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O potencial ludico dos roleplaying games (RPGs) e a identificacio na psicanalise: uma

revisao bibliografica

Resumo:

O presente artigo promove a discussdo acerca das poténcias ludicas e identificatorias
dos roleplaying games, uma categoria de jogos que pode ser descrita como uma encenagao
com regras, € a sua relacdo com a psicanalise, inicialmente, destacando elementos dos jogos
de RPG que demonstram sua relacdo com a expressdo da individualidade daqueles que os
jogam. Para tal utilizou-se 0 método da revisdo integrativa de literatura, reunindo trabalhos
que abordavam os jogos do género RPG em diferentes contextos relacionados a psicologia,
tais como a saude mental e o desenvolvimento humano. O que encontramos ¢ um campo
ainda pouco explorado mas, com estudos que validam o seu potencial terapéutico,
demonstrando um meio para a socializagdo, cooperagdo e compreensao das dindmicas sociais
que seus jogadores estdo envolvidos ao entrarem em contato uns com 0s outros, seja no meio

fisico ou virtual.

Palavras Chave: RPG, roleplaying games, ludicidade, psicologia, jogos



O potencial lidico dos roleplaying games (RPGs) e a identificacdo na psicanalise: uma

revisao bibliografica
Abstract :

This article promotes the discussion about the ludic and identifying powers of
roleplaying games, a category of games that can be described as a staging with rules, and its
relationship with psychoanalysis, initially, highlighting elements of RPG games that
demonstrate their relationship with the expression of the individuality of those who play
them. For this purpose, the integrative literature review method was used, gathering works
that approached RPG games in different contexts related to psychology, such as mental health
and human development. What we found is a field still little explored, but with studies that
validate its therapeutic potential, demonstrating a means for socialization, cooperation and
understanding of the social dynamics that its players are involved when coming into contact

with each other, whether in the physical or virtual.

Key Words: RPG, roleplaying games, playfullness, psychology, games



Introducio

Os RPGs, da sigla em inglés roleplaying games,comumente traduzido como “Jogo de
Interpretagdo de Papéis”, de acordo com Tychsen (2006), sdo uma categoria de jogos que
representa um dos poucos exemplos de um género traduzido em diferentes meios de
comunicacdo mantendo suas principais caracteristicas, desde jogos de tabuleiro, com os
RPGs de Mesa, sistemas baseados na interpretacdo e rolagem de dados, até jogos digitais,
como 0s MMORGPS (Massive Multiplayer Online Roleplaying Games), jogos virtuais onde
se reune uma comunidade de jogadores, ou RPGs de apenas um jogador em midia digital,
conhecidos como singleplayer, com franquias como The Elder Scrolls e Fallout.

No entanto, caracteristicas chave dentre esses jogos os mantém na mesma categoria
mesmo que em meios de comunicagdo distintos, dentre elas o “storytelling com regras”, com
narrativas construidas a partir do que ¢ fornecido ao jogador, baseando-se nas escolhas e
tomadas de decisdes do mesmo, fornecendo controle de um ou mais personagens para serem
utilizados como um “avatar”, um representante de si, dentro dos cendrios explorados por este.
O que foi proposto para a presente pesquisa ¢ o levantamento acerca de publicacdes que se
dediquem ao vinculo entre jogadores e personagens através do conceito psicanalitico de
identificacdo, para posteriormente construir uma discussao acerca do potencial ludico deste
género.

Por fim, o que se esperou demonstrar com esta pesquisa sao 0s potenciais que existem
dentro do jogo como ferramenta, trazendo uma contribui¢do para além dos achados ja
existentes e evidenciados na etapa de revisao, refletindo acerca do ponto de vista psicanalitico
sobre a hipdtese da relagdo entre jogador e jogo. Para tal, serdo revistas as discussdes e
propostas que tém surgido acerca do tema, a fim de compreender de que maneira pode-se
considerar os RPGs uma ferramenta para o aprofundamento do vinculo daqueles que tém

relagdo com este tipo de jogo.

Ludicidade e Identificacdo: Quem somos dentro e fora do jogo?

Em psicanalise, o que entende-se por identificagdo, segundo Laplanche & Pontalis
(1991), ¢ um processo psicologico pelo qual um sujeito assimila aspectos, uma propriedade,
um atributo externo e se transforma, total ou parcialmente, a partir desse, sendo formada a
personalidade por assimilagdes e diferenciagdes de identificacdes que se constroem durante a

vida, onde o individuo se reconhece como diferente ou idéntico daquilo que ele foi exposto.



