COMO REFERENCIAR ESSE ARTIGO

VOLPI, Sandra Mara. Uma visdo reichiana sobre os jogos e suas validades
enquanto instrumento psicoterapéutico.ln: VOLPI, José Henrique; VOLPI, Sandra
Mara. Psicologia Corporal. Revista Online. ISSN-1516-0688. Curitiba: Centro
Reichiano, Vol.14, 2013. Disponivel em: http://www.centroreichiano.com.br/artigos-
cientificos/

Acesso em: / /

UMA VISAO REICHIANA SOBRE OS JOGOS E SUAS VALIDADES
ENQUANTO INSTRUMENTO PSICOTERAPEUTICO

Sandra Mara Volpi
RESUMO
O jogo é uma das atividades mais antigas da humanidade e também uma das mais primordiais
na vida de um ser humano. Desde tempos imemoriais 0 homem, joga, e atravésdo jogo,

comunica-se desde a sua mais tenra infancia.

Palavras-chave: Desenvolvimento. Jogos. Reich.

O jogo é uma das atividades mais antigas da humanidade e também uma das mais
primordiais na vida de um ser humano. Desde tempos imemoriais 0 homem, joga, e atravésdo
jogo, comunica-se desde a sua mais tenra infancia.

A palavra jogo vem do latim jocus e guarda em seu significado o ato de gracejar,
zombar.

E também divertimento, brinquedo, passatempo. Jocus, do latim, é sinbnimo de ludico.
Desta palavra surgiu, no ambito da psicanalise, com Melanie Klein, entre os anos 10 €20, a
ludoterapia. Ali nasceu a compreensao do valor psicoterapéutico do brincar.

Jogar significa aventurar, arriscar, perder... e também tomar parte, manejar, lancar
mao. O jogo simboliza as mais diversas vivéncias de nosso dia a dia. Jogar é reeditar, numa
situacao limitada, protegida, experiéncias pelas quais passamos em nossa vida. Diz-se que o
jogo é ainda mais antigo que o trabalho na histéria da humanidade. E indubitavel seu valor na
socializagdo do individuo, especialmente se lembramos que o jogo € reprodugao, fonte da
cultura em que se insere.

O jogo &, ao mesmo tempo, uma atividade livre, observada a sua “improdutividade” do
ponto de vista econémico e disciplinada por regras, o que o torna social.

Através do jogo, demonstramos nossa forma — consciente e inconsciente — de lidar
com o mundo, com o outro, com nGs MesmMos.

O primeiro jogo, no ser humano, inicia-se por volta dos quatro meses de vida, quando o bebé
brinca com seu préprio corpo e com o corpo da mae. E comum a crianga brincar de esconder,
cobrindo sua propria visdo, por exemplo, com uma fralda ou cobertor, impedindo
momentaneamente a si propria de ver a sua mae, cuja visao é recuperada logo a seguir, assim

que a fralda ou o cobertor € removido. Nos meses seguintes, a crianga brinca com todo o tipo
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de objetos e seus significados acompanham as fases de desenvolvimento psico-emocional
pelas quais esta passando. Ao longo da infancia, a crianga desenvolve jogos e brincadeiras
que buscam repeticdo para eventos satisfatérios, vividos em seu dia a dia, bem como
resolugcdo para os acontecimentos frustrantes e traumaticos. Assim, antes do dominio da
linguagem por parte do seu humano, este comunica-se através do “jogo de gestos”. Quando
passa a se expressar através da linguagem, da inicio ao “jogo das palavras”. Em ambos os
momentos esta presente o “jogo do olhar”, o “jogo dos membros e musculos”, enfim, o “jogo do
corpo” como um todo. Este € o melhor exemplo para se compreender a importancia da
participacao do individuo inteiro no jogo. Sé assim torna-se possivel a comunicacao verdadeira.

O jogo é um ato espontaneo, que leva o ser humano ao encontro da liberdade e a
construcao criativa de sua proépria realidade. Para entender isto, basta observar uma crianga
brincando por alguns minutos. Estando s, apenas na companhia de seus brinquedos, ou ainda
inserida num grupo de criangas, representa momentos de sua vida, e com toda
espontaneidade, erra e acerta — é livre para isso -, aceita erros e acertos dos outros, constréi a
cada momento novas respostas e, assim, cresce e aprende. Nao é a toda que Claparéde,
sabiamente disse: “Nada mais sério do que uma crianga brincando”.

O jogo esta na interseccao entre a realidade e a fantasia, permitindo ao ser humano
separar uma da outra e estar, ora em uma, ora em outra, num transito sem temores, ameacas
ou inibicbes. Esta é a esséncia da liberdade do jogo. Quem joga, deixa de lado a realidade
externa para estabelecer contato com a sua escala interna de valores.

