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Nestas atividades, principalmente no quebra-cabeca, passa a discriminar e
reconhecer as partes como pertencentes a um objeto total que deve ser integra-
do. Esta integracdo possibilita-lhe relacionar-se com o objeto, o que jd pressupde
uma certa maturidade do Ego. A ndo integragio das pegas e a dificuldade nos
encaixes pode estar relacionada também com o déficit nas capacidades percep-
tivas e psicomotoras.

Os brinquedos de construgdo, na maioria das vezes, sdo utilizados pela
crianga de forma individual, sem o interjogo com outros participantes, pois,
neste momento, encontra-se voltada muito mais para si mesma, buscando res-
gatar e integrar seus objetos internos.

Construir requer um certo nivel de tolerancia  frustragio, uma vez que
exige da crianga paciéncia e persisténcia em montar e remontar, encontrar o
lugar de encaixe, através de vrias tentativas; mas também é uma brincadeira

prazerosa, por possibilitar a expressio das pulsGes destrutivas, neste interjogo

do desmontar-atacar e remontar-reparar.

Especificamente no quebra-cabeca existe uma imposi¢ao da realidade com
relagdo aos limites estabelecidos pelo contorno. Aceitar esta imposigao fechando
0 quebra-cabega permite 4 crianga continuar o desenvolvimento, submetendo-
se 4s imposi¢oes do mundo externo, até certo ponto, conforme as exigéncias
deste, jd que ela precisa abrir mao do princfpio do prazer. No ligue-ligue, as
possibilidades de satisfagao sao maiores, uma vez que ¢é possivel expressar livre-
mente desejos, impulsos e sentimentos através da manipulagdo das pegas.

Observa-se que, quanto maior a necessidade de expressdo da agressividade,
maior serd o movimento expressivo realizado pela crianga com as pegas. Isto
acontecia com um menino, que iniciava as sessdes terapéuticas atirando e espar-
ramando os ligue-ligues pelo chio e, ndo se satisfazendo com isso, esparramava
também os tijolinhos e os dominés. Algumas vezes, fazia caminhos compridos
ou pilhas enormes, para novamente destrui-las, desta vez com gestos bruscos.

Outra manifestagio da dificuldade em lidar com a agressio ¢ encontrada
em criangas com dificuldade em espalhar as pecas, procurando manté-las orga-
nizadas, juntas, pegando-as uma a uma, podendo também expressar isto ao des-
manchar os objetos construidos, desmontando-os um a um, organizadamente.

Existe algo quebrado, desintegrado, dissociado que poder ser construido,
ou nio, de acordo com cada crianga, até mesmo na forma como vai construir,
denotando sua facilidade ou dificuldade de se organizar internamente.

BRINQUEDOS DE CONSTRUGAO
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A manifestagio da agressao mobiliza culpa. Através da possibilidade ofe-
recida pela atividade de remontagem, a crianga pode aliviar as suas ansiedades,
reconstruindo e reparando o dano causado ao objeto. Ao reparar o objeto exter-
no, a crianga pode dar-se conta de que Ihe é possivel fazer uma reparagao dos
objetos internos sentidos como destruidos.
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DOMINO

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Trata-se de um jogo muito antigo, cuja origem exata é desconhecida.
Acredita-se que 0 jogo foi criado pelos chineses, ha pelo menos trés séculos. Exis-
tem poucas pesquisas referentes a esta historia, apesar de ser um jogo muito co-
nhecido em todo o Oriente. Sua entrada na Europa deu-se pela Itilia e pela Fran-
a, em meados do século XVIII, nio demorando a estender-se por todo o mundo.
A polémica sobre sua origem leva os pesquisadores do tema a afirmarem ser o
dominé um jogo muito simples que poderia ter sido criado em diferentes partes
do mundo, ndo aceitando a ideia de que 0 Dominé tenha sido trazido do Oriente.

COM O QUE SE JOGA

O conjunto tradicional de dominés, conhecido como sino-europeu, ¢ formado
por 28 pegas, ou pedras, cada uma dividida em duas partes quadradas, ou pon-
tas, que se apresentam marcadas por pontos que correspondem a um niimero.
Costumam ter as medidas de aproximadamente 2cm por 5cm. A numeragio
varia de 0 (zero) a 6 (seis), numa disposicdo matematicamente arranjada, sendo
cada pega dividida a0 meio por uma demarcagio central e apresentando um
niimero em cada uma destas metades. Existem sete pecas duplas, ou seja, que
possuem o mesmo nimero nas duas extremidades (ex.: 0/0, 4/4).

As pegas sdo feitas de marfim, pldstico, madeira, ou papeldo, podendo ain-
da apresentar figuras substituindo os pontos (usados mais frequentemente por
criangas que ainda ndo sabem contar). Atualmente, existem também vérias ver-
sdes digitais para computador/internet do jogo de Doming.
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COMO SE JOGA

No inicio do jogo sio estabelecidas as regras para que haja concordancia entre os
participantes. Para jogar domin6 sdo necessdrios, no minimo, dois participantes
e um maximo de quatro. As pegas sdo colocadas sobre a mesa, com as marcas
viradas para baixo para que ndo sejam vistas. Cada um dos participantes pegaré.
para si sete pegas e as restantes ficardo para serem buscadas quando um dos
participantes ndo tiver entre as suas pegas uma cujo niimero corresponde aquele
que deve ser colocado na mesa. Como cada pega apresenta dois niimeros, o jogo
seguird com a opgdo de o jogador colocar, na sua vez, uma pega idéntica a uma
das duas extremidades, conforme melhor Ihe convier.

O jogo inicia com a colocagdo na mesa da pega que tem o valor zero-zero
ou seis-seis, conforme combinagao preestabelecida. Se os jogadores, ao inicio do
jogo, ndo tiverem uma destas duas pecas, serd iniciado o jogo pelo participante
que tiver a primeira seguinte da sequéncia: dois-dois, ou trés-trés, e assim por
diante. Assim segue-se 0 jogo com um participante de cada vez tendo a oportu-
nidade de colocar uma pega.

O final da partida ocorre no momento em que um dos participantes fica
sem pegas, quando o jogo ocorre entre dois participantes. Porém, quando se rea-
liza com mais pessoas, o jogo pode continuar até que reste apenas um jogador
com pegas. A regra é de que o vencedor ¢ aquele que terminou primeiro as suas
pecas. Muitas vezes, 0 jogo tranca, isto &, as pegas a serem compradas acabam
e nenhum dos jogadores tem em mdos uma que encaixe com a numeragio de
uma das duas extremidades. Diante deste impasse, existem trés possibilidades:

a) ganha o que tiver menos pegas;

b) ganha o que somar menos pontos na marcagio das pegas;

¢) a partida é considerada empatada.
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COMO SE ENTENDE O JOGO

Neste jogo, a crianga demonstra a sua capacidade para usar os recursos de Ego
no processo de formagio da identidade, através de sucessivas identificagées. A
presenga do outro é vista pelo jogador como algo que iréd possibilitar identificar-
se, encontrar aspectos idénticos aos seus, ou desejar ser igual ao outro, que pode
ser entendido dinamicamente como partes do pai da mie que sdo assimiladas
no processo de identificagdo. A gestalt também é um aspecto importante, pois
0 jogo de domin6 propicia o movimento de construir algo no mundo externo,
que ¢ expresso no formato que adquire a disposi¢ao das pegas na mesa. Algumas
criangas, durante o jogo, procuram formar um desenho fechado, solicitando ao
terapeuta que coloque os dominés de maneira a formar um quadrado. Podem
ser entendidas, nesta intenco, as tendéncias egocéntricas da crianga, o desejo
de manter-se fechado e nio se relacionar. Nao pode ser esquecido que, numa
dindmica especifica, pode ter outra interpretagio. Este ¢ o caso de uma menina
que havia perdido a méae recentemente e usava esta configuragio para simbolizar
o enterro da mae.

Outras vezes, deparamo-nos com criangas que formam uma ponte, de ma-
neira que os dominds, ligados, unem a crianga e o terapeuta, denotando a busca
de auxilio, o desejo de se relacionar com o outro.

Em contrapartida, em momentos de maior resisténcia 4 psicoterapia, a
crianga pode formar, com os dominés, um muro divisério entre ela e o terapeu-
ta, ndo permitindo que este tltimo ultrapasse a linha diviséria. Delimitando,
assim, as possiveis projegdes e introjegoes advindas da relagio terapéutica, man-
tendo-a em um nivel superficial.

DoMING
172

EZEUDmBmmﬂmﬂm £§

Ao receber as pegas, no inicio do jogo, a crianga as percebe como partes de
si mesma que estio desintegradas, soltas, desconectadas e que, durante o jogo, &
medida que forem sendo utilizadas, irdo adquirindo sentido, sendo organizadas.
Durante o jogo as pegas que recebe sdo voltadas para si, como se fossem o seu
mundinho interno e; a0 observé-las, busca identificar o seu lugar e fungao: pode-
mos inferir o que passa no seu pensar: para que serve?, aonde e quando posso usar?
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Enquanto se desenrola o jogo, a criangalanga mao desses recursos internos
e dos objetos que foi internalizando na construgdo da identidade, delineando-a.
Isso se torna visivel nas diferentes formas que o desenho assume. A construgao
da identidade ndo pode ser entendida como algo estanque, mas, como jd foi
referido anteriormente, como um processo dindmico, gradativo, que ird conso-
lidar-se na adolescéncia.

A crianga que retém, isto é, ndo se dé conta de que dispoe de uma pega para
jogar, leva-nos a pensar em uma dificuldade em se identificar, em dispor de seus
recursos para buscar crescimento. Experimenta, nesses momentos, sentimentos
de esvaziamento, inutilidade e incapacidade de projetar-introjetar para cons-
truir-se (construir sua identidade).

, O Dominé permite 4 crianga perceber que existe mais de uma possibilidade
na resolucdo de suas dificuldades. Isto se observa na escolha da extremidade
para colocar a pega, se é possivel em cada situagio ponderar os dois lados de
uma questio, tendo ou nao flexibilidade. Perceber sua ambivaléncia significa
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aceitar a existéncia de desejos opostos dentro de si, ndo necessitando negd-los
através da utilizagdo de apenas uma das extremidades do jogo.

Nos momentos em que a crianga precisa buscar, no monte, as pecas de Do-
miné que lhe faltam, ela pode ser tomada de assalto por sentimentos de raiva
ou de frustragdo, esperanga, etc. Nesse instante, depara-se com suas limitagdes
e com a dependéncia de encontrar no externo aquilo que lhe falta, vivenciando
isso como uma quebra da onipoténcia narcisica e aniquilamento. Pode, nesse
momento, experimentar desmotivagdo em continuar jogando.

Cabe, ainda, analisar os sentimentos de frustragio experimentados pelo jo-
gador, quando ndo tem pegas que se encaixem naquela rodada, e nem mesmo o
monte para comprar, simbolizando uma limitagdo tanto interna quanto externa.
Precisa, assim, esperar a préxima jogada, na expectativa de, entio, poder dar
continuidade ao seu jogo, aguardando o momento onde vai encontrar seus pon-
tos de identificagdo. A frustrago e a depressdo sao decorrentes da conscientiza-
¢do de que a oportunidade de enriquecer-se com o auxilio do externo (=monte)
ja passou e que néo foi devidamente aproveitada, além do que, por outro lado,
néo é completo, pois lhe faltam recursos e terd que conviver com esta limitagao.

Essas quest6es mobilizam na crianca a necessidade de relacionar-se com o
outro e com o mundo externo, para poder vencer suas limitagdes e enriquecer-se.

E considerado vencedor aquele que termina suas pegas primeiro; neste mo-
mento define-se a gestalt daquela partida. O poder de definir essa gestalt ¢ do
vencedor, pois 0 outro nao poderd modificé-la, uma vez que estd encerrada a
partida.

A partir desse entendimento, pode-se concluir que vence o jogo aquele que,
no decorrer do mesmo, melhor pode utilizar seus recursos de ego para planejar,
decidir e escolher os movimentos sucessivos necessdrios para realizar suas joga-
das e alcangar a vitéria. Pode-se relacionar esse momento com o préprio pro-
cesso de desenvolvimento da identidade, que se dd a partir de sucessivas identi-
ficagdes e do interjogo que existe entre elas. Identificar-se nao é imitar, mas sim
introjetar e assimilar, adquirindo assim caracteristicas proprias.

DoMING
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VARETAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Acredita-se que a origem do jogo seja chinesa, em fungio de que,
no espanhol, este é conhecido como Palito Chino. No entanto, nas pesquisas rea-
lizadas, ndo foi encontrado nenhum registro historico preciso referente ao jogo
de Pega Varetas. Sua histéria remonta ao século V A.C., quando foi descrito no
livro Didlogos de Buda com o nome indiano de Jonchet. Surge ainda com o nome
de Mikato, Spilikins ou Spelicans. Em inglés seu nome é Pick-up-sticks. No Brasil,
a fabricante Estrela comercializou suas pegas a partir de agosto de 1961, sendo
durante muitos anos em madeira, substituido nas ultimas décadas por material
plastico. Os antigos jogos chineses eram em marfim, os indianos em madeira,
e os japoneses em bambu. Um indicativo da origem oriental do jogo ¢ que ele
exige calma, paciéncia, habilidade motriz além de movimentos lentos. Salienta-
se que assim como tantos outros jogos, 0 Pega Varetas também teve origem nas
artes divinatérias, j4 que era muito comum entre os orientais a palomancia, ou
adivinhagdo com a utilizagdo de varas ou bastoes langados.

COM O QUE SE JOGA

O jogo é composto por um conjunto de 41 varetas (palitinhos de madeira ou
pldstico com, aproximadamente, 18cm, tendo as extremidades pontiagudas) di-
vididas em cinco cores, ou seja, 14 amarelas, 14 vermelhas, 6 azuis, 6 verdes e
uma preta. Cada cor possui um valor determinado, que pode ser estipulado pe-
los jogadores no inicio do jogo ou, ainda, serem os valores determinados pelas
regras oficiais que costumam acompanhar o conjunto.
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Pode ser jogado por um niimero indeterminado de participantes.
Deve ser jogado sob uma superficie grande e lisa para que as varetas caiam
livremente.

COMO SE JOGA

Os jogadores decidem como jogar: quem inicia o jogo; se atribuirdo diferentes
pontos as varetas de cores diferentes; se cada jogador atira suas préprias varetas,
ou se 0 adversario seguinte atira para seu opositor (a cada inicio de jogada).

Pode iniciar com um dos participantes atirando as varetas, tentando pegar
0 maior niumero possivel, e, quando erra, passa a vez para o jogador seguinte.
Este continua jogando, sem que seja feita uma nova jogada de varetas, isto ¢, o
jogador seguinte continua a jogada anterior, sucessivamente, até o final.

A maneira como o jogo ¢ iniciado e o tipo de regras usadas vai caracte-
rizar o grupo de jogadores. A terceira modalidade ¢ jogar seguindo as regras
oficiais, seguindo os valores estabelecidos para as varetas. Normalmente, as
regras sio lidas antes de iniciar o jogo, para que os participantes conhegam-
nas em igualdade.

No inicio do jogo, as varetas sdo agrupadas num feixe, que é segurado ver-
ticalmente com a mio fechada. Esta, ao abrir-se, lanca as varetas sobre a su-
perficie. Cada jogador tenta pegar uma a uma com habilidade, de forma que
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ndo movimente outra vareta, pois isto constitui um erro. Caso isso aconteca, o
jogador tera que passar a vez para outro que iniciard novamente uma jogada.

A vareta que possui maior valor é a preta; também ¢ com ela que o jogador
pode levantar as outras varetas, isto ¢, usar a preta como uma alavanca para
retirar a outra que se encontrar por cima das demais. A preta pode ainda ser
utilizadas como afastador de varetas que se encontrem lado a lado. De acordo
com as regras, o jogador s6 poderd retirar a preta apés ter tirado, na primeira
jogada, uma amarela, uma vermelha, uma azul e uma verde, nessa ordem, 0 que
também lhe possibilitara obter os pontos destas varetas em dobro. Caso nio reti-
re as primeiras varetas nesta ordem, nao podera fazer jogada utilizando a vareta
preta como alavanca ou afastador.

No final de cada jogada, sio contados os pontos e 0 jogo termina quando
um dos jogadores atinge o limite de pontos estipulado para aquele torneio, sen-
do entdo o vencedor.

Cabe lembrar que as regras oficiais contém mais itens, além destes comen-
tados acima, que, geralmente, sdo seguidos por criangas maiores e adolescentes.
Em psicoterapia, observa-se como bastante comum os pequenos pacientes cria-

rem regras proprias.

COMO SE ENTENDE O JOGO

E um jogo de habilidade manual; ganha o mais habil. E mais caracteristico da fase
da laténcia e puberdade, aproximadamente 6-13 anos, quando a crianga ja possui
condicdes intelectuais e motoras para realizar com relativo sucesso 0 jogo.
Basicamente, este jogo caracteriza-se por um feixe de varetas emaranhadas,
enredadas, onde a crianca tem que usar suas habilidades para desenrolar o né,
tirar as partes mais faceis para poder chegar ao que estd mais dificil. Lembre-se,
entretanto, que o langamento das varetas sobre a superficie no inicio do jogo, ja
mostra como o paciente se langa no mundo. Entende-se que as varetas repre-
sentam os empecilhos ¢ dificuldades, bem como saber lidar com estas significa
ir adquirindo maiores condi¢des para lidar com o que estd mais enredado. O
enredo significa o contlito, e ir entrando no mesmo acontece gradativamente,
4 medida que aumentam as dificuldades. A criana entra no conflito, tirando
as varetas que se dispdem mais facilmente, o que significa desenredar. Pode-se
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dizer que, simbolicamente, representa ir aprofundando e entrando no conflito
de forma gradual, a partir das condi¢oes que vai adquirindo ao lidar com o que
¢ mais proximo ou menos enredado.

A maneira como a crianga vai atirar as varetas para formar o enredo repre-
senta 0 modo como dispde as dificuldades para si mesma. Ela é responsavel pelo
seu enredo, isto &, se vai favorecer-se ou dificultar-se com 0 modo como langar
as varetas. Nos casos em que a outra crianga atira as varetas, isto se modifica,
pois entdo o parceiro que entra (aquele que deveria tirar as varetas) tem que
desenredar o que 0 outro armou para ela. A crianga pode sentir-se prejudicada
ou favorecida em fungao dos sentimentos projetados.

' rZ
T

A crianga, ao escolher este jogo, permite-se lidar com a sua confusdo in-
terna, que é o préprio conflito entre as forgas intrapsiquicas. Através do sim-
bolismo do jogo, pode-se entender a tentativa do Ego de encontrar maneiras
adequadas de lidar com as pulsdes e frustragdes.

Cada crianga vai proceder no jogo e utilizar o material, regras e cores, que
representam aspectos libidinais e agressivos, de acordo com as necessidades in-
dividuais relacionadas aos seus conflitos e suas defesas.

O jogador tem que prestar atengao, frear-se no uso de sua forga fisica, para
que, com habilidade e leveza, consiga pegar as varetas. Dessa forma, precisa
aprender a fazer uso de suas condigoes de Ego, segurar seus impulsos (de mexer
nas varetas) para poder jogar.

O jogo em si representa um emaranhado confuso e colorido onde, a pri-
meira vista, ndo se pode fazer nada, da mesma forma como o Ego da crianca se
sente frente as exigéncias da realidade e do Superego de segurar as pulsées do
1d. No entanto existe a possibilidade de parar, raciocinar e usar suas habilidades
na tentativa de pegar uma vareta e assim sucessivamente o maior nimero de
varetas possiveis. Habitualmente, as criangas costumam retirar primeiro as va-
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retas que se encontram de maneira mais facil na configuragao das varetas, assim
como, para lidar com suas dificuldades internas, precisam primeiro lidar com o
que estd mais familiar as suas vivéncias, para entdo poder entrar nas dificuldades
maiores e fazer uma tentativa de resolugio neste sentido.

No contexto psicoterapico, pode-se entender que a crianga vai arriscando li-
dar com os contetidos que se encontram mais proximos da consciéncia e, na me-
dida em que vai se descobrindo, vai também possibilitando ao Ego o aprendizado
e condigdes de se fortalecer, para entrar em 4reas mais confusas e emaranhadas.
As varetas so utilizadas com frequéncia no inicio do tratamento, uma vez que este
processo de descoberta e ampliagio do Ego pode ser encarado como o proprio
processo de entrar na psicoterapia, no seu emaranhado e de como desenreda-lo.

A necessidade da crianga, de ter que pegar as primeiras varetas em sequén-
cia, para ganhar os pontos em dobro e poder pegar a vareta preta, funciona
como se fosse um ritual pelo qual a crianga tem que passar e demonstrar ser
capaz de obté-la e saber usar seu poder. As criangas, em geral, sentem-se atraidas
pela vareta preta que, em alguns jogos, ¢ chamada de general, isto ¢, poder, forca,
capacidade, simbolizando a figura paterna. Para obté-la terdo que ter paciéncia,
aprender a lidar com as pulsdes e conseguir usar seus recursos de Ego. Obtendo
a preta, terdo mais condi¢des de lidar com as dificuldades posteriores servindo
esta como beneficio ao Ego, como alavanca ou afastador para retirar as varetas
mais dificeis. O Ego poderd usar suas aquisigoes, fungdes e mecanismos do Ego,
para lidar com o que é mais conflitivo. O jogo de varetas pode ser ainda interpre-
tado sob outros enfoques, como, por exemplo, a equivaléncia da vareta = pénis
em fungdo do que a forma das mesmas suscita e a prépria manipulagio destas
como algo masturbatério.

Jogando, a crianga tem a possibilidade de ir modificando suas fantasias, o
que vai abrandando as exigéncias do Superego, tornando-o mais adequado &
realidade. Este ultimo pode ser, entdo, utilizado como um aliado ao Ego frente
s demandas do inconsciente e do mundo externo.

No final do jogo, somam-se as varetas adquiridas, ficando esta pontuagio
como um representante das conquistas que a crianga fez. A medida em que ela
vai podendo introjetar os pontos, vai gradativamente adquirindo condigdes de
se fortalecer para enfrentar seus conflitos.

Tlustramos aqui, com o caso de um paciente de nove anos, que apresentava
uma predominancia de aspectos sadomasoquistas, que colocava-se em situa-
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coes dificeis, onde se dava mal, machucando-se ou ralando-se. Gostava de jogar
varetas com a terapeuta, querendo sempre jogar o feixe para que a terapeuta
iniciasse a jogada. Torcia-o de tal forma que as varetas cafam completamente
emaranhadas. Deliciava-se, entdo, com a dificuldade da terapeuta em conseguir
juntar as varetas. Nao percebia, no entanto, que causava dificuldades para si pro-
prio; apos o erro da terapeuta, cabia a ele desenrolar o né, o que o deixava an-
gustiado frente a este sofrimento. A medida que o tratamento evoluiu e que ele
comegou a lidar melhor com seus aspectos sadomasoquistas, passou a mostrar
isso no jogo de varetas. Langava as varetas de forma a facilitar-se, espalhando-as
mais livremente e apresentando maior habilidade na manipulagdo das mesmas.
J4 outro menino da mesma idade, porém com caracteristicas predominante-
mente obsessivas, exercia, no jogo de varetas, extremo controle sobre as regras
e a manipulagdo das varetas. A medida que apresentou melhoras, esse menino
modificou o jogo, mostrando-se mais flexivel e suportando pequenos erros, seus
e da terapeuta.
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JOGOS DE
CORRIDA*

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Jogos de corrida sdo aqueles em que se percorrem caminhos
numerados, desenhados sobre um tabuleiro, onde estd retratada uma cena ou
histéria da qual deriva 0 nome do jogo. Alguns trechos do caminho sdo obstd-
culos, outros podem propiciar vantagens ao jogador.