Sobre este topico, Freud escreve, em “Piscologia de Grupo e Analise do Ego”, que a
identificagdo se constitui através da expressao de um lagco emocional com outra pessoa ou
objeto, para ilustrar essa constru¢do ele utiliza o complexo de édipo, uma vez que essa
identificacdo desempenha grande papel neste estado primitivo da formagao sexual e afetiva.
Segundo Freud, o menino mostraré interesse em seu pai, desejando ser como este, crescer e
tornar-se igual ou andlogo ao pai, num desejo primitivo de tomar seu lugar no mundo,
tomando o Pai como seu ideal.

Nesse sentido, € possivel observar que o conceito de identificagdo em Freud se
constréi através do desejo de assimilacdao, acima descrito, o pai em Freud ¢ aquilo que se
deseja ser, ou seja, a identificagdo se constitui através de um desejo de tornar-se aquilo que ha
admiracdo ou outro lago afetivo, em oposi¢ao ao desejo de ter, que se constitui na relacio
objetal com a mae.

No arcabougo tedrico Kleiniano, que dard azo para Winnicott e Aberastury,
posteriormente referenciados, como explicitado por Ribeiro (2016), o conceito se desenrola
através da identifica¢do projetiva, que ¢ descrito como um mecanismo de defesa que tem
carater de expulsdo de partes do self para dentro o objeto, desse modo enfraquecendo o Eu e
gerando confusdo entre sujeito e objeto, nesse sentido, sendo partes ruins havera uma
intensificagdo persecutoria, se predominam as partes boas, no entanto, as relacdes tornam-se
mais afetuosas, favorecendo a integracao, porém, de maneira excessiva o outro torna-se um
ideal do eu, resultando em um ego empobrecido, onde seus proprios aspectos positivos nao
podem ser assimilados, e sao atribuidos somente a terceiros.

Este conceito psicanalitico ¢ o que foi tomado como ponto de partida para o presente
trabalho acerca de um jogo intrinsecamente capaz de proporcionar a experiéncia da
assimilagdo de caracteristicas sociais, fisicas e psicoldgicas sob o olhar de outros signos que
ndo aqueles que representam o individuo em seu dia a dia, culminando na constru¢dao de uma
reflexdo acerca da identificacdo dentro da psicandlise, conceituando-a e correlacionando-a
com a linguagem utilizada dentro do jogo em foco.

Levando isso em consideracdo, Gregoério (2014, p. 40), apresenta que no processo de
criacdo de seu avatar o jogador insere-se em um novo contexto, interagindo, fantasiando,
brincando e construindo novas relagdes objetais que sdo encenadas na vivéncia através deste,
tomando-o como um representante de si que tem a possibilidade de ndo possuir as falhas
narcisicas de seu usudrio e, desse modo, ¢ que levantamos o questionamento: Quem somos
dentro e fora do jogo? Para responder este questionamento ¢ necessario observar o jogo de

uma perspectiva simbolica, e compreendé-lo como uma via para a “representagdo indireta e



figurada de uma ideia, de um conflito, de um desejo inconscientes” (Laplanche & Pontalis,
1991, p. 502), compreendendo-o da oOtica que traduz os desejos projetados no avatar de
maneira substitutiva.

Existe uma semelhanca entre a maioria dos jogos do género de RPG: a possibilidade
de escolha acerca da maioria das caracteristicas que vao dar origem a personagem a ser
interpretada, ou seja, por meio dos sistemas de criacdo de personagem , ¢ possivel que haja a
constru¢do de um avatar dentro da narrativa que corresponda ao que o jogador deseja,
montando sua identidade dentro do jogo de maneira livre e, a partir de seus afetos, encontrar
no sistema aquilo que ele deseja interpretar, desse modo, delineando suas identificacoes,

sejam elas superficiais ou profundas, uma vez que:

“A identificag¢@o constitui a forma original de lago emocional ou vinculo afetivo com
um objeto e o que ¢é apreendido da constitui¢do do objeto remolda o eu em seu carater sexual.
Assim, o eu assume caracteristicas do objeto: tragos isolados da pessoa que ¢é objeto dela. Ou
seja, a identificacdo esforca-se por moldar o proprio eu de uma pessoa segundo o aspecto

daquele que foi tomado como modelo.” (GREGORIO, 2014, p. 43)

O que se apresenta aqui ¢ a existéncia em algum nivel de um afeto com a personagem,
desde sua montagem durante a escolha de suas caracteristicas, até sua encenagdo dentro da
narrativa do jogo, tornando o Outro da personagem um espelho capaz de expulsar de si
caracteristicas que ndo satisfazem ao ego ou desejos narcisicos que nao podem ser
alcangados, de maneira a observar as demandas do Eu por meio das caracteristicas que
habitam a figura fantasiosa do avatar. Isto culmina na identifica¢do, dando aquele que joga a
possibilidade de projetar seus vinculos e desejos através dos simbolos ludicos do jogo,
estimulando a proje¢do de seus conteudos, a partir da fantasia', dando oportunidade ao
jogador de observar-se sob novas perspectivas.

