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PSICANALISE E JOGOS DE REGRAS: NOTAS
TEORICO-CLINICAS A LUZ DOS
TRABALHOS DA LATENCIA

Mariana Inés Garbarino’

Resumo

Presentes desde a antiguidade na mitologia e na arte, os jogos regrados
sio uma criagio do homo-ludens e acompanham a filogénese hd, pelo
menos, 5.000 anos. Embora sejam utilizados na clinica com criancas e
reconhecidos como elementos tipicos do periodo da laténcia, a literatura
psicanalitica se mostra pouco provida de pesquisas sobre jogos em
comparagio com os estudos do brincar e das produgoes verbais e gréficas.
Assim, com base em autores contemporaneos, especialmente francéfonos,
o presente artigo analisa a fun¢do do jogo no periodo de laténcia e suas
possiveis contribuigoes na clinica. Realizando uma releitura de construtos
cldssicos do desenvolvimento psicossexual e da metapsicologia freudiana
4 luz das possibilidades clinicas do jogo, o artigo foi organizado em trés
pilares: (1) a histéria e os simbolos dos jogos de regras; (2) os trabalhos da
laténcia, o prazer de pensar e a dimensio sublimatéria e metapsicolégica
do jogo; (3) as especificidades da sua abordagem clinica. Discute-
se, ademais, o papel do jogo na reativagio da conflitiva edipica e sua
fecundidade, considerando a prevaléncia da queixa escolar na demanda
de atendimento durante a laténcia.

Palavras-chave: laténcia; jogos; clinica psicanalitica; desenvolvimento
psicossexual.

PSYCHOANALYSIS AND RULES GAMES: THEORETICAL-CLINICAL
NOTES IN LIGHT OF LATENCY WORK

ABSTRACT
Present from antiquity in mythology and art, games are a creation of
homo-ludens and accompany phylogenesis for at least 5.000 years. Although
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used in clinical practice with children and recognized as typical elements
of the latency period, the psychoanalytic literature is poorly equipped with
research on games, compared to studies of play and verbal and graphic
productions. Thus, based on contemporary authors, especially francophones,
the present article analyses the function of the game in the latency period
and its possible contributions in the clinic. Rereading the classic constructs
of psychosexual development and Freud’s metapsychology in light of the
clinical possibilities of the game, the article was organized into three pillars:
(1) the history and symbols of the rules games; (2) the work of latency, the
pleasure of thinking and the sublimatory and metapsychological dimension
of the game; (3) the specificities of its clinical approach. It also discusses the
role of the game in the reactivation of Oedipal Conflict and its fecundity,
considering the prevalence of the school complaint in the demand for service
during the latency.

Keywords: latency; games; psychoanalytic clinic; psychosexual development.

PSICOANALISIS Y JUEGOS REGLADOS: NOTAS TEORICO-
CLINICAS A LA LUZ DE LOS TRABAJOS DE LA LATENCIA

RESUMEN

Presentes desde la antigiiedad en la mitologia y el arte, los juegos
reglados son una creacion del homo-ludens y acomparian la filogénesis
desde hace, por lo menos, 5.000 afios. Aunque se utilizan en la clinica con
ninos y son reconocidos como elementos tipicos del periodo de latencia, la
literatura psicoanalitica se muestra poco provista de investigaciones sobre
Jjuegos de reglas, en comparacion con los estudios del juego simbdlico y de las
producciones verbales y grdficas. Asi, con base en autores contempordneos,
especialmente francdfonos, el presente articulo analiza la funcion del juego
de regla en el periodo de latencia y sus posibles contribuciones en la clinica.
Realizando una relectura de constructos cldsicos del desarrollo psicosexual
y de la metapsicologia freudiana a la luz de las posibilidades clinicas del
Jjuego el articulo se organizd en tres pilares: (1) la historia y los simbolos de
los juegos de reglas, (2) los trabajos de la latencia, el placer de pensar y la
dimension sublimatoria y metapsicoldgica del juego; (3) las especificidades de
su enfoque clinico. Se discute, ademds, el papel del juego en la reactivacion de
la conflictividad edipica y su fecundidad, considerando el predominio de la
queja escolar en la demanda de tratamiento durante la latencia.

Palabras  clave: latencia; juegos; clinica psicoanalitica; desarrollo
psicosexual.
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INTRODUCAO

No campo da psicandlise, o jogo, entendido aqui como uma situagio
ladica ampla organizada por regras, raramente foi objeto de pesquisas’.
Classicamente, a producio psicanalitica se ocupa do brincar (jogo
simbdlico) e das produgoes verbais e grificas (Arbisio, 1997/2007;
Shlemenson, 2009; Steibel ez 2/2011; Denis, 2011). Entretanto, embora
haja escassos artigos sobre jogo e psicandlise, nos trabalhos sobre o
periodo de laténcia ele nunca deixa de ser mencionado. Diante dessa
espécie de “marginalidade” dos jogos na produgio tedrico-clinica, se a
psicandlise pode responder a pergunta “o que nos faz pensar?” (Mijolla-
Mellor, 1992/2006), o intuito do presente artigo se orienta em torno
das questdes: o que nos faz jogar? Qual seria o papel do jogo no
desenvolvimento psicossexual? De que maneira o jogar pode contribuir
na clinica psicanalitica com criangas?

Atualmente, as possibilidades clinicas das interven¢des com jogos sio
investigadas desde diversas perspectivas tedricas, tais como a piagetiana
(Macedo, Petty, & Passos, 1997/2010; Macedo, 2009; Dell’Agli, &
Brenelli, 2009; Queiroz er al, 2011) e a cognitiva-comportamental
(Taquet, 2015; Doyen ez al., 2015; Ramos ez al., 2017). J4 as pesquisas
de embasamento psicanalitico sobre o tema mantém uma baixa presenca
na producio académica (Oder, 2008; Levin, 2012; Le Corre, 2015;
Garbarino, 2017). Observando a pouca assiduidade do jogo como objeto
de andlise na literatura psicanalitica, o presente trabalho pretende contribuir
no preenchimento dessa lacuna. Nesse intuito, por um lado, explora a tese
de que, mesmo parecendo “marginais” da psicandlise, os jogos constituem
valiosos instrumentos de observacio e intervencio clinica com criangas do
periodo da laténcia. Por outro, realiza uma releitura de construtos cldssicos
do desenvolvimento psicossexual ¢ da metapsicologia freudiana & luz da
andlise das possibilidades clinicas do jogo.