Dentre os jogos de corrida, encontram-se registros sobre o Jogo da Gléria
ou Jogo dos Gansos, de origem desconhecida. O mesmo tornou-se conhecido
quando Francisco de Médici, de Florenga, durante seu governo (1574-1587),
presenteou Felipe II, rei da Espanha, com um exemplar desse jogo. A corte espa-
nhola maravilhou-se com as inesperadas reviravoltas da fortuna que ocorriam
na trajetéria em espiral do tabuleiro. A partir dai, o jogo difundiu-se pela Euro-
pa, sendo registrado na Inglaterra, em 1597, como o Jogo dos Gansos. Existem
hipéteses de que essa denominagio tenha surgido na Grécia, com base no fato
de que certos povos antigos consideravam o ganso um animal sagrado.

13 Foi escolhido 0 nome Jogos de Corrida para designar jogos em que a agao ocorre sobre um
tabuleiro, com caminhos demarcados subdivididos em espagos os quais o jogador dependerd
de dados ou roleta para alcangar, e em que alguns espagos pressupdem castigos ou prémios.
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O tabuleiro mais antigo do qual se tem noticias sobre sua existéncia em

nossos dias data de 1640 e parece ter sido feito em Veneza.

Uma das razdes da répida difusdo do jogo deve-se ao fato de ser utiliza-
do como instrumento de ensino, o que fez com que as formas cldssicas fossem
sendo substituidas por outras, inspiradas na literatura, religido, politica, ciéncia,
geografia, etc.

Paralelamente, nos paises orientais, o Pachisi é um jogo popular, que se
encontra descrito nos antigos livros hindus que datam de 3.000 anos atras. Este
jogo possuia grande importancia social e religiosa, na medida em que se vincu-
lava aos rituais religiosos das antigas civilizagdes da India.

Através dos chineses, este jogo chegou a Alemanha, no século XIX, numa
versdo mais simplificada e com caracteristicas chinesas, retratando mandarins e
riquezas do celeste império.

Atualmente, o mais difundido entre os Jogos de Corrida é o Ludo, existin-
do, no entanto, grande nimero de variagdes (industrializados, encartados em
revistas infantis e fornecidos como brinde) que encontram receptividade junto
ao publico infantil.

COM O QUE SE JOGA

O jogo ¢ constituido por um tabuleiro de madeira ou cartela de papel onde se
encontra desenhada a cena do jogo e os caminhos a serem percorridos. Estas
cenas apresentam-se de formas bem variadas, podendo estar relacionadas tanto
com estorinhas infantis, quanto com historia, geografia, atualidades, etc.
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Cada jogador escolhe para si pegas com as quais ird percorrer o trajeto e mar-
car a sua presenga e suas posses no tabuleiro. De acordo com as regras de cada
variagao do jogo, serd determinado o niimero de pegas utilizadas pelos jogadores.
No Ludo, por exemplo, cada participante recebe quatro pedes da mesma cor; j& no
Rally Disney ou no Jogo da vida, cada participante recebe um carrinho.

Com o auxilio do dado ou de uma roleta, os jogadores irdo sortear o nime-
ro de casas que poderdo percorrer a cada jogada.

COMO SE JOGA

Nesses jogos, podem participar até quatro pessoas, tendo por objetivo atingir a
casa central ou o final da corrida. Serd vencedor aquele que fizer com que sua
pega siga o percurso e o complete antes dos seus adversdrios. Alguns jogos in-
cluem casas de saida individuais para cada jogador, existindo a possibilidade de
retorno a estas durante o jogo.

A movimentagdo das pegas é feita de acordo com os resultados obtidos no
langamento de um dado; na maioria dos jogos, durante a trajetéria, uma pega
pode ser premiada com um avango adicional, castigada com um recuo, parada
numa jogada ou eliminada do jogo, caso caia em uma casa marcada para tal.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O tabuleiro representa a cena na qual vai se desenrolar o conflito, a realidade, o
mundo externo, que se impde para os jogadores. Cada tabuleiro, com suas ca-
racteristicas particulares, na variagdao dos caminhos, obstéculos e recompensas,
possibilita a vivéncia de uma realidade especifica.

Quando ¢é oferecida 4 criana a oportunidade de escolha diante de tabu-
leiros com diferentes cenas, a opgao feita pela crianga acontece de acordo com
suas necessidades internas, ou seja: maior ou menor dificuldade na trajetria,
tamanho do percurso, identificagio com a cena proposta.

Os jogos mais complexos sio preferidos por criangas maiores e adultos,
uma vez que exigem maior capacidade cognitiva e aceitagdo das regras mais
estruturadas. A complexidade destes estimulam aspectos de competigdo, tanto
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em relagio a si mesmo - na capacidade de superar os obstdculos - como em
relagio aos adversarios - no desejo de vencé-los. Percebe-se entdo que, na me-
dida em que aumentam as dificuldades do jogo, incrementam-se os sentimen-
tos competitivos, mobilizando impulsos arcaicos de voracidade e sadismo.

O jogador escolhe para si a pega que ird representd-lo na partida (signifi-
cando o proprio eu), aquela com a qual se identifica, em fungio da cor, figura
ou forma.

Em alguns jogos, como no Ludo, a crianga detém sob seu poder mais de
uma pega (geralmente quatro), podendo cada pega representar diferentes as-
pectos da personalidade. Estas partem de um lugar Ginico, durante o jogo sepa-
ram-se, para, no final do jogo, reencontrarem-se. Isto também pode acontecer
quando um jogador resolve brincar sozinho, desempenhando o papel dos de-
mais jogadores. Um exemplo disto é o caso de uma crianga que apresentava
problemas na drea de relacionamento interpessoal e consequente dificuldade em
interagir com o terapeuta. Assim, ao jogar o Rally Disney, no inicio do tratamen-
to, tomava para si todos os personagens, ndo convidando a terapeuta para jogar
com ele. Competia consigo mesmo, utilizando todos os carrinhos. Os carrinhos
eram pilotados pelo Mickey, Tio Patinhas, Pateta e Pato Donald, popularmente
conhecidos e importantes para as criangas por suas caracteristicas de personali-
dade. Fazia sempre com que o Mickey, personagem idealizado para ele, vencesse
enquanto o Pateta ~ que representava seus fracassos e defeitos - fosse o tltimo
classificado.

Jogar implica 0 movimento de dar-se conta de si mesmo e do outro (adver-
s4rio) na cena em que estdo inseridos. Gera-se, assim, a necessidade de abando-
no da posi¢ao egocéntrica, onde a ateng@o estd voltada somente para seus movi-
mentos, como se estivesse sozinho no tabuleiro-mundo. Durante a psicoterapia
de um menino de nove anos, era comum que o mesmo utilizasse um dado para
si e outro para a terapeuta. Nao esperava que esta terminasse suas jogadas, jo-
gando seu dado a0 mesmo tempo e movimentando sua pega como se a terapeuta
ndo estivesse no jogo. Interessava-lhe apenas chegar ao final do caminho, como
se jogasse sozinho. Essa posicao egocéntrica é também observada nos jogos de
corrida com criangas menores, onde ndo hd relagdo direta entre os competido-
res, que apenas partilham um mesmo percurso.

A relagio com o adversdrio requer que o jogador direcione sua atengdo,
tanto em termos de ataque, como de defesa. A proximidade do adversrio gera
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temores persecutérios, em fungio da possibilidade de ser ultrapassado ou, ain-
da, de ter que retornar & casa de origem. A possibilidade de ser ultrapassado pelo
adversério implica a diminuigdo das chances de vitéria, além de incrementar
ansiedades paranoides vinculadas a perseguicao daquele que esté no seu encalgo.
Nos jogos em que as regras autorizam o adversario a punir os demais, mandan-
do a pega destes de volta para a casa inicial (como ocorre no Ludo), a ansiedade
persecutéria vem acompanhada de ansiedade depressiva decorrente da perda da
posicdo j4 alcangada e de ter que se reorganizar e reintegrar para o recomeco;
emerge o sentimento de impoténcia diante da perda inevitdvel. Em alguns jogos,
essa ameaca provém dos obstéculos ao longo do caminho, e ndo do adversd-
rio. Entende-se que voltar para casa (inicio do tabuleiro) signifique algo como
retornar ao utero materno e ter de reiniciar o processo de saida (nascimento
psicoldgico).

Além de uma punigéo, voltar para casa pode ser entendido como uma ne-
cessidade decorrente da falta de condigdes egbicas para continuar a caminhada.
ida, e sentindo-se impoten-

Frente as dificuldades apresentadas pelo caminho:
te, sem recursos para enfrenté-las e ultrapassd-las, regride a uma posicdo mais
segura, ja conhecida, e na qual ndo experimenta o sentimento de perigo. Em
contraposicao, ao alcangar a casa de chegada pode significar adquirir autono-
mia, independéncia e crescimento.

Em jogos como o Ludo, para sair da casa de origem é necessdrio obter, atra-
vés dos dados, um ntimero especifico que, geralmente, é0 6 ouo 1, significando
a permissdo para sair e realizar o percurso, permissdo para nascer.

A trajetéria das pegas, onde algumas avangam, outras se retardam e outras,
ainda, retrocedem ao ponto original, assemelha-se a0 processo de desenvolvi-
mento infantil, onde aspectos da personalidade também se desenvolvem desor-
denadamente, buscando a integragao. Na forma de jogar, a crianca possibilita o
entendimento dindmico de seus mecanismos de defesa, fantasias inconscientes,
integragdes, desintegracdes, ansiedades e conflitos que refletem a sua relagdo
com o mundo externo.

Permanecer na casa de origem, com dificuldades de se arriscar no tabuleiro
(mundo), pode denotar a presenga de componentes simbiéticos que impedem a
crianga de se individualizar.

Em jogos como o Ludo, as dreas de seguranca representam aspectos de
protegio que o mundo externo proporciona, cabendo a crianga dar-se conta da
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existéncia destas, de seu objetivo e permitindo utilizd-las. Algumas vezes, ob-
servam-se criangas que procuram permanecer nas reas de seguranga, s6 saindo
destas para imediatamente fixarem-se em uma nova drea de seguranga. Eviden-
cia-se, assim, o temor de ser atacado pelo adversario, de se relacionar ou atacar
o outro. E esperado que a crianga possa utilizar as casas de seguranga como um
recurso de mundo externo que propicia uma avaliagdo de como continuar seu
crescimento (trajetoria); serve como um momento de descanso para reorgani-
zar-se internamente e poder seguir.

A utilizagdo dos dados, nos jogos de corrida, tem relagio com a fantasia de
sorte e azar, uma vez que ndo podemos predeterminar qual das faces se mostrard
ao serem langados. Nesta fantasia, estd implicito o sentimento de benevoléncia
ou punigdo do destino tragado pelos pais, permitindo ou ndo sentir-se amado e
digno de merecer ir em frente. Pode aparecer aqui o desejo da crianga de con-
trolar este destino fantasiado, manipulando os dados, ou seja, jogando-os de
forma a que caiam com o niimero desejado virado para cima e, assim, podendo
caminhar até a casa desejada. Isto também serve para aqueles que desejam fugir
de algum obstéculo, como para aqueles que buscam trancar seu desenvolvimen-
to caindo nestes.

Nao é por acaso que uma das variagdes dos jogos de corrida é denominada
Jogo da Vida, que ¢é, na verdade, o que estd implicito em todos estes. A crianga
se depara com 0 mundo=tabuleiro, com uma estéria ja delineada, e precisa se
inserir nesta estéria juntamente com os outros participantes. E nessa relagio que
vai seguir em busca de sua propria descoberta, deparando-se com ansiedades,
frustragées, perdas, ganhos e necessitando assumir uma posigio frente a isso
tudo para poder crescer. Outras criangas, diante do préprio jogo, optam por de-
sistir, cair fora, sentindo-se insuficientes, sem seguranga e respaldo interno para
manter-se no jogo, ou seja, na luta pela vida.
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JOGO DE DAMAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Trata-se de um jogo muito antigo, cuja origem exata ¢ desconhecida. Os
gregos j4 0 jogavam no século V A.C. e 0 nomeavam como Jogo das Cinco Linhas. As
pegas se moviam para qualquer lado e nio havia ainda a figura da Dama. Bastante
popular, seus movimentos eram mencionados inclusive como falas coloquiais. Tam-
bém ha registros de que os Farads do Egito jogavam-no cerca de 3.500 anos atrés.
Unma das verses primitivas das Damas era o Alquerque, jogado com um tabuleiro
de 5x5. No Museu Britanico encontram-se tabuleiros de Darmas semelhantes aos
atuais, oriundos dos timulos egipcios. Na Africa, era jogado com pedras e conchas
que eram movidas sobre linhas desenhadas na areia capturando pegas a0 pularem
sobre alguma pega adversaria, e dando origem aproximadamente entre 2.000 e 1.500
A.C. 4 atual versio em que pegas podem ser promovidas a Dama.

Na antiga Roma, em torno do século II A.C., era jogado por Publius Mu-
cius Scaevola. Ao longo do século VI D.C. adquiriu um nome latino, passando
a denominar-se Jogo de Pegas. Em torno do século VII D.C., jogadores drabes
inseriram a regra de livre movimentagéo da Dama longa. Ao conquistarem a
Espanha, os mouros o introduziram na Europa, fazendo sucesso, substituindo a
versio anterior da dama curta dos romanos.

Na Idade Média, 0 jogo passou a ser conhecido nos paises europeus que o
adaptaram 4 realidade feudal da época. A batalha travada no tabuleiro lembra as
estratégias desenvolvidas durante as lutas territoriais e das Cruzadas. Na Fran-
ca, entre 0s anos 1.000 e 1.500, o Jogo de Damas popularizou-se sendo inovado
a0 comegarem a joga-lo sobre tabuleiros de Xadrez, sendo denominado Fierges,
derivagdo de Fers, designacdo da rainha do jogo de Xadrez. Posteriormente, foi
batizado como Jeu de Dames, com o significado de Jogo de Damas (diques). O
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primeiro livro de Damas foi publicado na Espanha, em 1547, por Anton Torque-
mada, contendo elementos tedricos sobre o mesmo. Outros dois livros sobre o
Jogo de Damas foram escritos pelo francés Manoury (1770 e 1787).

Em 1806, com a vinda da Corte Real para o Brasil, Dom Jodo VI trouxe o
primeiro livro de Damas para o nosso pais; trata-se do livro de Juan Canalejas, o

Livro de Juego de Las Damas publicado em Barcelona, Espanha, em 1650.

(USA), identificamos a concentragao dos personagens em
um jogo cujo tabuleiro e as pegas sdo muito semelhantes ao
usado no jogo de Damas (foto de I.Duarte, 2014).

Existem incontaveis variagdes sobre a forma de ser jogado, sempre com
dois parceiros, sendo que a mais conhecida ¢ oriunda das damas polonesas. Em
1952, Arthur Samuel criou o primeiro programa de Damas jogado por compu-
tador. Estes programas foram evoluindo, até as atuais versoes digitais.

COM O QUE SE JOGA

O jogo é constituido por um tabuleiro composto por quadrados claros e escuros,
de dimensdes e tamanhos iguais, dispostos lado a lado, formando 64 ou 100
.casas. Possui dois conjuntos de pegas de cores diferentes, que variam de 12 a 20
unidades cada, apresentando-se, geralmente, sob a forma arredondada.

COMO SE JOGA

As regras bésicas deste jogo so simples, permitindo que ele seja praticado tanto
por adultos como por criangas. O objetivo é chegar 4 retaguarda do outro e fazer
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Dama; para isso, é necessario que, durante a trajetria, se busque enfraquecer o
adversdrio capturando suas pecas.

Existem variagGes nas regras, mas citaremos as regras oficiais bdsicas. Para iniciar
0 jogo, o tabuleiro é disposto de maneira que cada jogador fique com um quadrado
escuro a sua esquerda. Cada jogador dispde suas pegas sobre os quadros escuros das
primeiras quatro fileiras a sua frente; inicia o jogo aquele que possui as pegas claras.

Alternadamente, cada jogador realiza seu movimento, deslocando uma tini-
ca pega por vez; este deslocamento ocorre no ao sentido diagonal, pelos quadros
escuros, e somente para a frente.

Nao existe a possibilidade de duas pegas, de cor igual ou diferente, ocupa-
rem 0 mesmo quadrado; dessa forma, a movimentagéo é feita sempre na direao
das casas desocupadas.

Para que uma pega capture a adversdria, poderd mover-se na diagonal, tan-
to para a frente como para trds. Somente podera capturar a pe¢a adversaria que
se encontrar no quadro adjacente ao seu, saltando por cima desta, de forma a
ocupar o quadro adjacente ao do adversério, que deverd estar vago.

Ap6s uma captura, se a pega puder prosseguir, ¢ efetuada uma captura em

série.
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Todas as capturas sdo obrigatérias, sendo que o jogador deve realizar aquela
que lhe possibilite pegar o maior niimero de pegas. Caso o jogador nio efetue a
captura, optando por outra jogada, esta ¢ considera nula; é obrigatdria a jogada
correta, ndo existindo o popular sopro nas regras oficiais.

Sempre que um jogador alcanga com uma de suas pegas a primeira filejra
do adversdrio, ela se transforma em Dama. Esta peca ¢ coroada pelo adversario,
colocando sobre a mesma uma pega anteriormente capturada.

As Damas movimentam-se também na diagonal, no entanto, podem des-
locar-se para frente, para trés e por quantas casas desejar o jogador. A Dama
ndo poderd movimentar-se sobre uma pega do proprio jogador ou sobre pegas
adversdrias dispostas em sequéncia. A Dama pode ser capturada por qualquer
peca adversaria.

Seré considerado vitorioso o jogador que capturar todas as pegas do adver-
sério, ou que tenha deixado 0 mesmo sem condigées de movimentar suas pegas,
ou se o adversdrio abandonar o jogo. Serd dado o empate caso a vitdria seja
evidentemente impossivel para os jogadores.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O jogo de Damas tem em seu objetivo excluir totalmente o adversario do-campo
e tomar, dominar o tabuleiro. O tabuleiro representa o campo de batalha, uma
vez que ¢ nele que o individuo ird defrontar-se consigo mesmo, com suas ansie-
dades, fantasias, relacionadas com o caminho que ird percorrer na conquista de
seu crescimento. Percorrer este caminho torna-se uma batalha em razio das di-
ficuldades que os obstéculos do jogo impdem. Os obstaculos ficam representa-
dos pelo adversdrio, na medida em que este tranca o jogo, elimina pegas e destréi
estratégias. E em fungdo disso que este é um dos jogos em que aparece com mais
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destaque o uso que a crianga vai fazer de seu potencial intelectivo e das fungoes
associadas: meméria, atengdo, percepgao, concentragdo. Uma das dificuldades
a ser enfrentada pelo jogador ¢ a necessidade, em determinados momentos, de
abrir mio do desejo de ir em frente em fungao da obrigagdo de comer uma pega
adversdria que se encontre atrés, retrocedendo no tabuleiro.

A oposigdo das cores das pegas dos jogadores propicia uma projegao de
aspectos discriminatérios, como partes do eu, 0 eu e 0 outro, as pessoas entre si.

No inicio do jogo, as duas forgas estido em equilibrio; as pegas encontram-se
compactadas e assim separadas e distintas das pegas do adversario. A medida que
o individuo joga, suas pegas vdo se distanciando umas das outras, misturando-se
com as do adversario. Esse movimento propicia a projegdo, nas pegas do adver-
sdrio, de fantasias, desejos e ansiedades relacionadas a conteudos internos que o
individuo busca negar. A dualidade e ambiguidade também se expressa quando
0 outro passa a representar todos os valores idealizados que o individuo gostaria
de ter. Pode-se clarear o que foi dito com os seguintes exemplos: o jogador pode
projetar no parceiro seu ideal de Ego, experimentando o sentimento de que este ¢
que sabe tudo no jogo, ou seja, ele faz as jogadas que eu gostaria de fazer. Em con-
trapartida, também podem ser projetadas no outro fantasias de agressio voltadas
para si préprio, experimentando sentimentos de que ndo sou eu que ndo consigo
jogar bem, € o outro que me sacaneia e nio me deixa ganhar.

Entende-se que as pegas do outro passam a caracterizar aspectos imaturos
de si préprio, que tentam impedir o crescimento, aniquilando aquilo que o Ego
jé tem organizado e maduro.

O que foi exposto pode ocorrer, simultaneamente, em ambos os jogadores
e, assim, a dinimica de um passa a interferir na do outro. A cada jogada, o lance
efetuado pelo adversario serve também como dado de realidade, que quebra a
onipoténcia e a projegdo e faz com que o jogador se reorganize, langando mio
dos recursos que estdo 4 sua disposi¢do e recomegando o processo projetivo em
relagdo s pegas do adversdrio.

Na medida em que avanga, o jogador vai comendo as pegas adversérias,
reincorporando seus contetidos anteriormente dissociados e projetados. No en-
tanto, para poder crescer, também ¢é necessério conviver com as perdas que o
ser comido acarreta. Perder estd relacionado diretamente com a capacidade de
abrir mio de aspectos infantis, de prazeres momentaneos advindos do ganhar
imediato. H4 momentos em que ¢ necessario mexer uma pega que vai ser comi-
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da e, com isso, poder abrir espagos para futuras capturas. Ficar parado ndo traz
crescimento.

E preciso suportar a frustragio de ver suas pegas sendo tomadas pelo ad-
versario e saindo de seu controle. Ao mesmo tempo em que isto mobiliza o
sentimento de ataque, aniquilamento e impoténcia, impele o jogador a lutar in-
ternamente consigo mesmo, buscando compreender a perda ndo como algo de
empobrecimento, mas como uma parada para que se reorganize e lance mio de
defesas egdicas mais elaboradas e efetivas. Porém, muitas vezes, é dificil suportar
esta frustragéo e, assim, o sentimento de aniquilamento torna-se intenso, fazen-
do com que o jogador sinta-se incapaz de ir adiante enfrentando o adversario,
entregando o jogo.

O perder pegas também possibilita abrir caminho através dos obstéculos
que as mesmas representam no inicio do jogo; sair de sua redoma para ganhar
mundo, como o bebé que luta para abrir espaco na relagdo com a mae. Neste
interjogo de abrir espagos, leva-se em conta que o obstaculo é configurado, tanto
pelas pegas do jogador, como de seu adversério, uma vez que nao s6 os aspectos
do outro que o impedem de vencer, mas os seus proprios obstaculos (medo, ato
falho, ambivaléncia). A medida que joga, aprende, também, com o adversério,
a defender-se, elaborar estratégias, perceber o todo em que estd inserido, dar-se
conta de suas falhas e das possibilidades que ainda tem. Isto tudo poderia ser
sintetizado em uma palavra: crescer. O adversario catalisa nesse momento fun-
gGes inerentes a figura materna, permitindo o avangar rumo a Dama - tornar-se
adulto, ou impedindo-o como uma mie simbi6tica.

