acho bem legal se

elas conseguem brincar de outras coisas, mas esses jogos sao legais também.”

No posicionamento de P7 encontramos semelhangas com a postura de P1,
na qual ha um respeito ao tempo interno do paciente, ndo direcionado ou limitando
ativamente a atividade realizada na sessdo. Em outro ponto de seu relato, P7
descreve um encontro terapéutico em que foram utilizados os 50 minutos de sesséo
com atividades referentes a jogos digitais, apontando que a limitagdo que, sim,

ocorria era a de possibilidade de participacéo.
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P7: “Mas ele nao ficou s6é jogando, acho que é ruim cada um ficar no seu,
sem se relacionar. Tinhamos o ipad mas estdvamos nos relacionando o tempo
inteiro, cada um jogava um pouco, eu ficava torcendo pra ele, enfim. Foi uma

sessio interessante.”

Este tipo de limitacdo nédo foi entendido aqui como um limite imposto em
relagdo aos jogos digitais, mas sim a um tipo de dindmica nao participativa,
semelhante em alguns aspectos as dinamicas referidas por P3 como nao

condizentes ao ambiente da sessao.

Outra postura ambigua, ndo explicita, foi identificada em P4, que se mostrou
aberta ao acolhimento de jogos durante a sessdo, mas ndo houve falas que
tornassem explicito o nivel de abertura como nos exemplos anteriores deste

conjunto.

P4: “Eu acho que tem que ter, quais seriam: abrir a possibilidade da crianca
trazer isso pro setting, abrir a possibilidade de ndo necessariamente ter esses jogos
gue chamamos de educativos ou convencionais. Por que ndo ter um tablet? Por que
nao podemos oferecer isso? Nem sei o0 que o CRP acha disso. Existem
caracteristicas do brincar que estdo mudando e a gente tem que se aproximar disso
de alguma forma, ou oferecendo esses espagos, ou permitir que esse mundo entre
aqui dentro. E praticamente impossivel pra um terapeuta infantil hoje, achar que o

mundo infantil se restringe.”

Com esta colocacdo se ilustra a postura de P4. Ao contrario de P3, em
momento algum da entrevista, houve meng¢des de P4 a limitantes no recebimento de
jogos ou conteudos adjacentes. Esta diferenca sutil embasou o entendimento de

gue esta postura de acolhimento condizia mais com este agrupamento.

Outra questao interessante de se ressaltar quanto ao acolhimento exercido
por estes participantes se refere a uma postura individual que vai além do momento

de atendimento.

P4: “Depois do susto inicial, foi tdo positivo. Porque antes parecia que 0
paciente vinha, a sessdo acaba e acaba meu trabalho, grosso com o paciente. Era

‘vamos esperar a proxima sessao”. Agora tem um esfor¢o muito maior meu de
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tentar entender essas coisas, de pesquisar sobre o0 jogo, de jogar com alguma
paciente. Me aproximou muito. Eu tinha um distanciamento, eu era uma adulta

observando, agora estou mais participativa na clinica com crianga.”

Esta postura de continuar a pesquisa sobre o0s jogos e os temas foi

apresentado por P1 também.

P1: “A gente conhece poucos jogos. Até fiz um curso uma vez. Foi um cara
falar sobre os jogos todos. Queria ter continuado. Falta entender mais sobre os
jogos, a dinamica, a tematica. E que nem na novela, ndo suporto novela. Mas é
importante saber o que ta sendo discutido, isso tA na boca do povo, formando a

consciéncia coletiva. Entdo sinto falta de informacé&o sobre jogos.”

No caso de P4, hd um conhecimento de uma forma de realizar este tipo de
pesquisa e contato clinico posterior ao atendimento, para P1 ainda ndo ha esta
ferramenta claramente estipulada. Em ambas as colocacbes, destaca-se um
acolhimento, uma busca por compreender, que vai além do momento com o

paciente.
Andalise do Tema

Dentre todos os entrevistados, apenas um apresentou claramente um néao
acolhimento dos jogos digitais dentro de seu consultdrio. Com a excecao de P8, que
nao indicou sua forma de acolhimento por ressaltar a limitacdo imposta pelos pais
de seus pacientes, todos 0s seis participantes restantes mostram uma preocupacao
em acolher os jogos digitais dentro do ambiente clinico, mesmo que como uma
forma de buscar compreender este tipo de conteido e comportamento, ou como
forma de compreender alguma dindmica pautada em um entendimento anterior.

Estes entendimentos serdo melhor abordados no proximo tema.

Esta configuracdo dos dados também aponta para o fato de que todos os
participantes tiveram contatos com criangcas que jogam jogos digitais, sendo que
varios deles destacam o fato de que todos os pacientes eventualmente trazem algo
relacionado aos jogos. Mesmo P8, que afirma que seus pacientes nao trazem o
tema, indica que o tema estad presente na vida de seus pacientes, mesmo que

atraveés da proibicdo dos responsaveis.
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Podemos entender a partir destes dados que os terapeutas estdo buscando
construir posturas e formas de acolhimento condizentes com seus entendimentos
clinicos, em geral por experimentacao, tentativa e erro, sendo que alguns chegam a
comentar que sentem falta de material académico especifico que auxilie nesta
reflexdo. Esta busca, ou demanda, com a qual os participantes se deparam origina-
se em uma grande presenca destes temas na vida de seus pacientes.

8.2.2 Entendimento clinico

Neste tema foram reunidas as falas dos participantes nas quais sao
ilustradas e/ou elaboradas suas formas particulares de compreender o jogo do
ponto de vista psicologico. E a partir destas formas de compreensdo que eles

embasam seus posicionamentos em relacao aos jogos dentro do consultério.

Para auxiliar na leitura destes dados, seus apontamentos foram divididos em

trés aspectos: Sobre 0 Jogo; Sobre o Contexto; e Sobre os Efeitos.

Sobre 0 Jogo

Foram reunidas aqui as colocacdes que os participantes teceram a respeito

das dinamicas que ocorrem durante o jogar.

P1: “A sensagao que eles tém com os jogos é que eles se acalmam. Isso € o
gue eles me dizem. Porqgue muitos contam que os pais ficam com medo de que eles
figuem muito agressivos, se tornem muito violentos, antissociais. Eles dizem que é
exatamente ao contrario. Dizem que quando os pais brigam eles vao jogar. Entéo
acho que € bom pra descarregar um pouco da tenséo e da ansiedade. (...) Acho que

eles projetam também, né. Gragas a Deus. O que seria de nds, né?”

Nesta colocacdo de P1, ha elementos referentes as outras formas de
compreensao, como o contexto de utilizacdo ser relacionado a tensfes e estresses
familiares, ou sobre o efeito de acalmar, porém sua colocacdo a respeito do jogo
como campo passivel de projecdo de dindmicas € central para o entendimento a

respeito dos jogos, ndo s6 em seu posicionamento.

P8: “O jogo tem espago pra projecao dos complexos, da psicodindmica da

crianca, dos sentimentos, das emocdes. A gente sabendo usar... Se a criangca vem
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com o0 jogo eu vou buscar, entender como funciona, para entender que funcéo o
jogo estd tendo pra crianca, que metéaforas, que simbologia dé pra tirar de 1a. Os
personagens... enfim, como se joga. Entender como eu posso ajuda-la estando

presente no jogo. Acho que da pra trazer sim.”

Esta fala de P8 explicita este entendimento do jogo como campo no qual se
manifestam dindmicas psicoldégicas dos pacientes. Outras falas de outros

participantes ilustram como eles compartilham deste entendimento.

P2: “Por que prefere matar, porque esta preocupada em matar ao invés de se
proteger. Ndo ganha o jogo quem mata nesse jogo, mas sim quem chega no final.
Entdo ele vai contando um pouco do jeito dele. Se ele ganhar mas vé que matou um
s6 nédo € justo, tem que ganhar pela forca e ndo sé pela capacidade de se esconder.
Ele ta falando da personalidade dele, mas ta falando de jogo, né? O tempo inteiro.”

Com esta colocacdo, P2 aponta como € possivel identificar tracos da
psicodindmica do individuo no seu comportamento em jogo, revelando

caracteristicas de sua formacéao de personalidade.

P3: “Do ponto de vista mais externo, tem muito a coisa de ver quem € mais
esperto, quem nao é. A luta é sempre, tem um grau de violéncia, qualquer
brincadeira, desde de bandido e mocinho, indio e... E 16gico, sdo as tematicas do
bem e do mal, dos valores, justica e injustica, valores sociais, instintos mais
primitivos, soliddo versus grupo... O quanto eu pertenco ao grupo, quanto a minha

guerra herdica é individual e solitaria...”

Nesta fala, P3 aponta alguns dos temas que considera recorrentes nos jogos
digitais, assim como a atuacao de seus pacientes que permitem diferenciar algumas

nuances destas tematicas em sua subjetividade.

Frente ao questionamento de se seus pacientes trazem tematicas referentes

aos jogos digitais, P6 responde:

P6: “As criangcas que estdo com dificuldade em agressividade, de
relacionamento, em geral as coisas que trazem sao também agressivas, de luta.
Tem esse paralelo. Em relacdo ao medo. Quando os outros sabem que ela tem

medo... a0 mesmo tempo em que eles querem ter o contato também tém medo.
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Isso, um medo que paralisa. Tém varias dificuldades por medo exacerbado. Sempre

relacionado sim.”

Esta resposta mostra como P6 identifica um paralelo entre as tematica
trazidas a partir de contetdos relacionados a jogos digitais e questdes do processo
terapéutico no qual estes pacientes estao inseridos. Outro participante que faz este
tipo de consideracdo é P5, mas este ilustra com um exemplo de andlise de sonho,
afirmando que com os jogos ocorreria uma dinamica semelhante, enfatizando as

tematicas herdicas e relacionadas a agressividade.