Para construir nossa argumentagio, esse arcabougo conceitual ¢é
revisitado com base em autores contemporineos, especialmente franceses,
que tém realizado estudos sobre a laténcia. Desse modo, o artigo foi
organizado em trés pilares: (1) a histéria e os simbolos dos jogos de regras;

(2) os trabalhos da laténcia, o prazer de pensar e a dimensao sublimatéria
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do jogo; (3) a andlise estrutural e funcional do jogo na clinica, articulada

aos processos tipicos da laténcia.
DESENVOLVIMENTO

Historia e simbolismo dos jogos

Presentes desde a antiguidade na mitologia e na arte, tanto do oriente
como do ocidente, os jogos sio a criagio de um homo-ludens “improdutivo”
(Huizinga, 1938/2000; Caillois, 1986). Eles acompanham a filogénese hd,
pelo menos, 5.000 anos, sendo tao longinquos quanto a escrita. Desde os
antigos egipcios, passando pelos gregos e artistas da idade média europeia e
de outros continentes, os jogos sdo utilizados em mitos, metdforas e imagens
que nos aproximam ao que nio pode ser dito (Lhote, 1995; Caillois, 1986).
Na mitologia egipcia, por exemplo, Thot (deus lunar) joga contra a Lua para
conseguir cinco dias a mais no calenddrio de 360 dias. Ainda hoje, esses dias
sio chamados de “adicionais” no Egito. Esse mito apresenta um jogo, no
sentido préprio do termo, nio uma prdtica mdgica: dois adversdrios, um
tabuleiro e dados organizados por regras idénticas para ambos os jogadores.

O simbolismo, registro entre o sonho e a realidade, pode ser encontrado
na histéria dos jogos de mesa, especialmente na literatura que questiona a
fronteira taxativa entre jogos simbélicos e regrados (Lhote, 2010). Conforme
Lhote (1995), jogos e tempo estdo estruturalmente vinculados na partida e
na histéria. No primeiro caso, porque os jogos se praticam em porg¢oes de
tempo definidas, vivenciadas no presente ¢ isoladas. No segundo, porque,
além dos mitos fundadores supramencionados, calenddrios e jogos estao
unidos na sua origem. Antigamente, o calenddrio era representado como
um 4baco e muitos tabuleiros derivam diretamente de pranchas de célculo
do calenddrio. Nesse sentido, o antigo jogo egipcio Sener (1.300 a.C.)
corresponderia 4 imagem de mundo dessa civilizacao, contendo 30 casas
que representam os 30 dias do més. J4 os jogos de percurso simbolizam,
segundo Lhote (2010, p. 55), a peregrinagio das pessoas no seu destino
terrestre: “o homem, com o pedo, percorre em certa maneira seu tempo de
vida™. Ademais, em cada partida, o sujeito trabalha simultaneamente com

seu raciocinio e o acaso, como na vida.
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A literatura sobre jogos apresenta diversas classificacoes. Aos fins do
estudo dos aspectos afetivos que eles mobilizam, destaca-se a cldssica
organizagio de Roger Caillois (1986). O autor caracteriza o jogo como livre,
improdutivo, ficticio, regrado, separado (em tempo e espaco), incerto e
contrério & impulsividade. Situa dois polos de atributos nos jogos: paidea,
mais livre e espontinea, ligada & improvisacio e a fantasia, e /udus ligada
as regras arbitrdrias. Caillois distingue também quatro modalidades de
jogo: competicdo (agdn), chance (alea), simulacro (mimicry) e vertigem
(ilinx). O agdn representa a dimensio da competéncia (como nos jogos
de regra) e, para seu exercicio, o jogador deve dominar vérias qualidades,
como disciplina, lealdade, perseveranca, atencio sustentada, treino e
vontade de vencer (Caillois, 1986).

A histéria dos jogos mostra, ademais, as suas ressonincias na
linguagem cotidiana. As etimologias das palavras azar, chance e aleatdrio
estdo diretamente relacionadas ao jogo (Solinski, 2013). A primeira vem
do 4rabe e remete a0 nome de uma flor presente em um jogo de dados,
sdo objetos que transmitem a ideia de probabilidade e de imprevisto.
Embora no portugués “azar” seja utilizado em um sentido negativo, no
francés e no espanhol a palavra remete tanto a azar como a sorte, ou seja,
seria acaso ou fortuito em portugués. Jd a palavra “chance” estd presente
no francés desde o século XII, provém de cadentia e faz alusao A maneira
como caem os dados ao serem lancados da mio do jogador. Por sua vez,
o vocdbulo aleatdrio origina-se no latim aleatoris, que significa casas de
jogos, e aleator refere-se ao jogador de dados (Solinski, 2013).

Em francés, os jogos de mesa sio chamados jeux de sociéré, cuja
traducdo literal seria “jogos de sociedade”, remarcando, assim, sua
estrutura social, no sentido de que se necessita no minimo de dois
jogadores, em contraposi¢io aos jogos individuais. Além dos jogos de
tabuleiro, os jeux de société incluem os jogos de cartas que surgiram na
Europa no século XIV, com crescente difusio pelo desenvolvimento
tecnolégico da impressao e da produgio de papel. Para Lhéte (1995,
2010), esse tipo de jogos ¢ um espelho da inteligéncia e do espirito, nio s6
no plano individual, mas também dos imagindrios sociais em fungio de
ter sido instrumentos da civilizagdao. Apontando elementos sociolégicos

e histdricos do homo-ludens na sua relagio com os jogos de tabuleiro, o
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autor postula trés momentos na evolugio do movimento das pecas que
corresponderiam a trés imagindrios sociais. Em um primeiro momento,
até o século XVI, aproximadamente, o movimento dos pedes circulava
em um mesmo sentido, em um percurso claro na forma de progressio
quase inicidtica. O tabuleiro reproduzia uma sorte de espiral de labirinto
simplificado que aludia aos gregos e também 4 simbologia da ascensao
aos Céus, no sentido religioso (como no jogo Escadas e serpentes).

Em um segundo momento, os pinos foram ao encontro uns dos
outros, e a disposi¢do de partida dos pedes tinha outra organizagio, o
que, segundo o autor, representou a passagem do simbolismo a mistica
(como no jogo de xadrez). Um terceiro momento, a partir dos anos 1950,
surge com jogos do tipo Monopoly (ou Jogo da vida), emblemdtico dessa
geragdo. Para o autor, nesse caso o percurso se fecha em si mesmo e nio
propoe metas, ponto de chegada, territério a ser ganho ou pecas para
extrair do tabuleiro. O objetivo ficou estranho a ideia de peregrinacio.
Diferentemente, trata-se da gestdo de bens que o acaso atribui a cada um.
As casas perderam a fun¢io de caminho e se tornaram a materializagao de
uma contagem: “o Monopoly passa frequentemente por uma transposi¢io
da civiliza¢do contemporanea governada pelo dinheiro, mas seu ensino ¢
ainda mais cruel, o Monopoly ¢ a imagem de um caminho que nio leva a

nenhuma parte” (Lhote, 2010, p. 57).
Do tabuleiro ao tablet

As cldssicas estruturas de tabuleiros acima mencionadas coexistem,
atualmente, com a modalidade virtual de jogos, com notédvel presenca no
cotidiano de criangas, adolescentes e adultos (Houdé, 2015). Os impactos
da transi¢ao “do tabuleiro ao zbler” apresentam-se tanto nos processos de
subjetiva¢do como nos riscos da hegemonia dos jogos virtuais no circuito
libidinal psiquico (Schejtman, 1999; Le Corre, 2015).