Como exemplo pode ser descrito o caso de um menino de oito anos que
buscou tratamento em fungdo de suas dificuldades de relacionamento. Era bri-
gdo, irritado e exigente, principalmente na relagio com a maée. Ela era muito
agarrada ao filho, exigente, tanto em relagdo a ele, como a si propria, passando
para 0 menino o sentimento de que o mundo ¢ perigoso, e que somente ficando
a0 seu lado estaria protegido. No jogo, costumava permanecer com suas pegas na
retaguarda, verbalizando: eu nao posso sair daqui porque sendo tu vai fazer uma
dama. Desta forma, o menino ficava com poucas possibilidades de jogo e, en-
quanto o adversario-terapeuta avangava no tabuleiro, ele continuava trancado.
Quando chegava o momento em que era obrigado a movimenta-las, ja estava
atrasado, nao conseguindo fazer um maior nimero de jogadas que lhe possibi-
litassem ganhar o jogo. Como na maior parte do tempo ficava na retaguarda, o
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avangar das pecas do adversdrio fazia com que as suas proprias fiquem engolfa-
das sem ter espago para se movimentar, da mesma forma como na relagiao com
a mée simbidtica, onde nio consegue abrir espago para si.

Voltando & dinamica do jogo, considera-se que fazer dama ¢, em fantasia,
se transformar e crescer, partindo do ser crianga (inicio do jogo) até conquistar
prerrogativas de adulto, tendo o poder e a mobilidade que isso propicia, poden-
do andar mais livremente pelas casas, indo e vindo como lhe convier. Conquis-
tar este poder de adulto d4 o direito de utilizar sua sexualidade, o que, no jogo,
fica simbolizado pela sobreposi¢do das pegas na Dama. O controle e dominio
da sexualidade dao ao individuo a liberdade de escolha, optando pelo caminho
e relagoes que deseja estabelecer. No entanto, o fazer Damas ndo dd a vitéria, é
preciso aniquilar o adversério até a tltima peca. Apesar de ser um poderoso e
forte recurso, se ndo for bem utilizada, a Dama poder ser comida, igualando-
se a qualquer uma das pegas. Resta, ainda, comentar a respeito daquelas pegas
que, durante a partida, foram comidas, estando de posse do adversério e que sao
passiveis de serem recuperadas quando é feita uma Dama. Dessa forma se dd
uma reintegraco de partes do eu, perdidas durante o processo do crescimento.

Finalizando, cabe lembrar que em nossa cultura a palavra comer tem ainda
um significado de relagao sexual, além de eliminar. Pode servir para a expressao
de diferentes fantasias ligadas ao tema, durante a partida. Os contetidos caniba-
listicos que estdo implicitos durante todo o jogo possibilitam a expressao da pul-
sdo sexual e da agressiva, fusionadas. Cabe aqui salientar que sdo contetidos que
remetem aos primérdios da humanidade onde estes rituais eram vividos, e que
o psiquismo da crianga reproduz no tabuleiro. Dessa forma estes contetidos de
morte e vida e seus conflitos subjacentes tornam o jogo muito rico e proveitoso
ao ser utilizado na terapia de criangas e adolescentes.
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TRILHA OU '
MOINHO

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

E um jogo milenar, simbolo do poder fenicio, povo que se dedicava ao co-
mércio e & navegagio no Mediterraneo. O tabuleiro era uma representagao geo-
politica do mundo, que os fenicios tornaram seu através da navegagao. Este ta-
buleiro representava o mar, seu extenso universo de conquistas. No centro, uma
casa mais adornada que as outras simbolizava Tiro, a grande metropole fenicia,
enquanto as outras casas, simetricamente dispostas em torno do centro, cor-
respondiam as suas intimeras colonias. O tabuleiro original da trilha era muito
parecido com o atual, cujos lados sio ligados por linhas medianas comuns.
Estudiosos consideraram estes tabuleiros, em fungdo das relagoes simboli-
cas e matematicas, contemporaneos aos primeiros calculos astronomicos feitos
pelos egipcios. Foram encontrados tabuleiros semelhantes no Egito, Sri Lanka e
no navio Viking Jokstad, datado de 900 D.C. Considera-se que era o mesmo ta-
buleiro usado para o jogo das 5 linhas, que é origem de vérios jogos de tabuleiro.

Este jogo difundiu-se pelos diferentes paises da Europa, até mesmo entre
os vikings. E também encontrada mengao a este jogo no Talmud (livro sagrado
judeu). Na Franga, originalmente, era denominado Meérelles, Marelle e, entre os
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bascos, recebeu 0 nome de Lez-Marellas, o que significava mar de ilhas, levando
arelaciond-lo com o jogo de amarelinha que ¢ muito difundido entre as criangas
e, na Franga, ¢ denominado Marelle.

Na Alemanha e em Portugal, a trilha é conhecida como moinho, denomina-
¢do também usada no Brasil. Acredita-se que essa denominagdo esteja relaciona-
da com o fato de que, na Idade Média, os trabalhadores dos moinhos jogavam-
no, utilizando-se de grios de cereais no lugar de pedras, enquanto esperavam o
final da moagem. Aqui no Brasil, o jogo também guarda denominagoes menos
comuns e mais antigas: no Rio Grande do Norte e Ceard é conhecido como
Onga, Marelha, denominagio que lembra o antigo nome francés e Firo (que é
parecido com o antigo nome usado pelos fenicios). Atualmente, também é en-
contrado em versoes digitais.

COM O QUE SE JOGA

O jogo é composto por um tabuleiro constituido de trés quadrildteros concén-
tricos que se ligam por linhas que passam pelo meio destes. Através dos angulos
e dos pontos de intersec¢do que se formam onde passam as linhas resultam 24
casas, onde se posicionam as pegas durante o jogo. Sao usadas 18 pegas, sendo
que nove devem ser de uma determinada cor e as outras nove de cor diferente.

COMO SE JOGA

O jogo inicia com a escolha das pegas, em que cada jogador escolhe uma cor. Na
primeira fase do jogo, os participantes colocam as 18 pegas sobre o tabuleiro, nas

0 BRINGAR E 0 JOGAR

195





image20.jpeg
casas que desejarem de forma alternada. Nesta etapa, um lance constitui-se simples-
mente no ato de colocar uma pega em qualquer casa desocupada do tabuleiro. Neste
momento podem ocorrer as capturas, e cada jogador deve tentar formar os moinhos,
isto é, trés pegas da mesma cor dispostas consecutivamente sobre uma linha.

Ao formar um moinho, 0 jogador tem o direito de retirar uma pega adversaria
do tabuleiro, eliminando-a do jogo, desde que esta nio esteja formando moinho.

Assim, nesta primeira fase do jogo, as pedras sdo colocadas no tabuleiro na
tentativa de construir moinhos e com o objetivo de impedir que o adversario os faga.

Na segunda fase, iniciam-se os deslocamentos. Cada jogador, na sua vez,
deve movimentar uma de suas pecas, sendo que cada pega s6 pode ser movida
uma casa por lance.

O jogador ¢é obrigado a movimentar uma pega, na sua vez. Se nio houver
uma casa desocupada e ele ndo conseguir se movimentar, estara bloqueado e
perderd o jogo. Caso consiga movimentar-se, o jogador desloca peas com a
finalidade de fazer moinhos e com estes eliminar o adversario. O moinho pode
ser aberto e depois fechado novamente, eliminando outras pegas do adversrio.

Uma posigdo favordvel é a que constitui o chamado vai-e-vem, onde uma
pega movimenta-se de um moinho para outro, permitindo a retirada de vérias
pegas do adversério.

O jogo termina quando um dos jogadores consegue imobilizar completa-
mente o adversério, ou quando consegue reduzir o niimero de pegas deste para
apenas duas.

Préximo ao final do jogo, quando um dos jogadores estiver com apenas trés
pegas pode utilizar o deslocamento por salto, também chamado de voar. Uma
variante das regras é quando, no fim da partida, se ambos os jogadores estiverem
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com trés pegas no jogo, neste no momento definem que, em dez jogadas se nao
houver vencedor serd declarado empate.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O tabuleiro representa a realidade interna e externa a ser conhecida e adquirida
pela crianga, assim como em outros jogos serve como objeto de projedo das
fantasias inconscientes. Os caminhos desenhados mostram as op¢des que po-
dem ser seguidas para ocupagéo e conquista de espagos.

Os pontos no tabuleiro simbolizam casas, ilhas, espagos a serem ocupados,
mas com uma conotagao diferente de outros jogos, pois esta posse ¢ transitoria,
uma vez que, na jogada seguinte, pode ficar livre ou pertencer a outro jogador.

As pegas significam o proprio jogador que, como um navegador, direciona-
se para um lado ou para outro, no tabuleiro. As cores opostas das pecas podem
possibilitar a dissociagdo de aspectos antagonicos da personalidade.

E um jogo essencialmente de conquistas do seu espago e de exclusdo do ad-
versirio, sendo para isso necessério formar o trio (moinho), que pode ser relacio-
nado com a representagio do desejo da crianga de se introduzir na relagio do par
(pai e mae); quer se introduzir e se fazer valer tanto para o pai como para a mae.

Este ¢ um jogo de construcio da triangulagao edipica, onde o outro (com-
petidor) é que evita, ou tenta evitar, a triangula¢io do adversério. Ao formar o
trio, experimenta um sentimento de vitdria parcial, pois conseguiu conquistar
alguma coisa e assim eliminar alguma peca do adversario. Este representa as for-
gas contraditérias 4 triangulagio edipica (superego, rival). Ao eliminar alguma
pega do adversério, consegue também abrir caminhos para novas conquistas, o
que significa um aumento dos recursos egéicos.

O moinho é um jogo de tabuleiro mais evoluido que a Dama, pois enquan-
to nesta examina-se basicamente a relagio dual, no moinho trata-se da inclusio
do terceiro. Estes aspectos ligam-se as fantasias inconscientes da triangulagio
edipica, onde aparecem contetidos como a rivalidade, competigio, identidade,
castragdo, masturbagao, enfim, referentes a fase filica.

Fazer moinho ¢ permitir-se entrar na relagio dual, dando vazio aos aspec-
tos citados anteriormente. O outro jogador que tenta evitar a formagdo do trio
representa o rival, o que nio permite a realizagio dos desejos edipicos, incestuo-
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sos, é aquele que castra. Concomitantemente, fazer o trio possibilita comer o ad-
versério, e a questdo de que o individuo precisa evoluir da relagio dual, desejar
entrar na relagao triangular, vivenciar a competicio e rivalidade, suportar suas
angustias-de perda e castragdo para crescer. Ou seja, a partir da vivéncia com
a mde e da percepgio desta como um ser diferenciado de si mesma, a crianga
torna-se capaz de estabelecer relagdes objetais. Essa relagio dual progride para
uma triangulagao concomitante ao desenvolvimento psicossexual. Com a eroge-
nizagdo dos genitais, aflora na crianga toda a conflitiva ligada a fase f4lica, dando
um novo colorido 4 relagdo com os pais. Agora, o pai do sexo oposto passa a ter
um novo significado na vida da crianga. A vivéncia do complexo de Edipo faz
parte do mundo infantil, e buscar elaboré-lo ¢ imprescindivel para que a crianga
possa seguir em frente.
Nota-se que ¢ mais significativo fechar o trio e conquistar do que comer o
adversirio. A exclusdo deste abre caminho para novos moinhos, novos trios.
Encontrar seu lugar entre o casal possibilita encontrar sua identidade, nio
ficar estagnado, movimentar-se na busca de outros lugares. Representa sair do
si mesmo narcisico e inquietar-se com o mundo e as relagGes, interagir com o
grupo. Se a crianga nio consegue abrir mio de defesas narcisicas e suportar a
castragdo - frustragdo - fica enrijecida, o que aparece no jogo quando ndo se
movimenta, ndo arrisca abrir seu moinho. Necessita caminhar, avangar, inte-
ragir em novas relagdes triangulares (fazer novos moinhos) dentro do mundo.
Arriscar-se a abrir o moinho é arriscar perder pedras, sendo a repeticdo desta
situagdo no jogo o que propicia a vivéncia e elaboragio da angustia de castragdo.
Abrir e fechar o mesmo moinho, compulsivamente, tem uma conotagio
masturbatéria, gera culpa, pois é uma sujeira, sacanagem com o outro. Este moi-
nho nio tem o mesmo valor de conquista e ganho, pois nio exige esforgo. O jogo
mostra os recursos do ego, através da forma como o individuo arma sua estraté-
gia de jogo, como aproveita as pedras que estdo a sua disposiao. Sabe-se que, na
psicoterapia, cada crianga tem sua psicodinamica propria e deve ser entendida
dentro desta. No entanto, a0 se reportar & experiéncia clinica, pode-se observar
que algumas criangas inibidas nao conseguem desenvolver o jogo, que fica tran-
cado, pois os contetidos sio vivenciados como perigosos em fungio dos senti-
mentos de agressio, medo de perder e ser castrado. Existem criangas que, por
dificuldade de lidar com a agressdo, nao conseguem armar uma estratégia que
possibilite ganhar, se ralando desde o inicio; outras, ainda, nio conseguem obter
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uma percepgdo da possibilidade de fazer moinho, o que se relaciona com a di-
ficuldade de entrar no Edipo; aquelas que possuem tragos predominantemente
obsessivos, ndo suportam a competigio e utilizam-se da capacidade intelectual
para realizar jogadas perfeitas, repetidas compulsivamente, como uma maneira
de controlar sua angiistia e ganhar; caso o adversrio desarme a jogada perfeita,
ele se desorganiza e se confunde, sentindo-se sozinho e perdido.

Caso o jogador monte uma estratégia muito elaborada, experimenta culpa,
por impedir que o adversrio faga suas jogadas e experimente prazer com o jogo.
O prazer obtido ¢é decorrente muito mais por sentir-se capaz de fazer grandes
jogadas através de suas capacidades intelectuais que reforgam sua autoimagem
do que da troca interpessoal.

No final do jogo, aquele que ficar com trés pecas pode movimentar-se mais
livremente no tabuleiro, através dos saltos, o que representa um tltimo recurso
na tentativa de vencer o adversrio. Existem jogadores que somente nessa etapa
final do jogo motivam-se para atacar, parecendo haver a necessidade de uma
iminéncia de ameaga de morte para se mobilizarem. Nesse momento do jogo,
o objetivo crucial ¢ fazer o trio antes que o adversario o faga, pois se ficar com
duas pegas (relagio dual) perde 0 jogo. Na vivéncia do conflito edipico encenado
10 jogo, como a crianga no tem um potencial real para competir de igual para
igual com seu rival, ela reativa a fantasia onipotente para, assim, acreditar que
pode tudo. Poder andar livremente pelo tabuleiro e saltar distancias traduz a
busca de igualdade de condigdes, dando-lhe um sentimento de que agora con-
seguird derrotar o rival. Em alguns casos, pode-se entender tal comportamento
como uma necessidade de deixar tudo para a tiltima hora, ou seja, até o momen-
to em que ndo dé mais para postergar. Nestes, a crianca, durante todo o jogo,
ndo conseguiu fazer uso de seus recursos internos para derrotar o adversario,
surgindo, entdo, a possibilidade de tentar ganhar o jogo com o auxilio desta
regra que tem uma conotagao mégica.

Entende-se que, para o jogo desenvolver-se adequadamente, é necessdrio
que intelecto e emogio harmonizem-se, tanto na montagem da estratégia quan-
to em relagdo as investidas do adversério.
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CINCO
MARIAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Nas diversas regioes do Brasil, este jogo adota nomes diferentes, tais
como trés marias, jogo das pedrinhas, pipoca, nente, belisca, capitao, liso, xibiu e
epotatd (em tupi, quer dizer mdo na pedra), jogo do osso, onente, bato, arrids, telhos,
chocos e nécara. Acredita-se que o jogo Cinco Marias tem origem em um costume
da Grécia antiga para consulta aos deuses ou tirar a sorte, onde os homens joga-
vam ossinhos da pata de carneiro (astrdgalos) e observavam como cafam. Com o
tempo, os ossinhos foram substituidos por pedrinhas, sementes e pedagos de telha

até chegar aos atuais saquinhos de tecido recheados com areia, grios ou sementes.

COM O QUE SE JOGA

Este jogo é composto por cinco saquinhos de tecido, pequenos, todos iguais,
cheios de arroz ou areia. Também pode ser improvisado com outros objetos:
pedrinhas, tampinhas. Os saquinhos sdo agradéveis de apalpar, em fungio de
sua composi¢io. Geralmente, a confec¢io deste material é caseira, sendo os sa-
quinhos costurados pela prépria crianga ou por sua mée.

COMO SE JOGA

E um jogo de competigdo, porém cada pessoa joga individualmente, perdendo
a vez para o adversario quando erra. S6 retorna ao jogo quando todos os outros
adversérios também tiverem errado.

Inicia-se o jogo pegando as Cinco Marias na palma de uma das maos e
atirando-as para o alto, deixando-as cair livremente sobre a superficie onde se
desenvolve o jogo. Escolhe-se um dos saquinhos para que seja atirado para o alto
€ a0 mesmo tempo, recolhe-se o outro saquinho que estd na superficie e apara-se
aquele que foi atirado, ficando com os dois na mio. Repete-se essa operagao com
os demais saquinhos um a um, até que todos sejam recolhidos da superficie.
Cada saquinho recolhido é posto de lado. Sera considerado erro:

« ndo conseguir aparar um dos saquinhos;

« nio conseguir recolher um dos saquinhos da superficie;

« mexer em algum dos saquinhos ao executar a manobra.

)

A
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Terminada esta sequéncia, repete-se a operagio, recolhendo as Marias da
superficie de duas a duas. Na sequéncia seguinte, recolhe-se uma pega sozinha e
depois as trés restantes de uma s6 vez. Joga-se novamente, recolhendo entdo as
quatro Marias em uma tnica jogada.

A manobra seguinte ¢ denominada lambisco. O jogador pega todas as Cinco
Marias na mdo, sendo que uma delas fica entre seus dedos indicador e polegar
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para ser arremessada. Jogando-a para o alto, ele larga as outras quatro na superfi-
cie e pega a mesma. O saquinho é jogado novamente para o alto, e enquanto este
cai, ele recolhe os outros da mesa, passando o dedo indicador sobre esta (lamber a
superficie). De posse dos quatro saquinhos, ele pega aquele que foi arremessado.

» \l
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A préxima etapa consiste na porteira ou ponte, onde uma das maos é uti-
lizada para este fim. Jogam-se as Cinco Marias por tras da ponte para que se
posicionem diante desta. O adversério escolhe aquela que deverd passar por tl-
timo por debaixo da ponte. Atira-se um saquinho para o alto e, durante a queda
deste, introduzem-se as demais pela porteira, empurrando-as antes que o saco
arremessado caia e ndo possa ser contido. Se ndo conseguir introduzi-la de uma
vez, terd mais duas chances. No final destas, se ndo conseguir, sera considerado
erro. As Marias serdo introduzidas na mesma sequéncia da primeira etapa do
jogo: uma a uma, duas a duas, uma e trés e, finalmente, as quatro. Também é
feito o lambisco na ponte.

Na etapa final, todas as Marias sdo colocadas na palma da mao, aberta, jo-
gadas para cima e aparadas com o dorso da méo. O que foi aparado é novamente
langado e seguro na palma da mdo, representando o nimero de pontos obtidos
na partida. Cada Maria-vale dez pontos.

COMO SE ENTENDE O JOGO

Trata-se de um jogo em que a habilidade percepto-motora é necessaria, sendo,
habitualmente, utilizado por criangas que se encontram no final da laténcia e
inicio da puberdade. Nesta etapa, os impulsos e fantasias pré-genitais retornam
2 mente da crianga com intensidade e a fungdo do superego adquire uma impor-
tancia, pois o risco da satisfagdo direta destes impulsos gera culpa, tornando-se
0 jogo - pelos seus aspectos compulsivos — uma fonte de gratificagao e descarga
libidinal. Dessa forma, entende-se o forte contexto masturbatério do jogo.

Os movimentos sdo repetitivos durante todo o jogo, cadenciados, compul-
sivos e denotam maior prazer ao jogador no ato de jogar do que o préprio obje-
tivo final do jogo: a aquisi¢do de pontos.

O retorno do reprimido traz consigo a revivéncia das relagdes objetais. A
crianga parte da integracdo de si mesma, ao resgatar cada saquinho isoladamen-
te, para depois seguir em frente na relagio com o outro (dual e triangular) e
chegar ao grupo.

No momento em que a crianga consegue completar a sequencia do jogo, ¢
como se tivesse adquirido o dominio sobre seus recursos egéicos, estando apto
para partir para a etapa seguinte de desenvolvimento, ou seja, a adolescéncia. Ela
se junta a ao grupo de iguais, preparando-se, ensaiando no jogo relacionamen-
tos mais amadurecidos.

Ao se reportar um momento de uma sessao terapéutica, pode-se citar um
menino de oito anos que se encontrava em tratamento psicoterdpico hd um ano
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e meio por dificuldade de relacionamento com criangas de sua idade, preferindo
a companhia de adultos. Possufa, como caracteristica marcante, dar respostas
intelectualizadas, como se fossem respostas prontas, dando assim a ideia de que
sabia tudo. Interessou-se pelas Cinco Marias, até dar-se conta de que ndo tinha
habilidades como as da terapeuta para jogar. Nesse momento, desistiu, abando-
nando o jogo. O jogo fez com que se deparasse com a competigdo com a terapeu-
ta, que representava as figuras parentais. Sentia obrigagdo de mostrar eficiéncia,
competéncia e a necessidade de se relacionar sabendo tudo, podendo tudo, como
se fosse um adulto. Assim, ndo se permitia vivenciar suas dificuldades até desen-
volver as habilidades e poder jogar, adquirindo lentamente os recursos inerentes
a0 seu crescimento.

O jogo propicia, ainda, observar aspectos de controle, quando a crianga
busca, durante 0 mesmo, preparar o resultado de seu desempenho, acomodando
os saquinhos de forma a favorecer-se ao atird-los.

Evidenciam-se, ainda, caracteristicas orais de engolfamento e incorpora-
ao, na forma como, durante todo o jogo, se pegam os saquinhos, tanto o que é
atirado, como os que ficam na superficie. A voracidade manifesta-se na ansieda-
de com que se busca resgatar cada vez mais Marias, nio bastando uma, buscam-
se duas, e assim consecutivamente, até tomarem-se todas.

Ao contrério do exemplo citado anteriormente, hd criangas que entram no
jogo perfazendo todas as etapas, vivendo intensamente tudo o que o jogo pro-
porciona, internalizando o que elaboram, o que vivenciam. Isso fica representa-
do pelos pontos que adquirem no final do jogo.

Assim, 0 jogo promove uma revisdo do desenvolvimento psicossexual e das
relagoes objetais, e o que foi adquirido deles pela crianga.
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SAPATA OU
AMARELINHA

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Embora seja praticado em quase todos os paises do mundo, nio sabemos
a0 certo a origem deste jogo. As regras apresentam pequenas variagoes de uma
regido para outra; por exemplo, na antiga Birmania, hoje Repiiblica da Unido
Myanmar, o desenho feito no chao ¢ muito semelhante ao feito por criangas nos
EUA, mas, no pais asitico, pulam abaixadas e com as maos na cintura.

No Férum de Roma, encontra-se um dos desenhos mais antigos de que se
tem conhecimento, acreditando-se que os soldados das legides romanas ensina-
vam 0 jogo &s criangas, & medida que iam se expandindo pela Franga, Alemanha
e Inglaterra. As legides romanas, durante a expansdo, iam construindo estra-
das pavimentadas com pedras que ligavam os territérios ocupados. A superficie
destas se adequava a0 jogo em funcio dos desenhos das pedras. Ainda hoje, as
criangas costumam se utilizar das lajes das calgadas e seus desenhos para jogar
amarelinha.

E um jogo que estd profundamente ligado aos antigos mitos sobre labirin-
tos e as jornadas que os espiritos faziam da terra ao céu, apds a morte.