O Manual Basico do GURPS, um jogo de tabuleiro do género aqui explorado,

descreve o roleplaying game da seguinte forma:

“Parte do objetivo do roleplaying game é fazer com que o jogador enfrente a situacdo
como seu personagem o faria. Um RPG permite que o jogador faga o papel de um implacavel

samurai japonés, um padre sensato ou um garoto de rua fazendo clandestinamente sua

! “Roteiro imaginario em que o sujeito estd presente e que representa, de modo mais ou menos
deformado pelos processos defensivos, a realizagdo de um desejo e, em ultima analise, de um desejo
inconsciente.” (Laplanche & Pontalis, 1991, p. 190)



primeira viagem espacial... ou qualquer outra pessoa. Numa dada situacdo, cada uma destas
pessoas reagiria de maneira diferente, e ¢ este o objetivo do roleplaying game.” (GURPS,

1994, p. 8)

Da 6tica psicanalitica, a maneira que essas reagdes acontecem e os papéis que cada
jogador toma para si traduzem o Eu em uma série de significantes apropriados dentro da
fantasia do jogo, j4 que suas escolhas sdo livres e espontineas, expressando contetidos
expulsos, assimilados ou idealizados pelo Eu. Estes contetidos aparecem através da
identificacdo com os simbolos fornecidos pelo RPG, capazes de traduzir a narrativa
identitaria do sujeito, essa que “é constituida a partir das relacdes com o Outro” (Starnino,
2016, p. 06), nesse caso, o Outro sendo o universo de fantasia fornecidos dentro da narrativa,
destacando o “idéntico a si mesmo” e revelando os desejos do Eu Ideal e as exigéncias
narcisicas daquele que encena.

Segundo Martinez (2019), o RPG proporciona aquele que joga “a oportunidade de
viver um ou varios personagens, novos mundos e diferentes realidades, porém apesar
disso, a escolha e constru¢do do personagem ndo ¢ aleatdria, pois depende do nivel de
identificacdo que o jogador estabelece, tendo a oportunidade de demonstrar no jogo seus
conflitos internos e desejos, expressando-os de uma forma saudavel”. (p. 19) Logo, em uma
analise através da identificacdo, compreendemos que o jogador utiliza-se, em um nivel
consciente ou ndo, de sua personagem para comunicar as exigéncias do proprio Eu, sendo sua
individualidade o signo original que sera reverberado e traduzido através dos signos
disponibilizados pelo jogo, em um movimento de transposi¢do onde a identidade daquele que
joga serd comunicada nos simbolos que a ele sdo disponibilizados.

O brincar, de acordo com Sousa, Pedroza & Volpe (2019), proporciona momentos de
prazer e desprazer, auxiliando enquanto fonte de autoconhecimento e conhecimento acerca do
mundo, compondo um ato reflexivo que oferece a oportunidade de elaborar suas vivéncias, €
manifestar-se de maneira mais criativa perante as acdes do mundo. Desse modo, além de
comunicar com 0s conceitos psicanaliticos de identificagdo, ¢ importante observar os RPGs
do ponto de vista da ludicidade, para compreender a fundo as possibilidades que nascem da
incorporagdo deste género como ferramenta.

Durante a experiéncia ludica, ¢ sabido que se tem a oportunidade de experimentar o
mundo e as possibilidades através de uma assemelhacgdo entre os afetos e desejos, angustias e
problemas internos etc, com aquilo que o jogo proporciona para a elaboracdo desses

conteudos, tendo uma forte relagdo com a criatividade daquele que se expressa através do



ludico, do lazer e daquilo que deixa o individuo confortavel o suficiente para aproveitar a
entrega de corpo e alma que acontece durante as atividades, ou seja, brincando e abrindo
portas para a expressdo da individualidade.

Observando o conforto daquele que engaja nas atividades ludicas ¢ que se demonstra
a relevancia dos roleplaying games, além do ja apontado acerca da tradugao deste género em
variados meios, ¢ importante notar que esses jogos permeiam o imaginario da cultura
mainstream, € que estdo em destaque corriqueiramente, por exemplo, em seriados, como
Rings of Power (2022) da Netflix, baseado na literatura Tolkeniana que influencia os RPGs
de Mesa desde suas primeiras concepgdes nos anos 80, ou The Witcher (2019), baseado no
RPG digital de mesmo nome. Desse vértice, ¢ importante compreender que a ludicidade
depende da entrega, do brincar, do lazer e da diversdo, por isso ¢ importante a consideracao
daquilo que ¢ relevante neste contexto para os jogadores, nao apenas a aplicacao do jogo pelo
jogo.

