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Resumo

Os jogos de tabuleiro fazem parte da histéria da humanidade. Sua origem estd vinculada com a necessidade
humana em definir-se a partir do entendimento do divino, vivéncia corporal e percep¢ido da realidade. A
construcdo dos board games, portanto, trespassa pela constituicio do ego, contemplando o simbdlico e
imagindrio; a necessidade humana de manter vinculos sociais e organizar todos esses conhecimentos e
aprendizados, garantindo sua transmissao para futuras geragoes. Esse estudo busca apresentar alguns jogos
desenvolvidos ao longo da histéria, sua funcdo para o grupo a que se dirigia e discutir os possiveis papéis que

o brincar desempenha no desenvolvimento do individuo.
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Abstract

Board games are a part of mankind’s history. Its origin is linked to the human need to understand the self
through the understanding of the divine, corporal experience and perception of reality. Board games
construction is something that goes through the constitution of self, beholding symbolic and imaginarys; it is
the human need to maintain social bonds and organize all this knowledge and learning for the future
generations. This study sought to present some games that have been developed throughout history, its role

for the group it was intended, and ultimately, to discuss the purpose of playing in the species development.

Keywords: board game, symbolic, imaginary, bond, history, and development.

Introdugao

Segundo a etimologia fornecida pela Enciclopédia Mirador Internacional, a palavra jogo
vem do latim jocus que significa “gracejo, graca, pilhéria, mofa, zombaria”, ou ainda
“divertimento, brinquedo, folganca, recreio, passatempo”. Outra palavra que aparece
diretamente vinculada é o termo lidico, que tem sua origem registrada no século XX,
derivando do latim ludus, que significa “jogo, divertimento, passatempo”. Alguns autores,

citados pela mesma enciclopédia, consideram que os jogos possuem origem mais antiga que
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o trabalho. E qual seria seu propésito? K ampla a consideracdo dada pela psicologia ao
brincar como essencial para o desenvolvimento emocional do individuo, especialmente
importante na primeira infancia para o desenvolvimento do ego, de acordo com Klein

(1930) e Winnicott (1968).

O brincar facilita o crescimento e, portanto, a satide; o brincar conduz aos relacionamentos grupais;
o brincar pode ser uma forma de comunicacdo na psicoterapia; finalmente, a psicandlise foi
desenvolvida como forma altamente especializada do brincar, a servigo da comunicagdo consigo

mesmo e com os outros (Winnicott, 1968, p. 63).

O conceito de jogo e sua utilizacdo vem sendo discutida por diferentes grupos sociais,
sendo atribuidas finalidades distintas. Dentro do escopo das ciéncias humanas hd aqueles
que, como Huizinga (2000), consideram os jogos como elemento da cultura. Em tempos
mais primitivos, de acordo com Pennick (1992), os jogos eram utilizados como
ferramentas de culto ao profano, um meio de contato com divindades ou o desconhecido -
entendimento esse que acarretou, posteriormente, na condenacdo e proibicdo de algumas
praticas pelas escolas religiosas monoteistas que condenavam objetos ou praticas
associados a praticas pagas. O antagonismo que cerca a conceitualizacdo e a histéria dos
jogos marca a tentativa de interpretacdo e compreensdo desses instrumentos ao longo dos

séculos. Sao perguntas e respostas que expressam a condicdo humana e toda a simbologia

que permeia a sociedade, a cultura e seu desenvolvimento histérico e economico.

Um exemplo disso é a maneira como o tempo perpetua a tendéncia lidica, a forma como o
homem compreende tal criacdo. Sdo diversas as posturas diante do efeito dos jogos na
sociedade: ora sdo encarados como brinquedos, ferramentas para desenvolvimento
neurofuncional; ou utilizados para fins de divertimento; ora chamados de jogos de azar,
entendidos como indutores do vicio, dos impulsos e da agressividade; e, ainda em
momentos mais arcaicos, os jogos foram também associados a praticas misticas da

adivinhacdo ou até como simbolos da disciplina eclesidstica.