COM O QUE SE JOGA

O jogo é composto de quadros numerados em ordem crescente de 1a 10, risca-
dos no chio, com giz ou outro material colorido. Cada jogador escolhe uma pe-
quena pedra para jogar; esta pode ser substituida por tampa de garrafa, pedago
de casca de laranja ou qualquer outro pequeno objeto.
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Existem variages regionais na forma adquirida pelo desenho dos quadros,
como seguem nas figuras abaixo:

COMO SE JOGA

O jogo inicia com um dos jogadores atirando sua pedra sobre a casa de nimero um.
Caso a pedra caia exatamente dentro das marcagdes desta, podera seguir jogando;
caso a pedra caia fora de sua marcagdo, ou sobre esta, 0 jogador perde sua vez para
0 préximo participante. Se acertar, devera entdo saltar sobre o quadro um, nio o to-
cando, e cair sobre o quadro seguinte. Quando se tratar de uma casa sozinha, deverd
ser tocado apenas com um pé, ficando o outro suspenso no ar; quando se tratarem
de dois quadros juntos, cada um dos pés caird sobre um dos quadros.

O jogador deverd seguir pulando, de acordo com a numeragdo, até o final
da sapata. Ao chegar ao céu, com um pulo, viraré de frente para o inicio da sapa-
ta, para o qual voltard, pulando da mesma forma.

'SAPATA OU AMARELINHA
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Enquanto se encontrar nos quadros numerados, ndo poderé tocar com seus
pés nas linhas ou cimento de marcagao destes, o que é chamado queimar, o que
faz com que o jogador tenha que deixar o jogo.

i

O tnico quadro que permite que suas marcagdes sejam queimadas ¢ o cha-
mado de céu. Na volta, chegando a frente do quadro niimero um, o jogador pega
sua pedra, sem poder se firmar no chao com o auxilio das maos, e pula por cima
do quadro, sem tocé-lo, para o lado de fora da sapata. Atira sua pedra sobre o
quadro nimero um, pulando-o da mesma forma ja relatada, e assim sucessiva-
mente os demais quadros. A cada erro, o jogador perde sua vez para o préximo
jogador, s6 retornando quando o Gltimo dos jogadores também errar. O retorno
¢ feito a partir do quadro em que havia errado antes.

e

Completada a sequéncia dos dez quadros, inicia-se novamente. Porém pas-
sa-se a percorré-la caminhando, equilibrando a pedra sobre o peito do pé. A
terceira sequéncia é percorrida com a pedra sobre 0 ombro e a quarta sequéncia
com a pedra sobre a cabega. Se a pedra cair, ou as marcagdes forem queimadas,
o jogador sai fora como na primeira sequéncia.

Cumpridas as quatro sequéncias, o jogador tem o direito de, virado de cos-
tas para a sapata, jogar a pedra na tentativa de acertar um dos quadros, o qual
passa a pertencer-lhe. De posse de um dos quadros, os demais jogadores terdo
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de pedir-lhe licenga para utiliza-lo, o que pode ser concedido ou negado pelo
proprietario. Em caso negativo, o adversério fica impedido de prosseguir o jogo
até que Ihe seja dada autorizagao. Conquistada uma casa, o jogador repete toda
a sequéncia do jogo, a fim de conquistar nova casa. A cada conquista o proprie-
tario escreve 0 nome na casa.

A sapata é jogada basicamente por criangas no periodo de laténcia. As
criangas menores jogam-na, usando poucas regras, de modo simplificado, tor-
nando-se mais complexo & medida que avangam em idade.

COMO SE ENTENDE O JOGO

As criangas escolhem, para suas dramatizagdes, o material lidico que sua cultura
pde & disposicio e que pode ser usado de acordo com sua idade. Encontram-se di-
ferengas regionais no jogo de sapata, bem como uma faixa definida de idade em que
a crianga cria especial interesse pelo jogo, a laténcia. Como é governado por regras
inflexiveis as quais o participante individual tem de se submeter, uma crian¢a nio
pode tomar parte nele com éxito antes de adquirir alguma adaptagio 4 realidade e
tolerncia a frustragdo, e de se haver desenvolvido em termos de companheirismo.

O corpo, a0 introduzir-se no jogo, pode representar o falo com sua carga
libidinal que busca vazdo, mas que deve ser controlada.

Esse corpo e a pericia fisica das criangas desempenham o papel de ferramenta
indispensdvel. A ameaga de castragdo esta presente em todo o jogo, representada
pela inabilidade do jogador em controlar seus impulsos corporais (queimar a ris-
ca) e de manter-se no brinquedo. As saidas por ter queimado ou errado nao sio
definitivas, havendo sempre a possibilidade de volta na busca de atingir os obje-
tivos do jogo; assim, as saidas representam ameacas de perdas e exclusio, como
uma projecio de que pode vir a acontecer caso a castragao se concretize.

O complexo de Edipo é uma etapa marcante no desenvolvimento e se caracte-
riza pela forca das pulsoes agressivas e sexuais que passam a nortear os pensamentos
e agdes das criangas, de modo geral. Na sapata, a crianga encontra um aliado diante
da necessidade de frear suas pulsdes incestuosas. Enquanto pula a sapata, ¢ como
se tudo isso ndo existisse para a mente infantil, e, no entanto, este jogo possibilita a
expressio das pulsdes através de um controle onde o conteiido edipico mantém-se
inconsciente e, assim, ndo é perigoso, ndo produzindo ansiedade.
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Entende-se que, para jogar e ser bem sucedida, a crianga dever ter reprimido
suas pulsoes através de um controle obsessivo que serve para adaptagio do ego.
Cabe ressaltar que, se esta repressio for excessiva, a crianga ndo conseguird jogar.

O mesmo ocorre se ndo conseguir controlar seus impulsos. Esse controle
dos impulsos aparece tanto em relagdo & prépria crianga enquanto joga, cuidan-
do para manter-se em concorddncia com as regras, quanto quando os adversa-
rios estdo jogando, como depositarios de partes dissociadas da propria persona-
lidade da crianga.

Com o crescimento psicomotor e o trabalho de elaboragao das idades, no-
vas regras vao surgindo, tornando o jogo mais complexo, como, por exemplo,
caminhar equilibrando a pedra. Isso denota a necessidade de maior controle da
carga libidinal frente as exigéncias da realidade externa, bem como desenvol-
vimento egdico, com maior capacidade de sintese e de organizagao. Sao con-
quistas do Ego, das quais se utiliza para poder seguir crescendo, fazendo novas
conquistas. A maneira como a crianga joga a pedra, acertando ou nio na casa
desejada, mostra como ela integra e dispde dos seus recursos fisicos, cognitivos
e psiquicos. O déficit de habilidades motoras ampla e fina dificulta sobremaneira
o desempenho neste jogo.

Considera-se que o tragado da sapata simboliza os limites sociais que a
crianga deve respeitar. As formas que se evidenciam através do tragado, geral-
mente, sio de cunho félico, alongado ou em forma de caracol.

E comum que as criangas procurem um local que ja tenha as riscas prontas,
como uma calgada, o que se dé por aceitacio das normas do meio que j4 estio
estabelecidas, ou seja, por adaptagao s regras externas, o que implica a interna-
lizagdo do superego.

A compulsio a repeti¢do aparece nas constantes idas e vindas em relagio
a0 final da sapata e retorno ao seu inicio, repetindo sempre a mesma sequéncia
de passos. Isso impele a crianga a ir em frente, no a ficar parada. A medida que
repete, busca forgas ji conquistadas para poder avangar, o que fortalece o Ego, e
busca a pedra que havia deixado para trds. Se ndo crescer (ir até o 10), ndo tem
como disputar, como manter-se no jogo=vida.

, O céu pode simbolizar o desejo de se tornar um anjinho, sem sexo e sem impul-
508 agressivos, ou seja, uma situacao idealizada, sem conflitos, onde tudo é permi-
tido. Isso possibilita um alivio do uso de defesas obsessivas e menor controle. Sabe,
porém, que ndo pode ficar parado nele, o que seria uma negagio da realidade, e tem
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que voltar para as demais casas; esse retorno representa o conflito e o desenvolvi-
mento psicossexual, a necessidade de lidar adequadamente com sua carga agressiva.
A tltima aparece quando o controle dos movimentos corporais é inadequado, quei-
mando as riscas e sendo punido por isto, como uma castragio ao sair do jogo. Tam-
bém se pode entender o céu como representante de um momento de estabilidade e
equilibrio, quando a crianga sente-se aliviada e gratificada por ter conseguido lidar
bem com seus impulsos e também satisfazé-los ao longo do jogo.

Percorrer o caminho com os olhos fechados é uma das etapas finais do jogo,
quando a crianga busca provar para si mesma e para 0 grupo que jd estd apta
para a aquisido de sua identidade; mostra que j& aprendeu o caminho e que
pode ter sua casa. Na laténcia, em decorréncia da repressao, as pulses encon-
tram-se represadas, levando a uma dissolugdo do complexo de Edipo. No en-
tanto, as pulsdes continuam exercendo pressdo em busca da satisfagdo via Ego;
este precisa, entdo, lancar mio de defesas onipotentes para acreditar de forma
magica que fez conquistas, que ja possui uma identidade prépria, a ponto de
conseguir tudo o que quer, mesmo jogando a pedrinha de costas, com os olhos
fechados ou num pé s6, pois sente-se como se possuisse um controle sobre seu
corpo, suas pulsées e sobre a realidade.

Reativa, entdo, a magia e onipoténcia primitiva, no final do jogo, a fim de
conquistar essa casa, jogando a pedra de costas para os quadros. Esta conquista
representa o desejo da crianga de poder adquirir uma identidade, depois de ha-
ver integrado todas as fases anteriores de seu desenvolvimento. Dependendo de
como a crianga conseguiu elaborar seus conflitos e lidar com a carga agressiva
e libidinal, vai fazer maior ou menor uso deste poder e controle, permitindo ou
ndo a passagem dos demais jogadores por suas casas conquistadas.

Conclui-se a analise desse jogo com o exemplo de uma crianga que apre-
sentava a mesma forma de jogar quando observada em diferentes hordrios de
recreio escolar. Essa menina, que costumava ser intransigente e irritadi¢a na sua
maneira de se relacionar com as colegas, na brincadeira de sapata era controla-
dora e exigente quanto ao seu desempenho e o das colegas, nio permitindo o
menor erro. Essas atitudes geravam discussdes e brigas, pois ela insistia que a
colega havia queimado, enquanto para as outras ndo havia nada. Quando, depois
de muita briga, 0 jogo prosseguia até o momento de aquisicdo de sua casa, e
essa menina tornava-se proprietéria de uma, de forma vingativa, ela ndo deixava
passar por sua casa aquelas colegas que a haviam contrariado.
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JOGO DO
ELASTICO

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Trata-se de jogo bastante popular e célebre entre as criangas por-
tuguesas. Também ¢é bastante jogado no Japao. Em alguns paises, ¢ conhecido
como Corda Chinesa ou Eldstico Francés. No Brasil, é popularmente conhecido
pelo nome de comidas, como Chocolate, Espaguete e Laranjinha, mas em algu-
mas regiGes também pode ser encontrado como Bicicleta, Estrelinha, Céuzinho,
Capoeira e Raspadinha. Na regiao Centro-Oeste é conhecido como Castelinho, e
no Nordeste como Bigode, Cebolinha e Copo de Leite. Ja na regido Norte, vamos
encontréd-lo como Baldo, Vassourinha, Fada e Cruzada de Belém. No Sudeste
aparece como Capoeira, Coca-Cola e Dentro Fora.

Deduz-se, pela similaridade nas formas e no material utilizado, que o Elds-
tico possa ser um derivado da Cama-de-gato. O que diferencia a Cama-de-gato
do Eldstico é que uma se joga com as maos e o outro com os pés, porém ambos
s30 um misto de jogo e quebra-cabegas.

A Cama-de-gato ¢ um jogo encontrado em diferentes regides do mundo e
praticado hd muitos séculos. Povos como os indios norte-americanos, esquimos
do Artico e, ainda, os maoris da Nova Zelandia criavam figuras exatamente
iguais em seus jogos de Cama-de-gato.

No Japdo, ¢ tradicionalmente jogado por meninas, bem como entre os
esquimés chugach, que proibem o jogo para meninos, pois seus pais acredi-
tam que poderia interferir na pritica do uso das linhas dos arpdes na caga e
na pesca.

Atualmente, o Jogo do Eldstico também ¢ encontrado em versdes digita-
lizadas.
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COM O QUE SE JOGA

O jogo compde-se apenas de um elastico de aproximadamente 2 metros de com-
primento, de pouca largura (0,5cm), cujas pontas sio amarradas uma a outra.

COMO SE JOGA

Duas criangas colocam-se uma frente a outra, com alguma distancia entre elas,
com as pernas abertas, dentro do eldstico, de modo que este se mantenha estica-
do, sob a forma de um retangulo, na altura de seus tornozelos.

Inicia-se 0 jogo com uma terceira crianga realizando, sobre o elastico, uma
sequéncia de pulos, conforme segue:

1) Com os dois pés dentro do eléstico, pula para fora deste, deixando um
pé de cada lado.

(s o e

2) Volta a pular dentro. Pula com um dos pés sobre um dos lados do eldsti-
co, voltando com este para dentro e repetindo a sequéncia com o outro pé sobre
o outro lado do eldstico.

Y Y Y ST e

3) Pula com os dois pés novamente para fora, une-os, torcendo o eléstico

em volta destes e pula para fora.

LD AL
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4) Coloca os dois pés embaixo de um dos lados do elstico e pula sobre o
outro, trazendo o primeiro consigo. Coloca este sob as pontas dos pés e o solta.

CANANAL

5) Repete a mesma sequéncia com o outro lado do eldstico.

6) Entra, novamente, para o centro do eldstico, cruza os dois lados deste,
prendendo-os contra o chio com as pontas dos pés. Salta, soltando-os e caindo
novamente no meio do retangulo.

Completada essa sequéncia de pulos, o eldstico é colocado na altura da per-
na, onde serdo repetidos os movimentos. O mesmo sucede-se com o eldstico na
altura dos joelhos, na altura média das coxas, e por tltimo na altura do quadril.

Sempre que o jogador errar a sequéncia ou se desequilibrar, ele é eliminado do
jogo, dando seu lugar para o préximo jogador, e s retorna quando o ultimo errar.

O jogo tem continuidade, repetindo-se sempre a mesma sequéncia de pu-
los, porém com modificagoes na forma que adquire o eldstico:

1) Uma das criangas mantém o eldstico ao redor de suas pernas, abertas e a
outra somente ao redor de uma de suas pernas, formando com este um triangulo.

2) As duas criangas mantém o eldstico ao redor de suas duas pernas, bas-
tante abertas.
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3) As duas criangas mantém o eldstico ao redor de apenas uma de sues per-

nas, formando um retangulo bastante estreito.

Vence quem conseguir completar as quatro sequéncias primeiro.

COMO SE ENTENDE O JOGO

Os movimentos do jogo vio formando figuras triangulares, que podem ser entendi-
dos como representando a triangulagdo edipica. Observa-se que os saltos, para cima
e para baixo, bem como para dentro e para fora, assemelham-se aos movimentos
ritmados do ato sexual. Isso fica evidente ao visualizarmos a crianga pulando sobre
o elastico. Os pés da crianga podem representar a fantasia do pénis, assim como o
retangulo do eldstico pode ser um equivalente 4 fantasia da vagina. Fica assim ca-
racterizada a ténica do jogo vinculada 4 conflitiva edipica. Todo o corpo da crianca
e sua habilidosa manipulagao representam, exibem e proporcionam gozo simbdlico,
gragas s atividades e pericia corporal, como se este fosse o falo.

No caminho de elaboragio e construgéo de sua sexualidade a crianga passa
por intimeros conflitos resultantes dos choques entre o seu mundo interno e
o externo. Quando as autoras falam em pais, muitas vezes estdo se referindo a
como essas figuras foram internalizadas. A maioria das criangas possuem dois
genitores e sentem-se atraidas por ambas em diferentes momentos de seu de-
senvolvimento, buscando obter este amor. De fato, toda crianga quer possuir os
misteriosos érgdos sexuais e o poder fantasioso sobre eles, tanto de seu pai como
de sua mae, assim como de um homem e de uma mulher.

E um jogo do perfodo da laténcia, no qual ocorre um apaziguamento do
conflito edipico, devido a repressio. Da mesma forma como ocorre no jogo de
sapata, as pulsdes continuam buscando gratificagio e, quando ocorrem falhas
nessa repressao, o ego, com auxilio de mecanismos de adaptagdo, mantém in-
consciente o contetido pulsional, 20 mesmo tempo em que possibilita uma gra-
tificagdo parcial deste.
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Surge aqui, um controle menos rigido da carga libidinal, expressado pela
flexibilidade do eldstico, que, embora amarre e segure os movimentos da crian-
Ga, também ¢é capaz de se moldar a seus desejos e manipulagdes. O amarrar
dessas pontas representa a unido, a relagio que se forma e a partir da qual se
constitui o pano de fundo do jogo, que é um circulo ou retangulo fechado.

Para que possa ser jogado, o Eldstico requer a formagio de uma gestalt
retangular, envolvendo, além do jogador, outras duas criangas ou objetos que
possam sustentar a formagdo do retangulo. Na situagio de consultério, como a
relagdo se d4 apenas entre dois, terapeuta e paciente, a terceira posi¢o obrigato-
riamente é ocupada por um objeto, como pernas de cadeira ou mesa. Tal gestalt
pode lembrar a relagio triangular edipica, em que a crianca tenta penetrar no
meio da relagdo dos pais. Encena, assim, a sua fantasia incestuosa, onde ela as-
sume um papel ativo em fungdo dos desejos diante das figuras paternas. Dessa
forma, inverte a realidade, visto que nela os pais s3o os que tém o papel ativo, e
a crianga detém o controle da cena. Mas a participagdo da crianga sobre o retan-
gulo também pode encenar a inter-relagdo das partes de seu aparelho psiquico.
As crescentes alturas do elastico mostram que a crianga pode seguir em frente
na tentativa de satisfagdo de seu desejo sexual enquanto este se mantiver incons-
ciente. Se ndo for hibil no manejo de seus recursos, poderd levar um tombo,
propiciado pelo préprio eldstico que representa a repressdo. As criangas com
pouca habilidade motora apresentardo dificuldades de jogar eldstico ou mesmo
evitardo jogé-lo. Pode-se pensar que quando isso ndo se dé em fungio de uma
dificuldade anatdmica ou neurolégica. O que pode estar ocorrendo ¢, justamen-
te, a falta de libidinizagdo do préprio corpo.

A sequéncia de passos a serem executados é sempre a mesma, compulsi-
vamente repetida, na busca de gratificagio dos desejos inerentes s pulsoes em
jogo. Embora se altere a forma com que o eldstico é disposto (tentativas diversas),
0 jogo sempre inicia com a menor altura, retomando sempre fases anteriores do
desenvolvimento ja vivenciadas e, por isso, mais ficeis de serem superadas.

Embora seja um jogo de competigio, os demais jogadores também podem
representar as partes dissociadas da personalidade da crianga, neles projetadas.
As criangas que mantém o eldstico ainda podem ser representantes de seu supe-
rego, que lhe permite avangar na busca de gratificagdo do desejo, ou que o pune
por isto, aumentando a altura do eldstico e derrubando-o. Durante o jogo, estes
papéis sio alternados pelas posicdes que a crianga ocupa, seja pulando (vivendo
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ativamente o conflito), segurando o eldstico (atuagdo passiva), ou assistindo aos
demais pularem (revivéncia da cena primdria - situagio passiva de expectador).

Vencer o jogo significa, para a crianga, ser capaz de lidar adequadamente
com seus impulsos sexuais e agressivos, bem como reconhecer-se capaz de do-
minar seu corpo e seus movimentos. O dominio sobre a agdo do corpo também
¢, por si s6, fonte de gratificagdo.

Toda a situagio do jogo, desde as figuras formadas pelo eldstico, a participa-
o de trés jogadores, ao eldstico que, gradativamente, aproxima-se dos genitais,
a posicao das pernas abertas do jogador e da dupla que regula o eldstico, propi-
ciam e estimulam a liberagéo e elaboragio das fantasias sexuais.
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JOGOS DE
CARTAS

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

A origem dos jogos de cartas estd ligada a antigos rituais de adivinha-
3o, nos quais se utilizavam objetos como pedras, conchas, ossos e hastes de
madeira para prever acontecimentos futuros. Esses objetos eram, geralmente,
diferenciados uns dos outros por meio de marcas e, com o passar do tempo,
foram sendo substituidos por tiras de papel que constitufam uma espécie de ba-
ralho. Existem indicios de que as cartas de baralho surgiram na China, por volta
do século X A.C. como simples tiras de papel. Ao longo dos séculos, os jogos de
cartas difundiram-se por todo o Oriente, sob vérias formas, nao se sabendo ao
certo como estes jogos chegaram ao Ocidente. Durante muito tempo, atribuiu-
se a difusdo das cartas na Europa aos ciganos devido ao fato de que uma tribo
cigana fugitiva do Oriente teria chegado ao Egito e, 14, aprendido a sabedoria das

cartas com um grio-mestre do Templo de Isis. Posteriormente, ficou comprova-

do que o aparecimento destes grupos némades na Europa ocorreu em meados
do sécule XV, cem anos apds a generalizagao dos jogos de cartas nos paises euro-
peus. Em Portugal, neste periodo, surgiu um baralho que ficou conhecido pelo
nome de Baralho portugués, que, através das viagens maritimas foi difundido
pelo oriente, até acabar por extinguir-se no final do século XIX.

Acredita-se como mais provavel a hipétese de que os jogos de cartas te-
nham sido introduzidos no Ocidente pelos conquistadores drabes. Um dos pon-
tos em que se apoia esta teoria ¢ a semelhanga entre as cartas dos primeiros
baralhos europeus e os antigos baralhos drabes. Os desenhos que designavam os
naipes dos baralhos drabes eram tagas, moedas, espadas e bastdes de polo, dos
quais teriam derivado os naipes dos baralhos europeus. Os naipes atuais (ouros,
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copas, espadas e paus) surgiram na Franga e Inglaterra no século XVI. E credi-
tado ao pintor francés Jacquemin Gringonneur, sob encomenda do rei Carlos
VI da Franga, o desenvolvimento das cartas do jogo representando a divisdo da
sociedade francesa através de naipes. Assim, copas representa o clero; espadas,
a nobreza; paus, 0s camponeses; ouros, a burguesia. A carta do curinga merecia,
liberdade na sua representagao, podendo simbolizar os palhagos dos jograis rea-
lizados nos castelos medievais. Nao é claro quantas variagoes de jogos de bara-
Thos de cartas sdo encontrados hoje no mundo, mas a edigio Os Melhores Jogos
do Mundo apresenta um volume especifico sobre os jogos de carta, apresentando
128 opgoes de jogos.
Atualmente, inimeras versoes digitais sdo encontradas.

COM O QUE SE JOGA

Para jogar cartas, utiliza-se um ou mais baralhos, sendo que cada um desses é
composto por 52 cartas e 2 coringas. O baralho ¢ dividido em cartas de quatro
naipes: ouros, copas, paus e espadas. As cartas sio numeradas de 2 a 10, sendo o
1 e 0 14 simbolizados pelo A (as), e 0 11, 12 e 13 simbolizados, respectivamente,
pelos desenhos de figuras: J (valete), Q (dama), K (rei). Observa-se que, curiosa-
mente, essas figuras apresentam diferentes fisionomias em cada naipe.

