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RESUMO: Este ensaio aborda como os jogos de interpretacao de papéis (RPG), a
partir de seu processo ludico e criativo, se correlacionam com teorias da Psicologia,
promovendo inumeras possibilidades enquanto instrumento no ambiente
psicoterapéutico. Para isso, 0 objetivo geral deste ensaio foi investigar teoricamente
as possiveis aproximacdes do RPG com processos terapéuticos em diferentes
abordagens da psicologia. Os objetivos especificos foram: Apresentar algumas das
teorias que permitam fundamentar esta aproximacdo e levantar a producéo
académica que trabalhe a relacédo entre RPG e psicoterapia. A metodologia utilizada
para a investigagéo do tema foi uma revisdo narrativa de literatura. Os resultados finais
analisados nos artigos, demonstraram que a aplicacdo do RPG pode colaborar com a
pratica terapéutica, promovendo vantagens significativas no tratamento.
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ABSTRACT: This research addresses how role-playing games (RPG), based on their
playful and creative process, correlate with Psychology theories, promoting countless
possibilities as an instrument in the psychotherapeutic environment. To this end, the
specific objectives of this work were: To present some of the theories that support this
approach and to survey academic production that works on the relationship between
RPG and psychotherapy. The methodology used to investigate the topic was a
narrative literature review. The final results analyzed in the articles demonstrated that
the application of RPG can collaborate with therapeutic practice, promoting significant
advantages in treatment.
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1. INTRODUCAO

O Role-Playing Game (RPG) é um jogo de interpretacao de papéis em que o sujeito
cria seu personagem e se torna parte de uma histéria, interagindo em um mundo
ficticio no qual deve representar seu personagem fazendo suas escolhas e
vivenciando aventuras em grupo. No RPG ha necessidade de haver, além dos
jogadores, um mestre ou narrador da historia, que descrevera o cendrio e a situacao
em que os jogadores estardo envolvidos, permitindo, assim, que o0 jogo se desenvolva
a partir da agcéo tomada pelos jogadores que descrevem suas interagcdes e buscam



superar as etapas postas pelo narrador. O nimero de jogadores pode variar bastante,
sendo que, muitas vezes, um numero entre trés e seis € considerado ideal (Rein
Hagen et al, 1994).

De acordo com Bittencourt e Giraffa (2003), existem o “RPG de mesa” e o digital. No
de mesa os jogadores vivenciam presencialmente as aventuras de uma histéria que
deve ser interpretada pelos mesmos; ja no digital, a interacdo é realizada de forma
virtual/online, pelo computador. Existem diversos livros de jogos pautados no RPG
gue permitem a criagcdo de personagens e historias Unicas, como, por exemplo:
Dungeons & Dragons (D&D) (Blackmon, 1994); Vampiro: A mascara (Rein Hagen et
al, 1994) e o Tormenta 20, “um sistema desenvolvido e publicado no Brasil, escrito
por J.M. Trevisan, Marcelo Cassaro e Rogério Saladino” (Dutra, 2023) etc. Cada um
desses livros possui suas proprias regras, estilo de jogo e mundo diversificado. Assim,
apos escolher um livro de regras, ao comecar um novo jogo € criar um personagem,
0 jogador entra na histéria anunciando suas acoes frente as descricdes do mestre e
interpretando suas falas (Rein Hagen et al, 1994).

O jogo ndo se desenvolve em uma narrativa linear, contada apenas pelo
narrador/mestre do jogo. A partir do narrador, a historia ira se desenrolar e os
jogadores-personagens entrardo no mundo da fantasia para enfrentarem diversos
problemas e interagirem no universo criado. Na verdade, sdo os jogadores que, a
partir de um conjunto de regras delimitados anteriormente, tomam suas decisbes
frente as adversidades e ao cenario elaborado pelo narrador, dentro de um universo
regrado com questdes morais e sociais muitas vezes ligadas a cultura ou historia local.
Pode-se dizer que o mestre fornece o material bruto, mas o polimento € dado pelos
préprios jogadores (Jackson, 1994).

No Brasil, por exemplo, alguns RPG trazem livros com sistemas que dizem respeito a
nossa historia e situacdo socioeconémica, havendo titulos como “Era do Caos”, de
Klimick, Bettocchi e Andrade (1997), que leva o praticante a vivenciar um cenario no
gual a violéncia urbana e a mitologia brasileira se misturam.

Assim, vé-se que tematicas presentes no mundo do RPG fundamentam-se, muitas
vezes, em problemas reais, engajando seus jogadores a partir de questbes que
espelham demandas sociais. Refletir sobre tais probleméaticas e se posicionar por
meio do seu personagem pode contribuir para que o sujeito jogador também elabore
suas dificuldades de participa¢do no mundo real. E nesse sentido que Prensky (2001),
entre outros autores, fala sobre a relevancia do jogo no processo de aprendizagem,
informando suas caracteristicas e realizando uma comparacéo dos diversos tipos de
jogos a serem utilizados em processos de aprendizagem interativa.