Da dética das neurociéncias, pesquisas apontam que a estrutura
ladica dos jogos virtuais enfatiza tanto o prazer do sistema neuronal
de recompensas como a estimulagio exacerbada da visio em funcio da
explosdo simultinea de cores, formas e movimentos velozes ofertados

cotidianamente nas telas (Houdé, 2014, 2015). A respeito do uso
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frequente de jogos virtuais na infincia, a psicanalista Schlemenson
e sua equipe (2009) assinalam aspectos positivos e negativos no que
diz respeito as suas dimensdes temporal e espacial. Por um lado, a
temporalidade narrativa das novas tecnologias fratura a sequéncia linear
organizada em antecedentes e consequentes. Por outro lado, ela abre
inéditos registros combinando perspectivas diacronicas e sincronicas que
podem enriquecer a atividade simbdlica do sujeito. O espaco também se
modifica quebrando a dicotomia “virtual x empirico” ao gerar tramas de
figura-fundo complexas e de hierarquias méveis e intercambidveis’.

Na perspectiva tedrico-clinica da psicandlise com criangas do periodo
da laténcia, os jogos virtuais apresentam, no minimo, duas questoes para
refletir. Por um lado, no 4mbito do desenvolvimento psicossexual, ¢
possivel problematizar se essas novas modalidades de relagées entre o ver
e o prazer modificariam a génese da pulsio de saber, engendrando outro
dinamismo na curiosidade sobre o mundo e no investimento libidinal
do conhecimento. Isso em fun¢io de que a pulsio de saber se origina em
impulsos escopofilicos, ou seja, na pulsio de ver (Freud, 1905/1996).
Segundo Freud (1905/1996), as teorias sexuais infantis se fundam no ato
de olhar. Duas so as imagens que semeiam o enigma de saber origindrio:
a diferenca sexual e a barriga de uma mulher gravida. Progressivamente,
esse impulso de ver se torna apoderamento e dominio epistemofilico, ou
seja, investimento pulsional do pensar e do conhecer (Urribarri, 1999).

Por outro lado, numa perspectiva clinica, sugere-se uma relagao entre
o aumento de consultas e a atual cultura da imagem, caracterizada pela
intensidade e velocidade de seus estimulos (Schejiman,1999; Le Corre,
2015). Conforme aponta Schejtman (1999), grande parte dos jogos virtuais
existentes no mercado apresenta caminhos de resolu¢ao hiperestruturados e
estereotipados que fomentam a repeti¢ao e apresentam pouco espago para a
intencionalidade e a criacdo de novas solucoes. Essas modalidades de jogos
trazem desafios para a psicandlise quando seu uso exclusivo e compulsivo os
transforma, segundo a autora, em atividades isoladas e viciantes que podem
levar a alteracdes na constitui¢io psiquica da crianca.

Nessa conjuntura de crescente massificacio do virtual, os jogos
tradicionais configuram uma alternativa clinica vigorosa para a

diversificago e plasticidade psiquica dos trabalhos da laténcia, ofertando,
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a0 mesmo tempo, um espaco de resisténcia cultural. Para sustentar essa
afirmacao, a seguir apontam-se dois prismas de andlise do jogo no contexto
desse periodo de desenvolvimento psicossexual: (1) o jogo como atividade
sublimatéria relacionada a processos tipicos da laténcia e (2) os aspectos

metapsicoldgicos e clinicos do jogar no dispositivo de atendimento.
Trabalhos da laténcia, pensamento e sublimagio

O termo “trabalho da laténcia” foi postulado por Urribarri (1999, 2012)
para assinalar o valor positivo desse periodo, que costuma ser definido
como um momento de espera e preparagio para a puberdade ressaltando
seus aspectos negativos e de suspensio libidinal em relacio a fase edipica
anterior. Desse modo, o autor quer enfatizar as modificagées e neogéneses
do aparelho psiquico que levam o Ego* & procura de fins sublimatérios.
Uma dessas transformacoes corresponde a progressiva passagem da primazia
do principio de prazer ao de realidade no ato de pensar. Essa transigio ¢
uma das principais caracteristicas do percurso da fase filica ao periodo de
laténcia (Freud, 1905/1996; Mijolla-Mellor, 1992/20006).

Quando Freud (1911/1996) apresenta seu modelo de génese do
pensamento, afirma que a prevaléncia da organizagio psiquica com base
no principio de realidade nio significa necessariamente perda de prazer,
mas ganho de um prazer adiado. Encontra-se nessa defini¢io uma ideia-
chave acerca da génese do pensar: a descarga libidinal mediatizada e a
criagdo prazerosa no enquadre da realidade. A intensidade desse trabalho
psiquico apresenta seu auge durante o periodo de laténcia, caracterizado
por Freud (1905,1916/1996) pelo predominio dos processos
sublimatérios e dos mecanismos de defesa. Os grandes avangos do Ego

em relacdo a infincia da fase félica foram assim postulados pelo autor:

[...] renunciar A satisfagio imediata, adiar a obtengao de prazer, suportar
um pequeno desprazer e abandonar inteiramente determinadas fontes
de prazer. Um Ego educado dessa maneira tornou-se “racional”;
ndo se deixa mais governar pelo principio de prazer, mas obedece ao
principio de realidade, que, no fundo, também busca obter prazer, mas
prazer que assegura levando em conta a realidade, ainda que seja um

prazer adiado ou diminuido. A transi¢io do principio de prazer para
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o principio de realidade ¢ um dos mais importantes passos na dire¢ao
do desenvolvimento do Ego (Freud, 1916/1996, p. 360; grifos meus).

No contexto desses trabalhos psiquicos apontados por Freud,
os jogos funcionam como um dispositivo de mediagio da descarga
libidinal e da obtencio direta e imediata do prazer, favorecendo desvios
em circuitos longos de pensamento, tal como o processo sublimatério
(Souza, 2014). Ademais, a estrutura do jogo apresenta analogias com
a légica do declinio edipiano, gerando prazer por ser normalizador,
em correspondéncia com a tendéncia obsessiva da personalidade desse
periodo do desenvolvimento psicossexual (Gutton, 1973/2009). Esses
atributos facilitam o investimento preferencial dos jogos nessa etapa.