Os naipes sio caracterizados por desenhos, sendo copas um coragao vermelho,
paus um trevo preto, ouros um losango vermelho, e espadas uma folha preta. O co-
ringa pode ser representado por uma taga, um pinguim ou um bobo da corte.
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COMO SE JOGA

Os jogos de cartas, apesar de diversos, possuem caracteristicas que se repetem. Via
de regra, sio utilizados dois baralhos, independentemente do numero de jogadores.
Os participantes costumam posicionar-se em forma de circulo sentando-se de ma-
neira que ocultem dos demais a identidade de suas cartas. No inicio de cada partida,
as cartas sio embaralhadas por um dos jogadores que, posteriormente, ird distri-
bui-las entre os demais (0 que normalmente ¢ feito em numero igual para todos).
Antes de distribui-las, no entanto, o embaralhador solicita ao participante anterior
que corte ou alce o baralho (dividi-lo em dois). A cada rodada, este papel é passado
a0 proximo jogador no sentido anti-hordrio. O primeiro ajogar é denominado mdo,
sendo que este estd posicionado ao lado de quem distribui as cartas. Os jogos sempre
se constituem de combinagdes entre os valores e/ou naipes das cartas que, de alguma
forma, agrupam-se conforme as regras de cada jogo. Praticamente todos os jogos
incluem a existéncia de um monte (cartas empilhadas, viradas para baixo, e que sao
reservadas ao centro da mesa no inicio da partida), onde sio compradas pelos joga-
dores novas cartas, na tentativa de fechar combinagdes.

Existem jogos que, embora adquiram nomes e regras diferentes, possuem
grandes semelhangas no funcionamento e entendimento dinamico. Para efeito
de andlise eles podem ser separados em trés grupos. O primeiro & aquele forma-
do pelo Pife, Canastra, Pontinho e Escova, onde existem sequéncia e combinagao
légica das cartas, regras mais elaboradas e ¢ exigida capacidade intelectual dos
participantes para um bom desempenho. No segundo grupo, encontram-se o
Guerra e Rouba-monte, que sdo basicamente jogos de sorte e azar em que pre-
dominam o ataque. Finalmente, se agrupam os jogos Dorminhoco, Mico-preto,
Burro e Burro-em-Pé, onde predominam aspectos relacionados 2 valorizacio e
desvalorizacdo, formagio de par e inclusdo e exclusao neste.

Foram escolhidos os jogos Pife, Rouba-monte e Mico-preto como represen-
tantes desses grupos, que se seguem das consideragdes especificas sobre o fun-
cionamento dos mesmos.

1. O Pife inicia-se com a distribuicio de 9 cartas para cada participante; as de-
mais formario o monte. Com essas 9 cartas procura-se fechar 3 jogos, podendo
serem constituidos de trinca (3 cartas do mesmo valor com naipes diferentes), ou
sequéncia (3 cartas do mesmo naipe e valores em sequéncia). Para que isso seja pos-
sivel, cada participante compra no monte uma carta, sendo obrigado a descartar
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uma das suas. Além disso, a0 invés de comprar, pode ainda pegar a carta descartada
pelo adversdrio anterior, tendo igualmente que descartar uma das suas. Vence aquele
que primeiro agrupar suas cartas em trés combinagdes (trincas ou sequéncias).

2. O Mico-preto tem um baralho especifico de casais de animais e um Mico
-preto que nio forma par. O jogo inicia-se com a distribui¢do de todas as cartas
entre os participantes, que as segurardo em leque. A seguir, um dos participantes
tira uma carta do leque do jogador anterior na tentativa de formar um par. Caso
isso acontega, coloca-o na mesa, o que se repete a cada novo par, para que eles se-
jam visualizados. O participante que ficar com o Mico-preto, no final, perde o jogo.

Podem ser utilizados para este jogo dois baralhos comuns, sendo os pares
formados com cartas iguais e uma diferente escolhida para representar o Mico.

3. O Rouba-Monte usa dois baralhos, menos os coringas. Distribuem-se 3
cartas para cada jogador (repetidamente em séries de 3 até o fim do baralho). O
distribuidor vira sobre a mesa 4 cartas com as faces voltadas para cima. O pri-
meiro a jogar verifica se tem uma carta de mesmo valor numérico daquelas que
estdo sobre a mesa e, caso tenha, recolhe as duas, colocando-as no seu monte.
No caso contrério, é obrigado a deixar uma de suas cartas junto as da mesa. Se
um dos jogadores tiver uma carta igual a iltima do monte de outro participante,
rouba todo o monte deste. Ganha quem ficar com o maior monte no final da
partida. Outra modalidade deste jogo é a combinagao do par pelos naipes iguais,
a0 invés de ser pelos valores numéricos.

COMO SE ENTENDE O JOGO

A histéria das cartas estd profundamente ligada ao misticismo e a questio de
sorte e azar que simbolizam as forgas do bem e do mal na vida dos individuos;
estes aspectos estdo sempre presentes nos jogos de cartas, mesmo quando sdo
usadas em outros jogos que nio os de adivinhagao.

Os naipes recordam valores significativos para o individuo: copas diz res-
peito &s emogdes, a vida afetiva (familia, amigos, amores), o elemento represen-
tante do cdlice liga-se a0 elemento 4gua e & sabedoria inerente s emogdes; paus
¢ 0 naipe da fortuna, do dinheiro, do poder, historicamente simboliza o elemen-
to fogo; ouros estd ligado a valores, a tudo a que se aspira e se ambiciona, em
termos de criatividade e realizagao; em latim, oros significa sol, relacionando-se
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com o elemento terra; espadas sdo contrariedades e obsticulos em todos os as-
pectos da vida, lembrando guerras e agressdo, e representam em termos sim-
bolicos o elemento ar, a justia, a racionalidade. De acordo com Fargas (1997)
as cartas apresentam duas qualidades inerentes a0 jogo, liberdade de eleicdo e a
utilizagdo da capacidade de meméria. Este autor salienta que, embora seja um
herdeiro do jogo de dados e do domind, intelectualmente ¢ superior.

Durante o estudo dos jogos de cartas, percebemos que estas dividem-se em
naipes, formando subgrupos, como se fossem familias, onde o rei representa
o pai, a dama ou rainha representa a mée, o valete pode ser o adolescente e 0s
nimeros as criangas, em suas diferentes idades. A maneira como as cartas se in-
terligam pode representar uma sociedade (corte), onde os individuos assumem
diferentes papéis dentro de uma hierarquia. As diferentes combinagdes que se
podem realizar com os naipes e os niimeros das cartas sugerem, de acordo com
a linguagem simbolica, as diferentes possibilidades que ocorrem na vida e nas
relagdes interpessoais, se assemelhando aos jogos de adivinhagdo.

O jogo de cartas retrata a vivéncia do individuo nas relagdes interpessoais;
as cartas, ao representarem figuras que se agrupam conforme uma sequéncia
predeterminada, passam para quem joga um sentido de familia, onde cada cole-
¢io de naipes com seu rei=pai, dama=mae e filhos seria uma familia. Nas cartas,
assim como na familia, nio existe a possibilidade de alteragdo na posicao de
cada um, onde, por exemplo, o filho ter que lidar com a realidade de ser filho e
mais novo que o pai.

Seguindo este raciocinio, se podem entender as cartas como pessoas, com as
quais o individuo que joga estabelece diferentes relages. Assim, mesmo aquele
que joga sozinho encontra-se acompanhado, como se a presenca das pessoas-
cartas espantasse o sentimento de soliddo; ressalta-se a0 lembrar aqui a frequén-
cia com que 0 jogo de paciéncia ¢ jogado por idosos.

A escolha da modalidade de jogo est4 relacionada ao tipo de relagdo inter-
pessoal que o individuo necessita estabelecer.

As pessoas, quando jogam cartas, costumam sentar-se em circulo, lado a
lado, de forma que todos possam se ver, o que evidencia o aspecto de relagao so-
cial e familiar. As cartas sdo ocultadas entre os participantes, assim como no rela-
cionamento didrio, onde mostramos partes do eu e colocamos na mesa (a mostra)
aquilo que escolhemos para tal. O que fica oculto e que ¢ preservado ¢ o meu jogo,
sdo as minhas coisas, aquilo que ¢ considerado mais precioso para mim.
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Na pritica psicoterdpica, observa-se criangas que mostram seu jogo inten-
cionalmente ao pedir ajuda ao terapeuta na maneira de jogar, ou, como um ato
falho, deixando cair uma carta, ou, ainda, virando o leque de cartas de forma que
o terapeuta as possa ver. Nestas situagdes, aparece o desejo da crian¢a de se mos-
trar, de trazer para a sessdo terapéutica sua conflitiva e, a partir desta, abordar
sua situagdo familiar. Isso pode ser interpretado dentro de um entendimento de
aproximagdo, de estabelecimento de vinculo, confianca e pedido de ajuda.

Existem algumas criangas que desejam mostrar seu jogo de uma maneira
exibicionista, expressando, maniaca ou onipotentemente, que nio precisam de
nada, ou seja, das demais cartas, das relagdes que acontecem no jogo e do tera-
peuta. E como se dissessem: olha como eu sou maravilhoso.

Em outro extremo, estdo algumas criangas que nao mostram suas cartas e fi-
cam o tempo todo cuidando excessivamente para que ninguém as olhe. Algumas até
mesmo deixam o leque fechado para ter certeza de que seu mundo interno nio serd
descoberto. Isso ¢ entendido como resisténcia da crianga em expor seu mundo inter-
no e o medo persecutério de que o terapeuta vd usar esse conhecimento contra ela.

Pode aparecer, também, a dificuldade em descartar uma carta, que seria a
angustia de mostrar alguma carta=pedago do eu e ter que escolher o que deixar
aparecer e o que se desfazer.

Raramente jogam-se cartas com apenas um baralho, e o fato de serem utiliza-
dos dois leva-nos a pensar sobre a necessidade de encontrar duas chances no jogo,
ou seja, de que mais de um participante tenha a possibilidade de encontrar aquela
mesma carta durante a partida. Quando um jogador usa uma carta, ele ndo estd em
seu ato, impossibilitando que outro jogador venha a utilizar a carta de mesmo valor
e naipe do outro baralho. Partindo do entendimento das cartas como pessoas, po-
de-se dizer que uma mesma carta-pessoa pode se relacionar com um jogador, sem
que isso a impega de se relacionar com um outro. Isto estd implicito nas relagdes do
filho com a mde, sem que se impega a relagio com o pai; com a terapeuta, sem que
atrapalhe a relagdo com a mde, ou mesmo da terapeuta com outros pacientes.

O embaralhar ¢ uma maneira de misturar as familias, de desarrumar as rela-
GGes anteriormente estabelecidas. Lembra também um entrelagamento de cartas,
uma inter-relagdo. Existem maneiras variadas de embaralhar, o que propicia, mui-
tas vezes, que a pessoa se utilize disso para se exibir: quanto mais dificil e compli-

cado a maneira de embaralhar as cartas, tanto mais o embaralhador é visto pelos

outros como um 6timo jogador, que detém o poder e o controle sobre as cartas.

1060 DE cARTAS
222

O embaralhador , também, o que distribui as cartas e, ao sentir-se dono do bar
Tho, imprime neste o seu desejo de favorecer ao seu proprio jogo, ficando em fantasia,
magicamente, com as melhores cartas para si, e 0 desejo de atrapalhar os adversarios
dando-lhes, fantasiosamente, as piores cartas. Enquanto mistura as cartas, ele estd
mesclando estes dois desejos. No consultrio, observamos criangas que embaralham
demasiadamente as cartas, expressando o desejo de dificultar o jogo para o terapeuta,
negando que, o fazer isso, atrapalham também para si. Outras criangas, ao contrdrio,
embaralham pouco as cartas, expressando o desejo de facilitar as cartas para si, negan-
do que, com isso, também facilitam para o outro jogador-terapeuta.

Entende-se que, nesses dois desejos, de ser vitorioso e de sacanear o outro,
encontram-se implicitos libido e agressao. Durante o jogo, encontram-se mes-
clados, podendo ocorrer que, em determinados momentos, predomine um ou
outro: se, no entanto, esse predominio tornar-se uma constante, inviabiliza o
jogo e a satisfagdo encontrada no mesmo.

A fim de aliviar-se da culpa gerada pelo desejo agressivo, o embaralhador
d4 a um dos adversarios o direito de algar (ou cortar) o baralho. Assim, no mo-
mento em que o outro toca o baralho e determina a partir de onde comegard a
distribuicdo, é como se o embaralhador dividisse com este a responsabilidade
pela sorte ou azar que foram langados ao jogo.

Durante o jogo, sio formadas duas pilhas de cartas: o monte e 0 lixo, rela-
cionando-se com aspectos de futuro e de passado, respectivamente. No monte, 0
destino se encontra jd tragado, porém desconhecido, e que deve ser respeitado. O
jogador conhece as cartas, sabe 0 que poderd encontrar no monte; no entanto, re-
conhece a ordem que elas irdo apresentar-se e com o que virdo combinadas. Assim
também ocorre em sua vida: sabe o que poderd acontecer, tal como crescer, estu-
dar, escolhe uma profissao, casar, ter filhos, envelhecer, etc., mas nio tem ideia da
época em que tudo isso ocorrerd, em que ordem ou situag@o. No lixo, estdo cartas
jd reveladas e que foram usadas e descartadas, consideradas sem utilidade no mo-
mento. As cartas-lixo de um jogador podem, entretanto, ser de grande valia para

outro, que prefere compra-las (conhecidas) a utilizar-se de monte desconhecido
(arriscar-se) - como nos jogos de Pife e Pontinho. No lixo-passado, 0 individuo co-
nhece o que j vivenciou, descartando o que nao contribui significativamente para
o seu desenvolvimento, ou retomando algo que momentaneamente foi deixado
de lado e que lhe fortalecer em situagdes especificas. O uso do monte apresenta

regras que funcionam como limites que sao impostos pela realidade: ndo pegar
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mais de uma carta por vez, nio pegar carta fora de ordem, nio desvirar o monte
sdo exemplos destas. Cabe a0 jogador aceitar esta realidade e suportar frustragoes
como, por exemplo, ndo pegar no monte a carta desejada e ter que aguardar sua
préxima vez para uma nova tentativa.

O modo como o competidor posiciona os jogos j4 formados, mantendo-os no
leque junto &s demais cartas, ou colocando-as de lado na mesa, demonstra como se
utiliza dos recursos egoicos e da realidade 4 sua disposicdo. Revela, ainda, o grau de
flexibilidade que possui para transformar o que ja formou a fim de ganhar o jogo.
Denota, assim, como maneja com os recursos de mem®ria, percepgio, atengao, in-
teligéncia, etc.,, langando mio destes em seu beneficio ou nio. Se coloca as cartas
sobre a mesa, & medida em que forma os trios ou sequéncias, perde a oportunidade
de remaneji-las, ndo aproveitando todo o potencial 4 sua disposicdo.

PIFE

Nos jogos de sequéncia, como o Pife, aparecem predominantemente as caracte-
risticas anteriormente comentadas, onde as cartas representam pessoas. O Pife,
por ser um jogo de trio, pode representar a relagio de familia (pai-mae-filho).
Para formar o trio, aquele que joga precisa identificar o seu lugar neste grupo, da
mesma forma que precisa aceitar a posigdo dos outros.

O coringa é uma carta muito usada na Canastra e que é utilizada por criangas
no Pife. Representa uma figura sem identidade, que pode se ligar a qualquer dupla
de cartas e da mesma forma representar qualquer valor. Algumas criangas apre-
sentam dificuldade em descartar os coringas, acumulando-os em suas méos, por
ndo conseguir decidir sobre o valor que irdo atribuir a estas cartas. Observa-se que
criangas que, durante o jogo, separam no leque de cartas para um lado os jogos
que irdo completar e, para outro lado, as cartas que ndo servem. Fazem isso pelo
medo de que se misturem e sejam confundidas. Com isso, muitas vezes tornam-se
inflexiveis & possibilidade de abrir um jogo para novas combinagdes, desprezando
as cartas que estdo se apresentando, em fungéo de um jogo pré-determinado.

Ganha o jogo quem conseguir fazer as combinagdes, quem identificar o lugar
de cada um, quem reunir as familias. Terminada a partida, geralmente, os perde-
dores sentem a necessidade de mostrar os seus jogos e tecer comentérios para nio
se sentirem tdo incapazes e mostrar como estavam quase conseguindo.
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MICO-PRETO

O objetivo do jogo do Mico-preto é formar pares, juntando os casais (macho e
femea) e evitar ficar com o Mico-preto (o que ndo tem par). Em nivel dinamico,
podemos relacionar com o desenvolvimento infantil, com a descoberta da dife-
renga entre os sexos e toda a curiosidade ligada a isso. A crianga sente vontade
de olhar e manusear as figuras, formar casais, observar suas diferengas e seme-
Thangas, o que estd profundamente ligado 4 aquisi¢do da identidade de género e
4 progressiva passagem da bissexualidade para a heterossexualidade.

Neste jogo é comum serem utilizadas cartas especificas, cujas figuras sio de-
senhos de animais que portam acessérios masculinos ou femininos, como se fos-
sem seres humanos (bolsa, sapato, palet6, 6culos, saiote, gravata, etc.).

Em nossa cultura, é comum que a educagdo sexual seja transmitida as crian-
cas através de histérias que envolvam animais ou sua observagio. Talvez por isso
sejam utilizados desenhos de bichinhos nas cartas do Mico-preto.

O Mico (macaco) representa a bissexualidade e a confusdo diante da identi-
dade de género; por isso ndo tem par, passando de mao em mao, nio encontrando
o seu companheiro. A figura de um Mico, culturalmente associada a macaquices
e palhagadas, evidencia aspectos manfacos; ndo poder se deprimir e vivenciar a
perda da bissexualidade, que é tdo sofrida para a crianga. Dai a ansiedade gerada
com o ficar com o Mico. Essa figura lembra também o primitivismo do ser hu-

mano, que ¢ tio proximo da figura dos primatas.
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Outro sentimento mobilizado por este jogo é o de exclusdo e desvalorizagao
que esto vinculados a carta do Mico, também gerando nos jogadores angtistia fren-
te & possibilidade de ficar com ele. Esse sentimento ¢ mais intenso quando a pessoa
sente-se desvalorizada e fica pensando que o Mico vai acabar com ela. Isso pode le-
var o individuo a um sentimento de desconfianga frente aos outros jogadores, preo-
cupando-se com quem tem a carta do Mico e que estaria disfarcando para passé-la.
Nesse caso, sua atengio e concentragio ficam voltadas para a carta do Mico, ao invés

de também estarem canalizadas para a formagdo de pares, que leva a vil

ria no jogo.

Utiliza-se como exemplo a observagao de uma partida entre um grupo de
adolescentes, onde cada um pode reagir de forma diferente diante do risco de
ficar com o Mico-preto. Para melhor entender o exemplo, usa-se nomes ficticios.

Durante a partida, Daniel tentou adivinhar com quem estava o Mico e, assim, fez
hipdteses sobre onde este encontrava-se e sobre como a pessoa suspeita o estava disfar-
sando; através de seus comentérios, mobilizou Elisa e Gerson que, assim, o invés de se
concentrarem no objetivo do jogo, foram movidos basicamente por ansiedades persecu-
térias. Ana, que saiu com o Mico-preto, passou a jogar com maior tranquilidade quando
0 descartou, uma vez que se sentia segura, pois demoraria bastante até o Mico fazer a vol-
ta completa. A ansiedade gerada pela figura do Mico foi ainda vivida de modo manfaco
por Claudia, que ria porque achava graga de Daniel, que suspeitava que o Mico estivesse
com ela. Os seus risos e sua maneira de jogar incrementavam a angustia de Daniel, que
via neles uma confirmagio de suas suspeitas. Fernando sentia-se descansado, pois uma
vez que o perigo era de Daniel, ndo irfa atingi-lo, negando assim, a sua probabilidade de
pegar o Mico-preto. Finalmente, Beatriz, que recebeu o Mico, tinha a preocupagio de
passé-lo, trocando sucessivamente o lugar das cartas no leque, na tentativa de livrar-se
do mesmo. Acabou por denunciar-se, tanto por sua reagio ao pega-lo (o que foi vista
por Daniel), como ao fazer as trocas no leque (que angustiaram Claudia). Concluimos
este exemplo com o dado de que o grupo constitufa-se de trés casais de namorados e um
jogador solitério, que foi quem ficou com o Mico ao final da partida (Beatriz), justamente
quem apresentava no momento dificuldade de relacionar-se afetivamente.

ROUBA-MONTE

No Rouba-monte, as cartas ficam com um dos jogadores, que ird distribui-las de
3 em 3. Na primeira rodada, colocard 4 cartas sobre a mesa com as faces viradas

0G0 DE CARTAS
226

para cima. Essa é a cena aonde ird se desenrolar o jogo, representando a propria
vida e as possibilidades de que os jogadores dispoem naquele instante.

As cartas que o jogador langa na mesa poderiam ser vistas como os aspectos
que sdo projetados no mundo externo. Quando uma dessas cartas ¢ identificada,
a0 ser comparada com outra como seu igual, é incorporada (introjetada). Tal
processo estd relacionado com o que Melanie Klein denominou identificagdo in-
trojetiva, onde ocorre a introjegdo do objeto no Ego que se identifica com algu-
ma ou todas as suas caracteristicas, e a identificagdo projetiva que se dd quando
partes do Ego sdo projetadas e identificadas no objeto.

Este interjogo vai acontecendo aos poucos, durante o jogo, ou seja, a partir
das sucessivas identificagdes projetivas e introjetivas que, como consequéncia,
irdo formando o monte.

O monte ¢ constituido das riquezas adquiridas e construidas ao longo do
jogo=vida. O desejo daquele que joga é de acumular riquezas; de adquirir mais
e, para isto, precisa pegar tudo para si. Uma vez que o outro jogador também
compartilha destes sentimentos, gera-se, no jogo, uma luta de quem vai ter mais,
quem vai ficar com tudo e, consequentemente, quem vai ficar lesado.

O desejo de querer tudo para si engloba desejar também o que ¢ do outro, 0
monte que o outro jogador conquistou (suas identificagdes); na medida em que
eu me sinto possuindo pouco e vejo o monte do outro, grande, cheio, repleto, eu o
invejo. A inveja é, entio, um sentimento no qual o que é invejado ¢ a qualidade
ou a posse do objeto, para que entdo possa sentir-se tao bom, tdo valorizado
quanto o objeto. Quando isso ¢ impossivel, gera raiva e frustragdo, os quais sao
projetados no objeto, causando o desejo de danificar, que, no jogo, equivale a
roubar o monte, o que é permitido no jogo. Isso no gera culpa, porque perde a
conotagio de algo ruim, condenavel, havendo tolerincia em relagao ao roubo.

Assim, o desejo inicial de acumular riquezas, em fungao da inveja, acaba sendo
acompanhado de desejo de destruir e danificar o parceiro. Dependendo do grau de
sadismo, o desejo de destruir o outro estard mais ou menos presente no jogo.

Durante um jogo observado, fora da situagdo terapéutica, uma crianga do
sexo feminino, com oito anos, expressava seu sentimento de estar formando um
monte (riquezas) com frases como: estou indo bem hoje! ou estou tendo sorte!. Ao
sentir-se roubada, dizi

estou com medo, fiquei sem sorte agora. Nos momentos
em que estava ganhando, queria que o jogo terminasse logo, garantindo assim
suas posses. Quando estava perdendo, ou seja, a partir do momento em que
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o outro jogador havia roubado o seu monte, solicitava outra chance, além da
promessa de que jogariam novamente. Assim, tranquilizava-se, na expectativa
de que recuperaria o que era seu. Ao finalizar a partida, concluiu: adoro quando
estou ganhando, quando estou perdendo eu detesto.

