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Este trabalho tem como principal objetivo conceituar o “jogar” dentro da
Psicologia Analitica, compreendendo este como a agao do jogador sobre o
jogo, onde se estabelece uma relagédo hermenéutica. Para atingir este objetivo
foi realizada uma pesquisa bibliografica, utilizando-se livros de escolha dos
pesquisadores para abordar os principais pontos que foram trabalhados. Para
além disto, foi buscado no site BVS com os descritores “jogo” e “Jung” artigos
para ilustrar como a Psicologia Analitica pensa o jogo na atualidade, os artigos
foram selecionados através da leitura do titulo e resumo, buscando os que
discutiam, de forma direta ou indireta, sobre o processo de simbolizacdo
através de jogos. O artigo mais préximo do presente trabalho € o de Perreira,
Neca, Facchini, Lima e Freitas (2012), que traz a importancia simbdlica-
expressiva através da experiéncia de jogar videogame que ja se aproxima da
experiéncia em si. Desta forma, o presente trabalho visa preencher esta
aparente lacuna, com o objetivo de conceituar o “jogar’ dentro da Psicologia
Analitica, compreendendo este como a agéo do jogador sobre o jogo, onde se
estabelece uma relagdo hermenéutica.

Para iniciar, € necessario compreender 0 que € 0 jogo e, para isso, utilizamos a
visdo de Huizinga (2019), que apresenta quatro caracteristicas gerais do jogo:



Primeiro, aponta que o jogo é livre como, também, expressdo da liberdade,
pois caso o jogador seja obrigado a jogar, ele perde sua esfera propria e se
torna apenas uma imitagao; entdo apresenta o jogo como desinteressado, no
sentido de que este n&o atende a uma necessidade direta, como alimentacéo,
reproducdo ou conservagao da espécie; em terceiro lugar, aponta que o jogo &
limitado tanto no tempo quanto no espaco, ele tem um tempo pré-determinado
e, quando este acaba, o jogo se encerra, e ele sempre ocorre em um espago
préprio, seja este fisico ou imaginario; por fim, todo jogo contém uma ordem
perfeita em si mesmo, pois a quebra das regras significa, a0 mesmo tempo,
quebrar o jogo. A partir desta concepgéo de jogo, podemos pensar que 0 jogo €
uma entidade com mundo proprio, que ocorre dentro de seu tempo e espaco
proprios fora da vida comum, como também sua caracteristica de produzir
cultura, através de costumes e até historias.

Este aspecto de “fora da vida comum” do jogo parece retomar o que, na
Psicologia Analitica, chamamos de fantasia ou até imaginagédo. Na viséo de
Jung (2011) a fantasia € um tipo de pensamento especifico que ocorre quando
o0 pensamento diretivo/racional cessa, neste ndo pensamos de forma ordenada
e nem através de linguagem, mas sim através de imagens gerais, que
aparecem quase que prontas, sendo também um elemento de descanso do
pensamento dirigido, que envolve esforgo consciente. Neste aspecto a
imaginacao vem como forma de representacao daquilo que ja foi, que pode se
tornar ou nunca existira, sendo por si um processo criativo e de organizagao de
informacodes. Estes aspectos estdo, na maior parte do tempo, relacionadas com
a parte inconsciente da psique, que normalmente nao temos contato, apenas
através de formas indiretas. (Kast, 1997) Desta forma, pode-se pensar que
através da fantasia e da imaginacdo € possivel expressar, ou melhor, dar
espago para expressdao do inconsciente, pois a consciéncia nao pode
expressar algo que esta para além dela mesma. Por este motivo, € possivel
considerar que o produto destes processos €, no geral, um simbolo, entendido
como a melhor representagcdo de algo que nao pode ser representado
diretamente. (Jung, 2012)

A partir disso podemos considerar que ao jogar, o jogador entra no proprio
mundo do jogo e, a partir deste, pode sonhar e fantasiar, criando simbolos que
expressam sua propria relacdo e conteudos inconscientes, entrando assim na
propria necessidade humana de “algo muito diferente”. Porém nem todo ato de
jogar é, em si, o jogar que estamos descrevendo aqui; trata-se, de uma relagéo
hermenéutica, que é entendida como uma relacéo especifica e dialética entre o



leitor e a obra lida, em que, através do apresentado pela obra, o leitor se
insere, se vendo através desta obra, ndo como um processo entre linhas que
precisa ser revelado, mas diante desta obra. Assim o jogar se torna uma
relacéo especifica de construgéo de sentido de forma dialética. (Ricoeur, 2021)

A partir desta elaboragéo teodrica, foi percebido que o jogo, como produgéo
simbdlica, atende a uma necessidade humana muito basica: ndés precisamos
nao soO escapar da vida cotidiana, mas também viver o fantastico, coisas que
estdo para muito além de nossa existéncia e, desta forma, dar um novo sentido
na nessa vida. Além disto e, sendo este o foco do trabalho, foi percebido que o
jogar € uma atitude propicia para construir simbolos, que nao estdo apenas nas
criagdes, histérias, personagens etc, mas também no proprio ato de jogar, a
estratégia utilizada, a forma de mover uma peca, etc. Devido a isso
conceitualizamos o jogo como uma atitude produtora de simbolos, que permite
nao soO a vivéncia do magico e extraordinario, mas também que o jogador se
expresse em sua completude.
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