A queda do mundo das evidéncias (Mijolla-Mellor, 1992/2006), tais
como a deificagao dos pais ou a onipoténcia do pensamento caracteristicas
da hegemonia do principio de prazer, instala a possibilidade de pensar o
mundo conforme a prevaléncia do principio de realidade e dos processos
secunddrios. O Superego e as identificagdes secunddrias apds o luto dos
objetos primdrios tendem ao progressivo abandono do jogo de “faz de
conta’, cuja narrativa era centrada na familia (Gutton, 1973/2009; Denis,
2011). Diferentemente, a regra nos jogos compde-se de um elemento
arbitrdrio (no sentido de ndo simbdlico) e a0 mesmo tempo refere a
um consenso plausivel de ser mudado, tal como as leis que regulam a
sociedade. Desse modo, a matriz do conflito lidico e da sua resolugio
apresenta convergéncias com o dinamismo do desenlace do complexo
de Edipo e fim da fase filica: o jogo precisa da prevaléncia do principio
de realidade e da rentincia a satisfagao pulsional direta e imediata mais
proéxima do simbolismo da brincadeira (Arbisio, 1997/2007). Em funcio
disso, os jogos configuram uma oportunidade para indagar as modalidades
de interacdo da crianca do periodo de laténcia com o conflito.

Essa passagem da organizagio do pensamento a partir do desejo e
do imediatismo dos processos primdrios para um pensar organizado
conforme consensos coletivos e regras fica ilustrada nas mudancas da
interacdo da crianga com o jogo-objeto. Revela, por exemplo, que uma
peca deixa de ser um pedaco de madeira que s serve para empilhar,

atirar, manipular ou construir ﬁguras para passar a ser um elemento
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estratégico para ganhar uma partida. Progressivamente, o valor figurativo,
concreto e simbdlico do jogo-objeto (tais como forma, textura, tamanho,
cor) ¢ ampliado para um valor de jogo-sistema que permite, mediante
abstragées, coordenar as partes de um todo espago-temporal regulado
pela légica e por regras que devem ser respeitadas por todos os jogadores.

Em vista disso, ao limitar o puro prazer do simbdlico, o jogo toma
especial significagio no perfodo de laténcia. Diferentemente do brincar,
jogar exige novas conquistas psiquicas: a construgio e aceitagio do
limite espago-temporal e da alteridade, ambos organizados pelas regras
consensualizadas. A regra do jogo é, a0 mesmo tempo, consenso e
arbitrariedade, e desse modo resulta simultaneamente externa e interna
a0 Ego. Externa porque preexiste e regula para além da légica imediata e
primdria do desejo regido pelo principio de prazer, exigindo postergagao
e descentragdo. Interna porque niao ¢ produto de uma forga divina ou
supra-humana, mas criada e reproduzida socialmente e, portanto, pode
ser mudada por consenso. Nessa ldgica, mas em outra perspectiva tedrica,
os afinados e cldssicos estudos de Piaget (1932/1994, 1945/1975) acerca
do jogo enriquecem e amplificam sua anilise. De acordo com o autor
(1945/1975), a satisfagio no jogo de regra resulta legitimada no contexto
dos cddigos ludicos, fundamentada na disciplina do coletivo e no ideal
de um jogo justo. Com base nesse cardter interno e externo da regra, o
jogo nio contradiz o prazer da assimilagio, mas o transforma em uma
assimilacdo lddica que concilia as exigéncias da reciprocidade social
(Piaget, 1932/1994).

Desse modo, tal como na brincadeira, nos jogos de regra o prazer
¢ mantido, sé6 que mediado a longo prazo na abstragio do pensamento
e na articulacio de processos primdrios e secunddrios que entrecruzam
imaginagao e légica. Assim, durante a partida, hd reciprocidade entre
a permanéncia das regras consensuais e a criacio de estratégias. Esse
entrelagado encontra-se bem ilustrado, segundo Lhéte (1995), na
dialética schilleriana do impulso sensivel e o impulso formal. As duas

tendéncias convergem naquilo que foi definido como “impulso de jogo™:

[...] o impulso sensivel pretende ser determinado, exige receber seu
objeto; o impulso formal pretende determinar ele mesmo, exige criar
seu objeto: o impulso de jogo se encarregard, pois, de receber, tal como
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o impulso formal teria criado, ¢ a criar tal como os sentidos tendem a

receber (Lhote, 1995, p. 9).

Em uma perspectiva metapsicoldgica, a singular manifestagio
dessa dialética permite inferir aspectos diniAmicos e econdmicos do
psiquismo. Por exemplo, nas modalidades energéticas que pendulam nos
matizes do amplo leque entre a hiperatividade do agir sem pensar ¢ a
inibi¢ao do nio agir (Denis, 2011). Segundo Golse (2010), ambas as
tendéncias, o impulso e a retracio, convergem em uma base de angtstia
diante da novidade que motoriza a anulagio do conflito como defesa.
A impulsividade, por apelar aos esquemas errados, mas j& conhecidos;
e a inibicdo, por se retrair no investimento do desconhecido. Assim, o
conflito nao pode ser instalado e, em consequéncia, resolvido. O jogo,
portanto, torna-se um contexto de intervencio fecundo para observar de
que modo a crian¢a lida com o conflito intra e intersubjetivo colocando
em funcionamento recursos egéicos e mecanismos de defesa.

Nesse sentido, conforme Urribarri (2012), o trabalho de laténcia
caracteriza-se pela confluéncia de mecanismos defensivos com finalidade
sublimatdria que progressivamente sio reorganizados e operacionalizados
em uma nova configuragio dinimica. Para o autor, o trabalho da laténcia
¢, 20 mesmo tempo, intenso e sutil, promovendo a ampliagio egbica, a
simbolizagio e a inser¢do social. Duas marcas metapsicoldgicas da laténcia
sdo por ele destacadas: o desequilibrio do interjogo entre as instincias
psiquicas e sua acomodagio as exigéncias sociais. Em correspondéncia,
dois elementos intra e interpsiquicos sio assinalados: por um lado, as
operagoes defensivas ¢ uma nova ordem intersistémica; por outro, o
aumento do interesse pela realidade e pelo mundo exterior em termos
racionais (Urribarri, 2012).