Algumas criangas, a0 jogarem e conseguirem juntar ao seu monte uma carta
de valor alto verbalizam, por exemplo: olha, consegui uma nota 10! Isso apresenta
um significado de nota escolar, ou nota de dinheiro, o que denota as riquezas que
ele estd adquirindo, os valores que estd acrescentando a sua identidade.

Quando o outro jogador pega o monte, aquele que o perde experimenta um
sentimento de esvaziamento (leva o que é meu); precisa suportar esta perda e a
anguistia frente ao sentimento de que as riquezas que conquistou (identificagoes
introjetadas) estdo indo embora, fazendo-se entio necessério (é condicao do jogo)
recomegar, pegar de volta. Dessa forma, 0 monte adquire uma condigio singular,
pois é meu e é do outro, possui riquezas minhas que adquiri durante o jogo-vida e
também aquelas do outro que se incorporam & minha identidade (identificagdes)
e que se acumulam quando eu tomo novamente o monte do outro.

Como pode-se ver, até agora, independentemente da modalidade escolhida
pelo jogador, o brincar com as cartas traz consigo, sempre, a necessidade de
o individuo buscar uma identidade e, a partir desta, estabelecer relagoes com
aqueles que o cercam. Isso estd presente naquele que busca, através do Rouba-
monte, projetando e introjetando, construir um eu, ainda que, para tal, precise
se apoderar das riquezas do outro. Para aqueles que optam pelo Pife ¢ dada a
possibilidade de elaborar a necessidade de perceber-se parte de um grupo, uma
familia, sentir-se semelhante e integrado a esta. De forma semelhante, quem
escolhe o Mico-preto, também busca definir para si mesmo quem sou, como sou
e com quem me completarei.

Na medida em que 0 jogo evolui, vdo sendo construidas, com as cartas-pes-
soas, jogos-vinculos, que poderdo nos levar a vitéria-desenvolvimento.

Ainda que as cartas sejam usadas em jogos de adivinhagio para revelar o
futuro, exprimem essa necessidade do ser humano; quem as consulta, via de re-
gra, busca confirmar nas mesmas a realizagao de seus desejos quanto ao que serd
no futuro (profissao, negocios) e com quem estard (amores, relagdes).
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JOGOS DE
PAPEL E LAPIS
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Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Sao jogos que costumam despertar interesse na crianca no perio-
do inicial da vida escolar, quando o papel e o l4pis passam a ter um lugar especial
no processo de aprendizagem em que ela estd ingressando.

Nio foram encontrados registros histéricos que pudessem definir com pre-
cisdo a origem destes jogos, acredita-se, no entanto, que esteja diretamente li-
gada a cultura atual. Para Melanie Klein, ao longo de sua obra, o significado da
escola e o desempenho da crianga nela estdo libidinalmente determinados desde
o inicio da vida pelo desenvolvimento pulsional.

A escola representa uma mudanga no contexto social da crianga, quando
ela abandona, até certo ponto, o ambiente anterior que representava a base de
suas fixagdes e formagdes de complexos e passa a se ligar a novos objetos, a es-
tabelecer outras trocas, testando a mobilidade de sua libido, o que possibilitard
sublimagdes decisivas para o aprendizado.

Atualmente, intimeras versdes digitais sio encontradas.

COM O QUE SE JOGA

O material utilizado para estes jogos é bastante simples, pois nao exige recur-
s0s especiais, bastando ldpis e papel, ou, ainda, variacdes como giz, carvio e
outros.
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JOGO DA FORCA

E um jogo que envolve dois participantes. Um dos participantes pensa em uma
palavra e a mantém oculta, oferecendo o nimero de linhas representando as le-
tras como pista para que o outro jogador possa adivinhé-la. O nimero de letras
que a compde ¢é riscado no papel, através de pequenos tragos correspondentes
as letras da palavra.

O jogador que deveré adivinhar a palavra oculta soletra as letras do alfabeto
que julga pertencentes a formagao da mesma. Caso mencione uma letra que
pertenga a sua palavra, esta serd colocada em seu devido lugar, ocupando sua
posicdo entre as demais letras, tantas vezes quantas aparecerem na formagio
desta. Se a letra verbalizada néo fizer parte da palavra oculta, o conhecedor da
mesma inicia a formagio de um boneco na forca, sendo que a cada erro cometi-
do pelo adversério ¢ desenhada uma parte do corpo do boneco.

A 1 R ARID

Palavra oculta: ANIVERSARIO
Erros cometidos: M, B, G

Serd vencedor aquele que descobrir a palavra antes de ser enforcado, ou
seja, antes de todo o boneco ser desenhado. Se ela for descoberta antes de serem
preenchidas todas as letras, poderd ser verbalizada.

COMO SE ENTENDE O JOGO

E um jogo caracteristico do perfodo de laténcia, estendendo-se até a adoles-
céncia. '

Nele, a angustia de castragio encontra-se presente até o final, uma vez que
a forca representa a morte, o aniquilamento do individuo; a crianga identifica-se
macigamente com o boneco que estd sendo desenhado, vivenciando a situagio
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de enforcamento quase como um ataque real a si proprio. A cada novo trago que
¢é desenhado, aumenta a ameaga de morte e a angustia de aniquilamento.

A palavra oculta representa o desejo do outro, que deve ser descoberto,
para evitar a forca; encontra-se inconsciente e reprimido, estando diretamente
ligada as pulsdes. O bloqueio em descobrir a palavra ocorre na medida em que
o conteudo inconsciente dela mobiliza os desejos reprimidos do adivinhador,
ndo ocorrendd, assim, uma identificagio com o poder do outro. Dai acontecer,
muitas vezes, de outras pessoas que assistem ao jogo terem clareza da palavra e o
adivinhador nao conseguir decifra-la, por mais facil que esta seja.

Observando o jogo de forca entre um grupo de adolescentes, chama a aten-
¢do quando foi escolhida a palavra carrinho para ser adivinhada. A garota que
deveria descobri-la pode encontrar quase todas as letras, e o grupo que acompa-
nhava a brincadeira logo deu-se conta da palavra, 0 que aumentava a expectativa
diante da descoberta. No instante final, faltavam apenas os erres, que a garota até
falava, dizendo: carinho nao é, pois faltam duas letras. Acabou por ser enforcada.

Ao final, depois de muita risada em torno do acontecido, a garota pode dar-
se conta de que um carro era o que desejava muito, mas nao via possibilidades
de obter no momento, nem num futuro préximo, sentindo-o como inalcangéavel.
Pode-se entender que ndo foi 4 toa que a outra adolescente escolheu carrinho,
como palavra oculta, uma vez que estava passando por situagdo semelhante.

Considerando que a palavra oculta significa o desejo do outro (ji que ele
escolhe livremente, de acordo com sua dindmica inconsciente), o jogador que
deve adivinhi-la s6 poderé fazé-lo na medida em que se identificar com este
desejo. Este processo de identificacdo implica aceitagdo e submissio a vontade
imposta pelo outro, que detém o poder, conhece a palavra e é o dono da forca,
0 que significa a prépria castragdo. Ou seja, para descobrir o desejo do outro,
o jogador tem que se submeter a este, 0 que limita a si préprio, seus desejos,
implicando a quebra das fantasias onipotentes infantis. Retornando ao exemplo,
podemos dizer que a garota que nao conseguiu adivinhar a palavra carrinho,
sentia-se impossibilitada de sequer desejar, uma vez que isso fazia com que se
defrontasse com sua impoténcia em realizar o desejo.

As fantasias onipotentes estdo diretamente relacionadas com os aspectos nar-
cisistas da personalidade, sendo a quebra destas vivenciada como uma ferida a esse
narcisismo e aniquilamento do eu, ou castragdo. Uma estrutura de personalidade
mais regressiva, com pontos de fixagio predominantemente orais, experimenta a
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forca como uma ameaga de aniquilamento total, a prépria morte; por exemplo, uma
estrutura depressiva poderé identificar, na forca e no adversério, suas fantasias suici-
das e persecutérias de agressdo parental. Enquanto isso, pensamos que uma estrutu-
ra félica vivencia, na forca, fantasias de castragdo e perda do poder advindo do falo.

Entre os jogadores tende a se estabelecer uma relagio sadomasoquista, onde
0s papéis se alternam, uma vez que o papel ativo (poder da forca) e o passivo (adi-
vinhador) alternam-se a cada jogada.

No papel passivo, o individuo pode sentir-se ameagado, perseguido, puni-
do, na medida em que projeta no outro, partes de seu superego sddico. Poderd,
ainda, projetar suas fantasias e desejos de benevoléncia no adversdrio, esperan-
do que ele corresponda benevolentemente, demorando para enforcd-lo, acres-
centando detalhes no boneco ou escolhendo uma palavra facil, etc.

JOGO DO PONTINHO (RATINHO OU PIPOPIPETTE)

Desenham-se fileiras paralelas de pontinhos, espagando-os. Os participantes, um
de cada vez, tragam uma linha, unindo dois pontinhos; cada vez que um dos parti-
cipantes, a0 tragar umalinha, fechar um quadrado, teré o direito de fazer mais um
tragado unindo mais dois pontinhos e de colocar um sinal dentro do quadrado
que formou, a fim de identificd-lo como seu, geralmente a primeira letra do nome.
Nem sempre ocorre dos jogadores, a0 fecharem o quadrado, terem o direito
de jogar novamente, passando, entdo, a vez ao outro jogador. Isso dependerd da
combinagdo de regras previamente estabelecidas entre os competidores.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O objetivo do jogo ¢ ligar os pontinhos e fechar casas, que levam a marca do
jogador. Esse processo se relaciona com a busca de integragdo de partes do Eue
da formagao da identidade.
Os pontinhos representam os aspectos da personalidade que estdo desorga-
nizados e desintegrados. Ao tragar a linha, a cada jogada, busca-se a integragio.
Inicialmente, os pontinhos encontram-se harmoénica e compulsivamente
dispostos, dando a impressdo de organizagdo - que na verdade ¢ aparente.
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No momento em que sio desenhadas as primeiras linhas pelos jogadores, evi-
dencia-se a desorganizagio implicita; a cada jogada sao feitos tragos, dando movi-
mento ao jogo, uma vez que o desenho se modifica a cada jogada. Este momento
do jogo mobiliza anglistia nos participantes que se deparam com o caos interno,
expresso 1o vazio entre os tragos - tanto nos pontos que j conseguiram unir, mas
que ainda nio formaram casas, quanto nos espagos que se encontram em branco.

Os quadrados denominados casas ddo um sentido de posse, propriedade
a quem os conquista. Essa conquista ¢ expressa através da caneta, que, a0 dese-
nhar os tragos das casas, concretiza o poder do jogador.

Na relagdo com o outro jogador, sio projetados aspectos da personalidade.
A principio, como uma metéfora, pode-se dizer que o Id domina todo o terri-
tério que, passo a passo (risco a risco), vai sendo ocupado pelo ego, na medi-
da em que este consegue conquistar casas para si. O Id, no entanto, no aceita
passivamente essa dominagio por parte do ego e continua, compulsivamente,
exercendo pressio para reconquistar seu dominio. O outro jogador representa,
dinamicamente, essas pressdes, uma vez que compete com o sujeito na posse
das casas.

Em termos de superego, podem ser projetados no outro jogador sentimen-
tos de proibiao para fechar casas, ou castigos por estar conquistando-as, po-
dendo assim mobilizar a angustia de castragdo; por isso, 0 jogador ndo consegue

g perceber as possibilidades de fazer casas e perde o jogo.

Ganha o jogo quem tem mais identidade, isto é, quem consegue conquistar

‘maior nimero de casas e identifica-las com sua marca pessoal.
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BOLAS
DE GUDE

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Dentro do mundo dos jogos infantis, as pequenas esferas feitas de
pedra, ceramica, marmore, vidro ou ago que constituem o jogo de Bolas de Gude
sdo consideradas importantes integrantes. O jogo também ¢é conhecido como
Berlinde.

Reprodugao do quadro Childrer's Games, de Pieter Bruegel (1560),
pertencente ao Kunsthistorisches Museum, em Viena,
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Existindo hd muitos séculos, este jogo teve origem no antigo Egito e Roma
Classica. Naquela época, era praticado com bolinhas feitas de marmore, alabastro
e cerdmica, e consistia num dos divertimentos prediletos das criangas. De acordo
com achados arqueoldgicos, as primeiras noticias sio do ano 3.000 A.C.: boli-
nhas foram encontradas em timulos egipcios dessa época. No acervo do Museu
Britanico existem bolinhas da Ilha de Creta (Grécia) datadas de 2.000 A.C., feitas
de materiais diversos. As primeiras Bolas de Gude nio eram de vidro: Romanos
brincavam com nozes, avels, castanhas, azeitonas e sementes também serviam
para o jogo. Posteriormente, materiais como madeira, pedras, mdrmore, argila e
ceramica foram utilizados para a confecgio das bolas.

O jogo chegou ao Brasil através dos colonizadores portugueses, ja na versao
de bolas de vidro. O nome Gude tem origem na palavra Gode, denominagao
para pequenas pedras arredondadas. Nos Estados Unidos, a brincadeira intro-
duzida pelos colonizadores ingleses também tornou-se popular, tendo sido tema
da reportagem de capa da Revista Life de 10 de maio de 1937.

COM O QUE SE JOGA

O jogo utiliza bolinhas de vidro, coloridas, em numero varidvel, dependendo
da combinagio entre os jogadores, sendo o jogo geralmente iniciado com dez
bolinhas de cada jogador.

As criangas costumam jogar no chdo, onde sdo riscadas a raia e o gude (cir-
culo ou triangulo); em outra modalidade, sdo escavados trés buracos no chio,
chamados de boco ou 4mbar.

COMO SE JOGA

O sistema e as regras do jogo variam muito de pais para pais, e mesmo de regiao
para regido. No entanto, a forma mais tradicional em nossa cultura, é a de se
colocar as bolinhas em uma série de buracos no chio a uma mesma distancia.

Em geral, os trés buracos sdo chamados de 4mbar, burica ou boco, ficando
estes a uma distancia de aproximadamente 2 metros um do outro. Desenha-se
uma linha (raia) a 2 metros do primeiro buraco.
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Os jogadores, um de cada vez, atiram uma bolinha em diregao ao primeiro
buraco, segurada pelo dedo indicador e impulsionada pelo polegar. Aquele cuja
bolinha mais se aproximar do buraco é o primeiro a jogar, e assim sucessiva-
mente. O primeiro jogador tenta colocar a bolinha no primeiro buraco; se con-
seguir dirige-se ao segundo buraco e depois ao terceiro. Volta para o segundo e
entio para o primeiro. Se ndo errar durante esse processo, os outros jogadores
colocam suas respectivas bolas na linha de partida e o jogador tem que tecar ou
nicar (bater) todas elas, uma de cada vez. Caso tenha falhado na tentativa de por
a bolinha no buraco, cede a vez ao préximo jogador. Vence aquele que primeiro
completar a partida.

A outra forma de jogar seria desenhando no chao um triangulo ou circulo
(gude) com 1 metro aproximadamente de distancia entre os lados. A uma dis-
tancia de 2 metros dele é tragada uma linha reta (raia).

Todos os jogadores devem pér um nimero igual de bolas dentro do
triangulo. O primeiro jogador, colocado em qualquer ponto atrds da linha,
mira com a tecadeira ou joga (nome dado a uma bolinha escolhida para isto)
nas outras bolas de gude que estio dentro do tridngulo. Aquelas que forem
empurradas para fora dele ficardo lhe pertencendo. Quando o jogador falha,
isto é, ndo consegue empurrar nenhuma bola, perde sua vez de jogar para o
seguinte. Pode acontecer de a bola tecadeira ou joga ficar retida dentro do
gude; para retird-la, o jogador terd que trocd-la por uma das bolas que ja
possui ou, como outra alternativa (caso nao possua mais nenhuma bola),
pedir uma emprestada.

A brincadeira continua até que todas as bolinhas tenham sido retiradas do
gude, sendo vencedor aquele que tiver o maior nimero de bolinhas de gude.
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COMO SE ENTENDE O JOGO

Trata-se de um jogo difundido no perfodo de laténcia, principalmente entre os me-
ninos. Observa-se que o contetido fortemente sexual deste jogo permanece incons-
ciente e reprimido, por isto aparece de maneira deslocada e condensada, semelhante
a0 que ocorre no funcionamento onirico. Nos movimentos do jogo e das bolinhas
estio implicitos contetidos referentes a tocar, ejacular, fecundar. O contetido presen-
te no desejo de penetrar e ser penetrado se expande para toda a curiosidade infantil
relativa aos aspectos da sexualidade, tanto relativos ao seu corpo € a0 corpo do outro,
quanto a curiosidade sobre a fecundagio e a gestagao. Muitas vezes esse contetdo
estd implicito na curiosidade infantil que aparece no tratamento nas diferentes for-
mas de abordar o tema. Para Melanie Klein (1981), nas brincadeiras que os meninos
fazem continuamente existem variagoes dessa cena de copulagio com a mée e de
lutas com o pai no interior da genitora. A audécia, pericia e a asticia com que jogam
estio implicitas na sua luta com os inimigos em seus jogos de guerra e competicao,
quando asseguram a vitéria sobre o pai castrador o medo concomitante a ele dimi-
nui. “Através desses meios, e demonstrando sua bravura nas repetidas encenagdes
de cépula com a mie, 0 menino representa das mais diversas maneiras, ele procura
provar a si mesmo que possui um pénis e poténcia viril, duas coisas cuja perda ele
temia, levado por suas mais profundas situagdes de angustia” (Klein, p. 245, 1981).
Pode-se trazer o exemplo de um menino de oito anos que constantemente de-
safiava o pai, brigava com os colegas e insistia em desobedecer na escola, e a noite
experimentava intensa angustia, solicitando aos gritos a presenca da mae até que
conseguisse pegar No SONO, que por sua vez era muito leve, fazendo-o acordar na
primeira tentativa que a mae fizesse de se afastar. Suas brincadeiras eram competi-
tivas e de demonstragio de forga e agilidade e muitas vezes deixava claro seu desejo
que o pai fosse embora ou desaparecesse. Costumava brincar de pontaria e de bola
de gude na tentativa de assegurar sua forca e destreza onde experimentava ndo so-
mente a gratificagio de pulsdes relativas 4 realizagao de desejos, mas também por-
que essa brincadeira concorria na tentativa de dominio da angustia. Este ¢ um jogo
que necessita de uma explicagio maior desse processo, pois ndo se trata de fungdes
separadas e independentes, “o ego emprega cada um dos mecanismos de realizagao
de desejos também com o propésito de dominar a angstia” (Klein, p. 245, 1981).
Este menino, através desse processo, que mobiliza sem duvida suas forcas egdicas,
conseguia neste jogo que buscava intimeras vezes transformar a anguistia em prazer.
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Ao escolher sua joga, a crianga busca a sua representagao no jogo, tomando
para tal a bolinha com a qual se identifica naquele momento. Entende-se que a
caracteristica mais marcante do jogo é a penetragao. O penetrar e ser penetrado
aparece simbolizado no movimento de entrar e sair do boco ou dos buracos. Esse
impulso de jogar as bolinhas com os dedos (1hac), expressa o desejo de penetrar
0 6rgdo genital feminino representado pela entrada no boco. Ao introduzir-se no
buraco, a joga assume a conotagio de 6rgio genital ativo, o masculino.

As peculiaridades na forma de efetuar esse movimento vio caracterizar as
fantasias do jogador: jogando com forga pela pressa e ansiedade em penetrar; jo-
gando devagar, nio chegando a tocar; jogando um pouco de cada vez, pelo medo
de se aproximar; errando na diregao, como uma maneira de se desviar do objetivo.

As caracteristicas de atividade e passividade evidenciam-se na relagio cue se
estabelece entre a joga, que ¢ projetada ativamente, e 0 boco, que é o receptor passi-
vo. Observa-se a necessidade compulsiva dos meninos de jogarem bolas de gude nos
momentos mais variados do dia. E comum vermos os meninos com os bolsos re-
cheados de bolas de gude, ou carregando-as em saquinhos, na pasta escolar, ou guar-
dando-as em vidros. Possuir um grande niimero de bolas passa a ser algo valorizado
pelos meninos, que exibem seus bolsos cheios, suas colecdes denotando poténcia,
virilidade, forga, enfim, a capacidade de ser melhor que os outros meninos. Possi-
velmente seja por essa razao que se tornou um jogo tao popular entre os meninos.

Relaciona-se o sentimento de poténcia com as caracteristicas sexuais repre-
sentadas no jogo. Compreende-se, assim, o significado inconsciente de ser capaz
de penetrar, de ejacular, fecundar e ligar-se.

Entende-se que as poucas meninas que se identificam com este jogo encon-
tram no mesmo a possibilidade de expressio e satisfagio dos seus sentimentos
e desejos inconscientes relativos 4 inveja do pénis, bem como a necessidade de
assumir um papel ativo.

Outro aspecto a ser ressaltado é o do movimento de entrar e sair efetuado
pelas bolinhas dentro do gude. Além da conotagdo sexual de penetragio. tam-
bém pode ser entendido como a busca de recursos para a formagéo e fortaleci-
mento do Ego; através dos mecanismos de projecio e de introje¢do ocorrem idas
e vindas das bolinhas no boco. Assim, através das trocas entre o intra e o extrap-
siquico, ansiedades especificas pertinentes aos contetidos mobilizados pelo jogo
vio sendo elaboradas, ansiedades ligadas a perdas, poténcia, poder, virilidade.
As novas estratégias no jogo, a melhor anilise de cada jogada, a possibilidade de
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abrir mdo, momentaneamente, de suas possessoes (para poder ganhar mais em
um segundo momento), relacionam-se ao desenvolvimento egdico e a capacida-
de de lidar melhor com os conflitos.

Na psicoterapia, observam-se criangas que apresentam dificuldades em li-
dar com a conflitiva sexual, com os contetidos de entrar e sair, perder e ganhar,
ou tocar, que estdo latentes no jogo. Nessas vivéncias, emergem angustias que
impedem a possibilidade de formar estratégias, acertar na mira e utilizar os re-
cursos de Ego para ganhar. Isso tudo contribui para o incremento dos sentimen-
tos de incapacidade e impoténcia, podendo levar a inibigoes. Como exemplo,
citamos o caso de um menino com inibi¢do escolar, que, durante as sessdes tera-
péuticas, mostrava desinteresse pelo jogo de bolas de gude, assim como por tudo
que envolvesse aprendizagem ou tomar conhecimento, dentro do que poderia
levé-lo a crescimento. Jogar bola de gude na maneira usual representava para o
paciente ter que aprender a jogar, desenvolver habilidades. Nao querer aprender
0 jogo significava ndo entrar em contato com sua conflitiva sexual. Elegeu assim
um modo mais ficil e primitivo de jogar, sem elaborag@o: usava a lixeira da sala
para encestar as bolinhas. Ao mesmo tempo em que se defendia da conflitiva
sexual, também a simbolizava desta forma.

Para Melanie (1981), o deslocamento da angtstia provinda do mundo exterior,
acompanhada da deflexdo da pulsio destrutiva para fora, tem como efeito acentuar a
importancia dos objetos, ativando as pulsdes destrutivas. Como no jogo do carretel,
onde Freud interpretou o ato de atirar o carretel e seu consecutivo desaparecimento
como a expressdo das pulsdes sadicas e de vinganga, e, posteriormente, o prazer no
reaparecimento do carretel (fazer a mae reaparecer), a restauragio mégica daquela
que ele havia matado simbolicamente (Klein, 1981 em nota de rodapé).