Segundo Aberastury (1992) o brincar ¢ uma ferramenta primitiva para deslocamento
exterior dos medos, angustias, problemas internos etc, através da dominacdo da agdo,
repetindo no objeto ludico as situagdes que sdo excessivas ao Eu, tornando ativo os conteudos
que se sofreu passivamente, modificando situa¢des penosas ou repetindo situagcdes que sao
prazerosas.

Desse ponto de vista, ¢ possivel observar o roleplaying game como uma “caixa de
areia”, onde ha a possibilidade da constru¢do de cenarios e personagens que comuniquem €
reproduzam os conteudos que precisam ser externados de maneira saudavel, dando a
possibilidade de fortalecimento do ego e melhor compreensao daquilo que se deseja, ou dos
objetos que sdo tomados para si no processo de identificagdo, dentro da construgdo social e
grupal de quem somos.

Se valendo do que ja foi delineado posteriormente acerca da identificacdo, os
roleplaying games sdo uma ferramenta relevante tanto do ponto de vista de seu potencial
simbdlico para representacdo dos contetidos do Eu, quanto do ponto de vista ludico, este
segundo fazendo parte da vivéncia humana e da cultura nos mais diversos estagios da vida,
sendo a ponto criativa entre o mundo da fantasia ¢ o mundo da realidade, acompanhando o
humano desde nossas vivéncias mais primordiais, sendo adquirido ¢ desenvolvido durante
nossas experiéncias formativas. Sobre a brincadeira na clinica psicanalitica, podemos nos

valer do que descrito por Felice (2003):
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“A teoria do brincar desenvolvida por Winnicott (1975) parte da consideragdo de que
a brincadeira ¢ primaria, e nao produto da sublimacdo dos instintos. E uma forma bésica de
viver, universal e propria da satde, que facilita o crescimento e conduz aos relacionamentos

grupais.” (FELICE, 2003, p. 03)

A psicoterapia em psicandlise utiliza da ludicidade como uma ferramenta de acesso e
desenvoltura dos contetidos do analisando, se valendo do que foi conceituado por Winnicott

como “‘espago transicional”:

“O espago transicional, intermedidrio entre o interno e o externo, ¢ uma area de
experimenta¢do, em que a realidade exterior, juntamente com o mundo interno, ¢ de vital
importancia. E, portanto, a possibilidade de “uso” do objeto real, de acordo com as proprias

necessidades, uma caracteristica fundamental da experiéncia analitica.” (FELICE, 2003, p. 08)

Fazendo entdo a mediagdo entre os conteudos internos ¢ o mundo externo, o ludico,
segundo Montano (2018), se constroi através da linguagem mediadora e construtora de
experiéncias, pela qual se toma consciéncia do mundo que se vive, suas organizacoes, € a
estruturacdo dos sujeitos dentro deste, compreendendo a dependéncia do quanto podemos
agir sobre este mundo e nos ofertando a possibilidade de confiar nas relacdes construidas. E
através do brincar que compreendemos e tomamos consciéncia de muitas de nossas questoes,
nos movimentos de assimilacao ja aqui descritos, e através da ludicidade ha a oportunidade
de tomada de consciéncia dos conteudos que por algum motivo necessitam ser externados ou
revividos pelo Eu.

Nessa perspectiva, ¢ que se delineou o roleplaying game como ferramenta, munido da
identificacdo e aportado na ludicidade, apresentando o jogo como uma maneira de
compreender os contelidos daquele que se deixa acessar nos meios fornecidos por esse
género, compartilhando suas identificacdes e se aproveitando da primazia que o brincar
representa dentro do desenvolvimento humano, de uma perspectiva onde se pode utilizar um

meio narrativo de simbolos que estdo em destaque na cultura e imaginario pop moderno.

Procedimentos Metodoldégicos

O principal objetivo deste trabalho foi integrar, através da revisdo bibliografica,
artigos que explorem o potencial dos roleplaying games de uma perspectiva psicoterapéutica.

Para tal utilizou-se o método da revisdo integrativa de literatura, levantando os artigos dos
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bancos de dados BVS Psicologia Brasil, Periddicos Eletronicos em Psicologia, Base de
Dados do Instituto de Psicologia da Universidade de Sao Paulo, SciELO, SciELO Brasil,
SciElo Books e através do buscador Google Académico, que contassem com os seguintes
descritores: RPG, roleplaying games, ludicidade, psicoterapia, playfulness, videogame, jogos
digitais, online games, jogos de tabuleiro, board games, multiplayer games, combinados ou
separadamente.