P4: “Comentam das historinhas dos jogos. Mas nao necessariamente estao
identificados com o personagem do jogo. O meu trabalho é: por que a crianca quis
trazer nesse momento 0 jogo para jogar aqui, mas eu acho que é um trabalho
posterior. O trabalho é depois, ndo na hora. Na clinica, a gente é muito espontaneo.
Tem jogos que todo mundo joga, fortnite, etc. ndo d& pra tomar isso como algo

pessoal. Mas quando a crianga fica aficionada, isso tem a ver com ela.”

Este apontamento de P4 ilustra uma consideracdo importante, o simples
jogar de um titulo desta midia ndo significa que ha algum tipo de identificacdo
projetiva relevante ao processo, mas isto deve ser considerado quando o paciente
demonstra especial interesse por um personagem ou jogo, quando esta

“aficionado”.

P1: “Eu acho que eles estdo sempre aproveitando os jogos para estarem
elaborando questbes da vida deles. Criancas mais introvertidas, elas tém mais
facilidade, gostam muito de jogar online, € quando eles se sentem mais seguros.
Quando também estdo entrando na adolescéncia, entdo, € uma 6tima maneira deles
se relacionarem, através dos jogos online, com outros jogadores e outros

participantes.”

P1: “Alguns meninos que ndo estdo muito prontos para entrar na
adolescéncia jogam muito. Como uma forma de ensaio, como uma preparagao para

isso. Jogam com pessoas desconhecidas, de outros paises.”

Nesta colocacdo de P1, além deste entendimento do jogo como campo no

gual podem se manifestar dindmicas psiquicas, também destaca como a projecao
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destes contetdos nos jogos permite algum tipo de elaboracdo. Esta elaboragéo é

exemplificada com dindmicas referentes a experimentacéo de papéis sociais.

P2: “No minecraft eu vejo bastante assim, bastante criacdo de ambientes, de
protecdes... Mas eu nao vejo um criativo saindo complexo. Acho que é um criar para
continuar a manutencéo da protecdo. Nao vejo uma saida. Nao vejo eles criando...

Acho que so repetindo outra linguagem de um negdcio que ja fazem na vida geral.”

Em oposicdo a colocacao de P1, P2 aponta nesta fala que ele identifica uma
dindmica do individuo se manifestando no campo fornecido pelo jogo, mas nao
identifica uma elaboracdo ou avanco em relacdo a esta dinamica, apenas uma

repeticdo ou manutencao desta.

Sobre o Contexto

Nesta categoria, reuniram-se as colocacfes dos terapeutas entrevistados nas
guais estes buscam compreender o jogo dentro de um contexto,

independentemente da dinamica envolvida no jogar.

P1: “Eu sempre me aprofundo, tento entender mais, quero saber o que aquilo
proporciona pra eles, como o ambiente responde a isso, se 0s pais permitem,

guanto tempo de jogo, se eles acham bom ou ruim, por quanto tempo, enfim.”

Esta colocacdo de P1 ilustra os tipos de contextos nos quais o jogar esta

inserido e pode afetar.

P7: “Esse menino tava numa fase de brigar muito com a mae, testar a mae, a
minha reacdo... 0 que eu penso é que tem que acolher... é ele que t4 indo pra esse
jogo, o melhor que eu posso fazer é ver junto... isso em geral é muito positivo. Eu
sempre falo que aqui s6 ndo pode machucar, quebrar as coisas... eu nao vejo... eu
conheco pouco para te dizer que tal jogo tem o simbolismo tal... mas de repente até

tem. Mas eu n&o conhego muito.”

Nesta colocacdo de P7 especificam-se dois contextos que foram abordados
por outros participantes, o das relacdes familiares e o da psicoterapia. Neste caso

na forma de um desafio a mae e um teste da relacdo com o terapeuta.
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P3: “Por exemplo, se a crianga entra dentro da sessao querendo jogar mais
um pouco, as vezes, eu ja sinto que é: ‘Nao quero entrar muito, isso aqui me
protege, me deixar mais eu comigo. N&o vou ter que pensar no que eu vou ter que
fazer aqui, ndo vou ter que inventar uma coisa nova na areia’. Se eu percebo que é
uma resisténcia eu vou trabalhar como resisténcia, e ai depende de ter varios
fatores. Se € comeco de processo, se eu estou formando um vinculo ainda, se &
uma terapia que ja esta caminhando e eu tenho repertério para falar: ‘Puxa,
interessante que hoje vocé estad querendo continuar jogando. Quantas vezes vocé
veio com o joguinho e deixou o joguinho la& fora. Tem alguma razdo, o que esta
acontecendo?’ As vezes, a crianga realmente esta elaborando alguma coisa muito
importante, ao estar jogando na fora que também ja n&do deixa de ser um
aquecimento. E ai, as vezes, faz sentido ela continuar aqui. Entdo quando eu

percebo que ela esta elaborando eu tento abrir espago e ficar junto.”

Esta fala de P3, referente ao processo terapéutico, revela como a relagéo do
jogar com o contexto no qual estd inserido pode revelar informacdes importantes
sobre seu processo psiquico, apresentando o jogar como um sinal ou consequéncia

desta dinamica.

Outro apontamento interessante sobre a relacdo do jogar de jogos digitais
com o contexto da relacao terapéutica € expresso nas seguintes colocacdes de P4 e
P7.

P4: “Aqui eu tenho meus jogos que eu domino, sei as regras, tem jogo que
ninguém joga. Quando a crianc¢a traz o jogo que ela se propde a jogar, eu sou a
estranha e ela que vai me apresentar o mundo. Eu vou perguntando o que esta
acontecendo e o vinculo fica diferente, porque a responsabilidade fica com a
crianca. Eu to ali pra tentar entender. Nao adianta a crianga jogar sozinha e eu néao

tentar compreender. Eu tento me envolver com isso.”

P7: “E mais um material ladico. Quando a crianca traz eu viro crianca e eles
ficam me ensinando. Isso é interessante. Mas quem conhece deve ser mais legal
ainda, da pra jogar de igual pra igual. As vezes, eu entendo que as criancas
trazem... eu nunca deixo elas ganharem. Tem uns que eu sempre ganho... é legal

essa oportunidade, se ndo é sempre o adulto que sabe tudo.”
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Estas duas falas se referem a alteragcdo que o jogo proporciona na relagéo
hierarquica de conhecimento e habilidade que muitas vezes se manifesta no
contexto dos atendimentos infantis. O jogo pode ser entendido neste contexto como
uma ferramenta utilizdvel para a inversdo de papéis, assim como da
experimentacdo destes. Este tipo de alteracdo é entendido, também por P4 e P7,
como uma ocorréncia potencialmente positiva, a construcdo de vinculo entre o

paciente e o terapeuta.

Outra abordagem a respeito do papel do jogo em relacdo ao contexto no qual

esta inserido é apresentada por P5:

P5: “Essa caracteristica de ficar muito voltado pro aparelho eletrénico e
esquecer o que esta do lado € muito presente. As vezes, tem uma questdo de

dificuldade de comunicagdo com os outros na medida em que jogam muito.”

P5: “Eu vou por ai... 0 que eu normalmente fico atento é: como esta a relacédo

com os pais. Como as pessoas tém tempo hoje em dia para ter relagdes?”

Em ambas as colocacdes, P5 apresenta uma preocupacao com 0 jogo Como
objeto que promove a manutenc¢édo de um afastamento do jogador com seu entorno,
por possibilitar um tipo de alienacdo. Mesmo na relacdo com 0s pais, 0 jogo €

entendido na auséncia destas figuras.

Sobre os Efeitos

Outro tipo de colocacdo que revela o entendimento que o0s participantes
apresentaram sobre os jogos digitais diz respeito aos efeitos que estes atribuem a

eles. Dentre os efeitos, é possivel realizar uma distingdo entre positivos e negativos.

P1: “Tem um outro jogo que eu esqueci de mencionar que € o LOL (League
of Legends), um jogo que os adolescentes gostam muito. Eu acho que tem a ver
com o momento de passagem da primeira para a segunda infancia. Essas tematicas
de competicéo, eles sdo bem competitivos nessa idade, e acho que isso traz pra
eles seguranca, autoconfianca, porque eles sdo muito bons. Jogam muito bem, se
sentem muito... Faz bem pra autoestima. E muito comum estar trabalhando a
autoestima dos meninos. Esse € um momento bom pra vocé assinalar a questao do

foco. Como alguns meninos que vem com alguma queixa de falta de atencgéo, eu
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vou mostrando pra eles como eles tém uma boa atencéo jogando, como conseguem
se concentrar, sdo rapidos, hébeis, ageis. Uso como recurso mesmo.” (Fala também
de contexto e dindmica do jogo, mas esta fala ressalta um efeito dos jogos, inclusive

de como usa-los)

Nesta fala, P1 aponta como as habilidades adquiridas em relacdo ao jogo
podem fortalecer a auto estima, da mesma forma, estas habilidades séo
desenvolvidas e praticadas nos jogos. Conforme ilustrado em colocagéo anterior, P1
também comenta que 0s jogos acalmam seus pacientes, ha medida em que

permitem que estes elaborem dindmicas e conflitos externos aos jogos no jogar.

Em oposicao direta a colocacédo de P1, P5 afirma que os jogos podem causar

problemas de estresse:

P5: “Devemos discutir se as criangas ficam o tempo todo jogando isso. Isso
pode dar problemas. De estresse. Ai precisariamos ver para além das questdes dos

pais, o quanto as criancas poderiam ir para outros caminhos também.”

Outro efeito negativo, apontado por P3 € a questao do vicio, da dependéncia

de jogos digitais:

P3: “N&o é tdo incomum vermos crian¢cas com uma certa dependéncia no
jogo. Por ser um lugar com recompensa imediata, e por ndo se expor de fato ao que
estd acontecendo, uma briga com um irmao, e ndo ter adultos para perguntar o que
esta acontecendo. E uma tematica importante. Essas pesquisas todas. O uso

excessivo, e nao do objeto, jogo em si. Seja por quantidade ou por propdsito...”