A origem dos jogos de tabuleiro, segundo Pennick (1992), estd diretamente associada &

religiosidade, que o autor explicita através da espiritualidade de tempos primitivos e
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praticas adivinhatdrias que buscam interpretar sinais do mundo, sua conexao com o oculto
e todos os significados implicitos. No livro Jogos dos Deuses (1992), o autor descreve
diferentes préticas adivinhatérias, como préticas oraculares ou de geomancia, permeados
pela curiosidade e, ao mesmo tempo, medo do desconhecido. O misticismo da previsao do
futuro, crenca em outros mundos e realidade mundana possui principios origindrios

similares aos jogos de tabuleiro: o simbolismo e a supersticao.

Os jogos mais antigos retratam essa relagdo do homem com o sagrado e sua percepcao de
mundo. O jogo coreano Nyout é um retrato dessa busca pelo transcendente. Seu tabuleiro
é distribuido sobre a percepcao dos elementos, a divisdo do mundo e sua conversao sobre o
sagrado (PENNICK, 1992). E desenhado em papel com a representacao de 29 circulos,
sendo 5 deles diferenciados em padrdo cruz e os outros 24 distribuidos em uma
circunferéncia fechando os quatro pontos cardeais (BELL, 1979). A depender da
interpretacdo, considerando que o jogo tem registro em regides diversas, desde a Coréia
até a América do Norte, o jogo poderia ser associado a uma representacao dos elementos
naturais ou da representacao da cruz. Apesar de seu simbolismo e mecanica voltados aos
conhecimentos pertencentes a filosofia oriental, como os quatro elementos - vento, ar, fogo
e agua - o jogo tinha a finalidade de entreter seus jogadores e possibilitar apostas entre

seus jogadores.

Por esse mesmo motivo, em diferentes culturas e periodos da histéria, a pratica de
determinados jogos foi proibida. Dentre os pretextos alegados é possivel citar: por serem
considerados viciantes, responsaveis pela ociosidade ou até por serem praticas pagas. Mas
os jogos de cartas e tabuleiros nunca foram totalmente afastados da populacdo, de seus
significados simbdlicos e da histéria de construcdo social. Um exemplo é o xadrez, que teve
sua origem descrita por Bell (2012). O autor apresenta algumas versdes do jogo, desde a
Alemanha na segunda guerra mundial, a Europa do século XVI. Considerado um jogo de
guerra, o xadrez simboliza os opostos que vivem em constante luta. A protecdo do rei por

suas pecas adjacentes, que detém um nivel de poder de jogo e de importancia de acordo
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com sua posicdo hierdrquica, demonstram o entendimento da sociedade da época sobre sua

propria estruturacao.

E qual seria o propdsito de jogos nos dias atuais? Seriam eles empregados como meio de
sublimacao da agressividade e impulsividade inerente ao homem? Deveriamos encard-los
como instrumentos fundamentais ao desenvolvimento do ego, da construcao da identidade
e até mesmo do aperfeicoamento da capacidade de socializacdo e cooperacao dos
individuos? Ou como instrumentos para a curiosidade em relacdo ao desconhecido, ao
oculto e as supersticoes? Seria uma tentativa de compreensdo ou apreensao da realidade?
Ou uma representacdo do que cada civilizacdo compreende como realidade? E, se é esse o

caso, qual seria seu papel numa sociedade cada vez mais informatizada?

O objetivo deste artico é entender o estado da arte das pesquisas sobre os jogos nao
digitais e do brincar e suas incidéncias na subjetivacdo. Questdes que permeiam o homem,
como o desenvolvimento da identidade, sua capacidade de interagir em grupo, constituir
vinculos, construir instrumentos e de brincar, serdo abordados pela apresentacido de

conceitos e teorias da sociologia, psicologia social e psicandlise.