Os jogos possuem um aspecto arquetipico, ou seja, considerando que os conflitos
humanos repete-se incessantemente nas mais deferentes geragdes e culturas, concretizam-se
nos jogos, e através deles, o homem realiza aproximagdes sucessivas a respostas a estes
conflitos, cada vez mais adaptadas a sua realidade. A eterna luta pelo poder entre 0 bem e o
mal concretiza-se no jogo.

Segundo Dalmiro Manoel Bustos, o jogo é “o triunfo sobre nosso tiranico Aristoteles”.
No jogo, “vale tudo”, mas, cabe observar, desde que os demais participantes aceitem... E é
justamente a partir desta observacdo que o jogo assume sua dimenséo real, de ligagdo com a
prépria vida. Para Maria Rita Miranda Gramigna, “o jogo € como um exercicio que prepara o
individuo para a vida”. Ai esta o interjogo entre realidade e fantasia e entre interesses e
necessidades que a atividade ludica propicia. A0 mesmo tempo em que o jogo permite o
impossivel, estimula a autodisciplina, a sociabilidade, a afetividade, a observacdo de valores

morais, o espirito de equipe, o bom-senso.
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Falar em jogo é falar em uma atividade livre, que se realiza entre pessoas, que é
regida por regras que a determinam e que tem um objetivo em si mesma. Ao trabalhar com
pessoas, deve-se lancar mao da espontaneidade, da liberdade e da criatividade como
elementos fundamentais.

Para a psicopedagogia, os jogos sao ricos instrumentos de trabalho. Segundo Jorge
Visca (1996):0s jogos pde em exercicio fungdes cognitivas e afetivas, como também
desenvolvem conteudos sociais; por isso, os mesmos tém acompanhado o desenvolvimento da
humanidade através de toda a sua evolugdo e muitos se mantém praticamente inalterados em
seus principios e aspectos essenciais, desde sua origem até os nossos dias. As operacgdes
exigidas nos jogos nao sao distintas das requeridas na vida cotidiana e conseqlientemente das
que se estimulam nos tratamentos psicopedagdgicos; por isso € que os jogos sao tao Uteis
para o desenvolvimento ou a recuperagao.

Etambém possivel observar os jogos sob o prisma da abordagem corporal. Reich,
autor principal desta area, mapeou o corpo em sete segmentos, a saber: ocular, oral, cervical,
toracico, diafragmatico, abdominal e pélvico.

O anel ocular é responsavel, basicamente, pelo contato, pela percepcao da realidade.
O oral, pela possibiidade de auto-sustentacdo. O cervical, pela humildade, através da
integragéo entre a razdo e a emogao. O toracico, pela integragcdo entre amor e 6dio. O
diafragmatico, pela circulagdo da energia, que gera um funcionamento adequado diante da
vida. O abdominal, pelo equilibrio entre dar e reter. O pélvico, pela possibilidade de entrega ao
prazer. Os jogos poderao suscitar cada uma destas questdes, na medida em que sempre estao
trabalhando a percepcgéao, a atencéo, o poder decisério, a iniciativa, a integragdo do perder ou
ganhar, a entrega, etc. O jogo mobiliza, assim, muitas questdes relacionadas ao
desenvolvimento emocional: estar em contato (fase ocular), torna-se independente (fase oral),
produzir e controlar (fase anal), identificar-se (fase falica), assumir papéis e fungdes (fase
genital). Os jogos de regras, foco de atencao deste texto, reproduzem a passagem da crianga
do mundo livre de regras, para 0 mundo dos adultos, em que ha normal a serem observadas e
seguidas. O jogo elabora a integragao da crianga a esse mundo.

Neste ponto, cabe mencionar a teoria dos campos, desenvolvida por Federico Navarro
(1996). Segundo essa teoria, desde o nascimento, o ser humano localiza-se, sucessivamente,
em trés campos energéticos. Sao eles:

- Campo Fusional / Simbiético: corresponde ao periodo em que a crianga esta
fusionada ao corpo da mae e, conseqlentemente, a sua energia, através do utero e ao

subsequente periodo de simbiose, no qual a crianga nido tem total consciéncia dos limites do
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seu eu e do mundo externo, reconhecendo na mae a parte que a complementa na formacao de
uma célula narcisica que é seu proprio mundo, neste momento.

A vivéncia adequada desta fase oportunizara a definicao do eu e do nao eu.