Nota-se que outros participantes ndo relatam identificarem, dentre seus
pacientes, uma frequéncia de comportamentos compreendidos como indicativos de
dependéncia. Por outro lado, se faz relevante o apontamento de P3 a respeito de
sua avaliacéo, ndo apenas em relacdo a quantidade referente a frequéncia de uso,
mas também considerando o proposito. Considerando a questdo do proposito, ha
outras colocagfes que podem ser compreendidas como préximas. Um exemplo € a
colocacgdo de P2 a respeito do jogo como campo no qual se manifestam dindmicas
defensivas, mas sem apresentar alteracdes ou avanc¢os, e sim uma manutencao e

repeticao destas.
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Outra colocacao de P3, que pode se referir a um efeito negativo, diz respeito
a uma diminuicao da capacidade de exploracdo do meio fisico:

P3: “Entdo eu vejo que as criancas que ficam demais em jogos tém alguma
defasagem em relacdo a esse explorar do corpo, do espaco, do contato fisico, do
contato com a natureza. Entdo de um modo geral, € mais comum na minha clinica

as criancgas a partir de 7 anos falarem de jogos.”

Nao € explicito no contexto da entrevista se P3 considera que estas
caracteristicas sao efeitos causados pelo uso dos jogos digitais, ou se 0 uso dos
jogos digitais podem ser resultado deste tipo de dificuldade. Porém, foi entendido
pelo pesquisador, no momento da entrevista, que se referia a uma causalidade que
parte do uso dos jogos, considerando que P3 estava se referindo a distingdes ao

longo do desenvolvimento infantil.
Anélise do Tema

Houve coloca¢gbes dos participantes que podem ser compreendidas como
referentes a seus entendimentos clinicos a respeito dos jogos eletrbnicos, mas que
nao puderam ser definidos dentre as trés categorias propostas nesta analise. Estas
colocacdes expressam pontos significativos do entendimento de alguns destes

participantes.

P3: “E um simbolo da nova geracdo, vamos entender. E um personagem,
mais um dentro do universo dos personagens. Mais uma ferramenta de

socializagédo. Vendo no consultério, € uma via de mao dupla.”

Esta fala de P3 possui elementos referentes ao contexto do jogo, ao referir-se
a ele como ferramenta de socializa¢cdo, ou como referente ao jogo em si quando se
volta para os personagens oriundos destes universos, porém o destaque deste
posicionamento estd na compreensao do jogo digital como “um simbolo da nova

geragao”.

Considerando a conceitualizacdo tedrica a respeito de simbolo da psicologia
analitica, esta fala aponta para uma visao a respeito do jogo como canal privilegiado

de acesso a conteudos inconscientes, assim como ponto de sintese entre
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fendmenos conscientes e inconscientes (PENNA 2013). Esta conceitualizacao,
embora menos detalhada, engloba todos os outros entendimentos.

A categoria “Sobre o Jogo” reuniu colocagdes de sete dos oito participantes.
Ao observarmos essa categoria, embora haja diferencas a respeito de cada
posicionamento, mesmo que cada participante destaque tematicas distintas, todos,
em certa medida, apontam para a compreenséo do jogo digital como um campo no

qual podem se manifestar dindmicas psiquicas de seus jogadores.

A categoria “Sobre o Contexto” reune colocag¢des e consideragdes de quatro
participantes, as quais, em sua totalidade, consideram que a compreensao do jogo
em determinados contextos permite entender melhor sua dinamica. Isto é valido
para a questao do afastamento social, assim como do desafiar a autoridade da mae,

ou em seu efeito na dindmica da relacéo paciente-terapeuta.

A categoria “Sobre os Efeitos” reuniu comentarios de apenas trés dos oito
entrevistados. Dentre os efeitos compreendidos pelos participantes notou-se uma
oposicao clara, o potencial de estressar e o de acalmar; da mesma forma com que o
jogo foi apontado como forma de elaborar conflitos externos, e como forma de se
alienar desses conflitos. Estas contradicbes apontam para a importancia de outra
colocacédo, também desta categoria, de se compreender o proposito do uso do jogo

digital.

Estas contradi¢des a respeito do entendimento dos jogos podem indicar uma
lacuna na compreenséao, ou podem ser entendidas como um refor¢o a ideia de que
0s jogos digitais sdo “um simbolo da nova geragao” e, portanto, abarcam em si

contradicbes e 0 encontro entre opostos.

Ressalta-se ainda uma outra colocacao que néo foi devidamente classificada

com estas categorias:

P4: “Entdo os recursos digitais... Vamos ter que aprender a lidar com eles.
Tem paciente que mostra o video da festa de aniversario, ou “minha mae é assim
6”. Ao mesmo tempo é um material muito bruto, ndo elaborando, vem a situacdo
escancarada. Também nao sei o que fazer com isso. Nao tenho a menor ideia, vocé

gue vai descobrir ai."
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Essa fala apresenta uma dificuldade no campo psicoterapico referente a
possibilidade de se trazer, por meio do digital, uma concretizacdo de uma situacao,
possibilitando que o individuo se abstenha de sua elaboracdo. Da mesma forma
com que P4 descreve uma situacdo com um video, pode-se imaginar uma situacéo
com um jogo. Esta preocupacdo se assemelha a colocacdo de P2, que afirma nao

identificar uma elaborag&o no jogar, mas sim uma repeticao.

O afastamento e a alienagcdo apontados por P5, nesses casos, Sao
possibilitados justamente pelo potencial de receptaculo projetivo que distancia o
individuo de seus conteudos internos. Destas colocacfes fica 0 questionamento de
como se pode trabalhar com este tipo de manifestagcdo com uma intencionalidade

contraria a elaboracao.

8.2.3 Utilizacéo

Este Ultimo tema, identificado durante o processo de andlise dos dados
obtidos na pesquisa, refere-se a utilizagcdo por parte dos terapeutas de recursos
relacionados aos jogos digitais. As principais formas de utilizacdo que foram

identificadas se referem a Comunicacédo, Formacéao de Vinculo e Investigacao.

Comunicacao:

Os participantes trouxeram o jogo e sua linguagem como ferramentas que
auxiliam no canal de comunicacdo que estes buscam estabelecer com seus

pacientes.

P1: “As vezes, é o canal. Esse menino do predador sé queria falar desse
assunto o tempo todo. Ou era isso ou eu talvez ndo pudesse entender o que estava
acontecendo com ele. As vezes, entdo, é o canal. Mas eu acho que por um tempo
também. Depois que vocé consegue apreender qual o simbolo, da pra diversificar.

Mas € o tempo de cada um, o processo de cada um.”

Nesta fala de P1, ilustra-se como 0s pacientes utilizam 0s jogos e conteudos
adjacentes para se comunicar com 0s terapeutas. Esta postura € complementar
com o ilustrado pela fala de P6 frente ao questionamento de se ja havia utilizado os

jogos digitais em sesséo:
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P6: “Ja. Inclusive pra ajudar a crianga a ver o estilo que esse personagem

tem de conduta, como ele responde as coisas, para associar.”

Neste caso, P6 se utiliza de elementos e conteldos do jogos para conseguir

dialogar com seu paciente, abrindo caminho para um processo associativo.

P2: “Acho que sim. Eu ndo sei o quanto eu infiro isso, o quanto eu vejo ou 0
guanto eu pergunto. Eu pergunto ‘qual o teu maior desafio a vida?’, ‘em que nivel
vocé ta?’, ‘quantas skins vocé tem?’, ‘quantas skills vocé baixou?’, ‘vocé acha que
precisa de um plug-in para entender isso do seu pai?’. Eu acho que eu uso a
linguagem. Eles ndo fazem esse paralelo, quando eles falam de jogo eles estdo

falando de jogo. Eu que fago isso.”

Este exemplo de P2 mostra uma outra forma de comunicacdo baseada nos
jogos e outros elementos digitais, a utilizacdo desta linguagem especifica para
facilitar a compreensdo mutua; uma forma de aproximacdo da linguagem do

terapeuta com a linguagem que estes pacientes estdo acostumados.

Formacao de Vinculo

Uma vertente proxima a da comunicacao, porém mais abrangente, se refere
a formacdo de vinculo. Alguns participantes descreveram o jogo digital como

ferramenta que pode ser utilizada no momento de formacao de vinculo.

P3: “As vezes, a crianca me convida ‘vocé n&o quer jogar um pouco?’ Entdo
as vezes aquilo comeca a fazer parte. Mas minha experiéncia € mais pra me ajudar

mais na ponte do vinculo...”

Neste caso, além de possibilitar uma comunicacédo, P3 aponta como 0 jogo
permite uma interacdo, possibilitando uma aproximagéo da realidade na qual a

crianga esta inserida, como aponta P1:

P1: “A falta de contato com os filhos, pois € uma excelente ferramenta de
contato. De entrar no mundo da crianga, quais sdo os simbolos que elas estdo
lidando no momento. Ainda mais as criangas que sdo mais fechadas, introvertidas,

com questao de sociabilidade.”
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Destaca-se desta fala que P1 sugere esta forma de utilizacdo dos jogos para
circunstancias externas aos atendimentos, refletindo sobre a possibilidade do uso

dos pais deste canal de contato com seus filhos.

Investigacao

Houve duas colocacdes nas quais os participantes descreveram utilizar o
recurso dos jogos digitais como ferramenta para investigar a respeito de um tipo de

diagndstico, e/ou queixa:

P1: “Como alguns meninos que vém com alguma queixa de falta de atencéao,
eu vou mostrando pra eles como eles tém uma boa atencdo jogando, como

conseguem se concentrar, sdo rapidos, habeis, ageis. Uso como recurso mesmo.”