Segundo Sonia Rodrigues, citada por Fernandes e Romero (2016, p. 253), “O RPG
surgiu nos Estados Unidos, na década de 1970, a partir de uma combinacéo entre
jogos de guerra e a narrativa de fantasia, principalmente a de Tolkien [...]. Com
relacdo a importancia de Tolkien, Rosana Rios (2002), citada por Zanini (2004, p. 236-
237) diz que

Jackson (1994) também relata esta aproximagdo do RPG com o sistema literério e
com a criagdo de universos que permitem a vivéncia de inumeras aventuras
singulares:



Um RPG nao é um jogo no sentido lato, € um método para criagao de histérias
dentro de universos ficcionais que vao sendo explorados coletivamente. As
pequenas e grandes batalhas, as verdadeiras emocdes, se ddo no desenrolar
de uma histéria, uma aventura, criada e vivida pelo grupo de jogadores. E no
desenrolar destas histérias que surgem as derrotas e vitorias, altos e baixos
que somados ao fim garantem ao participante a satisfacdo de ter atuado
como um viajante dos caminhos que a imagina¢céo da equipe resolveu trilhar
(Jackson, 1994, p.03).

E é nesta possibilidade que o RPG abre para que o jogador vivencie de forma, ao
mesmo tempo ludica e dramatica, papeis e situacfes que lhe permitam usar de sua
imaginacao, criatividade e fantasias para lidar com as aventuras e as relagdes que o
jogo proporciona que se entende, neste ensaio, que emergem possiveis interfaces
desse jogo com 0s processos terapéuticos.

A elaboracéo de um jogo pautado na interpretacao de papéis nao € algo novo, assim
como sua intencéo de trabalhar processos dramaticos no limiar do real e do abstrato,
fomentando uma jornada de descobertas. E, por esta via, o Role-playing se aproxima
também do teatro, possuindo axiomas que nascem da dramaturgia, perpetuando
valores culturais e marcando o lugar de heréis e vildes, em historias que se
desenvolvem como dramas, comédias e tragédias. Sobre o delineamento entre
ambos:

Como em um jogo de estratégia, ha regras que o definem, e guiam aquilo que
0 seu personagem pode ou nao fazer. A esse conjunto de regras chama-se
sistema. Como no teatro, cada personagem tem uma histéria, e deve ser
interpretado assim como fazem os atores. Diferente de um jogo de estratégia,
vocé ndo luta contra um adversario especifico, mas vive aventuras em um

mundo imaginario (Mundo das trevas, 2014).

Barbosa (2001), em ‘A consciéncia tragica do limite’, reflete que a partir do universo
teatral, aspectos importantes da realidade subjetiva podem ser revelados:

O poeta nos leva a contemplar a condigdo humana, seus limites e seus
desejos desmedidos e que essa vivéncia estética da hybris permite ao ser da
pélis um acesso a realidade de desejo desmedido e, hesse universo tragico-
teatral, tudo é suscetivel de rever-se como realidade potencial absoluta do
ser, até mesmo a dor, o horror e a destruicdo (Barbosa, 2001, p. 216).

Essa capacidade do teatro ja era trabalhada desde Aristoteles (384-322 a.C.) em sua
obra chamada Poética, em que apresenta uma definicdo da tragédia:

A tragédia é a imitacdo de uma accdo elevada e completa, dotada de
extensdo, numa linguagem embelezada por formas diferentes em cada uma
das suas partes, que se serve da ac¢do e ndo da narracdo e que, por meio
da compaixao (eleos) e do temor (phobos), provoca a purificacéo (katharsis)
de tais paixdes (Aristoteles, 2008, p.47).

O sentimento de purificacdo ao fim da dramatizacéo, relativo a seu conceito de catarse
€ um aspecto essencial da tragédia para Aristételes. O termo catarse, palavra que
etimologicamente vem do grego — katharsis, e, na definicdo do Dicionario Houaiss,
significa purificacdo, purgacdo, ménstruo, alivio da alma pela satisfacdo de uma
necessidade moral (Houaiss, 2001). Segundo Saldanha (2018), para Aristételes a
tragédia, ao desenvolver um enredo em que o herdi tem um percurso de ascensao,



gueda e transformacao, permite ao expectador uma identificacdo de suas préprias
falhas, vivenciando sentimentos de aflicdo perante a catastrofe e de purificacdo com
relacéo a seus erros e fraquezas.