Método

Este estudo é resultado de uma pesquisa qualitativa de cardter exploratdrio, a partir de
uma revisao bibliografica e documental, realizada por meio da base da plataforma de
artigos cientificos SciELO, pelo Google Académico e textos de autores referéncia da
psicandlise e sociologia. Pela SciELO foram levantados artigos académicos das ultimas
duas décadas através da busca realizada pelas palavras-chave: “aprendizagem por jogos”,
“psicologia e jovens adultos”, “educacdo de jovens adultos”, “adolescéncia”, “homem e
cultura”, “cultura para antropologia”, “brincar na psicandlise”. Os artigos foram
selecionados a partir da leitura de seus resumos, utilizando como critério o enquadramento
dos textos em ao menos uma das temadticas estudadas: o entendimento de cultura; o
questionamento da funcdo do brincar no desenvolvimento emocional e as possiveis

influéncias dos jogos na capacidade de interagdo entre os jovens adultos - mais
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especificamente entre os individuos de 20 a 30 anos, a chamada geracdo Y, a primeira a

crescer sob o uso constante de tecnologia digital.

Pelo Google Académico foram pesquisados teses e artigos sob a busca de “jogos e cultura”,
“jogo elemento de cultura”. A partir do resultado, foram identificados livros que abordam a
epistemologia de jogos, como Homo Ludens de Huizinga (2000) e Board and Table Games
from Many Civilizations de Bell (2012). Outras publicacdes e obras da psicologia social e
da psicandlise foram utilizados para reflexdo sobre o papel dos jogos e do brincar na
construcdo de identidade. Este artigo ndo é estruturado restritamente pelo conhecimento

cientifico, abordando também o estudo sob uma perspectiva histérica.

Resultados

Os textos e livros identificados inicialmente partem do entendimento de que jogos séo
instrumentos de aprendizagem e fenémeno cultural. E o que é cultura? O termo “cultura”,
de acordo com Mintz (2009), compreende significacoes distintas: criacdes de algum grupo
social, determinado por educacdo e posicao na sociedade; ou produtos da histéria de grupos
providos por certas divindades ou herdis miticos. A cultura e sua transmissao € o que nos
diferencia das demais espécies. De acordo com Bussab e Ribeiro (2004), a transmissao se
dd de geracdo para geracdo e, no caso dos humanos, pode ocorrer pela linguagem, pela
experiéncia ou por representacoes simbdlicas. A construcao cultural, portanto, sé6 poderia
ocorrer por aproximacdo das relacoes sociais e pelo desenvolvimento intelectual. Jogos,
dentro deste contexto, sdo para Huizinga (2000) tanto uma criacdo da espécie quanto meio

pelo qual ela se desenvolve.

A cultura, ao mesmo tempo em que aumentaria as chances de sobrevivéncia do grupo,
aprofunda a dependéncia por conhecimentos especificos - como a linguagem e as ciéncias -
para que tal sobrevivéncia seja assegurada. Andlises fisiol6gicas apontam para diferencas
anatomicas - como o fato de o cérebro humano ser trés vezes maior do que o de outros

primatas — e que supostamente possibilitaram o desenvolvimento de habilidades e da



164 Revista de Estudos Ladicos, n. 3, 2021
ISSN: 2675-3545

capacidade de estruturagdo humana em organizacoes sociais, capaz de cooperacao e divisao

de tarefas.

Considerando o papel da cultura para a construcao do psiquismo humano, que de acordo
com Benetti e Langaro (2014) “o lugar da cultura como elemento coadjuvante na
constituicio do psiquismo humano, ja que a subjetividade é construida a partir de
articulacoes das relagoes culturais da época com a histéria individual”, diz-se que hoje
vivemos em um periodo de vazio cultural. Pires (2014), ao citar Walter Benjamin, explica
como o filésofo alemédo expressava decepcao aos jovens adultos do século XX, que
supostamente estariam dispostos a substituir os valores éticos e espirituais em detrimento
do progresso técnico e material, um movimento iniciado na metade do século passado e que

tem demonstrado seus impactos e consequéncias nos dias atuais. Vivemos em uma era

conhecida por seu capitalismo consumista e vazio existencial.