P5: “Ja usei uma vez. E eu tinha duvida se aquela pessoa tinha déficit de
atencdo ou ndo. Depois me disseram que O recurso que eu usei ndo era muito
valido. Mas tem um jogo, vocé compra isso, eu fiquei fascinado e depois fui
abandonando. Chama Lumosity. S0 uma série de jogos desenvolvidos por
cientistas... tinha um joguinho que eu ndo conseguia muito, porque tem uma
habilidade digital que as criancas tém e eu nao tenho... mas eu me divertia. (...) Eu
tinha o recorde ‘X’ e depois de meia hora ele bateu meu recorde de meses. Eles tém
um aprendizado muito rapido. E a questdo da atencao digital € muito desenvolvida.
Deu pra perceber que naquele instante ele conseguiu ficar muito focado. Depois me
falaram que mesmo uma pessoa com déficit de atencdo consegue ficar focado
naquilo que ele tem muito interesse. Entdo foi uma medida pouco precisa. Mas de
gualquer maneira pode ser muito interessante para o desenvolvimento de leitura...

de imagens...”

Ambos utilizam o jogo como ferramenta para observar o nivel de atencdo que
seus pacientes conseguem sustentar. Na colocacdo de P1 ha um posicionamento
mais informal, voltado a mostrar para os pacientes como eles podem nao se
encaixar na gueixa que existe a respeito deles. P5, por outro lado, pareceu buscar
no jogo uma ferramenta diagndstica mais precisa, chegando a questionar sua
eficacia como tal. Ainda assim P5 identifica no jogar o mesmo tipo de habilidade

apontado por P1.
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Andélise do Tema

Nas trés categorias o jogo e seus conteudos sao utilizados como formas de
acesso ao mundo da crianca. Na forma comunicacédo, o jogo aparece como veiculo
através do qual é possivel acessar dados trazidos pelos pacientes, da mesma forma
como permite a transmissao de conteudos, por auxiliar no entendimento da crianca

a respeito do que esta sendo transmitido.

Como ferramenta de formacédo de vinculo, esta s6 € possivel na medida em
gue, perante 0 jogo, 0s pacientes se abrem para a possibilidade de se relacionarem,

permitindo a relacéo.

Do ponto de vista do uso investigativo, este sO € possivel a partir da
compreensao de que jogar permite acessar informacgdes, conteidos ou habilidades,

gue de outras formas néo se fariam visiveis.

8.2.4 Andlise do grupo tematico

Nestes grupos teméaticos buscou-se reunir, dentre os dados obtidos, aqueles
gue se referiam a condug¢do do processo clinico diante dos jogos digitais e
conteldos adjacentes a estes. De forma geral, foi possivel identificar diferentes
estilos de conducdo do processo terapéutico, assim como de entendimento, mas
frequentemente parece haver uma convergéncia perante uma diretriz central de

compreensao.

Na tematica referente ao acolhimento clinico, na qual se ilustra os tipos de
conducdo da entrada dos jogos digitais nas sessdes, foi possivel identificar
participantes que nao permitem a entrada dos jogos, assim como de terapeutas que
chegam a utilizar a totalidade de sessado jogando. Também levantaram-se casos em
gue a entrada do jogo era limitada, em quesito de tempo ou em relagdo ao
entendimento do motivo de se levar o jogo. Houve um caso no qual ndo houve

relato, pois a entrada de jogos foi barrada pela instancia familiar.

Para aléem de todas estas diferencas, em todos os relatos, 0s jogos
apareceram como uma tematica ativa na vida dos pacientes, mesmo que na forma

de uma proibigéo.
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Da mesma forma que se identificaram diferentes formas de acolhimento, foi
possivel delinear diferentes formas de entendimento. Apesar das diferencas
presentes nestes entendimentos, foi possivel localizar um denominador comum e
central a todos eles, o entendimento do jogo digital como “um simbolo da nova

geracgao”.

Conforme apontamos anteriormente, a conceitualizacdo de simbolo da
perspectiva analitica, por representar unido entre opostos e abarcar aspectos
inconscientes e conscientes, pode ser identificada ndo apenas nos relatos

individuais, mas na totalidade dos relatos.

De alguma forma, todos os relatos tracaram uma compreensao a respeito
dos jogos que ilustra uma via de investigacdo da subjetividade do inconsciente dos
pacientes; podendo elucidar em si aspectos conscientes e conhecidos dos
pacientes, como comunicar dindmicas inconscientes que se repetem em suas

relacdes.

Algumas contradicGes que foram identificadas entre as colocacdes referentes
aos efeitos possiveis dos jogos digitais, também podem ser compreendidas nesta

perspectiva do jogo como portador de um carater simbdlico.

Como apontado anteriormente, o conceito de simbolo na psicologia analitca
possui um carater central, ndo apenas do ponto de vista da teoria, mas também do
ponto de vista epistemologico. E partindo da sintese do inconsciente e do
consciente presentes no simbolo que se torna possivel a construcdo de
conhecimento a respeito de dindAmicas do inconsciente. Este canal de comunicagao
possibilitada pelo simbdlico se traduz, aléem do entendimento, nas formas de uso

apresentadas pelos participantes.

A referida importancia do simbolico dentro da teoria analitica pode levar ao
guestionamento de se, por serem terapeutas desta abordagem, estes entrevistados
buscam compreender os fenbmenos desta forma. Neste contexto, faz-se relevante
considerar as diversidades encontradas nos relatos que condizem com esta
conceitualizacéo e ressaltar que, se esta compreensao ndo encontrasse lastro nos
fendbmenos observados cotidianamente por estes terapeutas ela ndo seria unanime.

Ou haveria, ao menos, relatos que questionassem este tipo de entendimento, como
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0 questionamento de P2 sobre a possibilidade de elaboragéo psiquica através do

jogar.

Devemos, ainda, abordar aqui a possibilidade de identificar uma congruéncia
entre as diferentes formas de manejo dos participantes e suas distintas nuances de

compreensao a respeito dos jogos digitais e seus possiveis efeitos. Por exemplo:

P5 apresenta uma visdo do jogo como utilizado pelas criancas para se
isolarem ou quando estdo isoladas. Este entendimento embasa coerentemente sua
postura de ndo permitir a entrada dos jogos digitais na sala ludica, por este ser um

espaco onde a interacdo e formacao de relacdo sdo essenciais.

P7 caracteriza os jogos digitais como uma ferramenta que possibilita o estar
junto, a interacdo e a formacdo de uma relagdo menos hierarquica. Desta forma,
também descreve um acolhimento no qual o jogo pode durar a sessdo como um

todo, com a condicao de que a atividade seja realizada junto.

P3 identifica 0 jogo como um elemento que, quando apresentado pela
crianga, ainda que de maneira inconsciente, pode ser entendido como forma de
ilustracdo de sua dinamica, assim como pode ter o sentido de fechamento, ou
defesa. Desta forma, P3 aponta que seu acolhimento € variavel dependendo da

forma como o jogo é trazido.

Em todos esses exemplos, apesar das suas diferencas, ainda € possivel
identificar a compreensdo simbdlica em todos; na qual o jogo carrega em si um
significado sintético de dindmicas conscientes e inconscientes, internas e externas

ao individuo.
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8.3 Andlise geral dos temas

Ao longo das andlises elaboradas no decorrer deste trabalho, foi possivel
propor uma compreensdo a respeito do entendimento pessoal dos participantes e
do contexto no qual este esta inserido, assim como sobre a postura profissional

adotada pelos participantes perante tematicas que envolvem os jogos digitais.

De forma geral, identificou-se uma correlacdo entre a compreensao da
imagem da crianca e do novo na perspectiva de Jacoby (2012) com as percepgdes
subjetivas e experiéncias pessoais destes terapeutas em relacdo aos jogos. As
correlacdes levantadas apontam para a compreensdo de que o jogo digital, assim
como outras midias digitais, tem ocupado no imaginario contemporaneo uma

representacdo deste como simbolo do novo.

Referimo-nos ao imaginario contemporaneo, e ndo apenas pessoal dos
participantes, pois, nos relatos aqui reunidos, ha informacdes a respeito de posturas
e comportamentos que se referem a terceiros. Os indicios apresentados aqui a
respeito deste papel social ndo levam ao entendimento de uma correlacdo absoluta
entre os jogos e simbdlico do novo, mas apontam esta aproximagdo como uma

diretriz importante de compreenséo deste fendmeno em uma perspectiva macro.

Em relacdo ao desenvolvimento de um entendimento clinico do fenémeno,
identificou-se a compreensdo do jogo como portador de um potencial simbdlico,
central a todos os participantes, independentemente de diferencas em suas
posturas individuais. Conforme apontamos anteriormente, estas diferencas
individuais foram compreendidas como referentes as diferentes trajetorias
individuais em direcdo a este mesmo entendimento central. Partindo de ponto de
analise, as diferencas e contradicbes dentre o0s entendimentos clinicos
apresentados, podem ser tomados como indicativos, ou comprovantes, do aspecto
sintético do simbolo analitico que abarca em si tais contradicdes e oposicoes,

conforme ilustramos com Penna (2013).

A diferenca que identificamos entre a postura pessoal e a postura clinica
frente aos jogos parece referir-se a forma de contato e vivéncia do simbolo. Quando
inserido no contexto pessoal e na propria subjetividade, pode ser compreendido em
alinhamento com os posicionamentos de Jacoby (2012) que discursa a respeito de
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um simbolo dentro do imaginério individual. Ao passarmos ao contexto do
entendimento clinico, identificou-se uma congruéncia com apontamentos feitos por
Penna (2013), que se referem a construcdo de conhecimento e a postura
investigativa analitica em geral. De forma sintética, podemos compreender estes
dois referenciais como convergentes na questao do aspecto simbdlico do jogo, por
um lado sendo experienciado pessoalmente e, por outro, em um referencial que

busca a compreensao tedrica e clinica.

Para além da conjuncéo das analises anteriormente elaboradas, cabe ainda
considerarmos e analisarmos a inter-relacdo entre os dados de ambos 0s grupos

tematicos.