Inicialmente, os artigos foram selecionados a partir daqueles que possuissem os
descritores RPG e/ou roleplaying games, posteriormente revisados e excluidos aqueles
trabalhos que ndo possuiam correlagdo com tema abordado, utilizando como critério de
exclusdo a impossibilidade de correlacionar os estudos com o potencial terapéutico, ludico
e/ou ndo traziam a relacdo que o jogadores constroem com e dentro do jogo interpretativo em
foco em cada produgdo, para tal, combinando-os com os descritores ludicidade e/ou
psicoterapia. Para inclusdo dos trabalhos, o critério utilizado foi a utilizacdo de referencial
teodrico trabalhado dentro da psicologia e dos estudos de desenvolvimento humano, buscando
separar aqueles que falassem principalmente do brincar como ferramenta e do potencial de
utilizacao dos RPGs como um instrumento de exploracao de si e das relacdes humanas.

Com o decorrer da pesquisa, ficou explicito que a maioria das publicagdes existentes
acerca do tema eram centradas na lingua inglesa, no entanto, foi dada preferéncia as
publicagdes em portugués, visando explorar melhor o contexto brasileiro dessa ferramenta.
Apesar disso, ndo foram excluidas desta revisdo os trabalhos em inglés, tanto pela falta de
producdes que abordassem o tema, quanto pela possibilidade de correlacionar os estudos
estrangeiros, uma vez que eles traziam contetido com resultados proximos aos encontrados
em portugués, principalmente acerca da utilizacdo do jogo como um instrumento ludico.
Falando especificamente do estudo “Role playing games: comparative analysis across two
media platforms”, este foi selecionado por possibilitar uma visdo panoramica do que
configura um roleplaying game, que podia ser vista nos estudos analisados, mas ndo era
explicitamente discutida acerca das caracteristicas que o configuram como um género de
jogos.

Assim, foram selecionados 12 publicagdes para compor o referencial da presente
revisdo, baseados em sua relevancia para a reflexao acerca da aplicacao ludica no contexto da
psicologia, dando prioridade para os artigos que demonstram os potenciais do género dentro
da psicologia, mesmo que fora da abordagem delineada no presente trabalho, por
compreender o individuo como holistico e indissocidvel de todas as caracteristicas que o

compoem.
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Seguem os artigos selecionados para a presente discussdo, acompanhados de resumos

acerca do que foi encontrado durante sua leitura:

Resumo

Titulo/Autores/Ano
Os Roleplaying games (RPGs) e a
Performance na Psicologia do Luto

(SANTOS, 2017)

Este estudo possui como objetivo analisar
casos onde o RPG foi utilizado como um
instrumento  psicoterapéutico e  seus
beneficios, utilizando-se de 6 casos de
atendimento em psicoterapia realizados pelo
autor, que encontrou potencial neste género
para a projecdo dos contetidos dos pacientes

através das personagens ¢ historias
construidas durante a aplicagdo da
ferramenta.

Os role playing games (RPGS) como uma
ferramenta em psicoterapia: um estudo de
caso (LIMBERGER & SILVA, 2013)

Abordando um estudo de caso de um
atendimento em psicoterapia individual o
autor concluiu que os jogos do género de
RPG puderam proporcionar ao paciente a
possibilidade de construir um circulo social,
superar a timidez e desenvolver uma
melhora gradual dos sintomas da depressao,
através da interagao com outros individuos
por meio destes jogos.

Roleplaying game (RPG) e psicologia:
desenvolvimento de habilidades e fungﬁqs
executivas. (BAZARELLO & BADARO,
2021)

Ao associar os RPGs com as fungoes
executivas, o autor revisou diversos
trabalhos que abordassem a tematica destes
jogos no contexto cognitivo, mas também
em psicoterapia se valendo ou ndo do treino
de habilidades, observando que o RPG tem
como principal caracteristica a possibilidade
da exploragao de habilidades sociais.

A Concepgao do Role-Playing Game (Rpg)
em Jogadores Sistematicos (SALDANHA &
BATISTA, 2009)

Utilizando um questionario
sociodemografico e uma  entrevista
semi-aberta, este trabalho demonstrou que o
RPG ¢ uma forma de lazer, tem potenciais
da exploragdo de si, facilita relagdes
pessoais através da confraternizagdo, sendo
este ultimo seu principal motivador para o
engajamento na atividade.