Bussab e Ribeiro (2004) falam da juvenilizacdo da espécie, que passou a reter certos
tracos infantis de comportamento lidico e exploratério. O brincar, na idade adulta, faria
parte desse movimento adaptativo. E baseado em evidéncias do estudo da ontogenia e
filogenia que as autoras defendem que os aspectos mais complexos da cultura teriam bases
psicobiolégicas, como o desenvolvimento da linguagem, da inteligéncia, raciocinio 1égico,
estruturas simbdlicas e inconsciente do grupo. Todas essas caracteristicas evolutivas da

espécie seriam empregadas na aprendizagem, tanto individualmente quanto coletivamente.

O que se tem é que a cultura seria um ponto integrador e possivelmente determinante para
a evolucao de caracteristicas adaptativas, que sdo capazes de existir e serem desenvolvidas
apenas quando integradas a fatores determinantes, tais como a sociabilidade, a

inteligéncia, a emocao, caracteristicas bioldgicas e habilidades comunicativas.

(...) diferentemente dos outros seres vivos, o ser humano busca superar sua condi¢do de existéncia
do mundo, procurando cada vez mais se aperfeicoar, conhecer mais, mudar suas condi¢des de
existéncia. Para tanto, utiliza-se do seu trabalho, transforma a natureza, convive em sociedade. Ao

exercitar sua vocacdo, o ser humano faz Histéria, muda o mundo, estd presente na sociedade de uma
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maneira ativa, convivendo com os demais, pensando a sua existéncia, transformando sua realidade.

(HADDAD, 2003, p.1).

Pensando que toda a construcido do mundo interno é, segundo Pichon-Riviere (2007), uma
tentativa de reproducdo do mundo externo, ou seja, que o individuo é capaz de se
estruturar a partir da internalizacdo de suas vivéncias - as pessoas com quem conviveu, oS
lugares pelos quais passou, os vinculos que estabeleceu e o tempo em que viveu suas
experiéncias - pode-se concluir que toda construcdo cultural e social funciona como base
para o psiquismo individual e do grupo. As primeiras relacdes estabelecidas por um
individuo, com sua familia, tém um papel central na sua subjetivacao e seriam refletidas em
todos os vinculos constituidos posteriormente - as relagdes de amizade, os relacionamentos
amorosos e até familiares. De acordo com Hutz e Souza (2008), haveria algumas
diferenciagoes essenciais entre a dinamica estabelecida nesses niveis de vinculo, que séo

distintos em grau, intensidade e qualidade.

Mas, devido as transformacdes do mundo globalizado, jovens adultos tém sido descritos,
pela literatura, como individuos com capacidade de interacdo social afetada. Segundo
Benetti e Langaro (2014), os individuos entre 20 e 30 anos passaram por diversas
fragmentacoes ao longo de seu desenvolvimento. Essa seria a primeira geracao a sofrer os
impactos do mundo digitalizado e das transformacdes do contexto socioecondmico e
cultural do final do século XX, que acarretaram mudancas na dindmica da vida familiar e
consequentemente nos modelos de educacao, o que configura uma grande ruptura do ritmo
de vida e entendimento do individuo em sociedade que impactou o desenvolvimento
psiquico das criancas da chamada geracdo Y. A auséncia de limites, aumento dos
paradoxos, a idealizacdo do sucesso, o culto ao consumo, a mudanca da estrutura familiar
com uma educacdo mais permissiva, o contato constante com a realidade virtual, entre
outros, como algumas das causas da constante busca pelo prazer imediato e pela

banalizacao das relacoes pessoais (/bid).

A velocidade com que as relagoes se estabelecem nos dias atuais e a fragilidade dos

vinculos é descrita por Bauman (2004) como amor liquido, vinculos superficiais e pouco
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duradouros. O sociélogo defende que a tecnologia estaria transformando a maneira das
pessoas interagirem entre si. Benetti e Langaro (2014) descrevem esse fendmeno como
banalizacao das relacoes pessoais e amorosas, o que estaria diretamente relacionado com o
aumento na prevaléncia de patologias como a depressdo e a ansiedade, que envolvem

sensacoes como o vazio existencial e o descontentamento.