A catarse foi utilizada como elemento terapéutico no inicio da atuacao clinica de
Freud, enquanto acompanhava Josef Breuer, em um momento ainda pré psicanalitico.
Foi a partir da teorizacdo de que a histeria era causada por lembrangas traumaticas
reprimidas que precisariam ser rememoradas e revividas afetivamente que surgiu o
método catartico através do qual, sob hipnose, as emocdes suprimidas se
expressavam no presente levando a reducgéo ou eliminagdo dos sintomas.

Sobre o conceito de “catarse” e “ab-reagdo”, o Dicionario de Psicanalise de
Roudinesco e Plon (1998), descrevem o método catartico como procedimento
terapéutico pelo qual um sujeito consegue eliminar seus afetos patogénicos e, entao,
ab-reagi-los, revivendo os acontecimentos traumaticos a eles ligados. A partir de
1892, no entanto, Freud abandona a hipnose em proveito do que ele chamara de
‘método da associagéo livre’ (Trillat, 1991).

Esta mudanca ndo foi apenas de metodo, tendo havido, sim, o abandono de toda
concepcao tedrica pré psicanalitica, das teorias e conceitos utilizados até entdo. A
clinica permitiu a Freud descobrir o funcionamento do sistema Inconsciente e elaborar
todo sistema teorico da psicanalise, abrindo um novo campo de saber, como aponta
Garcia-Roza (2009). O marco inicial da Psicanalise ocorre no ano de 1900, com a
publicacdo da obra ‘A interpretacdo dos sonhos’ (Bettelheim, 1982). Deste momento
em diante, Freud ndo fala mais em traumas, mas sim no inconsciente, formulando
hipéteses acerca de seu funcionamento.

Os sonhos e seus conteudos oniricos se tornam a via privilegiada de acesso ao
inconsciente e foi no estudo e interpretacdo destes que Freud percebeu que o
sofrimento psiquico expresso nos sintomas nao se originava de traumas reais, mas
sim de fantasias inconscientes ligadas a desejos reprimidos e as angustias, conflitos
e culpas ligados a estes e a relagcdo com o outro. Estas articulacbes permitiram a
Freud iniciar a elaboracdo de um dos conceitos mais importantes da psicanalise, o
"Complexo de Edipo", nome originado na leitura da tragedia grega ‘Edipo-Rei’ de
Sofocles, prova de que a tragédia do ser humano tem carater universal (Mezan,1985).
Como informa Moreira (2004, p.219):

Freud ird remeter, na sua teorizagdo sobre o Edipo, a autores e personagens
classicos da literatura mundial, como o “Hamlet” de Shakespeare e a trama
do parricidio dos “Irmaos Karamazov”, obras que reencenaram o mito de
Edipo da tragédia de Sofocles. A hipdtese da importancia da cena edipica na
trama da subjetividade aparece cedo na teoria freudiana.

A mesma autora lembra, porém, que a teorizac&o sobre este conceito neste momento
inicial € bastante incipiente e levara sua formulacdo mais completa s6 ocorrera bem
mais tarde (Moreira, 2004). No ambito do presente estudo, porém, interessa marcar
como a psicandlise reafirma a importancia das artes, no teatro e na literatura, assim
como na televisdo e no cinema, quando ecoam como signos que vao ter diferentes
valores simbdlicos em cada individuo.

Novamente, Freud (2019), em “A interpretagéo dos sonhos”, escolheu uma frase do
poeta Virgilio para a epigrafe deste tao importante livro: “Flectere si nequeo superos,



Acheronta movebo”, que significa “se n&do posso mover os céus, me dirijo ao inferno”.
Essa frase tem um impacto imediato e demonstra o quao intrinseco € o vinculo que
padece o homem em suas tragédias pessoais. Ao ser defrontado ao inferno ou seus
traumas psicolégicos, o0 homem assume seu carater singular na constru¢cdo da
fantasia. O inferno, lugar de suplicio pessoal que se altera conforme a perspectiva
individual, também pode ser um lugar de autoconhecimento. Refletir sobre essas
angustias internas € uma das inumeras possibilidades encontradas nas terapias.

Resgatando a proximidade do RPG com o teatro, no sentido de que o jogador vivencia
em ato uma realidade fantasiada a partir do momento em que assume um personagem
e participa do jogo, este ensaio trabalha com o entendimento de que o RPG pode
contribuir para que este sujeito encontre formas de lidar com seus traumas, conflitos
e questdes subjetivas em geral que, no momento, ele ndo pode ou ndo consegue,
enfrentar na realidade. Uma discussdo nesse sentido foi feita por Miranda (2005)
guando trata da relacdo do RPG com a subjetividade, apontando possiveis relacdes
entre a experiéncia do jogo e da construcdo do personagem com questdes da
personalidade, imaginacdo e a propria saga do heréi como contribuindo para o
desenvolvimento em adolescentes.