Em outro extremo, encontram-se criangas que, por uma repressao inefi-
caz, mostram-se impulsivas, efetuando jogadas bruscas e agressivas; ¢ como se
o impulso sexual se desviasse de uma conexao adequada com o pensamento ¢
fosse atuado sob a forma de descarga motora no jogo, aliviando as tensdes. Isso
aparece ao jogar com forga, com uma explosao das bolinhas que estio no gude
e também de uma maneira agitada, descontrolada. Podemos, aqui, trazer uma
passagem de um menino, na laténcia, que apresentava uma exigéncia superegdi-
ca de ser o melhor, aquele que tira a nota mais alta, o que faz mais pontos e o
que sempre vence. No jogo de bola de gude, pela inabilidade manual de executar
o movimento de nhac, atirava a joga como se fosse um soco no ar, disparando
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-a como uma rajada sobre o gude e conseguindo assim esparramar um maior
numero de bolinhas. Desta forma ganha sempre o jogo, mas perde a chance de
aprender a jogar e desenvolver suas habilidades.

As regras utilizadas no jogo de gude representam aspectos superegéicos,
dando limites a impulsividade. A raia, por sua vez, é uma marca da realidade,
que deve ser respeitada. A caracteristica de criagdo de regras complexas que
aparece em algumas criangas representa a necessidade de repressio e censura
via Superego. Percebem-se, ainda, criangas que criam regras com a intengao de
enganar os outros jogadores e de poderem atuar seus impulsos.

Lembra-se aqui o caso de um paciente ptibere do sexo masculino que cos-
tumava utilizar-se de palavras mdgicas, criadas na hora, para anular regras ji
combinadas, ou jogadas dele ou da terapeuta que o favorecessem. Ao ser in-
terpretado seu desejo de burlar e o temor em perder, racionalizava, tentando
convencer a terapeuta de que este era o jeito de jogar na sua escola. As palavras
que utilizava eram diferentes a cada jogada e nao passavam de sons primitivos,
tais como ubaiuba, tchaca-tchaca e outras.

Ao término do jogo, aquele que ficar com o maior niimero de bolinhas é o
vencedor, o que lhe d4 o sentido de ser mais dotado de virilidade, poténcia e poder.

A andlise até agora realizada reflete o posicionamento das escritoras especifi-
camente frente a relagdo do jogo de bolas de gude e a conflitiva sexual. A relevan-
cia desses aspectos se deu a partir da experiéncia clinica, na medida em que propi-
cia um entendimento diretamente vinculado & questdo da conflitiva inconsciente.
Nio significa que estd esquecido, todavia, que este jogo pode ser entendido tendo-
se como base a relagdo terapéutica, onde seria trabalhada a relagio transferencial
paciente-terapeuta, e o sentimento de entrar e sair dessa relagdo ou mesmo do tra-
tamento, ou, ainda, no sentido de entrar e sair de si mesmo, fazendo movimentos
introspectivos ou de gestos espontaneos na busca de um objeto. De acordo com
Melanie Klein (1981), as fantasias de copulagio ativa dos meninos surgem nesses
jogos mais ativos que costumam praticar e nos esportes. Seus desejos de ultrapas-
sar os rivais para conseguirem garantir-se contra o perigo de serem castrados pelo
pai ainda aparecem durante a laténcia, sendo uma conduta que na puberdade ird
adquirir muita importancia, significando uma maneira tipicamente masculina de
lidar com a angustia. Assim, as conquistas passam a desempenhar um papel muito
importante na vida psicolégica dos meninos.

BOLAS DE GUDE
240

FUTEBOL

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Embora se saiba que a origem do futebol estd situada muitos séculos antes
de Cristo, ndo existem registros oficiais que a comprovem.

Reportando 4 Histéria Antiga, encontra-se uma pintura egipcia, no timulo
de Beni-Hassan, que mostra diversas pessoas em atitudes de jogo, semelhantes
4s do futebol.

Na Greécia, sdo encontradas virias indicagées de jogos precursores do fute-
bol, uma das quais ¢ um jogo conhecido como spiskiros. Em 1.500 A.C., este jogo
foi adotado pelos romanos, sofrendo modificagoes.

Eram jogos geralmente violentos, mantendo esta caracteristica até a Idade Média.

A Inglaterra é conhecida como o bergo do futebol moderno, que, durante
muito tempo, foi proibido pelos reis, pois a luta no campo transformava-se numa
batalha entre as cidades que disputavam o torneio; porém, quanto maior a repres-
sdo social da agressio, mais o jogo evoluiu.

No século XIX, surgiram tentativas de amenizar a violéncia, através da re-
gulamentagio, o que fez os reis, aos poucos, abrirem mao da proibigdo do jogo.
A criagdo de regras representou um marco na histéria do futebol.

O futebol apresenta-se em diferentes modalidades nos dias atuais, que vio desde
futebol de campo, futebol de salao, futebol de mesa (botao), pebolim até o fingerball.

Neste trabalho, optou-se pelo futebol de campo, sendo que a anlise do mesmo
servird para um entendimento dinamico das variagoes que podem surgir na situa-
Gdo terapéutica, embora a andlise seja sobre o futebol de campo. O que se encontra
na psicoterapia é uma adaptagao do mesmo, uma vez que a cena se dd no ambiente
reduzido do consultério onde se encontram presentes o paciente e o terapeuta.

Hoje sdo encontradas diversas versdes digitais do Jogo de Futebol.
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COM O QUE SE JOGA

O campo é um gramado, de 106x69m, marcado com tinta branca, sendo dividi-
do ao meio e tendo, no centro, uma circunferéncia de 18,30m de didmetro, com
0 seu centro marcado para a colocagdo da bola, no inicio e apds gols. No centro,
das linhas de fundo marca-se, para dentro do campo, as duas grandes dreas ou
4reas perigosas (4,30m x 16,50m); dentro delas, faz-se o limite da pequena drea
ou drea do goleiro (15,26m x 5,30m). As traves sdo colocadas nas linhas de fun-
do do campo. A goleira ¢ constituida de uma trave de madeira ou ferro, tendo os
fundos e laterais cobertos por uma rede.

Participam do jogo oficial 11 jogadores em cada um dos times; além disso,
cada time possui seus reservas.

A bola geralmente é de couro, branca, apropriada para futebol.

Cada time adota para seus jogadores um uniforme como forma de dife-
renciagao.

A arbitragem é composta por um juiz e dois bandeirinhas, sendo que eles se
vestem de uniformes que os diferenciam dos jogadores.
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Ao ser dada a safda inicial, os jogadores de ambos os times devem estar em seu
lado do campo, em suas posigdes de jogo. A bola é colocada no ponto central do
campo e isso se repete ap6s cada gol, sendo, entdo, dada a partida pelo time que
sofreu o gol. Para iniciar a partida ¢ feito um sorteio referente 4 saida da bola,
sendo que o time adversério ndo poderé penetrar no circulo central.

Os jogadores movimentam-se no campo em diregao 4 drea do adversdrio
com o objetivo de marcar gol.

A partida se desenvolve em duas etapas (primeiro e segundo tempo), com
duragdo de 45 minutos cada um, havendo um intervalo de 15 minutos entre eles.

Alguns jogadores assumem uma posigao de defesa, outros sdo responséveis
pelo ataque ao adversario, e o goleiro ocupa a pequena e a grande drea para im-
pedir o gol. Ele é o tinico jogador que poderé tocar a bola com as maos dentro do
campo. Os demais poderio tocd-la com os pés, peito, joelho, cabega. Somente na
cobranga de lateral poderdo pegd-la com as mios. A cobranga de lateral ocorre
quando a bola ultrapassa inteiramente as linhas laterais pelo solo ou pelo alto e
volta a0 campo arremessada com as mos, sobre a cabega, do exato lugar em que
saiu a bola, em qualquer diregdo, por um jogador da equipe oposta aquela que a
tocou por tltimo, do lado de fora da linha lateral.

As infragoes as regras do jogo sdo consideradas faltas e, como tal, s3o julga-
das e punidas pelo juiz. Quando ocorre uma falta, ela é cobrada por um jogador
adversdrio, que chuta a bola a partir do local onde a falta foi cometida. Depen-
dendo do grau de infra¢do, o jogador que a cometeu poderd ser punido com o
cartdo amarelo-adverténcia, ou vermelho-expulsio do jogo.

O jogador, ao ser expulso, ndo poderd ser substituido, ficando o time desfal-
cado. Essa expulsio ocorre se a falta for muito grave, ou se o jogador ji recebeu
um cartdo amarelo e reincidir em falta grave.

Sio exemplos de falta: tocar ou agredir o adversério sem disputa de bola,
méo na bola, ataque ao juiz.

Qualquer falta ocorrida dentro das éreas grande e pequena serd conside-
rada pénalti (penalidade méxima), que é cobrado na marca do pénalti, em tiro
livre e direto, sem barreira.

A barreira é constituida de jogadores, colocados lado a lado, e pode ser uti-
lizada como defesa em qualquer cobranga de falta por opgio do goleiro.

© BRINCAR E 0 JOGAR
243





image44.jpeg
Chama-se escanteio a saida da bola pela linha de fundo e que tenha sido chu-
tada por um jogador do préprio time que estd sendo atacado. A cobranga do mes-
mo se d4 no angulo lateral do lado do qual saiu a bola, pelo time que esté atacando.

Quando a bola cruza a linha de fundo, sendo arremessada pelo time que estd
atacando, serd dado um tiro de meta, que é cobrado pelo goleiro do time atacado.

O juiz tem 2 fiscais (bandeirinhas), para auxiliar na observagio das arbitra-
riedades do jogo, mas o julgamento do juiz prevalece sobre o dos fiscais.

Cada time possui um capitdo e somente ele pode se dirigir ao juiz. Os ou-
tros jogadores devem primeiro falar para o capitdo para que ele se dirija ao juiz,
quando hd pedido ou reclamagao.

COMO SE ENTENDE O JOGO

Neste jogo, ¢ o individuo que desenvolve a agio, uma vez que ela se dd no gra-
mado, onde o jogador corre, chuta e dribla, envolvendo-se com a bola e com os
outros jogadores. O campo, assim, é o setting onde as fantasias sio postas em cena,
com contetidos tanto vinculados a0 mundo interno quanto a propria realidade. As
marcagdes do campo representam os limites dessa realidade que devem ser respei-
tados pelos jogadores, assim como as regras que existem com a mesma finalida-
de. Os jogadores possuem posicdes predeterminadas (ponta esquerda, zagueiro,
atacante), além de uniformes numerados, evidenciando organizagao. Todos estes
aspectos, somados a presenga do juiz e seus auxiliares, propiciam uma visdo desse
jogo como algo complexo, organizado e elaborado. O juiz personifica a presenga
em cena das figuras de autoridade que devem ser respeitadas pelo individuo.

A bola pode ter o significado de objeto de amor, de algo querido e valorizado
pelo jogador, j& que é com ela que ele faz o gol. Pode-se fazer, aqui, uma analogia
do significado da bola para 0 menino: assim como a menina cuida e valoriza a bo-
neca, 0 menino cuida e valoriza a bola como objeto de amor. Para a menina, a bo-
neca possui tanto o significado inconsciente de bebé quanto de pénis, este Gltimo
relacionando-se com a questdo de auto-amor narcisico e o desejo de possuir um
pénis. De acordo com a teoria freudiana, o bebé faz parte de um processo psiquico
que leva a0 amor objetal, ou seja, o desejo por um homem como forma de obter
um pénis. A bola, para 0 menino, tem um significado simbélico semelhante, no
qual ela representa seu pénis, que é revestido narcisicamente e assim valorizado e
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cuidado para que nio sofra nenhum dano; a angtistia de castragdo estd presente no
medo de que ele seja danificado. Fazendo uma analogia, podemos dizer que 0 me-
nino nio quer ter um bebé& como a menina, mas fazer um bebé com o seu pénis.

Os conceitos pénis-bebé, assim como fezes-bebé e pénis-fezes sdo facil-
mente intercambidveis, uma vez que esses elementos, ao nivel inconsciente, sio
equivalentes e podem se substituir um 20 outro. Precisa-se retomar o conceito
de pulsio sexual para entender que ela, no ser humano, é algo complexo e resul-
tante de numerosos componentes. A excitagio sexual, ao longo do crescimento,
recebe importantes contribui¢oes das excitagdes periféricas de determinadas
partes do corpo (os genitais, a boca, 0 anus, a uretra); essas excitagdes, no entan-
to, ndo sofrem as mesmas vicissitudes nem o mesmo destino. Parte é utilizada na
vida sexual e outra ¢ defletida e dirigida para outros fins através da sublimagéo.

Ao imaginar o inicio de uma partida de futebol, visualiza-se a divisio dos
jogadores em dois times, dispostos, cada time, em uma das metades do campo,
lembrando a dissociagdo inicial existente nos primérdios do individuo. Assim
como para o bebé o mundo ¢ dividido em bom e mau, prazeroso e desprazero-
50, 0s times sdo classificados pelo individuo como bons ou maus, sendo que o
mesmo elege um como seu preferido, 0 bom, e todo aquele que o enfrentar sera
visto como o mau.

Se, no comego do jogo, essa separagao é visivel, apés o pontapé inicial os
jogadores misturam-se, espalham-se, ocupando todo o campo, como se a linha
central do gramado desaparecesse.

Os impulsos libidinais e agressivos emergem, entéo, fusionados, colorindo
assim as relagdes que se estabelecem entre os times.

O objetivo do jogo ¢ fazer o gol, colocar a bola na goleira, e, para isso, é
despendido todo um gasto de energias, angustias, agressdes e expectativas que,
no final, sio premiadas com o prazer do gol.

O formato concavo das goleiras sugere o 6rgio genital feminino, receptivo,
maleédvel, que ¢ continente & proje¢do da bola. Se entendermos que a goleira
representa o érgdo genital feminino, podemos associd-la com a figura materna.
Para 0 menino, a imagem de mulher estd diretamente vinculada a figura de sua
,mie, protétipo feminino. Daf associarmos goleira e mae (mulher)*4.

1 Nio ¢ intengio generalizar que 0 homem ¢ ativo e a mulher passiva, ao referir ao par mas-
culinidade-feminilidade, ativo-passivo. Caso o leitor desperte interesse pelo tema, sugere-se
retomar o referencial freudiano.
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Considera-se que é em fungio dessa associagio que o futebol encontra maior
popularidade entre os meninos, principalmente ap6s a fase félica, para aqueles que
encontraram neste esporte uma fonte de sublimagio para seus desejos edipicos.
Algumas criangas brincam espontaneamente e quase exclusivamente de futebol,
podendo isso persistir por algum tempo, ou mesmo durante anos.

Este exercicio é que proporciona o alivio das angustias e que oportuniza o
prazer no esporte, no ato de jogar. Esse movimento, muitas vezes, ird influenciar
a escolha profissional adulta.

Os desejos edipicos estao presentes no jogo, na disputa pela bola, no desejo
de fazer gol (filho), na competigio entre os homens que jogam pela goleira mulher,
que esta parada, aberta e passiva’3, sintetizando assim aspectos femininos.

A figura do goleiro é responsavel por impedir a realizagao do gol, ou seja,
representar a interdicdo da realizagio do desejo, numa tentativa defensiva de
reprimir a realizagio do desejo de possuir a mée e gozar com isso.

Com os jogadores adversarios o individuo estabelecerd uma relagao
agressiva, uma vez que eles assumem o papel do pai rival, aquele que impede
e proibe, interditando a realizagdo do desejo edipico, com quem tém que com-
petir. J4 com a bola, a relagio que se estabelece é eminentemente libidinal, uma
vez que ela carrega todas as projegdes libidinais do jogador: ¢ o instrumento
de satisfagdo com o qual atinge a goleira mae. A sexualidade e a agressividade
estdo tio colocadas no jogo de futebol que, ao longo de uma partida, quando
ocorre a perda de limite, faz-se necessério a punigao por parte do juiz. Quan-
do existe a perda de controle dos impulsos, ocorre a concretizagao do desejo,
entdo ele serd punido.

O jogo de futebol impde a necessidade de punigio ao descontrole dos im-
pulsos, pois, quando o descontrole ocorre, ele gera desorganizagao egdica. A pu-
nigdo ajuda o processo de reorganizagio egéica e a retomada das defesas adap-
tativas que visam o retorno ao objetivo de vitéria. O pénalti refere-se aquele
que est4 fora de seu lugar, desrespeitando uma regra e por isso sendo impedido
naquela jogada. Se colocar no lugar que néo ¢ dele, naquele contexto que ele ji
sabe que estd proibido para ele, também leva a consequéncia de ter que assistir o

18 Ao trabalhar a questdo da feminilidade, Melanie Klein destacava o aspecto da interioridade
do corpo da mie e seus contetidos - teoria do conter - sendo ela a origem do direcionamento
para dentro da feminilidade. Entendia ainda que o pai era percebido pela crianga como um
objeto originalmente situado dentro da mée, funcionando, pela sua prépria presenga, como
uma limitagio de acesso a ela.
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seu adversirio na eminéncia de consumar o ato com direito para tal e além disso
com a permissio e protegio de todos.

Ao entender esses aspectos ligados ao significado da bola para o menino,
pode-se afirmar a equivaléncia ao pénis, que também estd narcisicamente inves-
tido de libido. Na referéncia ao pénis, € do préprio érgao que se estd falando, que
¢ tdo importante para a crianga, mas junto a isso estdo ainda as qualidades dele
enquanto falo, representante do desejo e daquilo que falta.

O gol evoca o préprio éxtase do orgasmo, que é comemorado como uma
explosio por todos os envolvidos direta ou indiretamente na partida=coito (jo-
gadores, técnicos, torcida, telespectadores e radiouvintes). Apés essa explosao,
segue-se uma sensagao de alivio momentéaneo, um relaxamento, onde se gastou
toda a energia, experimentando um momento de completude, de equilibrio, si-
milar & morte, enquanto momento de quietude, de imobilidade, de inexisténcia
de desprazer.

A bola, entio, retorna ao meio de campo, onde os jogadores separam-se,
cada um para seu campo, reorganizando-se, buscando energias para uma nova
investida, ou seja, para novas tentativas de gol. Pode-se entender que o desejo
edipico ndo é concretizado na realidade, sendo, dessa forma, a satisfagio dele
parcial, o que faz com que a compulsio a novos gols se faga presente até o tltimo
minuto da partida.

Em consultdrio, é comum observar a manifestagao dessa compulsio através
dos baléezinhos, ou embaixadas, nas quais a crianga, masturbatoriamente, joga
com a bola sobre o pé.

Observa-se, no futebol, a presen¢a do juiz como autoridade maxima den-
tro do campo, que detém o poder de controlar, reprimir e punir os jogadores.
Assim, esse pai autoritério, expressao do superego, pode assumir caracteristicas
sadicas ou protetoras, conforme os aspectos projetados sobre ele. Uma situagao
que pode servir de exemplo é a de criangas com tendéncia a atuagdo, com falta
de limites. Elas tenderdo a burlar mais facilmente as regras do jogo, necessitando
da presenca de um juiz como fonte de controle, de tranquilizagao. Este é o caso
de um menino de 7 anos de idade que, durante uma sessdo psicoterépica em que
jogava futebol*®, expressou a necessidade da presenca de um representante do
superego, atribuindo a um boneco o papel de juiz.

¢ Nio vamos esquecer de que ndo se trata de uma partida de futebol propriamente, mas sim
de uma adaptagio em sala de consultrio.
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Essa necessidade surgiu em funcéo das proje¢oes sddicas que o menino fa-
zia sobre a terapeuta e 0 concomitante sentimento de estar sendo roubado, pas-
sado para trds por esta. O boneco juiz serviu para o controle destas projecdes e
da prépria agressdo em relagio 4 terapeuta, propiciando seguranga ao paciente.

Driblar o adversdrio, numa disputa de bola, estd relacionado com senti-
mentos onipotentes de ser o melhor, 0 que pode tudo, negando o risco de perder
abola; a0 mesmo tempo, pode surgir sadicamente o uso do drible para debochar

do adver:

i0, ou seja, fazé-lo de bobo. Outra possibilidade é a do jogador langar
miao do drible como um recurso defensivo para situagdes dificeis, quando en-
contra-se acuado por muitos adversarios.

Os aspectos de ataque e defesa dissociados no jogo nas diferentes posi¢des
assumidas pelos jogadores em verdade traduzem a propria dindmica do indivi-
duo; ao ataque, impulsionado pelos componentes agressivos, segue-se a neces-
sidade de defesa decorrente da ansiedade persecutéria que o primeiro origina
(temor da retaliagdo expresso pelo contra-ataque no jogo). Na prética psicoterd-
pica, observa-se que pacientes impulsivos assumem mais frequentemente posi-
¢bes de ataque, chutando com forga excessiva, na intengao de atingir diretamen-
te o terapeuta ou, de forma indireta, agredindo ao consultério. Estas criangas
vivenciam, fantasiando o medo do contra-ataque, e assim, compulsivamente,
necessitam atacar para nao permitir espago para um ataque do terapeuta. Dessa
forma, a partida apresenta uma carga de angustia intensa em decorréncia da
ansiedade persecutéria que esté sendo incrementada.

Outras criangas reagem ao jogo de modo mais defensivo, tornando-se um
jogo contido, onde a agressdo fica velada e o objetivo, que é fazer gol, mantém-se
inibido. Observa-se que essas criangas, na psicoterapia, relutam em se mostrar
e deixar transparecer seus impulsos e fantasias, 0 que fica evidente no funciona-
mento do jogo.

E comum, em consultério, encontrar, como variante do jogo, o paciente que
elimina toda a dinamica do futebol, querendo chutar a bola em gol. Nesses casos,
pode solicitar que o terapeuta seja o goleiro enquanto ele ataca, ou vice-versa.

Quando o paciente ataca, aparece a descarga da agressio e o controle do
contra-ataque do terapeuta por parte da crianga, negando a possibilidade de ser
atacado. Ao jogar compulsivamente em gol, dd vazao & pulsio de fazer gol=fazer
filho, negando a existéncia do rival e nao precisando competir; satisfaz, assim, o
desejo inconsciente de ter a mde s6 para si e penetrar a mée.
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Na situagio inversa, ao assumir o lugar do goleiro, o paciente est4 guardan-
do o gol e impedindo a realizagdo do objetivo do jogo, que ¢ fazer gol. Expressa
sua repressio do desejo edipico: tanto tenta impedir que o rival personificado
pelo terapeuta faga o gol=filho como nao permite a si mesmo fazé-lo, uma vez
que ndo ataca’”.

Nessas duas variantes, se estd defrontando com a dificuldade de lidar com a
competigio; por isso a necessidade de negar o campo de futebol, como um todo,
e as nuances do jogo.

Para finalizar, embora ndo ocorra frequentemente, cabe ainda analisar o gol
contra. Pode-se considerar como uma situagao em que o jogador realiza o seu
desejo através de um ato falho, mas que ndo possibilita a obtengdo de prazer.
E, na verdade, uma punigao, onde o gol é feito, mas ¢ gerador de um castigo (o
ponto ¢é do adversario). Existe a relagdo incestuosa, mas, como ndo hé sublima-
¢do dos desejos, prevalece a necessidade de punigao via superego.