The Functions of Role-Playing Games: How
Participants Create Community, Solve
Problems and Explore Identity (BOWMAN,
2010)

Este estudo, de maneira analitica, observou
o mundo dos roleplaying games para
construir uma base para a compreensao de
suas fungdes socioldgicas e psicoldgicas,
demonstrando seu valor em encorajar a
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criatividade, auto conhecimento,
relacionamento grupal e pensar de maneira
diferente da cotidiana, ainda, o livro conta
com relatos de entrevistas com 19
participantes de jogos de tabuleiro, live
action e jogos virtuais.

Promocdo de saude socio emocional de
adolescentes com altas
habilidades/superdotacdo com o uso do RPG
(PALUDO, MEDINA, ANDRADE,
ALMEIDA & LOZZA, 2018)

Utilizando uma pesquisa participativa,
realizando encontros para a aplicagdo dos
jogos semanalmente, nele foi observado a
possibilidade da realizacdo de fantasias no
jogo, de exploragdo social e grupal,
aprendizagem por meio do lazer, entre
outros desenvolvimentos pessoais e de
cunho social.

Jogo das Representacdes (RPG) e Aspectos
da Moral Autonoma (FRIAS, 2009)

Realizando uma revisdo de um estudo de
2004, onde foram realizadas partidas de
RPG de tabuleiro, e registradas as
experiéncias dos participantes através de
entrevistas, analisando os dados através da
Otica Piagetiana, chegou-se a conclusdo de
que ha um potencial de utilizar o RPG como
ferramenta para desenvolver as habilidades
de cooperagdo e da negociagao.

Role-Playing Game Studies: Transmedia
Foundations (DETERDING & ZAGAL,
2018)

Este livro reline pesquisas e artigos
cientificos acerca de role-playing games em
diversos contextos culturais, midiaticos e
interdisciplinares, autorados por mais de 50
pessoas, abordando toda a gama que
compde o género RPG, abordando estudos
de performance, sociologia, psicologia,
educacdo, design de jogos e estudos
literarios.

Do avatar ao sujeito: Transicionalidade e
identificacdo no espaco virtual
(GREGORIO, 2014)

Através de uma pesquisa qualitativa, aqui
sao feitas analises acerca da projecao,
identificacao e da subjetividade
contemporanea na vivéncia e constru¢do do
avatar no contexto dos jogos interpretativos,
demonstrando como ha uma relagdo entre
jogador e personagem que proporcionam
uma expressao de si.

Role playing games: comparative analysis
across two media platforms. (TYCHSEN,
2006)

Este artigo explora a maneira como 0s jogos
de RPG se popularizaram e foram
traduzidos do meios de jogos de tabuleiro e
de encenacdo para os meios digitais, entre
outras  plataformas,  delineando  as
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caracteristicas que estes tém em comum e
suas diferencas, por meio de uma analise
comparativa dos meios em que 0s jogos
foram publicados e as caracteristicas dos
jogos em si.

Jogar videogame como uma experiéncia
simbolica: Entrevistas com jogadores.
(PEREIRA, 2012)

De uma perspectiva da teoria de C. G. Jung,
este artigo investigou a relagao entre jogador
e jogo, utilizando entrevistas semi-dirigidas,
constatando a capacidade de exploracao do
escape do cotidiano, vivéncia em
polaridades opostas e aprendizado por meio
de novas experiéncias.

O transbordamento do ludico e da
biopolitica em jogos Massive Multiplayer
online: um estudo sobre World of Warcraft.
(CHAGAS, 2010)

De uma andlise biopolitica foucaultiana,
utilizando-se do método etnografico para
delinear acerca das relagdes de construcao
comunitaria dentro dos roleplaying games,

este trabalho compreende a cibercultura
destes jogos como capaz de proporcionar
uma reconfiguracdo das distancias e limites
fisicos, dando a oportunidade de exploragdo
do conceito de comunidade e
individualidade.

Durante este trabalho, o que se encontrou ¢ que, como delineado por Limberger &
Silva (2013), “os jogos de RPG online ndo possuem uma estrutura muito diferente dos jogos
de RPG de tabuleiro, usando as mesmas terminologias, definicdes e mecanismos de jogo™ (p.
05), diferente do que se esperava quando esta pesquisa foi proposta, desse ponto de vista, foi
possivel integrar literatura que falassem de ambas as midias € meios linguisticos, a fim de
compreender mais profundamente a relagdo dos jogadores com seus avatares e com a
atividade ludica em si.