Observando o posicionamento pessoal dos participantes em relacdo a suas
posturas clinicas, foi possivel localizar uma contiguidade entre estes temas. Apés a
consideracao e elaboracdo dos dados foi possivel identificar uma aparente relacao
entre a forma de contato pessoal destes com as particularidades de seu

entendimento clinico, assim como acolhimento e consideracdes sobre efeitos.

O unico dentre os participantes cuja resposta sobre acolhimento foi o de ndo
receber os jogos digitais no espago de atendimento foi P5. Conforme apontamos
anteriormente, este posicionamento parece coerente com 0 seu entendimento
clinico de que os jogos consistem em uma atividade introvertida, capaz de
possibilitar isolamento e alienacédo, assim como seu uso pode ser identificado em
contextos que remetem a isolamento. Ao considerarmos esta postura clinica ante a

experiéncia pessoal de P5, é possivel considerar que exista uma correlacéo.

P5 afirma ter tido seu primeiro contato pessoal e direto com 0s jogos ao longo
de uma viagem, porque seu “amiguinho” lhe presenteou com um joguinho. Além
disso, outras colocagbes de P5 indicam o contato atual e/ou recente com jogos
como Sudoku e Lumosity, que consistem em atividades introspectivas e individuais.
O contexto de viagem, especialmente em relagdo ao amigo que o presenteou, pode
ser entendido como uma situacdo de isolamento, da mesma forma que 0s jogos

comentados séo atividades sem coparticipantes.

P5 ainda compara o0 contato com 0S jogos com seu contato inicial com a

Amazon, no qual ele descreve um grau de imerséo, relatando a ocorréncia de
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chamados de terceiros ndo respondidos: “me chamavam e eu nao saia”. Esta

experiéncia pode ser entendida como referente a um efeito alienante.

Comparando os relatos de Entendimento Clinico e de Entendimento Pessoal,
€ possivel aplicar este entendimento clinico especificamente a experiéncia pessoal

descrita.

Outro exemplo deste tipo de correlacdo pode ser identificado na entrevista de
P2. Em seu relato sobre entendimento clinico, este apontou o potencial dos jogos
como canal de comunicagéo, inclusive com pacientes com suspeita de Asperger,
assim como campo de interacdo social, como no caso do Fortnite. Além disto, P2
faz diversas referéncias a necessidade de acordar com os pais dos pacientes quais

seriam os limites de uso destes, como por exemplo:

P2: “Eu vejo que eu preciso mais de uma conversa com 0s pais. Com um
garoto, por exemplo, que ndo se expressa em nada, uma suspeita asperger...
Conversando com 0s pais, eu tive autorizagcdo dos pais para jogar videogame com

ele.

P2: “Talvez seja esse um caminho, entender a funcdo... Como isso amplia
consciéncia e ter um termo de consentimento dos pais. Talvez esse seja um

caminho para frente.”

Quando comparamos este posicionamento clinico com seu relato de

interacdo pessoal também podemos encontrar paralelos.

P2 relatou ter tido seu primeiro contato com jogos na infancia com Atari,
destacando o fato de que havia a troca de fitas, o que pode ser entendido como o
jogo desempenhando um papel de mediador de interagdes sociais. Posteriormente,

descrevendo sua postura atual, ele fala:

P2: “Eu combinei, vou jogar duas partidas por dia, combinei comigo. Frente a
pressao da [familia], do trabalho, de um monte de coisa, entédo duas partidas por dia

da uma hora, as vezes, trés, no maximo.”

Esta colocacdao ilustra uma busca por estipular um limite saudavel, que nao

interfira em outras obrigacodes.
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Tanto em sua vivéncia pessoal como clinica, o jogo passa por um viés de
socializacédo, interacdo e relagdo, da mesma forma como pessoalmente ha uma
busca por um limite ajustado as pressbes do cotidiano e no campo clinico uma

busca de um limite ajustado as pressdes dos pais dos pacientes.

Nos dois exemplos abordados até aqui nos referimos a participantes que
trouxeram um contato pessoal direto com 0s jogos, mas também podemos

identificar este tipo de correlagcdo em participantes que tiveram contatos indiretos.

P6 apresenta uma compreensdo clinica a respeito dos jogos que aponta para
a necessidade de acolher o jogo por se referir ao cotidiano das criancas. Em seu
acolhimento, isto se ilustra por um estilo onde ha espaco para o jogo eletrénico, mas
nao durante toda a sessédo. De acordo com suas afirmacdes a respeito de estar
buscando uma forma adaptada de abordar o tema, este acolhimento parece buscar
um equilibrio entre estas atividade e atividades mais proximas de seu entendimento

clinico plenamente elaborado.

Por outro lado, em sua vida pessoal, P6 afirma ter tido contato com 0s jogos

digitais através de seus filhos:

P6: “Entdo quando eles eram moleques comegou essa coisa mais intensa.
Mas eu sempre tive o meio termo. Eles podiam jogar, mas eles também gostavam
de fazer esporte. (...) nunca tive dificuldade com meus filhos, sigo a equagdo assim:

amor igual limite. Vou dando uma equilibrada.”

Nesta fala de P6 podemos perceber o mesmo tipo de compreensédo e busca

gue guia sua postura clinica, a busca de um equilibrio saudavel.

Esses exemplos apresentam uma possibilidade de entendimento perante os
dados obtidos. Esta forma de compreensdo leva a consideracdo de que, assim
como no ponto de vista do entendimento, quando consideramos posturas, também

h& uma confluéncia entre os aspectos da vida pessoal e da postura clinica.

No caso da contiguidade do ambito pessoal com o ambito clinico retomamos
o0 apontamento de Penna (2013) a respeito do encontro analitico se constituir no
encontro de duas subjetividades e que, desta forma, assim como se deve considerar

a subjetividade que esta sendo investigada, o pesquisador, ou terapeuta, devem
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considerar a propria subjetividade. O referencial epistemoldgico analitico demanda,

deste modo, um autoconhecimento diante do contato com o outro.

Nesse contexto podemos entender esta conceitualizacdo no sentido de que
se faz pertinente considerar que o potencial simbdlico identificado no jogo digital
nao atua somente nos pacientes, mas também nos terapeutas e em todo o contexto

social que circunda este encontro analitico.
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9. DISCUSSAO

Ao longo da elaboracdo do presente trabalho foi possivel identificar uma
demanda por pesquisas em psicologia analitica referentes a recursos digitais em
geral, mas mais especificamente em relacdo aos jogos digitais. Durante a pesquisa
bibliografica essa demanda pb6de ser identificada de duas formas, uma pela
auséncia de trabalhos sobre a relacdo entre esta vertente tedrica e esta midia
contemporanea, e outra pelos dados encontrados a respeito de sua relevancia
social crescente. Foi identificado um aumento do consumo desta midia, assim como

uma grande preocupacao com tematicas relativas ao uso patolégico (PGB 2017).

Durante o processo de coleta de dados esta demanda foi reforcada pelos
proprios participantes, sendo que muitos fizeram comentérios relativos a importancia

gue identificavam em trabalhos sobre esta tematica.

Tendo em vista esta demanda, assim como o0s dados referentes ao
crescimento significativo da presenca desta midia no cotidiano atual, considerou-se
de que, apesar da falta de publicacBes, teméaticas a respeito de jogos digitais
deveriam se manifestar em contextos de atendimento psicolégico. O que foi
confirmado pelos dados coletados. Dentre os participantes, apenas um afirmou que
seus pacientes ndo se interessavam, apesar de apresentar uma contradicdo na
medida em que estes pacientes eram enfaticamente controlados quanto ao uso da

midia.

Considerando esta hipétese, a pesquisa buscou identificar de que forma os
jogos digitais se fazem presentes nos atendimentos de terapeutas junguianos de
criancas. Levantando ainda dois outros objetivos especificos: compreender como 0s
terapeutas lidam com tematicas relacionadas a jogos digitais; e identificar o contexto

dos pacientes em que eles trazem tematicas relacionadas a jogos digitais.

Quanto a forma com a qual os jogos digitais se fazem presentes nos
atendimentos, dentre os relatos dos oito entrevistados, identificamos os seguintes

modos:

e Queixa e/ou preocupacao dos pais

e Crianca traz o jogo para jogar junto e/ou para mostrar
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e Crianca traz contetdos e temas relacionados aos jogos digitais com 0s

guais tem contato.

Quando trazidos pelos pacientes, 0s jogos sdo apresentados como
possibilidade de atividade ludica ou como conteudo. Um exemplo dos jogos sendo

trazidos como contetdo e ndo como atividade pode ser identificado na fala de P3:

P3: “O que tem do jogo eletrénico na verdade tem muito a ver com a disputa
do jogo de futebol que ele vai participar naguela semana, ai ele ficou fazendo uma
luta na areia, ao mesmo tempo fala do jogo eletrénico de uma ferramenta que so ele
tem e pronto... Ai ja vou percebendo que aquilo td no campo simbdlico. E que o jogo

ta entrando como qualquer outro elemento.”

Como apresentado por P3, este tipo de manifestacdo dos elementos
referentes aos jogos digitais pode ser entendido como referente a tematica

internamente ativa naquele momento do paciente.

Outro exemplo do jogo sendo trazido pelo paciente, tendo ele como forma de
atividade, pode ser encontrado no relato de P2:

P2: “Nb6s temos jogado quase a sessdo inteira. Porque o restante era zero.
Era ou conversa sobre videogame durante o jogo. J4 tentei sem 0 jogo e nao

funcionou no caso dele.”

Esta é uma colocacdo que mostra o jogo digital como uma atividade dentro
do contexto terapéutico. Dentre estas duas manifestacdes do jogo, trazidos pelos

pacientes, apenas P8 ndo menciona ao menos uma delas.

A outra forma com a qual os jogos se fazem presentes nos atendimentos de
criancas se refere a postura dos pais. Conforme abordamos dentre os temas
analisados, os pais, de forma geral, apresentam preocupacdes em relacdo aos
jogos digitais. Dentre as formas de manifestar estas preocupacdes ha meios pelos
quais elas interferem nas sessdes. Uma delas se refere a proibicdo do jogo, mesmo

dentro do consultorio.