Esses elementos dos trabalhos da laténcia sio espelhados na histéria
filogenética do jogo, modelada na confluéncia do prazer e do pensar em
um formato cultural que retine ldgica, ética e estética. Em uma dtica
ontogenética, o jogo se fundamenta como atividade sublimatéria no
seu estatuto de nexo entre a constituicio do sujeito e a cultura (Mijolla-
Mellor, 2005). A sublimagio envolve um processo de transformagio

psiquica, uma operagio de ultrapassagem de si mesmo e, portanto,
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uma negociagio do narcisismo (Mijolla-Mellor, 2012). As ressonéncias
narcisistas do ganhar e do perder no jogo levam a essa negociagao entre
investir libidinalmente o prazer de pensar e suportar a tensio de resolver
os conflitos que a partida apresenta 4 luz do interditado da regra e da

inteligéncia do adversdrio.
Ganbar, perder e a rivalidade edipica em jogo

Virios autores apontaram que, durante a laténcia, a necessidade de
ganhar no jogo representa o desejo de vencer a conflitiva edipica (Gutton,
1973/2009; Arbisio, 1997/2007; Oder, 2008). A situagio de competigio,
interpretada como uma analogia com o conflito edipiano, também foi
assinalada por Laplanche e Pontalis (2009): nela se confrontam desejos
contrdrios que, por sua vez, enfrentam a interdi¢dao. A proibi¢ao do
incesto na situacdo de jogo ¢ a regra, que terceiriza e transcende aos
adversdrios. O parceiro-adversdrio, na sua fungao de alteridade, convoca,
por um lado, sua destrui¢do simbdlica na derrota e, simultaneamente, a
autoconservagao narcisista na vitéria.

A competigio fraterna foi um dos temas desenvolvidos por Freud
(1938/1996) tanto na “rivalidade edipica’ entre irmios reais, como
também na explicagio mitica da horda primitiva. Na obra “Totem e
tabu”, o autor desenvolve os fundamentos da lei do incesto com base
na hipétese mitica do assassinato de um pai primordial todo-poderoso
que foi posteriormente internalizado pelos filhos em um sentimento de
culpa organizador da sociedade. O especialista em jogos Lino de Macedo
(1995, p. 8) comenta que, etimologicamente, competir é “pretender
simultaneamente a mesma coisa’. O autor problematiza a critica a
competigio salientando que ¢ sua a dimensio cultural e politica de reagir
diante dela que promove seus aspectos hostis. Em uma analogia entre a
competi¢io nos jogos ¢ na vida da crianca, Macedo lembra que, assim
como nos primeiros a meta ¢ ganhar, na vida, os filhos competem para
ganhar o amor dos pais.

Em termos de desenvolvimento psicossexual, o complexo de Edipo
¢ também uma grande estrutura de competi¢io pelo amor de um

progenitor. A filha compete com a mie pelo amor do pai ¢ o filho com

TEMPO PSICANALITICO, RIO DE JANEIRO, V. 53.1, P. 301-327, 2021



Jocos E psicanALIsE Na LaTencia @ 313

seu pai pelo amor da mae (Freud, 1924/1996). Os dois competem pelo
amor de um terceiro, mas no jogo edipico a histéria (no melhor dos
casos) jd tem um vencedor a priori. A promessa edipiana é a promessa
de uma vitéria futura (Arbisio, 1997/2007). Se o pai ¢ a mie sio sempre
melhores jogadores durante a infincia félica, apés a puberdade essa
competicio serd reeditada, mas desta vez com verdadeiras chances de
ganhar o amor de um objeto extra-familiar.

A respeito da tensdo do risco de perder, a psicanalista israclense Oder
(2008) afirma que, na clinica, a estrutura do jogo de regras constitui um
setting que oferece seguranga e prote¢ao, facilitando a observagio da expressio
afetiva no marco legitimo do cardter lidico. A autora assinala que os jogos de
mesa funcionam como uma técnica projetiva que permite o aceso a0 mundo
interno da crianca. Nesse contexto, o estudo da psicodinimica infantil inclui
a distorgio ou desconsideragio das regras. Esse comportamento pode ser
interpretado como a manifestacio da permanéncia do pensamento mdgico e
onipotente em crian¢as que ndo podem aceitar perder no jogo sem vivencii-
lo com uma perda do Ego (Oder, 2008).

No que diz respeito ao desenvolvimento psicossexual, a deformacio
da regra ao bel-prazer é um comportamento tipico e esperado em criancas
na fase filica que ainda interagem com a regra a partir de parAmetros
simbdlicos e intuitivos. Nesse sentido, embora enganar durante a partida
possa ser também uma expressio da criatividade e do estilo singular de
uma crianga, no contexto do periodo da laténcia, espera-se a prevaléncia
do principio de realidade encarnado nas regras. Elas funcionam como
o consenso que enquadra a livre expressio de movimentos e jogadas,
aceitando o risco de perder. Mesmo quando a experiéncia clinica permite
observar “trapagas” extremadamente criativas que dio indicios da
inteligéncia da crianga, nio por isso deixam de constituir procedimentos
restritivos que descaracterizam o jogo e seu cardter de reciprocidade.

Assim, durante a partida, o conflito entre instdncias acontece no
confronto do principio de prazer, no desejo de vencer, com a postergagao
desse prazer regulado pelo principio de realidade. Essa coexisténcia
dinimica entre processos primdrios e secunddrios, entre o prazer e a
realidade, viabiliza a criatividade caracteristica do que Green (1996)

denominou como “processos tercidrios”. O pensamento e a légica
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requerem adiamento do prazer e anulacio da hegemonia dos processos
primdrios que converteriam o jogo em simbdlico.

Entretanto, o atual discurso social mididtico do ganhar e do perder
prega o narcisismo exacerbado (Souza, 2014). Essa conjuntura favorece
o imagindrio ficcional de celebridades de ganhadores (a expressio “ser
um Jooser”, ou seja, “perdedor”, tornou-se uma expressio linguistica desse
fen6meno), cujas vidas estariam regidas pelo puro principio de prazer da
fama e do sucesso. E nesse cendrio cultural que se exige um dos quesitos
nodais do periodo de laténcia, tanto na vivéncia do jogar como na
escolarizagio, e que reside em suportar o olhar do outro ao ficar exposto
a uma possivel derrota ou ao erro.

Se para aprender é necessdrio se saber desconhecedor, para jogar é
imprescindivel saber-se exposto 4 dialética do ganhar e perder. Nesse
enquadramento, a psicandlise nos remete ao confronto com a ameaga
de castragdo inerente as dinimicas do aprender e do jogar, desafios nos
quais o sujeito precisa suportar a tensio entre a duvida do desconhecido
e a certeza do familiar (Mijolla-Mellor, 1992/2006). Destarte, as
confluéncias entre as instigagoes do jogo e a situagio de aprendizagem
escolar ¢ outro ponto fecundo da utilizagio desse instrumento na clinica

com criangas do periodo de laténcia.
O jogo na clinica com criangas em trabalho de laténcia

Em 1913, Freud admitiu as dificuldades de formacio e exercicio da

psicandlise expondo uma analogia entre suas regras e o jogo de xadrez:

Todo aquele que espera aprender o nobre jogo do xadrez nos livros,
cedo descobrird que somente as aberturas ¢ os finais admitem uma
apresentacio sistemdtica exaustiva e que a infinita variedade de jogadas
que se desenvolvem apds a abertura desafia qualquer descri¢ao desse tipo.
Essa lacuna na instrugio sé pode ser preenchida por um estudo diligente
dos jogos travados pelos mestres. As regras que podem ser estabelecidas
para o exercicio do tratamento psicanalitico acham-se sujeitas a limitacoes

similares (Freud, 1913/1996, p. 137).