- Campo Familiar: da consciéncia do eu e do outro se abre a possibilidade da crianca
ampliar os horizontes de sua célula de relagcdo, na qual até entdo s6 cabia a mae, dando
espaco a novos “outros”, ou seja, o pai, os irmdos. E importante lembrar que, segundo Reich
(1995), a primeira instituicdo a traduzir para a crianga as normas sociais, e, porconsequéncia, a
nocéo de civilizagdo, é a familia. E entdo nesse momento que a crianga entra mais fortemente
em contato com a questido das regras.

- Campo Social: traz a crianga um ambito mais amplo, presente em seu bairro, em
suaescola, na igreja, enfim, em todas as instituicbes com as quais a crianga tomara
contato a partir de entdo. Muitas das regras sociais aprendidas com a familia
concretizam-se na integracdo da crianga a sociedade, enquanto novas regras s&o
adquiridas e outras modificadas.

Na psicoterapia de abordagem corporal, o jogo de regras como instrumento
terapéutico estara reproduzindo a vivéncia de relagao entre a crianca e o mundo que a cerca; a
passagem do campo fusional/simbiético para o campo familiar e social. Assim como Reich
(1995) deu énfase maior a forma pela qual o paciente expressava-se, langando a um segundo
plano o conteudo de seu discurso, na psicoterapia corporal que utiliza o jogo como um meio de
comunicagao € muito mais importante observar como a crianga, o adolescente ou o adulto joga
do que propriamente considerar os objetivos finais do jogo.

Na psicoterapia com criangas, por exemplo, € de extrema importancia observar, ja de
inicio, como a crianga lida com as regras do jogo: se considera as regras fornecidas pelo
fabricante, se solicita uma explicagao verbal, se ignora qualquer tipo de regra, etc. quando a
crianga considera as regras, € interessante dar atencdo a como as compreende. Tal atengao
fornece dados nao apenas a respeito da capacidade intelectual da crianga, mas também sobre
o significado emocional que as regras podem suscitar. E cabivel aqui um exemplo pratico.
Observando uma menina de 9 anos jogar, foi interessante notar como lidava com respostas
positivas e negativas. O jogo era “Cara a Cara”. Neste, cada jogador possui um tabuleiro com
varias figuras de rostos humanos. As figuras sao as mesmas para ambos os jogadores.

Ha um terceiro conjunto, com as mesmas figuras, em forma de baralho. Cada jogador
sorteia, sem que o adversario possa ver, uma carta. O objetivo de cada jogador é adivinhar
qual a carta sorteada pelo seu adversario, dizendo qual a cara que nela esta contida. Essa

descoberta é possivel através de perguntas a respeito das caracteristicas da cara, que cada
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jogador faz, por seu turno, ao adversario. Estas perguntas sé podem ser respondidas com
“sim” ou “ndo”. A medida que cada jogador vai descobrindo caracteristicas da cara sorteada
pelo seu adversario, vai eliminando, de seu tabuleiro, aquelas caras que nao condizem com as
caracteristicas. Essa atitude o aproximara gradativamente da descoberta final. Quando um
jogador descobre qual € a cara que seu adversario possui, a partida encerra, sendo ele
vitorioso. Estas regras foram explicadas verbalmente a garota, conforme seu pedido. Durante o
jogo, entretanto, sua atitude foi a de alternar as jogadas enquanto as respostas eram “nao”.
Quando surgia a primeira resposta “sim”, o jogo encerrava e quem tivesse feito a pergunta era
considerado vencedor. Em nenhuma partida se chegou a descobrir a cara mantida sob posse
do adversario.

Se pensarmos no valor limitante da palavra “ndo”, e nos significados emocionais que
contém em si, podemos arriscar a dizer que era muito dificil a esta menina aceitar o “nao”,
fosse no jogo ou fosse na vida. Em contrapartida, o “sim” foi excessivamente valorizado no
jogo, sendo até mesmo capaz de dar a vitéria a um dos jogadores. E na vida diaria era
exatamente isso que se evidenciava: uma grande dificuldade em aceitar limites. Havia um
desejo de que o mundo fosse s6 de “sins”, de liberdade. Entretanto, sabe-se do valor formador
da personalidade exercido pelos limites coerentes, condizentes com a realidade e
saudavelmente expressos. Limites devem ser vistos sob duas dimensbes: couraca e
estruturacgéo.

O limite é potenciavelmente “encouragante” e potencialmente “estruturante”. Nao se
pode negar a influéncia negativa de um limite excessivo e desprovido de sentido, mas também
nao se deve esquecer da utilidade de certas defesas construidas ao longo do desenvolvimento,
essencialmente sob efeito dos limites. E saudavel todo o limite que dimensiona o alcance das
atitudes de um ser humano. No jogo, o tempo todo esta se lidando com a questao dos limites.