Dessa maneira, construiu-se uma pesquisa qualitativa que correlacionou o apresentado
posteriormente acerca da visdo psicanalitica do brincar com os estudos que abordam a
utilizagdo do RPG dentro da psicologia, buscando entender e dar logicidade ao corpus
documental que compde o referencial deste trabalho, utilizando-se do que Galvao & Ricarte
(2019) denominam como uma modalidade de pesquisa que se utiliza de métodos qualitativos

para verificar o que funciona e o que ndo funciona num dado contexto.
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Discussao

Como objetivos frequentes que associados as pesquisas sobre o tema, estdo aqueles
que marcam o interesse pela desenvoltura social de seus participantes, uma vez que tanto em
jogos de tabuleiro, quanto os jogos de videogame, fornecem um ambiente para que seus
usudrios socializem e construam vinculos entre si € com as narrativas que se desenrolam
durante a exploracdo do ambiente virtual e imaginado. Sobre as comunidades de jogadores

dos roleplaying games, Limberger & Silva descreveram:

“Essas comunidades s3o fundamentalmente agregados sociais voluntarios,
comunidades de interesse, que proporcionam algum nivel de interagdo social entre uma
variedade de comunicadores. Os membros dessas comunidades tendem a experimentar

. . . . . 4 L e 2
sentimentos de similaridade e pertencimento, pelo menos em algum nivel basico.

(LIMBERGER & SILVA, 2013, p. 08)

A 1identifica¢do, como exposto posteriormente, constroi-se a partir de um vinculo com
outra pessoa ou objeto, constituindo a partir do outro sua propria identidade, ou seja, €
possivel correlacionar estes achados como uma ponte para a exploracdo da prépria

identidade, através do que Freud explora em “Psicologia de Grupo e a Analise do Ego™:

E verdade que a psicologia individual relaciona-se com o homem tomado
individualmente e explora os caminhos pelos quais ele busca encontrar satisfagdo para seus
impulsos instintuais; contudo, apenas raramente ¢ sob certas condigdes excepcionais, a
psicologia individual se acha em posi¢do de desprezar as relagdes desse individuo com os

outros. (FREUD, 1921, p. 44)

Desse ponto de vista, entdo, ¢ que se considera que os achados acerca da construgdo
da relagdo grupal ¢ importante para a compreensdo da construgdo do Eu na visdo
psicanalitica, uma vez que esse potencial de exploracao das relagdes sociais ¢ importante para
compreender a maneira como foi constituida a relagdo daquele que engaja na atividade ludica
com suas comunidades e relagdes sociais que constréi durante a vida, até mesmo dando
espago para a compreensdao de que modo pode ou ndo satisfazer seus impulsos e desejos,
através de uma experimenta¢do imagindria no cenario do jogo.

Outra questdo, que comunica com o descrito neste artigo, ¢ o capitulo acerca da

evolucdao de personagem, do livro The Functions of Roleplaying Games, de Sarah Lynne



16

Bowman que, apesar de ndo estar diretamente publicado dentro da 4rea da psicologia, explora
questdes acerca das relagdes que os jogadores constroem com seus personagens, nele, ha a
demonstragcdo de que, apesar de muitos jogadores ndo investirem tanto tempo na construgdo e
desenvolvimento de seus personagens, ha uma grande maioria que despende um extensivo
desenvolvimento de personagem, em um comprometimento com o que a autora descreve
como “arquétipo”, utilizando-se do que ¢ genérico dentro do sistema dos jogos e levando-o a
outro patamar com suas proprias interpretacdes pessoais acerca dos signos disponiveis dentro
do jogo.

Ainda, os trabalhos analisados correlacionaram os jogos deste género com a
cooperagdo entre os grupos que participavam dos mesmos, sendo um jogo em sua maioria de
grupo, em especial nos de tabuleiro e nos MMORPGs, ao entrar em contato com as decisdes
de outras pessoas afetando suas proprias dentro do jogo, pesquisadores como Frias (2009),
demonstraram que ha o estimulo da cooperacao em grupo dentro deste género, sugerindo que
existe um potencial dentro do género para a exploragdo das psicologias de grupo e
compreensao das interagdes destes.

Paludo, Medina, Andrade, Almeida & Lozza (2018), delineam que os roleplaying
games t€m a aptidao de proporcionar a realizacdo de fantasias, a oportunidade de externar
conversagdes que sejam importantes para os participantes, ainda, oportuniza um ambiente
seguro de tentativa e erro no que diz respeito a experimentagdo social quando entra em
contato com as historias de outros jogadores, ou, no caso de jogos de unico jogador, do
compreender e explorar seu autoconceito por meio da narrativa.