Hé um aparente descompasso entre os processos de individuagdo e subjetivacdo, em outras
palavras, na construcdo da prépria identidade, o que prejudicaria a capacidade desses
individuos de assumir papéis sociais em grupos, o que, em muitos casos, provoca o
adoecimento psiquico. A individualizacdo, ao prevalecer frente ao senso de coletivo,
contribuiria para a intensificacdo do sentimento de soliddo e isolamento, segundo Bastos e

Costa (2004).

Considerando as caracteristicas apresentadas anteriormente, a sociedade atual ¢é
particularmente favoravel a formacao de configuracoes de personalidade narcisicas, cujo
ponto de fixacdo, de acordo com a teoria freudiana, estaria situado ainda na primeira
infancia. O narcisismo é caracterizado pelo investimento libidinal do ego em si mesmo, ou
seja, o ego é seu proprio objeto de desejo. Em um nivel social, isso pode ser identificado
pela valorizacdo da prépria imagem e do ideal de felicidade restrito ao a&mbito do individuo.
Sentimentos como medo, tristeza e ansiedade perdem sua funcio econémica de reguladores
da libido e passam a ser reduzidos a sintomas psicopatolégicos. Em determinado nivel tais
sentimentos deixam de ser reguladores do ego. Enquanto posicoes da teoria Kleiniana,
descritas por Segal (1975), fazem parte do desenvolvimento infantil como mecanismos
auto-regulatérios. Ja& na vida adulta, como estados - depressdo ou esquizofrenia -,

intensificariam sintomas que podem prejudicar a vivéncia do individuo em sociedade.

E o que pode acarretar na falha desses mecanismos? No caso do individuo narcisico, a
onipoténcia, a dificuldade em aceitar os préprios limites estd relacionada a auséncia de
interdicoes constitutivas da vida em sociedade. A castracdo tem papel importante na
construcdo da identidade. Enquanto por um lado temos individuos que vivem sob a

onipoténcia narcisica, voltando seu desejo na busca de uma gratificacdo imediata, por
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outro, ainda temos os individuos que conseguem desenvolver-se psiquicamente de modo a

ter uma nocao de si e de suas limitacoes, ideais e valores.

A fase dos 20 aos 30 anos é compreendida atualmente, de acordo com Aznar-Farias,
Schoen-Ferreira e Silvares (2010), como etapa transitéria da adolescéncia a vida adulta,
em que hd ganhos de autonomia e consequente separacdo dos pais. O narcisismo, como
parte normal do processo de desenvolvimento, teria a finalidade de favorecer o
autoconhecimento e o fortalecimento da autoestima para preservar interesses pessoais, de
modo que a libido possa ser investida na maturacdo e crescimento, possibilitando
conquistas. J& o narcisismo patolégico, seria um mecanismo de defesa contra fracassos e
desilusoes, mas que culmina na agressividade, falta de empatia, impulsividade e oscilacoes
depressivas. O narcisismo, nesses casos, nao funcionaria como mecanismo de adaptacao do
sujeito, pois ndo atuaria como mecanismo de regulacdo de saude psiquica e sim como um

mecanismo de defesa.

Com isso, entende-se que o jovem adulto contemporaneo enfrenta dificuldades na
manutencdo de seu ego. Os mecanismos que deveriam agir de modo regulatdrio
instauram-se como mecanismos defensivos, enraizando-se no inconsciente de maneira
cristalizada, nao-adaptdvel, desencadeando ansiedades e até mesmo a depressdo. Outra
caracteristica comum a essa faixa etdria, apesar de ndo exclusiva, é a sensacao de solidao.
De acordo com Bastos e Costa (2004), a solidao é um fator comum a diversos problemas
tais como “timidez, depressdo, vinculagdes inseguras, ansiedade social e autoconsciéncia,
doencas fisicas, suicidio, consumo de dlcool, agressao e insucesso académico, entre outros”
(Perlman & Landolt, 1999, apud Bastos e Costa, p. 34), e jovens seriam os mais

propensos a experiencid-la.