Um outro exemplo é de uma adolescente, paciente em terapia psicopedagogica. O
comprometimento desta garota de 14 anos localizava-se ao nivel da aprendizagem;
apresentava-se um obstaculo reconhecido pela psicopedagogia como funcional:
dislexia(dificuldade na leitura). A dificuldade da garota ficou, durante muitos anos,
incompreendida por ela propria, pela familia, pelo meio social e pela escola; considerada tao
somente como preguica e falta de vontade. Veio para a psicoterapia ja na pré-adolescéncia.
Constatada e explicada sua dificuldade, a proposta foi de encontrar meios de adaptacgéo a vida
diaria e, ao mesmo tempo, de trabalhar com a estima da garota, que ficara absolutamente

rebaixada apds anos de insucesso escolar.
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O jogo foi um dos recursos utilizados, especialmente por sua caracteristica de poder
unir, num sé momento, questdes emocionais e funcionais, como a leitura. Ja de inicio, tornou-
se seu jogo predileto um baralho chamado “Can Can”, cujo objetivo é o descarte de todas as
cartas em mao antes do adversario, seguindo-se algumas regras especificas no descarte.
Nesse caso, as regras em si tiveram um valor imenso em termos da compreensé&o da leitura.
Nao houve qualquer dificuldade em termos da aceitacdo das mesmas; pelo contrario, havia
quase que uma submissdo a elas. Essa era uma das caracteristicas dessa garota: a
submissao, fruto da consideracao de que o outro sempre sabia tudo e ela ndo sabia nada.
Essa relacao reproduzia-se em termos transferenciais. A observacao feita nesse e em outros
jogos foi de que a garota nunca vencia, ainda que tivesse totais condi¢cdes para tal. Quando
estava quase para vencer, encontrava uma forma de boicotar a si mesma e perder. Em
determinado momento, a interpretacao foi feita, trazendo a tona uma angustia extrema, que a
acompanhava em seu dia a dia. Nessa atitude estavam contidos pelo menos dois dados: a sua
auto- desvalorizagdo e a sua incapacidade de entrega ao prazer. Os jogos continuaram a ser
utilizados, com o objetivo de leva-la a permitir-se vencer, e alguns trabalhos corporais foram
integrados ao tratamento para que a questao da entrega pudesse ser trabalhada.

Um dultimo exemplo refere-se a um jogo milenar de origem africana, denominado
“Mancala”. Consiste em um tabuleiro com duas partes acopladas. Em cada parte encontram-se
seis orificios pequenos e um grande. Em cada orificio pequeno sédo colocadas, para iniciar o
jogo, quatro pedrinhas. Cada jogador sera responsavel p6 ruma das partes do tabuleiro. Um
dos jogadores inicia o0 jogo retirando as quatro pedrinhas de um dos orificios e redistribuindo-
as, uma a uma, nos quatro orificios seguintes, em sentido horario, e incluindo também os
orificios pequenos da parte do tabuleiro sob cuidado do adversario. Quando, na seqliéncia da
redistribuicdo de pedrinhas, o jogador encontra o orificio grande pertencente a sua propria
parte do tabuleiro, ali coloca uma pedrinha que nao mais sera retirada. Quando uma das partes
do tabuleiro estiver sem nenhuma pedra nos orificios pequenos, o jogo termina, e vence o
jogador que tiver mais pedras em sua parte do tabuleiro, tanto nos orificios pequenos quanto
no grande. Esse jogo traz a tona, além de todas as questdes ja expostas anteriormente, um
conteudo emocional que, a meu ver é suscitado por um dos actings (movimento) do conjunto
pescoco — peito, proposto por Federico Navarro (1996) na sua metodologia da vegetoterapia: o
acting de abrir e fechar as maos. Segundo Navarro, este acting “... indica a atitude existencial
do individuo no dar e receber, pegar e largar, na sua tendéncia a possuir e reter ou a
generosidade excessiva, dispersiva”. No jogo, o dar e o receber deve ser extremamente

equilibrado. HA momentos em que é mais adequado “dar” pedrinhas a parte do tabuleiro do
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adversario e ha momentos em que é melhor “reter’ as pedrinhas na prépria parte do tabuleiro.
Extremamente interessante, entdo, utilizar o corpo para expressar o que o jogo trouxe as
claras.

Assim é o jogo enquanto instrumento em psicoterapia (e também na vida): desafiador,
intrigante, angustiante, relaxante... tudo ao mesmo tempo. E comum, adultos em psicoterapia
reagirem a proposta de um jogo com a afirmacao: “Mas eu nao sei mais brincar!” E muitas
vezes, 0 que precisamos, € exatamente isso: brincar. E compreendermo-nos em nossas
brincadeiras, em nossa forma de brincar, levarmo-nos a sério, mesmo brincando, como sugeria

Clararéde.
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