As partidas de futebol, que sempre implicam a participagao de dois times,
representam o complexo interjogo do funcionamento dinamico do psiquismo,
onde todos os integrantes desse contexto que aparecem representados nas di-
versas posi¢des ocupadas por cada participante interagem, integrando-se, dis-
scciando-se, competindo, julgando, punindo, torcendo, reorganizando suas de-
fesas egdicas, e, finalmente, entendendo a necessidade de aprender a sublimar.

17 Essa afirmagdo é polémica, pois parece que se estd propondo uma situacio fechada: se é
goleiro, entdo ¢ reprimido e ndo ataca. Essa situacdo foi trazida com fins de entendimento,
mas, sempre, cada caso tem sua dinamica intrapsiquica especifica.
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Desde a antiguidade, o jogo de tabuleiro ¢ utilizado em paises como a
China, a India, o Egito. Sabe-se, também, que em outras civilizagdes aconteciam
reunides de pessoas em volta de um tabuleiro para jogar. Estes jogos eram feitos
nas formas mais variadas e curiosas.

Um dos jogos mais antigos é o Mancala, conhecido hoje em dia como o Jogo
Nacional da Africa, e supde-se que sua idade é de 7 mil anos. E um jogo origi-
nério do Egito e que se expandiu pelo continente africano, sendo, atualmente,
jogado principalmente na Africa, Asia e Oceania; nas Américas, representa um
legado cultural dos negros ao continente americano.

Os tabuleiros utilizados, dependendo da posigao social dos jogadores, va-
riavam desde buracos na areia, tabuleiros de toscos pedagos de madeira até ver-
dadeiros trabalhos de escultura e ourivesaria.
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O Go é um jogo milenar chinés no qual, através do simbolismo bélico, exis-
te a luta com o adversario pelo seu territério, e as estratégias de ataque e defesa
530 muito parecidas com as dos jogos da atualidade. Os japoneses, que também
o0 jogam, referem-se a ele como o jogo da harmonia, uma vez que as pegas se
interligam no tabuleiro e delineiam os objetivos do jogador, ou seja, a estratégia.
Nesse sentido, é considerado um jogo de destreza intelectual.

Em 1780, foi inventado, na Inglaterra, um jogo muito semelhante aos jogos
de guerra modernos, que consistia num tabuleiro com 1666 quadrados colori-
dos, divididos em diversos tipos de terrenos, simbolizando uma batalha. Dez
anos depois, um Lorde estrategista militar desenvolveu melhor este jogo, utili-
zando-se do mapa de uma regido na Europa. O jogo passou a ser usado por mi-
litares para o treinamento de oficiais no estudo da estratégia militar. Na Segunda
Guerra Mundial, os jogos de guerra tornaram-se mais populares, principalmen-
te nos EUA, onde passaram a ser mais jogados e aperfeicoados. Hoje em dia,
os aficionados do jogo se utilizam de tabuleiros que representam verdadeiras
miniaturas dos soldados e armamentos utilizados em uma batalha, bem como o
terreno onde acontece o combate.

Existem jogos que reproduzem batalhas histéricas, como as campanhas de
Napoleo, a Segunda Guerra Mundial, a Guerra de 1914, ou criam situagdes hi-
potéticas; outros sdo de ficgdo cientifica e criam situagoes imagindrias no futuro,
como a guerra nas estrelas.

Atualmente, inimeras versdes digitais dos Jogos de Guerra sio disponibili-
zadas através de softwares ou da internet.

Serd tomado como modelo para andlise o jogo Combate (também chamado
de Front), onde serdo abordados aspectos especificos do mesmo, que poderao
ser generalizados para os demais jogos de guerra.
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COM O QUE SE JOGA

O tabuleiro ¢ dividido em quadrinhos com desenhos de montanhas, matas e
lagos, caracterizando um territério ou um campo. Os lagos sio em nimero de
dois e se localizam no centro; as montanhas, nas duas extremidades; a floresta,
ao redor. Fora da representagio gréfica do territdrio, aparecem desenhadas pe-
as de cada exército com os respectivos nomes e valores.

As pegas sdo em niimero de oitenta, divididas em dois exércitos de cores di-
ferentes. Apresentam desenhos das patentes militares (marechal, coronel, major,
etc.) com valores de 10 a 2, que correspondem ao grau de importancia da peca
no jogo.

Além das patentes militares, existem outros trés tipos de pegas: a bomba, o
espido (vale 1) e a bandeira.

COMO SE JOGA

E um jogo de estratégia para dois competidores, cujo objetivo ¢ capturar a ban-
deira do exército inimigo. Os jogadores disputam no par ou impar a cor do exér-
cito, sendo que o vermelho inicia o jogo.
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O jogador ird dispor suas pegas nas quatro primeiras fileiras do tabuleiro,
arranjando seu exército de acordo com uma estratégia que possibilite a protegao,
da bandeira. As pegas sdo dispostas de frente para o jogador, de forma que o
valor das mesmas néo seja visto pelo adversario. Cada pega avanga uma casa por
jogada na diregio do territdrio inimigo, sendo que o soldado é a tinica pega que
pode caminhar mais de uma casa por vez, desde que se encontrem livres. Com
esse movimento, no entanto, possibilita ser descoberto pelo adversario. Os lagos
nio podem ser ultrapassados, devendo ser desviados, e a bandeira e as bombas
ficam fixadas no lugar escolhido inicialmente.

Quando se d4 um encontro (pela frente, pelo lado ou por trés), diz-se que as pe-
cas estdo em posico de ataque, que ndo é obrigatério. Para realizd-lo, o jogador deve
se movimentar para a casa do adversdrio dizendo ataque e revelando o seu valor. O
adversdrio fard o mesmo, saindo do jogo a pega envolvida no ataque que possua o
menor valor. O vencedor ocupard a casa e, havendo empate, ambas sdo eliminadas.

O espido ¢ a peca de menor valor no jogo e s6 nao ¢é vencido quando ele
ataca o Marechal. As bombas eliminam as pegas que as atacam, e, para serem
desarmadas, é necessdrio que o cabo-armeiro realize o ataque.

A bandeira pode ser capturada por qualquer peca adversiria que consiga
atravessar a defesa inimiga e encontra-la, conquistando a vitdria.

COMO SE ENTENDE O JOGO

O jogo simboliza uma guerra entre duas forgas opositoras, com o objetivo de
que uma delas prevalega e conquiste o poder através da conquista da bandeira
do inimigo, o que representa aspectos de dominagio e controle sobre o outro.

O tabuleiro enquadra o campo onde essas forcas serdo projetadas e estio
em confronto (realidade).

As pegas enquanto exército caracterizam forca e aspectos valorosos do eu
e dos objetos, valores do individuo. A pega, individualmente, no momento em
que é movimentada, personifica o jogador.

Assim sendo, pode-se dizer que o individuo encontra neste jogo um exérci-
to pronto, onde ird projetar aspectos de sua personalidade, expressando no tabu-
leiro, a partir de uma estratégia, a forma como se arma, isto é: seus mecanismos
de defesa, pontos de fixagdo, impulsos, e caracteristicas dos eu ego e superego.
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Armar-se representa a maneira como o jogador ird enfrentar as exigéncias
e conflitos advindos de seu mundo interno (id, ego e superego), bem como do
externo (pais, escola, aprendizagem).

Para jogar, necessitard langar mao de fungGes elaboradas do ego, tais como:
memoria, percepgdo, atengdo, concentragdo, raciocinio légico e abstrato. Esses
aspectos sdo utilizados como uma maneira racional de dominar a agressio, que
se encontra latente neste jogo, na medida em que a morte acontece, pois 0s exér-
citos se matam.

Numa observagdo superficial do jogo, pode passar despercebida a descarga
da agressao, pois ela ndo é atuada como em outros jogos, ou seja, nio existe dis-
cussao entre jogadores, brigas sobre as regras e agressio verbal ou fisica. Nessa rd-
oida observagio, poderia-se pensar que se trata de um jogo adulto e civilizado. No
sntanto, essas manifestagoes podem comegar a aparecer apds sucessivas jogadas
sntre 0s mesmos adversarios, no momento em que o tabuleiro deixa de ser conti-
aente da projegdo da carga agressiva que passa a ser atuada pelos jogadores (briga
rerbal e ou fisica). Isso acontece quando as defesas em jogo tornam-se ineficazes,
1do propiciando uma via de descarga pulsional e a consequente gratificagdo. O
:go fragiliza-se, havendo entdo uma invasdo dessas pulsdes, na busca de satisfagio
lireta. Como exemplo, segue a observagio de dois adolescentes que, a medida que
ogavam, exacerbava-se a competi¢ao e a agressdo entre os jogadores. Esses senti-
nentos apareciam na complexidade gradativa das estratégias criadas, que tinham
> objetivo de vencer e também de sacanear o outro. Isso ficou claro num momento
1o jogo em que foram montadas duas estratégias, como se houvesse duas bandei-
as para confundir o adversério. Numa outra jogada, foi montada uma estratégia
{e defesa de uma falsa bandeira, enquanto a bandeira verdadeira estava solta no
neio do exército. Essas atitudes foram levantando a ansiedade entre os adolescen-
es, gerando verbalizagdes como: tu estis roubando, assim ndo valel, este jogo ‘td
ne irritando! Muitas vezes, isso pode levar até a uma briga entre os participantes,
urgindo discussdes verbais.

O jogo se constitui de constantes ataques que levam a morte dos personagens,
rossibilitando a expressio de fantasias de morte, agressao e castragdo. Em decor-
éncia do intenso trabalho de repressio por parte do Ego dos jogadores, muitas
rezes, elas encontram-se veladas, negadas, sublimadas, dando uma aparéncia de
nexisténcia de qualquer intengao agressiva no jogo. Existe toda a vivéncia emo-
ional de quem ganha e de quem perde, a vivéncia de vitdria e de frustracdo. Estes
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aspectos relacionam-se com a competicdo e a rivalidade. Aquele que vence o ata-
que experimenta sentimentos de competéncia; em contrapartida, o outro sente-se
desvalido, incapaz e castrado. Esses sentimentos alternam-se na vida do individuo.
Em alguns momentos, prevalecem aspectos ligados 4 pulsio de vida, buscando
crescimento, progresso e realizagio e, em outros, prevalece pulsdo de morte, dan-
do uma conotagdo de estagnagao, incapacidade ou impoténcia.

Entende-se que a escolha do exército vermelho esté relacionada com a pro-
pria necessidade de agdo daquele jogador que se encontra dvido para atacar. A
cor vermelha simboliza, em nossa sociedade, agressdo, sangue, morte, além de
energia, vitalidade - Eros e Thanatos. Por outro lado, o azul representa passivi-
dade, paz, neutralidade.

O exército é composto por pegas que caracterizam militares, relativas a todas
as patentes hierdrquicas: de soldados até marechal. As pegas de menor valor encon-
tram-se em maior nimero;  medida em que esse valor aumenta, diminui o nimero
8 soldados, 1 marechal).

respectivo de pecas. Excegdo faz-se & pega do Espido (p. e

A personificagdo desse exército propicia a ocorréncia de uma identificago,
por parte do jogador, com o personagem que estd sendo movimentado. Assim,
a0 jogar com uma pega de menor valor e, automaticamente, maior niimero, a
identificagio com a mesma fica diluida entre os iguais: o temor em perdé-la
no ataque é menor, pois a perda é menos significativa; nao ¢ o jogador que estd
morrendo, mas partes suas que estdo identificadas com a pega, das quais abre
mio mais facilmente. As pegas de maior valor estio investidas de maior carga
libidinal, identificadas com aspectos narcisistas e onipotentes do eu. Perdé-las
representa um ataque direto ao narcisismo, vivenciado como castragao. Assim,
0 Marechal é sentido e protegido como sendo o préprio individuo. Pode ocorrer
de o individuo identificar-se com as pegas de menor valor, elegendo uma delas
como seu representante e nao se preocupando em proteger as pegas maiores.
Isso pode denotar a existéncia de baixa autoestima e menos valia, que podem
estar relacionadas com niicleos depressivos ou masoquistas.

A bomba, 0 espido e cabo armeiro terdo maior ou menor utilidade no jogo
de acordo com a estratégia montada, caracterizando, assim, a maneira como o
individuo costuma langar mao desses recursos na sua vida e como isso ird servir
para facilitar ou dificultar o seu interjogo com o meio.

O Marechal, embora possua valor e poder enquanto representante de as-
pectos narcisicos, também mostra-se fragil (estd onipotentemente idealizado),
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podendo ser derrubado por uma pega de pouco valor, o espido. Pode-se pensar,
assim, que o espido reflete 0 antagonismo do Marechal, € 0 outro lado deste, a fra-
gilidade inerente a0 Ego narcisico. O espido s ¢ importante enquanto nio cum-
priu sua finalidade, nada mais significando e podendo ser sacrificado se o inimigo
j& nao possui mais o Marechal. £ langado como bucha de canhéo, como os demais
soldados rasos, com o objetivo de descobrir o valor das pegas adversarias.

As bombas sio entendidas como defesas caracteroldgicas do individuo, ri-
gidas e cristalizadas. Geralmente, sdo colocadas ao redor da bandeira, a fim de
protegé-la, e/ou espalhadas pelo territério, ameagando ao individuo. As bombas
atacadas explodem com o inimigo, como uma demonstragio de forca frente &
ameaga iminente. Assim, nessas situa¢des de maior ansiedade, o individuo utili-
za-se dessas defesas mais cristalizadas como tiltimo recurso.

A bandeira do outro ¢ tida como o falo, o poder. Pode-se compreender que ter
a bandeira do outro exprime o desejo de possuir o pénis do pai, identificar-se com
este. A aquisi¢io do falo propicia a vivéncia momentdnea e fugaz do sentimento
de poder pleno, de ter realizado em fantasia o desejo- sentimento de vitéria - neste
momento eu sou completo. A compulsio em voltar a jogar estd relacionada com esta
fugacidade, com a vivéncia de completude, ou seja, como a satisfagio encontrada na
fantasia é breve, retorna o desejo de buscar novamente esta satisfagao.

Cada jogador experimenta a sua bandeira como sua identidade. A dinami-
ca que se estabelece no jogo, no sentido de defender esta identidade, conhecé-la
e discriminar como se configura, encerra a prépria situagdo de vida do indivi-
duo, onde a busca da identidade e a defesa dela é uma constante.

O fato de o valor das pegas ser velado para o adversdrio desperta ansiedades
e fantasias paranoides, com o concomitante desejo de conhecer o valor da pega
inimiga. Quanto mais impulsiva a crianga, maior a tendéncia dela em mexer na
pega do outro, querer ver (espiar). J4 aquela que consegue lidar com estas ansie-
dades vai tentar descobrir o valor das pegas através das jogadas. Outro aspecto
que se pode salientar sobre o valor das pecas sio as fantasias onde o jogador su-
bestima ou supervaloriza uma pega que ainda desconhece, ou confunde o valor.
Esse tipo de situagdo gera confusao e desorganizagdo interna.

S6 ap6s o confronto é que conhece o valor da pega do outro; nesse momen-
to ¢ desvelado o significado implicito de morte. S6 morrendo é que se completa
o ciclo da vida e conhece o todo. Ao atacar, o jogador ¢ obrigado a revelar-se,
arriscando-se a morrer com isso, pois s6 entdo saberd o valor do adversario.
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Aquele que perde a pega (morre) experimenta um sentimento de aniquilamento,
20 mesmo tempo em que é compensado pelo conhecimento do valor do outro, o
que poderé Ihe favorecer no controle das pecas do adversério e posterior ataque
a essas. Ao tragar um paralelo entre a situagio de jogo e a dindmica intrapsi-
quica, as instancias psiquicas - id, ego, superego - encontram-se em harmonia
e ndo sio perceptiveis individualmente: quando existe um conflito entre essas
instancias ¢ que se pode identifici-las. Exemplificando melhor, o inconsciente,
enquanto algo oculto, nao ¢ passivel de conhecimento e dominio pelo individuo
4 medida que este vai se revelando (na psicoterapia) através do Ego.

Cada pega que o jogador derrotar é uma introjecdo de poder, de vitéria que
fortalece o ego. Um ego debilitado ndo consegue jogar, nio consegue ser melhor
que o outro e vencer. Compete pouco. Entende-se que nao conseguir vencer o
jogo tem dois aspectos: o ego estd debilitado e ndo consegue ganhar, ou o joga-
dor se sente um castrado, que ndo pode ficar com a bandeira, com o falo, porque
se sente impotente.

Pode-se exemplificar com o caso de um menino de 11 anos cujo motivo
inicial de tratamento era sua inibi¢do frente a aprendizagem. Apresentava difi-
culdades em assimilar, principalmente contetidos relacionados 4 matemdtica e
as ciéncias, demonstrando pouca motivagio frente aos assuntos da escola, aos
colegas e professores e apatia quanto a possibilidade de ser reprovado. No inicio
do tratamento, durante as sessoes terapéuticas, sentia muito sono e desinteresse,
tanto por sua caixa de brinquedos quanto pelos jogos.

No segundo ano de tratamento, comegou a se interessar pelo jogo Combate
onde, no entanto, ndo conseguia defender suas pegas importantes, nem montar
uma estratégia que dificultasse o avango do exército inimigo no seu territério.
Outra caracteristica no seu jogo era entregar os cabos armeiros para o inimigo,
sem dar-se conta da importancia deles para desarmar as bormbas. A terapeuta,
percebendo suas dificuldades e vencendo facilmente as partidas, mantinha sem-
pre a mesma estratégia. Deixava a bandeira no mesmo lugar, de maneira explici-
ta, e quando acabava a partida o paciente perguntava onde estava sua bandeira;
ela a mostrava e a mantinha no lugar. Mesmo assim o menino ndo percebia, o

,que leva a pensar sobre sua dificuldade em usar as fungdes de ego em seu bene-
ficio, a inibi¢ao da competicdo e dos impulsos epistemofilicos.

Finalizando, ¢ necessério retomar a questdo da pulsdo agressiva e sua im-
portancia, uma vez que se encontra presente nas nossas atitudes. A necessidade
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de guerrear ¢ inerente ao ser humano, significando a prdpria luta pela sobrevi-
véncia. Através dos jogos de guerra, a sociedade civilizada busca a sublimagio
desta pulsdo. Nas sociedades mais antigas, 0 homem encontrava outros meios de
colocar a agressao, ou seja, na caga, préximo a natureza, que fazia parte do seu
dia-a-dia. Na sociedade de consumo, a alimentagao, a habitagao, o vestudrio, o
préprio trabalho jd estao prontos, ficando assim, muitas vezes, negada a agressao
na busca desses fatores importantes para a sobrevivéncia. O modo antigo de vi-
ver permitia uma descarga direta da agressao que, atualmente, nio faz parte do
viver, ficando os jogos de guerra como um elo com o passado ancestral.
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BRINQUEDOS
DE CONSTRUCAO*

Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,
Ingrid Konrath e Josiane Weiss

Durante virios séculos tém sido criados tipos diferentes de brinquedos de
construgio, desde modelos matematicos, onde existe a proposta de visualizagio
de desenhos que envolvem problemas de matemdtica e geometria, a encaixes bem
ajustados, com pecas de madeira que representam verdadeiros trabalhos de mar-
cenaria; ainda hd outros que envolvem criatividade e imaginagao na formagio de
figuras. Nesse tipo de jogo, o raciocinio é bem mais importante que a agilidade e
a forga fisica.

Acredita-se que os quebra-cabegas de madeira, nos quais se encaixam um
determinado niimero de pegas, tenham sido criados pelos antigos marceneiros
japoneses, com a finalidade de ensinar seus aprendizes a fazer juntas complexas
em madeira. Um destes, o Tangram, de origem chinesa, é conhecido até hoje,
sendo considerado um desafio 4 imaginagio, uma vez que, a partir de sete peda-
cos de diferentes formas, busca-se a formagdo de figuras como coelho, cachorro,
boneco, etc., o que o torna um quebra-cabega livre. Nio existem fontes fide-
dignas de sua origem, apenas algumas lendas envolvendo histérias com pedras
preciosas, animais, plantas ou pessoas. O nome Tangram, acreditam alguns, vem
da palavra inglesa tangram, de significado puzzle ou bugiganga, mas também é
reputado que a palavra Tang é o nome de uma dinastia chinesa. Na Asia esse
jogo recebe o nome de Sete placas da Sabedoria.

12 £ necessirio assinalar que esta atividade ltdica ndo se trata especificamente de um jogo,
uma vez que nio apresenta regras nem a necessidade de um parceiro na brincadeira, nao
envolvendo aspectos de competicio que sio peculiares aos jogos. Opta-se por inclui-la neste
livro pela importancia que apresenta na atividade lidica infantil, bem como na psicoterapia.
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Acredita-se que a histéria dos quebra-cabegas comegou quando, no século
XVIIL, um cartégrafo colou um mapa a uma tibua de madeira, tornando assim os
‘mapas em tabuas de madeira os primeiros quebra-cabegas. Com o desenvolvimento
de novos materiais e a industrializagdo dos mesmos, eles agora podem ser encon-
trados em papel resistente, pldstico e impressos com as mais diferentes reprodugdes
para todas as idades. Além desses, também existem os confeccionados em 3D, os
que possuem ilusdes Gticas e os dupla-face, além das diversas versdes digitais.

COM O QUE SE JOGA

Considera-se como brinquedos de construgao os quebra-cabegas, ligue-ligues,
tijolinhos e demais brinquedos de encaixe. Dessa forma, ndo existe material
concreto especifico para estes brinquedos; em geral sio usados cubos, recortes
de papelao, pecas de plastico ou madeira, que podem ser de tamanho e niimero
diversos. Sao brinquedos que se apresentam com uma complexidade variada, a
fim de que possam acompanhar as diferentes faixas de desenvolvimento psico-
motor e intelectual da crianga.
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COMO SE JOGA

Neste brinquedo é a crianga quem define a forma e maneira de brincar, no ha-
vendo regras preestabelecidas para tal. Alguns, como os quebra-cabegas, podem
vir com modelos definidos, exigindo da crianga a percepgo de formas e detalhes,
a capacidade de andlise e sintese; outros, como ligue-ligues, tijolinhos, blocos de
encaixe, permitem A crianga criar livremente. Esses brinquedos podem ser usados
tanto individualmente como com o auxilio ou participagdo de outra pessoa.

COMO SE ENTENDE O JOGO

Através da utilizagdo de diferentes pecas e de seus encaixes, o brinquedo pos-
sibilita a formagao de um objeto ou figura, o que acontece em decorréncia das
ligagdes que se estabelecem entre as pegas, 0 que ¢ a prépria construgao.

O objetivo deste é poder montar e desmontar, construir e destruir, dando

4 crianga condigdes de expressar sua agressividade de maneira construtiva, ao
mesmo tempo em que possibilita a reparagio de danos infligidos pela mesma.

As criangas expressam suas fantasias e sentimentos no brinquedo e estes
apresentam nuances diferentes, conforme a etapa evolutiva em que se encontra
aquele que o utiliza. Observa-se que criangas pequenas costumam usar os tijo-
linhos para empilha-los formando uma torre que possa ser derrubada e, logo
a seguir, empilhada novamente, repetindo vérias vezes este movimento. Assim
expressam a necessidade de destruir, atacar e a ansiedade decorrente disto, pre-
cisando ver a pilha montada novamente, para tranquilizar-se.

As criangas maiores interessam-se mais em construir e dar forma as pegas,
juntando-as. A destruido ndo ¢ direta e ocorre como fazendo parte da brinca-
deira, sendo o que acontece quando constr6i um avido e fantasia uma guerra; ou
fabrica bombas e casas que desabam.
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