De outro vértice, como salientado por Pereira, Neca, Facchini, Lima & Freitas (2012),
as pesquisas que abordam esses jogos, em sua maioria, se atém ao campo do consciente e do
desenvolvimento das habilidades que esse género proporciona, sem levar em considerag¢ao o
campo inconsciente, o que ¢ apontado pelos autores como principal fator na construcao da
relacdo jogador-jogo, in verbis, “tampouco destacam os papéis de sonhos, fantasias ou da
imaginacdo, nem consideram o contato com as imagens arquetipicas e a emergéncia de
simbolos” (p. 03).

O que ndo significa dizer que ndo ha faculdades dentro do género para explorar
conteudos inconscientes, do contrario, como apontado durante este trabalho, além da
identificagdo aqui revisada, os mesmos autores discorrem acerca do exercicio da alteridade
proporcionado pelo jogo interpretativo, onde ha a promocao de situagdes diferenciadas das
cotidianas, como o relaxamento proporcionado pela diversao e a possibilidade de assumir

diferentes papéis auto representativos.
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O campo da ludicidade e do aproveitamento dos jogos que utilizam a interpretacdao
como mecanica principal estdo sendo explorados dentro da pedagogia e da psicopedagogia,
demonstrando um déficit nessa area no que diz respeito ao ramo das psicoterapias. Ainda no
que se refere aos déficits, € importante observar que a maioria dos estudos ndo fazem um
recorte de classe, explorando essa ferramenta ludica principalmente do ponto de vista
daqueles que ja tém contato com o género, sem descrever ou observar delineamento
socioecondmico, ou, utilizam voluntdrios sem fazer descricdo desse ponto de vista social.
Nesse sentido, encontra-se uma lacuna clara no que diz respeito a contribuicao destes estudos
para a reflexdo do demografico que ja possui uma relagdo com esse género, ou qualquer
comentario explicito acerca da utilizacdo especifica na utilizagdo com pessoas em situagdo de
vulnerabilidade.

Por fim, o que se constatou ao fazer a analise e correlagdo dos estudos que foram
encontrados acerca do tema € que o roleplaying game, através da encenagdo, interpretagao e
identificagdo se encontra uma ferramenta capaz de estimular ndo apenas o autoconhecimento,
mas, também, o relacionamento social daqueles jogam. As pesquisas sdo ricas no que diz
respeito ao seu potencial terapéutico, demonstrando um meio para a socializagdo, cooperagao
e compreensdo das dindmicas sociais que seus jogadores estdo envolvidos ao entrarem em

contato uns com os outros, seja no meio fisico ou virtual.

Consideracoes finais

A necessidade de produzir acerca da técnica para além do trabalho tradicional que ja
estd consolidado dentro da psicoterapia individual de viés psicanalitico pode colaborar com o
desenvolvimento da clinica, fornecendo outros caminhos de acesso ao sujeito que sofre.

O campo dos instrumentos ludicos ¢ ainda muito permeado de estudos que envolvem
o ponto de vista da atencdo com criangas e adolescentes, no entanto, considerando que o
demografico principal destes jogos por muitas vezes ndo compde criancas e adolescentes,
inclusive, alguns destes tendo faixa etaria indicativa acima de 16 anos, ¢ que talvez haja a
necessidade de revisar nossos conceitos de brincadeira, lazer e diversdo, e compreender o
adulto como um ser que se vale também daquilo que ¢ ludico.

Acerca da comunicacdo com a teoria psicanalitica, os roleplaying games se
demonstraram um viés muito interessante para a andlise das relagdes que construimos com o

simbdlico, com a imaginacdo e as narrativas durante o decorrer de nossas vidas, por fim, o
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que se notou durante este trabalho ¢ que, mesmo como um tema muito jovem ainda, os
estudos encontrados e correlacionados durante a presente pesquisa se demonstraram
satisfatorios quando propdem sua utilizagdo na socializacdo e integragdo grupal, e para a
realizacdo de fantasias e exploracao de cenarios, demonstrando que os roleplaying games sao
uma ferramenta com muito potencial no contexto da psicologia, por proporcionarem uma
ferramenta ludica capaz de dar vazdo a contetidos do Eu, correlacionado com a leitura
psicanalitica.

Considerando o que Freud escreve em Escritores criativos e Devaneios (1907), o
brincar na infancia corresponde a fantasia e ao escrever criativo que aparecem na adultez,
funcionando enquanto criagdo de um mundo proprio e uma maneira de adaptagdo do que
atravessa o individuo durante sua vida, tornando o mundo parte de seu imaginario interno.
Desse modo, a identificagdo e a ludicidade sdo capazes de possibilitar ao sujeito adaptar-se e
tornar os elementos externos mais agradaveis. Desse vértice que se entende este género tao
consolidado no mundo dos jogos como uma ferramenta possivel na expressao do Eu, através

da encenacdo e vinculos com o imaginario explorados nas narrativas.
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