Ainda referente a este objetivo de pesquisa, de identificar de que forma os

jogos digitais se fazem presentes nos atendimentos, devemos considerar a postura
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dos terapeutas diante desta midia. Dentre os participantes desta pesquisa, nenhum
relatou trazer ativamente os jogos digitais, cabendo entdo uma consideracdo a
respeito de suas formas de manejo clinico. Isto se traduz no primeiro objetivo
especifico da presente pesquisa: compreender como 0s terapeutas lidam com

tematicas relacionadas a jogos digitais.

Este aspecto da pesquisa, referente a postura dos terapeutas perante 0s
jogos digitais, pode ser amplamente trabalhado diante dos dados coletados,

constituindo todo um grupo teméatico de analise.

De forma geral, a analise destes dados levou ao entendimento de que estes
terapeutas lidam com os jogos a partir de uma compreensdo destes como
portadores de um potencial simbdlico. Este entendimento foi identificado como
central e unanime dentre os entrevistados, porém, nao limitou a possibilidade de

especificidades pessoais deste entendimento.

Sob esta perspectiva houve terapeutas, como P1, cujo entendimento
embasou uma postura de receber abertamente os jogos digitais, permitindo que
este tomasse espaco dentro dos atendimentos. Isto por compreendé-los como
ferramentas de comunicacdo explicita e implicita, assim como provedor de um
campo de elaboracdo de conteddos, através do qual os pacientes podem se
manifestar. P1 ainda afirma utilizad-los para ilustrar ao paciente alguns de seus
pontos positivos e trabalhar conteddos inconscientes de agressividade e

competitividade.

Por outro lado, P5 apresentou-se fechado quanto a receber os jogos dentro
da clinica infantil, por entendé-lo como ferramenta de interiorizagéo, capaz de isolar
0 usuario do mundo externo. Neste sentido o jogo prové uma dinamica na qual se
pode vivenciar simbolicamente questdes referentes a agressividade, embate entre
opostos e tematicas herdicas que residem dentro do individuo, mas de forma

isolada das outras experiéncias.

Em ambas as posturas, ha uma compreensdo do aspecto simbodlico dos
jogos, mas cada uma apresenta entendimentos distintos dos potenciais manifestos

através deste simbodlico.
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Estas diferencas levaram ao questionamento a respeito de suas origens.
Pudemos elaborar, ainda na andlise destes dados, como estas diferencas de

entendimento clinico refletem as diferencas dos contatos pessoais de cada um.

Diante destas divergéncias nas atitudes clinicas dos participantes perante os
jogos digitais, retoma-se a importancia de considerar o processo subjetivo de cada
um dentro deste encontro. Conforme apontamos anteriormente, Penna (2013)
ressalta a importancia de se considerar a subjetividade do pesquisador, ou
terapeuta, dentro do encontro analitico. Neste sentido, podemos retomar o

guestionamento de P4:
P4: “Por que nao ter um tablet? Por que ndo podemos oferecer isso?”

Ao considerarmos a relevancia da subjetividade do terapeuta dentro da
relacdo que se estabelece no encontro psicoterapéutico, esta questdo se torna
relativa. Em uma situacdo em que um terapeuta desenvolveu uma relagdo com os
jogos digitais que se configura contraproducente ao atendimento clinico, é
importante que este perceba se sua subjetividade se coloca como um limitador a

este tipo de recurso.

Encontramos em Hisada (2007) uma forma de expressar esta preocupacao
com a subjetividade do terapeuta. Segundo a autora, a eficacia do uso de historias
na clinica depende do nivel de envolvimento do terapeuta, seja em seu
conhecimento e cultura a respeito de histérias e contos, sua bagagem cultural, ou
quanto a sua habilidade na “arte de contar historias”. Estes aspectos apontados pela
autora refletem uma busca por compreender quais questdes subjetivas do terapeuta

devem ser consideradas antes da utilizacado dessa técnica.

Este mesmo tipo de consideracdo deve ser realizado em relacdo aos jogos
digitais. Respondendo ao questionamento de P4, um terapeuta poderia oferecer
dentro de sua sala de ludo opcdes digitais como mais uma opc¢éo dentre outras,
como Branco (2001) aponta em relacdo as histérias. Porém, este tipo de recurso so
deve ser ofertado a medida que o terapeuta em questdao tenha um
autoconhecimento e uma abertura para este que permita o desempenho de um

papel positivo na sesséo.
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Esta proposta diante dos jogos abarca a possibilidade de n&o se receber este
tipo de midia no espaco clinico. Isso contradiz uma diretriz do atendimento de
criancas apontada por Golfeto (1989) e Morais (2011), na qual o terapeuta deve
aceitar totalmente o paciente, promovendo uma participacdo ativa em tudo o que
esta ocorrendo no setting terapéutico. Ao limitar o paciente de trazer os jogos
digitais como uma possivel atividade, limita-se também o seu senso de liberdade de
expressao na relacao terapéutica. Neste sentido, podemos ressaltar a importancia
do processo de autoconhecimento por parte dos terapeutas, ndo apenas para
identificar possiveis limitadores, mas também na perspectiva de elabora-los para

gue néo afetem negativamente o processo dos pacientes.

Se voltarmos a recomendacao de Hisada (2007), esta se refere ao uso ativo
das histérias por parte dos terapeutas, mas ndo ao limitar da possibilidade da
crianca trazer uma historia ao consultorio. Neste sentido, ressalta-se que o nivel de
conforto e autoconhecimento referente aos jogos digitais deve ser mais amplo e

aprofundado para que este recurso possa ser trazido ativamente pelo terapeuta.

Estes trés autores, Golfeto (1989), Hisada (2007) e Morais (2011), apontam
ainda para a importancia da delimitacdo do espaco da psicoterapia como distinto da
vivéncia cotidiana do paciente. Esta delimitacdo clinica também deve ser refletida
perante os jogos digitais. Um apontamento no qual podemos considerar este

guestionamento presente na entrevista de P2:

P2: “Isso ficou meio confuso. Porque quando a crianca estd fazendo outra
coisa, seja jogo de tabuleiro, fazendo slime ou construindo alguma coisa eu ndo
interrompo a brincadeira pra conversar. Ai fica uma confusdo minha, porque no

game eu sinto culpa de interromper. Ta todo mundo online, eu vou interromper?”

Nesta perspectiva, podemos compreender que a colocagcdo de P2 aponta
para uma ruptura das delimita¢cdes do atendimento clinico. A partir do momento em
gue o jogo ocorre online, este € compartilhado por individuos alheios ao andamento
da sesséo. Considerando a participacéo digital destes outros jogadores, € possivel
um entendimento de que ocorre uma ruptura na possibilidade de expresséao livre e
espontanea. O terapeuta sente que atrapalha o jogo por este estar ocorrendo entre

0 paciente e diversos outros individuos, ndo apenas entre os dois que estdo
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inseridos no contexto terapéutico. Ou seja, 0 jogo que envolve um modo online, no

qual ha outros jogadores, se faz incompativel com a atividade clinica.

P2 apresenta, também, um questionamento a respeito da possibilidade de

elaboracdo que ha nos jogos digitais:

P2: “No Minecraft eu vejo bastante assim, bastante criacdo de ambientes, de
protecdes... Mas eu ndo vejo um criativo saindo complexo. Acho que é um criar para
continuar a manutencdo da protecdo. Nao vejo uma saida. N&o vejo eles criando...

Acho que so6 repetindo outra linguagem de um negdcio que ja fazem na vida geral.”

Mesmo que outros participantes tenham apresentado entendimentos distintos
a respeito deste potencial de elaboragédo, como P1, este questionamento ainda se
faz pertinente. Durante os jogos, ha uma elaboracdo ou apenas uma repeticdo de

dindmicas ja instauradas?

Nesta pesquisa ndo foi investigado este aspecto do jogo diretamente, mas
podemos refletir sobre este questionamento dentro do ambito clinico. Para isto
vamos retomar uma citagao de Whitaker (2008):

O jogo € uma experiéncia completa que se inicia com uma agdo e segue em
desenvolvimento até o final e ele deve sofrer uma evolugdo para a criancga.
Com isto temos o desenvolvimento da temporalidade na crianca. O analista
precisa sustentar o jogo até aparecer uma formulacdo tal que a crianga
possa surpreender a si mesma com aquilo que passava para o analista. O
“setting terapéutico” € um continente para o psiquismo. Nele s&o reveladas
as dimens0fes inconscientes que criardo o0 espago para a experiéncia que
colocard a crianga em relagcdo com o outro. O jogo passa, entdo, a ter uma
importancia em si mesmo e ndo s6 como revelacdo do que esta oculto. Ele

promove a transferéncia, que promovera a religagdo do Si-mesmo da crianca
com a estrutura do Eu dela. (WHITAKER, 2008, p. 16)

Neste contexto, mesmo se considerarmos que o0s jogos digitais ndo provem,
por si, a elaboracdo psiquica, P2 os apontam como espacos de manifestacao
destas dinamicas psiquicas. Considerando o posicionamento de Whitaker (2008), &
funcdo do terapeuta aproveitar o jogo como canal de comunicacao para apresentar
ao paciente suas proprias dinamicas. O papel do terapeuta se faz essencial para

esta elaboracéo, na qual o jogo € um instrumento.
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Ainda referente a postura dos terapeutas diante dos jogos digitais se fez
presente a tematica do uso patolégico. Dentre os oito participantes, apenas P3
afirmou ter contato com pacientes que possuem “uma certa dependéncia”. P5

aborda o tema, mas também afirma nunca ter tido contato com este tipo de uso.

P3: “Nao é tdo incomum vermos criangas com uma certa dependéncia no
jogo. Por ser um lugar com recompensa imediata, e por ndo se expor de fato ao que
esta acontecendo, uma briga com um irmé&o, e ndo ter adultos para perguntar o que
estd acontecendo. E uma tematica importante. Essas pesquisas todas. O uso

excessivo, e ndo do objeto, jogo em si. Seja por quantidade ou por propésito...”