Mesmo sendo um assiduo jogador de xadrez, somente em uma ocasido

ao longo da sua obra Freud (1920/1996) se ocupou de analisar um jogo,
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o famoso fort-da ou jogo do carretel. Pelas suas caracteristicas, responde
A categoria de jogo simbdlico ou brincadeira, atividade habitualmente
abordada nos trabalhos da psicandlise (Oliveira, & Fux, 2014). Nao
obstante, se a literatura psicanalitica se mostra quase desprovida de
estudos sobre jogos, isso nio necessariamente significa que o jogo nao
seja reconhecido pelos psicanalistas de criangas como um elemento tipico
do periodo da laténcia (Steibel ez al. 2011; Souza, 2014).

Donald Winnicott é um dos autores cldssicos que mais produziu em
torno do lddico. A traducio da sua obra O brincar e a realidade (1972)
trouxe questionamentos fundamentais sobre a palavra playing para outros
idiomas. No francés e no espanhol, por exemplo, nio existe distingao
linguistica entre dois termos para se referir ao jogar e ao brincar. Ambos sao
expressos a partir dos verbos jouer e jugar, respectivamente. Interessante
destacar que, no prélogo da versio espanhola do livro, Pontalis (de acordo
com Winnicott, 1972) assinala que essa indistingio léxica denotaria que
também hd regras no jogo simbdlico, ainda que pareca que a crianga
pequena esteja fazendo “qualquer coisa” quando brinca. Contudo, a
leitura dessa questao nio é consenso. Com base no texto winnicottiano,
Bailly (2001) relaciona o verdadeiro se/f com a capacidade de brincar e
o falso self com a capacidade de jogar. O autor postula que, enquanto o
brincar é um ato criador e inventivo do sujeito, que permite variagoes, os
jogos sao limitados para esse fim.

Diferentemente dessa interpretagao, Oder (2008) advertiu que, com
frequéncia, quando uma crianca do periodo da laténcia nao quer brincar
ou desenhar, essa atitude costuma ser interpretada como “resisténcia a
terapia’. Mas a autora discorda e aponta que as propostas de imaginagio
podem nio ser significativas para o sujeito pelas caracteristicas dessa
etapa do desenvolvimento. Também por esse angulo, Bellinson (2013)
defende que, se a linguagem da primeira infincia ¢ a agio e a linguagem
do adulto ¢ a palavra, a da crianca da laténcia seria o jogo estruturado.

Uma analogia entre o jogo e a musica sintetiza o postulado de que o
jogo de mesa nao evita a criatividade nem a expressao subjetiva: o criador
do jogo seria o compositor, e os jogadores os musicos (Oder, 2008).
Ambos, jogadores e musicos, seguem regras, CONsensos € instrucoes, mas

criando as suas proprias interpretagoes. Afirmar, entdo, que os jogos nao
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permitem a expressio de fantasias e desejos inconscientes mostra uma
leitura reducionista que s6 considera mecanismos motores, como jogar o
dado e avancar pinos. Observar as reagdes e decisoes da crianca durante
jogo possibilita analisar a sua dindmica afetiva quando sio considerados
a intencionalidade, as expressdes gestuais e corporais, as verbalizagoes,
os equivocos, os esquecimentos e a expressio de sentimentos diante do
conflito, da vitéria ou da derrota (Oder, 2008).

A andlise da distingao jogar/brincar resulta, assim, questiondvel,
podendo ser mais significativa em fungio do desenvolvimento
psicossexual do que pelo seu emprego na clinica. O préprio Winnicott
(1963/1993), por exemplo, relativizou a utilizagio do método de
associagio livre com criangas do periodo da laténcia, advertindo sobre
o sentimento de ameaca que nelas desperta. Desse modo, a escolha
(nfo excludente) do psicanalista entre o jogar ou o brincar ¢ justificada,
por um lado, nas caracteristicas e necessidades singulares do analisado.
Por outro, nos trabalhos psiquicos tipicos e desejéveis de cada etapa do
desenvolvimento psicossexual, mas também nos medos e angustias que as
propostas possam despertar.

Na clinica, observa-se que, a partir do inicio do ensino fundamental,
o0 jogo simbdlico costuma ser menos escolhido pelas criancas (Denis,
2011; Souza, 2014). Nao obstante, desenhos e jogos de dramatizagao
podem ser também propostos tanto no atendimento de criancas escolares
como de adolescentes e adultos. Os supostos limites da estrutura do jogo
de regra sdo entio mais congruentes com sua abordagem no dispositivo
clinico, ou seja, no como e por que é utilizado como instrumento, do que
com a natureza do jogo em si mesmo.

No caso do dispositivo de intervengées grupais com jogos, a perspectiva
topica e dindmica das exigéncias que o Ego deve afrontar do Id, do
Superego e do mundo exterior (Freud, 1923/1996) conforma uma matriz
de andlise do Ego da crianga no confronto de relacoes de dependéncia
externa e intrapsiquica. Entre as externas estdo o jogo — como objeto e
sistema de regras —, os pares e o adulto-terapeuta. Entre as internas, as
exigéncias do Id (o desejo de vitdria regido pelo principio de prazer e pelo
processo primdrio) e do Superego em relagio ao cumprimento das regras

(exigéncias de pais internalizados, culpa, sentimentos de vergonha, Ideal
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do Ego). Nessa dinimica, os mecanismos de defesa visardo preservar a
organizagio do Ego diante dessa multiplicidade de exigéncias do meio e
intrapsiquicas.

Com base nessa perspectiva, cada partida abre espaco para observar
e analisar diversas posicoes subjetivas, que Lenoble (2010) define como
as modalizagées ou os estilos com que o sujeito investe os processos de
pensamento. Para a autora, pensar, construir hipéteses, defendé-las,
colocd-las a prova, abandond-las e reconstrui-las supdem autoconfianca
e autonomia, aspectos que conformam uma posicio subjetiva (Lenoble,
2010). Assim, o dispositivo do jogo permite um enfoque dialético de
andlise na tensdo da dupla prazer-desprazer e singular-coletivo. Constitui,
a0 mesmo tempo, um desequilibrador e uma possibilidade de elaboragio,
tal como as propostas de produgio simbdlica oral, grifica e escrita
(Schlemensson, 2009).