Bastos e Costa (2004) apresentam algumas teorias para a atual problemética da solidao
experienciada por jovens adultos, dentre elas, pode-se citar a discrepancia entre as relacoes
sociais estabelecidas e seu ideal (Peplau & Perlman, 1982; Russel, Peplau & Cutrona,
1980, apud Bastos e Costa, p.35). Bowlby, Sullivan e Weiss (apud Bastos e Costa, p. 35),

por sua vez, defendiam que a soliddo seria resultado de um déficit relacional, o que significa
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que esses individuos ndo sentem que suas necessidades seriam atendidas em seu circulo

relacional, uma corrente que ficou conhecida como Teoria das Necessidades Sociais.

Se uma relacdo ndo é capaz de satisfazer a totalidade das necessidades sociais (vinculagdo,
integracdo social, orientacdo, reconhecimento pessoal, alian¢a segura e nurturance), o individuo ird
experienciar soliddo. Esta conceptualizacdo sugere que a soliddo é um fenomeno multifacetado, que
pode apresentar diversas manifestacoes. (BELCHER, 1973; SCHMIDT, 1976, apud BASTOS e
COSTA, 2004).

Weiss (1973, apud Bastos e Costa, p. 35) diferencia dois tipos de soliddo, a social e a
emocional. A primeira seria a auséncia ou caréncia de interagoes interpessoais e a segunda
a “auséncia de uma relacao intima, emocional ou vinculativa, onde se possa se sentir
aceito, seguro, compreendido e protegido” (BASTOS; COSTA, 2004). Os dois tipos
podem ocorrer simultaneamente e, enquanto um pode ser superado com o maior
envolvimento e relacionamento entre os individuos, o que cessaria a sensacao de
marginalizacdo e exclusdo, o outro demanda a transformacdo da qualidade do vinculo

estabelecido.

Tendo em vista as diversas posicoes expostas acima, uma possivel sintese seria a
consideracdo do desenvolvimento psicolégico como um processo complexo e atravessado
por fatores biolégicos, sociais, histéricos e culturais, como por exemplo as tendéncias a
fixacdo em formas primitivas de configuracdo da personalidade e interacdo social. Os jogos,
como objeto especifico deste artigo, inserem-se também nesse contexto e expressam tais

contradicoes.

Discussao

Se os jogos podem ser compreendidos como construgoes psicoculturais, questiona-se para
onde o desejo estaria dirigido. Para conquistas imediatistas ou construcoes elaboradas?
Aos jogos que proporcionam uma experiéncia individual, ressaltando qualidades
subjetivas, ou aqueles que proporcionam a experiéncia em grupo, que facilitam a interacao

de seus participantes? Se compreendemos os jogos como ferramentas de desenvolvimento
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social e construcdo da subjetividade, entende-se que eles podem tanto estimular a

experiéncia do jogar e a interacio entre os jogadores como representar ideais narcisicos.

Considerando a literatura estudada, retomo ao principio estabelecido por Huizinga (2000),
“é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve”. Somos tanto
influenciadores quanto influenciados por tendéncias. E através do brincar que a espécie
aprende, é capaz de se diferenciar e estabelecer vinculo, da mesma maneira que é através
dos jogos que o homem transmite conhecimento e introduz a socializacdo as novas
geracoes. Assim, como as contradi¢cdes universais expressam-se também dentro do
particular, somos tudo isso: criadores de pequenos dominios - sejam analégicos ou digitais
- espelhos da identidade individual, projecoes do entendimento de mundo, constituidos a

partir de nossas vivéncias nos grupos em que estamos inseridos, sua histéria e linguagem.

E no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar
sua personalidade integral: e é somente sendo criativo que o individuo descobre o eu (self)

(Winnicott, 1971r, apud Fulgencio, p. 130).

Os resultados deste estudo conduzem ao entendimento que os jogos sdo construcgdes
representativas da complexidade humana, permeando principios biolégicos, culturais,
histéricos e da constituicdo sécio-afetiva da espécie. O que se entende é que, tal como o
homem, os jogos estdo em constante transformacdo, desde sua estrutura até seus
objetivos. Os jogos, contudo, conservam algumas caracteristicas essenciais: sua

representacdo simbdlica e a capacidade de possibilitar aprendizagem e prazer.
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