Perante esta colocacdo, podemos nos posicionar retomando 0s critérios
diagndsticos do DSM 5 e do CID 11, nos quais o comportamento de jogo é
considerado patologico quando este se manifesta de forma desadaptativa,
identificando, por exemplo, a perda do controle do uso diante de outras atividades,
assim como outros efeitos negativos. Nestes manuais, a questdo do tempo de jogo
€ compreendida como um sinal, mas ndo como algo que, isoladamente, comprove o

diagndstico.

Neste sentido, ressaltamos o final da fala de P3: “Seja por quantidade ou por
propésito...” A questdo do tempo de uso pode ser considerada um ponto chamativo
a respeito do uso intensivo, mas ainda deve ser explorado o propésito. Na
circunstancia descrita por P3, ndo € possivel saber se o jogo como forma de
esquiva do confronto com o irmdo ndo acaba por desempenhar um papel
adaptativo. Uma possibilidade é de que, ao se refugiar no jogo, a crianca esteja se
protegendo de uma situacéo que, de outra forma, poderia ser mais danosa a sua
subjetividade. Retomamos entdo a seguinte citacao de Rytovaara (2015):

A tarefa do analista é de explorar os demdnios e as vozes do outro lado,
independentemente de como aparecam, elas sendo, ainda assim, partes de
um mecanismo de defesa que prove descanso de uma que € insuportavel. O
objetivo ndo é de desmantelar essas defesas, que possuem uma funcéo
reparadora, mas de ir em direcdo a um entendimento mais profundo de

outras possibilidades conforme o adolescente adquire uma maior tolerancia
a aceitacdo de perdas inevitaveis. (RYTOVAARA, 2015, p. 192, traducédo

propria)
Neste trecho, ressalta-se a importancia do terapeuta compreender,
justamente, o sentido do uso do jogo no contexto do paciente. O mesmo
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comportamento perante o jogo digital pode refletir uma reacdo desadaptativa ou
adaptativa dependendo do sentido que este passa a ter para o individuo em seu
contexto pessoal. Fica ainda o alerta de que, quando utilizado como forma de
defesa, retirar o jogo sem o devido cuidado em relacdo a este contexto, pode ser
prejudicial ao processo. O jogo, nesse caso, pode ser entendido e trabalhado como
um convite a elaboracdo de questbes ainda complicadas para a subjetividade do

paciente.

Ainda sobre o propdésito do jogo, em especial sobre a concepcao de que esse
possa ter o papel de fonte de recompensas faceis, devemos lembrar a colocacao de
McGonigal (2012) em que a autora identifica duas possibilidades diante do jogo:
como fuga de estresse, como entretenimento passivo; ou como experiéncia
desafiadora e que promove “eustresse”, entretenimento ativo. Ao compreendermos
0 jogar nessa perspectiva ha, para além da possibilidade de reforcos rapidos, a
possibilidade do jogo apresentar o grau certo de dificuldade para manter o individuo
motivado, levando-o ao estado positivo de eustresse.

Entendemos entdo que o jogo deve ser investigado pelo terapeuta para além
de seu tempo de uso, ou até mesmo do contexto em que é usado, buscando
compreender sob qual funcéo ele estd sendo utilizado. Quando se faz possivel este
grau de apropriacdo a respeito deste uso do jogo, se torna possivel trabalhar com o

paciente formas alternativas de se lidar com a situacéo.

Isto nos leva a considerar a possibilidade de dois tipos diferentes de
dependéncia em relacdo aos jogos digitais, a do uso desadaptativo e prejudicial, e a
de um uso adaptativo. O desadaptativo é mais claro e definivel a partir dos manuais
de saude citados, porém a dependéncia adaptativa se refere a situagbes em que o
individuo depende deste recurso para lidar com outras situacdes prejudiciais de sua
vida. Este uso por si ndo é prejudicial, mas pode ser preocupante na medida em que
este individuo ndo encontre outras formas para lidar com a questéo, levando a esta
forma de dependéncia. Caba neste caso uma postura do terapeuta condizente com
o referido em Rytovaara (2015), possibilitando outras formas de elaboracdo em

paralelo ao fortalecimento psiquico do paciente.
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Por fim, para além da postura do terapeuta, tracou-se como objetivo
especifico identificar o contexto dos pacientes em que trazem tematicas

relacionadas a jogos digitais.

Diante desse questionamento, foi possivel identificar nas respostas dos
participantes algumas tematicas e situacbes comumente abordadas quanto aos
jogos digitais, tais como: questbes relativas a competitividade; agressividade;
insercdo social; a possibilidade de reviver dindmicas psiquicas; experimentacao de
papéis; vivéncia herdica; dinamicas polarizadas entre bem e mal; assim como de

desafio a postura dos pais.

Apesar destas respostas, o0s participantes n&do apresentaram um
entendimento de que 0s jogos sO sdo apresentados quando o paciente esta
vivenciando alguma destas dindmicas. Houve colocac¢des a respeito do jogo como

sendo um elemento do cotidiano que é trazido a sessao.

Dentre a totalidade dos dados obtidos, podemos considerar que ndo houve
uma situacao, ou conjunto de situacdes, que foram apontados como fatores centrais
da vivéncia destas criancas que contribuissem para que estas levassem 0s jogos
digitais as sessdes. O que foi possivel identificar € que ha criancas com maior ou
menor interesse pelos jogos digitais, e que, quando estes séo trazidos, eles surgem
como forma de manifestar, de comunicar, algo referente a sua vivéncia atual. Nesse
sentido, o jogo digital seria mais uma forma de se manifestar adotado pelos
pacientes, mas que néo restringe, em sua estrutura base, a comunicacdo de algum

tipo determinado de vivéncia.

Apesar de muitos jogos trazerem a tematica dos conflitos, da competitividade,
da jornada herodica, atualmente ha uma gama de jogos tdo vasta que se torna
possivel ilustrar através deles uma grande variedade de experiéncias pessoais. Um
mesmo jogo pode ser trazido como referéncia para apresentar agressividade e/ou
guestdes herdicas, assim como processo criativo, elaboracdo de defesas e outros

temas, como no caso do Minecratft.

Ao pensarmos nos jogos digitais sob esta oOtica, ressalta-se, mais uma vez, a
importancia de se compreender o propdsito com o qual seu uso esta sendo feito. E

fundamental compreender as diferentes formas de uso que determinadas criancas
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podem fazer do mesmo jogo, possibilitando a manifestagéo de diferentes dinamicas

pessoais a partir de uma mesma ferramenta comum.
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10. CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho buscou-se trazer luz a uma questdo ainda pouco
explorada pelo desenvolvimento académico da teoria, porém muito proxima ao
cotidiano de varios terapeutas. Os jogos digitais, assim como outros recursos do
meio digital, estdo cada vez mais presentes em nossas vidas e ndo ha indicios de

gue sua presenca va diminuir.

Como pudemos validar a partir dos dados coletados nesta pesquisa, para
além do encontrado na bibliografia, os jogos digitais se fazem presentes nos
atendimentos, na vida das criangas e, também, na vida de alguns terapeutas. Da
mesma forma, os jogos digitais estiveram presentes na vida deste pesquisador.
Assim como assinalou-se a necessidade de considerar a subjetividade dos
terapeutas no encontro terapéutico, acredito ser pertinente considerar a

subjetividade do pesquisador em relacédo ao tema.

Assim como alguns dos participantes, também tive um contato pessoal e
direto com estes jogos. Assim como P2, quando crianca tive alguns contatos sociais
e amizades nos quais 0s jogos digitais eram mediadores. Estes contatos ndo eram
através do meio digital, online, mas sim pessoalmente. Por outro lado, também
vivenciei momentos de viagem em que o0s jogos foram um entretenimento individual,
como relata P5. Este contato perdurou até o momento atual e, assim como
apresentado por P2, passou por diversos periodos diferentes de uso mais ou menos
intenso. Apdés o inicio desta pesquisa, houve ainda momentos de reflexdo a respeito
do uso pessoal dos jogos e como estes poderiam estar refletindo em minhas

dindmicas, levando esse material para analise.

Além deste contato pessoal também houve um contato na clinica particular,
na qual foi possivel observar criangas que traziam o jogo e criangas que se referiam
aos conteudos dos jogos. Estes contatos foram entendidos como formas distintas de

vir a conhecer a dindmica psiquica vivenciada por tais pacientes.

A soma destas experiéncias, em conjunto com o desenvolvimento

académico, levaram a motivacéo da qual originou-se a presente pesquisa.

129



Consideramos que, apesar de possiveis influéncias destas vivéncias, 0s
dados e andlises apresentados aqui correspondem com os dados obtidos na

pesquisa, assim como com a revisao de literatura realizada.

Ainda a respeito da subjetividade do pesquisador, destaca-se o desafio
sentido pela metodologia proposta. O analisar qualitativo de dados obtidos pelo
contato com colegas de profissao, especialmente por psicélogos mais experientes e
gue atuam na area h& mais tempo, configurou-se, ao mesmo tempo, como grande

desafio e como uma grande oportunidade de aprendizado pessoal.

A opcdo metodologica de entrevistar terapeutas permitiu acesso a dados
mais amplos a respeito da prética clinica do que poderia ser obtido, por exemplo,
pela analise de casos especificos, da mesma forma com que permitiu acesso a
dados com algum grau de elaboracdo tedrica. Nenhum dos participantes desta
pesquisa afirmou nunca ter refletido sobre o tema. Por mais que alguns tenham
expressado maior tempo de reflexdo do que outros, todos contribuiram com alguma

forma de entendimento sobre os jogos digitais.