Dentro do marco do jogar, a repeti¢ao pode resultar em possibilidade
ou obstrugio. No primeiro caso, por ser exercicio para a consolidacio de
estratégias. No segundo, pela rigidez limitante dos mecanismos de defesa
quando sua funcio ¢ evitar a incerteza, o desequilibrio e a falta (Arbisio,
1997/2007; Denis, 2011). Sendo um meio para observar esquemas de
agao recorrentes, tal como assinalado por Freud (1914/1996), cabe ao
psicanalista apontar a repetigio para, assim, poder elaborar, por exemplo,
a tendéncia de trapacear para ganhar, reduzir o acaso e reduzir a angustia
do desconhecido.

Desse modo, concordando com os autores supracitados em relacio ao
potencial dos jogos na clinica com criangas, e salientando a necessidade
de ampliagio do cldssico leque de recursos (desenho, brincadeira,
interpretagio de sonhos e/ou produgées discursivas), cabe refletir acerca
do seu uso no contexto da queixa escolar, motivo de consulta recorrente

durante o periodo de laténcia.
Prazer de pensar e queixa escolar

Para o francés Bernard Golse (2010), o recalcamento da laténcia é
uma co-constru¢io dialética. Nao é puramente endégeno, mas induzido

pelos pais e pela cultura. O processo de recalcamento pulsional edipiano
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das criangas resulta inconscientemente incitado pelos progenitores.
Metapsicologicamente, constitui um fato econdmico que, segundo
o autor, traz ganhos duplos. Por um lado, em termos de economia
pulsional relacional, evita que os pais tomem consciéncia de suas mogées
contraedipianas. Por outro, no prisma sociocultural, na maioria das
sociedades se apresenta como uma vantagem para o ingresso obrigatdrio
na escola (Golse, 2010).

O papel da escola no desenvolvimento expansivo ou restritivo
dos trabalhos da laténcia é notério (Zulueta, 2010; Souza, 2014). A
instituicdo escolar funciona como um palco de exposicio de conflitos que
passam a ser manifestados em um dominio publico extrafamiliar. Essa
passagem exogimica explica, em parte, que a demanda de atendimento
clinico por dificuldades escolares seja prevalente nesse periodo (Zulueta,
20105 Steibel ez. al., 2011; Denis, 2011; Arbisio 1997/2007; Urribarri,
2012; Souza, 2014). A escola inaugura um espago de inclusio e exclusao
que, na laténcia, pode reviver a angustia do percurso edipiano de ser
excluido da dupla parental. A instituigdo escolar reconfigura essa dupla
em um contrato narcisista (Aulagnier, 1975/2001) simbolicamente
assinado com as criangas que estabelece expectativas e define o ser “bom
aluno”, marcando a fronteira entre os bem-sucedidos incluidos e os que
“ndo aprendem” excluidos.

Novamente com base em Winnicott (1963/1993), pode-se afirmar
que, durante a laténcia, o jogo funciona como um espaco transicional
entre a crianga e a aprendizagem escolar. E transicional porque a diferenca
dos contetdos escolares nio carrega consigo a demanda parental e social
de ser bem-sucedido, tal como acontece no contrato narcisista implicito
do triangulo crianga/pais/escola (Aulagnier, 1975/2001). Assim, para uma
crianga com dificuldade escolar, um tabuleiro providencia a margem de
espaco lidico que a distancia do real do caderno de escola ou da folha de
exame. A interacio com o conflito e os desafios intelectuais no contexto
ladico ameniza o sentimento de ameaga de punicées ¢ a necessidade de
reconhecimentos e confirmacoes externas (como notas escolares). Nesse
sentido, conforme Huizinga (1938/2000), o jogo permite uma “consciéncia
de ser” diferente da vida cotidiana. Em uma dtica metapsicoldgica,

esse diferencial do “ser” lidico em relacio ao ordindrio conforma-se na
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articulagdo de processos primdrios e secunddrios propiciada na interagio
com simbolos e regras e também na dinimica intersubjetiva com o
adversdrio (ou consigo mesmo, no caso dos jogos individuais).

Nessa dimensdo da metapsicologia freudiana, principio de prazer e
de realidade sio forgas em constante conflito durante a partida. E nessa
oposi¢io que se instaura o prazer de pensar (Mijolla-Mellor, 1992/20006),
quando o segundo toma primazia em funcio de salvaguardar as aspiragoes
légicas, éticas e estéticas do Ego. Portanto, postergar o prazer no intuito de
ganhar nao significa que o jogo s6 faz sentido por seu resultado vitorioso.
Tal como na analogia freudiana entre o tratamento psicanalitico e o jogo
de xadrez, o prazer de pensar se apresenta na primeira pega colocada no
tabuleiro, na tensio que promove o enigma de nao saber o que acontecerd
no desenrolar da partida. As aberturas do jogo ddo lugar a uma infinidade
de possiveis jogadas. O prazer maior é postergado em um potencial
resultado favordvel, que se antecipa em pequenas doses na tensio de fazer
um bom movimento, de conseguir interpretar a jogada do outro ou de
planejar uma boa estratégia. Nesse sentido, desabrocha a fungao ambigua
do principio de prazer, que remete a uma mescla de prazer/desprazer e
mantém a tensio do aparelho psiquico em niveis de cargas inconcilidveis
com seu transbordamento (David-Ménard, 2015).

No que diz respeito aos processos de sublimagio, cabe lembrar
que os jogos sio bem anteriores a escola. A escola ¢ uma invengio da
modernidade ¢ o jogo ¢ contemporineo da origem da escrita (Lhote,
1995). Filogeneticamente, ele teve origem na capacidade humana de
sentir prazer intelectual e criar. Assim, o jogo ¢ paradigmdtico do prazer
de pensar porque nunca foi nem ¢ ttil para a sobrevivéncia (Caillois,
1986). Em virtude da sua génese, encarna um trabalho sublimatério na
intersecgdo entre o prazer e o intelecto, a0 modo de outras atividades
culturais como artes, esportes, ciéncia, etc. O exercicio da inteligéncia
humana, nessa acepgio sublimatéria, pressupoe escolha subjetiva e
liberdade estética. Jogar configura, entio, um espago de expansio nesse
estatuto da inteligéncia para além das suas relagoes com a padronizagao
do quociente intelectual ou do sucesso escolar.

Nesse sentido, o ato de jogar ¢ patriménio humano e cada membro

da espécie que se apropria dessa conquista filogenética a reconstréi na
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ontogénese. Portanto, a intervencdo clinica com jogos promove um
duplo encontro com o tempo histérico. Por um lado, com o seu cardter
arcaico, tanto material como gestual, que se reflete, por exemplo, em um
tabuleiro de madeira ou em um lance de dados. Por outro, constitui a
jungio com a transmissio e continuidade geracional que mantém e recria
o consenso social das regras. A regra, simultaneamente, configura o limite
e a possibilidade de um enquadre em torno do qual gravita o coletivo.
Entretanto, o dispositivo interpela, ademais, uma posicio subjetiva nao
s6 na criacdo de novas estratégias, mas também na re-criagio das proprias
regras e das modalidades de jogos.