Partindo destas reflexdes, foi possivel propor uma compreensédo mais ampla
a respeito do jogo digital no panorama clinico, havendo espaco para abordar
guestdes que surgiram dos incOmodos dos participantes perante suas experiéncias
profissionais. Ao considerarmos tais questdes, foi possivel aproveitar, ndo apenas
as elaboracbes tedricas desta pesquisa, como também a soma dos
posicionamentos clinicos dos demais participantes diante de questdes semelhantes.
Deste encontro da teoria com a vivéncia pratica pudemos propor algumas

consideracdes a respeito da postura clinica perante os jogos digitais.

Foi possivel identificar a importancia da consideracdo das experiéncias do
terapeuta ante os jogos, devido sua influéncia pertinente quanto a postura e
entendimento clinico. O contato inicial, assim como a forma de uso, pareceram
influenciar a compreensao a respeito dos potenciais dos jogos, tanto para aspectos

positivos ao processo terapéutico, como para caracteristicas negativas ao mesmo.

Tendo considerado estes elementos referentes a equacdo pessoal, é
importante apresentar uma forma condizente de acolhimento dos jogos nas

sessfes. Mesmo que seja uma premissa teérica, e até um objetivo dentro dos
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atendimentos, o acolhimento pleno do que é trazido pela crianca deve ser
considerado em relacdo a aptiddo pessoal. A liberdade de expressdo do paciente no
atendimento ludico s6 € garantida, de fato, se ha a possibilidade interna do
terapeuta se colocar como participante da atividade ali realizada. Desta forma,
destacamos que a utilizacdo ativa dos jogos como recurso, por parte dos
terapeutas, s6 deve ocorrer quando esses se sentem confortaveis com esse
recurso. Da mesma forma como foi referido a outros recursos, como o uso ativo de

historias.

Ainda como forma de garantir a liberdade de expressao da crianca dentro do
atendimento, se faz pertinente garantir as delimitacdes desse espaco como distinto
do cotidiano. Neste sentido, propomos o delimitar da atividade dentro da sesséo
como sendo restrita a esta, sendo incompativel com esse entendimento 0s jogos

online, nos quais ha a interacdo com outros individuos alheios ao atendimento.

Foi possivel identificar que todos os participantes consideraram, de alguma
forma, os jogos como campo em que pode manifestar-se a capacidade simbolica da
psique. Porém, é importante destacar que o jogo em si ndo promove a elaboracéo
psiquica. O que a permite é uma postura ativa do individuo perante o jogo, ou a

postura ativa do terapeuta junto a seu paciente.

Da mesma forma, foram identificados indicios de que os jogos digitais, assim
como outros recursos digitais, tém recebido o papel simbdlico do novo. Estes
indicios se fizeram presentes em falas referentes a postura pessoal dos
participantes, assim como sobre a atitude dos pais dos pacientes diante dos jogos
digitais. Tal dinamismo da simbologia do novo envolve um tipo de resisténcia a este,
assim como a relacdo com o desconhecido. Esta carga simbdlica, em alguns casos,
pode ofuscar os paralelos existentes entre esta nova manifestacdo humana e outras

manifestacdes mais familiares, dificultando seu entendimento.

Esta perspectiva se faz relevante ao refletirmos a respeito de questbes
atribuidas aos jogos, com o intuito de estarmos atentos ao que se refere de fato aos
jogos digitais e 0 que esta sendo projetado neles. Em especial se destacaram as

consideracdes negativas a respeito destes.
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Um dos potenciais negativos identificados nos jogos se refere ao seu
potencial adictivo. A questdo do contato com o vicio em jogos digitais foi trazida
explicitamente por um participante. Embora tenhamos tracado algumas
consideracdes a respeito do tema, este ndo era um dos focos da pesquisa e,

portanto, configurou-se como uma limitacao desta.

A questado do vicio nos jogos digitais carrega em si uma complexidade a qual
pudemos nos referir, mas que nao foi amplamente explorada. Nao é possivel saber
com clareza se esta questdo ndo se fez presente nas entrevistas por nao ser tdo
comum no cotidiano destes terapeutas, ou por nao ter sido claramente abordada

dentre as diretrizes do método.

Dentro do escopo desta pesquisa, consideramos que o jogo digital, mesmo
em usos excessivos, pode representar uma forma adaptativa de se relacionar com
dindmicas do entorno do individuo. Nesta perspectiva, propomos 0 pensar a
respeito do jogo pelo propdsito, mesmo que inconsciente, com gque seu uso é feito.
Destacamos, assim, a importancia de investigar se este comportamento possui um

carater adaptativo ou desadaptativo ao contexto em que se insere.

Outra limitacdo desta pesquisa se refere ao aspecto imagético presente nos
jogos. Esse carater imagético dos jogos se destaca devido a sua composi¢ao
grafica elaborada. Apesar de brevemente citado no inicio do trabalho, ndo foi
realizado neste nenhuma elaboracdo tedrica robusta sobre o tema. Este é outro
aspecto que ndo foi identificado nos dados coletados. Ao contrario da questdo do
vicio, houve questdes mais proximas a este tema. Porém, mais uma vez, ndo temos
como afirmar que esta falta de contetdos relacionados ocorreu por estes ndo serem

tdo presente na pratica clinica, ou devido ao enfoque das entrevistas.

Relacionado a questdo das limitagbes da presente pesquisa, devemos
lembrar que houve diversas colocacdes dos participantes em que estes
manifestaram a necessidade de mais pesquisas na area. Ha uma demanda da
pratica clinica analitica por mais trabalhos tedricos a respeito dos jogos digitais. Por
mais que tenhamos abordado alguns dos questionamentos apresentados pelos

entrevistados, ndo foi possivel abordar todos em sua devida complexidade.
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E possivel apontar como resultado da pesquisa, considerando os dados

obtidos, que se fazem necessérios mais trabalhos a respeito dos jogos digitais.

Considerando os dados encontrados sobre o publico alvo destes jogos, na
PGB 2017, se faz pertinente uma pesquisa a respeito do espaco clinico que esta
midia pode ocupar nos atendimentos de jovens adultos. Da mesma forma, ha
espaco para estudos a respeito de como utilizar positivamente este tipo de recurso
dentro dos atendimentos, investigando a possibilidade do uso dos jogos digitais

como ferramenta terapéutica.

Outra questdo importante seria a de buscar formas com as quais 0s
terapeutas possam se aproximar deste tipo de midia e como, na formacdo em

psicologia, pode-se incluir este tema téo atual.
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12. ANEXOS
Anexo I:
Termo de Consentimento Livre Esclarecido

Eu, Marcos Daniel Grassmann Polcino, aluno do mestrado no Programa de
Estudos PoOs-Graduados em Psicologia: Psicologia Clinica da PUC/SP, estou
realizando a pesquisa intitulada: “Os Jogos Digitais no Contexto Clinico Junguiano”
gue tem como objetivo identificar de que forma os jogos digitais se fazem presentes

nos atendimentos de terapeutas junguianos de criancas e adolescentes.

Venho convida-lo a participar desse estudo. Sua participacdo se dara na
forma de entrevistas semi dirigidas. E assegurado o sigilo sobre identidade dos
participantes, assim como as informagdes obtidas neste estudo serdo utilizadas

para fins académicos.

O participante , de

RG , concorda em participar da pesquisa “Os Jogos

Digitais no Contexto Clinico Junguiano”, estando ciente de que qualquer desconforto
oriundo da pesquisa podera ser relatado ao pesquisador, que ira se encarregar de
prestar o devido acolhimento.

Foi informado de que a qualguer momento podera desistir de sua
participacdo, excluindo os dados até entdo fornecidos da pesquisa. Poderei desistir

notificando o pesquisador, sem acarretar qualquer prejuizo e sem a necessidade de

uma justificativa.
Participante: Pesquisador:
Data: / / Marcos Daniel Grassmann
Polcino
CRP: 0/6/131564
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Anexo Il

Comunicado de Pesquisa

Pontificia Universidade Catoélica de Sdo Paulo
Programa de Estudos Pos-Graduacdo em Psicologia Clinica
Nucleo de Estudos Junguiano

Estou desenvolvendo uma pesquisa para realizacdo do mestrado de titulo
“Os Jogos Digitais no Contexto Clinico Junguiano”, que tem como objetivo
identificar de que forma os jogos digitais se fazem presentes nos atendimentos de

terapeutas junguianos de criancas.

Convido terapeutas junguianos, que atendam criancas, que estejam
interessados em contribuir com esta pesquisa para uma conversa voluntaria. Estes
encontros ocorrerdo em ambientes que garantam o sigilo dos temas abordados,

podendo ser no consultério do pesquisador.

Da mesma forma, todas as consideracfes éticas para a pesquisa cientifica
estardo garantidas; como o0 acesso as informacdes sobre o procedimento,
esclarecimento de duvidas e a liberdade para deixar de participar do estudo a
qgualquer momento. Na publicacdo do estudo, também serd garantido o sigilo aos

participantes.
Marcos Daniel Grassmann Polcino

email: mdpolcino@agmail.com

Telefone e Whatsapp: (11) 9 9537-0811
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Anexo |l

Roteiro de Entrevista

Na presente pesquisa foi utilizado o roteiro de entrevista semiestruturado,

conforme o modelo abaixo:
e Seus pacientes jogam jogos digitais?

e Seus pacientes trazem teméticas relacionadas a jogos digitais para as

sessbes?
o Como esta temética surge?
o Pode citar algumas tematicas que surgem nas sessdes?
o Como esta tematica foi abordada, acolhida?

o Foi observada alguma relacdo entre o que é trazido, ou como €

trazido, e 0 processo que esta sendo vivido pelo paciente?
e Considera que ha espaco para este tipo de tematica na pratica clinica? Qual?
e Vocé (o terapeuta entrevistado) tem ou teve contato com este tipo de midia?
o Como € ou foi este contato?
o Este contato influenciou na sua forma de ser terapeuta? Como?

o Ja utilizou algum contetdo deste tipo de midia em alguma proposta

terapéutica? Estratégia, método, etc?
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