Os espacos sociais de exercicio do prazer intelectual, de “6cio digno”
(Macedo, 1995), sdo diversos. A escola poderia ser um deles. No entanto,
a escolarizagio ¢ inevitdvel, mas sentir prazer, como sujeito pensante na
experiéncia dialética de valorizagio do mundo e do si mesmo, ¢ aleatdrio
e contingente (Macedo, 1995). Quando o pensamento fica restringido a
um cardter adaptativo e funcional da subsisténcia, o prazer de pensar fica
distante de ser um direito garantido na passagem geracional do contrato
narcisista (Schlemenson, 2009). Porque, tal como o espirito ludico, o
prazer de pensar entrama ética, 16gica e estética. Nas palavras de Piera
Aulagnier (1986, p. 245), “ter que pensar, ter que duvidar do pensado,
ter que verificd-lo: essas s3o as exigéncias que o Eu nao pode esquivar, o
preco com o qual paga seu direito de cidadania no campo social e sua
participagdo na aventura cultural”.

Contudo, garantir essa aventura cultural do prazer de pensar nao
depende s6 da escolha individual da crianga, mas também da presenga
de adultos que desfrutem e valorizem o pensamento autébnomo e
com os quais ela possa se identificar e compartilhar seu exercicio em
um ambiente social diversificado em objetos culturais. Em coeréncia
com o paradigma intersubjetivo do desenvolvimento psicossexual,
a laténcia ¢ sempre uma co-construgio no encontro da crian¢a com
o funcionamento étnico-sociolégico de seu grupo de pertencimento
(Golse, 2010). Por esse motivo, quando acompanhado de um espaco
de discussao e trocas, intervir com jogos promove a expansio do prazer
de pensar, do desejo de investir novidades, e da vivéncia intima de

autovalorizagio como sujeito pensante.
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Sendo refletido e articulado a um arcabougo teérico, cada instrumento
ladico pode tornar-se um recurso de apropriagio de novidades e de
abertura a novos possiveis. Mas se a proposta nio convoca o sujeito,
sua agdo fica no registro do “faz de conta’, no mero cumprir de uma
tarefa concebida como uma imposi¢io externa. Desse modo, quando o
desequilibrio e o conflito nio fazem sentido para motivar sua resolugio,
o potencial do jogo como trabalho sublimatério fica empobrecido ou
anulado. A manifestagio de uma posicio subjetiva é propiciada pelas
intervengoes clinicas na medida em que conseguem convocar a crianga
diante do enigma, seja com um jogo que nao se conhece ou com propostas

de desconstrucio, reflexao e ressignificacao do cotidiano escolar.
CONSIDERACOES FINAIS

Na clinica com criangas do periodo da laténcia, o jogo resulta um
instrumento frequentemente utilizado e, portanto, precisa de mais
pesquisas tedrico-clinicas para especificar sua abordagem dentro das
peculiaridades do setting psicanalitico. Estudos de casos e trabalhos
empiricos poderdo afinar o delineamento de estratégias de intervengao
baseadas nessa valiosa ferramenta.

Tal como apontado por Oder (2008), a capacidade de interagir
com jogos de regra ¢ um indicador de desenvolvimento da laténcia por
requerer conquistas desse periodo, tais como a recognicio da realidade,
dos outros e a habilidade de cooperar com o mundo exterior sentindo
prazer. Em funcio disso, tornam-se ferramentas de intervengio que
promovem a instauragio de novas formas de investimento do pensar
e das relagoes intersubjetivas. Diante do que foi exposto, a riqueza dos
jogos na clinica com criancas do periodo de laténcia se fundamenta,
pelo menos, em trés bases: (1) constituem instrumentos arcaicos
para o exercicio do prazer de pensar; (2) instalam a necessidade de
descentracio e reconhecimento da alteridade para interagir com outros
conforme regras que funcionam como um terceiro na matriz edipiana
e, (3) permitem a configuragio do conflito em um contexto ecolégico
que funciona no modelo winnicottiano de um espaco transicional entre

a realidade e a imaginacio.
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Em sintese, cada partida de jogo responde a metifora da ponta do
iceberg de um complexo entramado de fatores conscientes e inconscientes
que operam e se manifestam em um fragmento espago-temporal, sendo
o tabuleiro um “espelho do pensamento” (Lhote, 2010). Assim, os
jogos sdo instrumentos clinicos de observacio e andlise psicodindmica
da organizagio do pensamento, de posigoes subjetivas e de modalidades
libidinais prevalentes. No prisma do desenvolvimento psicossexual, os
jogos sdo criagdes culturais que correspondem as conquistas da laténcia,
constituindo, por um lado, objetos de investimento libidinal e, por
outro, atividades com potencial para trabalhos sublimatérios e para a

constitui¢do subjetiva do prazer de pensar.
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Notas

' Os “jogos” podem incluir jogos de mesa, de tabuleiro, baralho, dados, papel
e ldpis, etc. Essa categoria exclui as denominadas brincadeiras, jogos de faz
de conta ou jogo simbélico. O vocdbulo “jogos virtuais” contempla os jogos
eletrdnicos, videogames e jogos da internet, seja em plataformas como celular,
computadores, televisio, rablet, etc.

?Todas as tradugdes do espanhol e do francés ao portugués sio da autora.

3 A realidade aumentada do jogo eletronico. Pokemon Go é um exemplo.

#Valem duas ressalvas. Por um lado, para facilitar a leitura do texto, optou-se por
deixar o termo Ego (em vez de Eu) por ser anomenclatura prevalente nas tradugées
aqui utilizadas, tanto nas obras freudianas como nas contemporaneas. Por outro,
cabe assinalar que neste trabalho apresentam-se reflexdes em torno do jogo,
sendo este uma proposta possivel, entre outras, da clinica com criangas. Analisa-
se 0 jogo no contexto do desenvolvimento psicossexual ¢ das transformagoes
da organizacao do psiquismo, do pensamento e do Ego na infincia, temdticas
psicanaliticas vigentes e presentes desde a fundagdo da obra freudiana. Portanto,
tal como ¢ fundamentado ao longo do trabalho, nossa abordagem situa-se longe
de uma leitura “adaptacionista’, sendo que, com base no recorte tedrico-clinico
escolhido, a andlise do jogo nos trabalhos da laténcia nao desestima a légica do

desejo e do inconsciente, pilares da ética da psicandlise.
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