O RPG pode ser, assim, um instrumento possivel para elaboracdo de questdes
subjetivas por um percurso ludico/dramatico, oferecendo alternativas simbdlicas que
viabilizem tomadas de decisdo para que o0 sujeito possa lidar com seus proprios
enfrentamentos pessoais e inconscientes. Nesse sentido, entende-se que o RPG
pode ter, ao mesmo para alguns jogadores, efeitos terapéuticos e foi a busca de maior
compreensao sobre esta possibilidade a questdo que motivou a elaboracdo do
presente ensaio.

Desse modo, tendo como ponto de partida a questdo sobre a possibilidade da
existéncia de efeitos terapéuticos no RPG, o objetivo geral deste ensaio foi investigar
teoricamente as possiveis aproximacdes do RPG com processos terapéuticos em
diferentes abordagens da psicologia. Como objetivos especificos definiu-se: 1.
Apresentar algumas das teorias que permitam fundamentar a possibilidade da
existéncia de efeitos terapéuticos no RPG e 2. Levantar a producdo académica que
trabalhe a relacédo entre RPG e psicoterapia.

2. METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido como uma pesquisa teorica, entendida como aquela que
se dedica a “formular quadros de referéncia, estudar teorias, burilar conceitos” (Demo,
1995, p. 17). Para o desenvolvimento desse trabalho foi realizada uma revisdo de
literatura narrativa, voltada especificamente a busca de textos e conceitos que
permitam compreender as possiveis aproximacfes entre 0 RPG com 0S processos
terapéuticos em diferentes abordagens da psicologia. Considerando seus conceitos
de base, elegeu-se o0 estudo das seguintes abordagens: Psicologia Analitica,
Psicandlise, Psicodrama e a teorizacdo da imaginacdo e criatividade de Vygotsky.
Para realizacdo do segundo objetivo especifico, foi realizada busca no Portal Google
Académico de artigos que relacionassem psicologia e RPG publicados em revistas
cientificas.



A revisdo narrativa ndo exige maior sistematicidade nas buscas, permitindo uma
analise de literatura mais livre, guiada por escolhas do autor, ndo exigindo um
protocolo de pesquisarigido. Consequentemente, nesse tipo de revisdo nao € preciso,
necessariamente, informar as fontes ou os critérios de busca das informacdes
utilizadas para chegar aos resultados (Ribeiro, 2014). O mesmo entendimento sobre
a revisao narrativa tem Cordeiro et al. (2007, p. 429), ao afirmarem que: “A reviséo da
literatura narrativa [...] apresenta uma tematica mais aberta; dificiimente parte de uma
guestdo especifica bem definida, ndo exigindo um protocolo rigido para sua
confeccdo; a busca das fontes ndo é pré-determinada e especifica, sendo
frequentemente menos abrangente”.

De todo modo, avaliou-se ser importante explicitar neste ensaio que na busca do que
se tem produzido academicamente sobre o tema, o portal Google Académico foi
tomado como fonte dos dados. Utilizou-se a combinacao de descritores ‘Psicoterapia
AND “Role-Playing Game”™, delimitando a busca para artigos publicados em portugués
gue contivessem os descritores em qualquer parte do texto, selecionando apenas
publicacdes em revistas cientificas que disponibilizassem os artigos completos e que
tivessem como foco a utilizacdo do RPG no processo psicoterapéutico ou a relacéo
entre estes.

Foi realizada a leitura e analise do material selecionado e a partir disso foi elaborada
uma reflexao critica articulando o objetivo geral deste ensaio com as teorias estudadas
para a composicao de uma analise coesa acerca do tema.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Teorias e conceitos psicolégicos que fazem interface com o RPG

3.1.1 Psicodrama

A existéncia de um método que utilize a criatividade como uma forma de
aprofundamento das questbes interpessoais ja foi trabalhada em técnicas
psicoterapicas, como no psicodrama. O psicodrama se desenvolve através do
processo de dramatizacao e tem sido utilizado nos mais variados campos, como na
educacédo e em treinamentos, além de para fins terapéuticos (Menegazzo et al., 1995).

O desenvolvimento da sessdo psicodramatica acontece em trés etapas: o
aquecimento, a dramatizacdo e o compartilhamento (Goncalves, Almeida e Wolff,
1988). Quando em grupo, a sessao psicodramatica tem sua metodologia consolidada
em cinco instrumentos basicos: protagonista, plateia, egos-auxiliares, o cenario e o
diretor. Para Moreno (1974), a dramatizacdo € uma acdo humana que tem como
finalidade, na pratica psicodramatica, investigar a propria psique.

Goncalves, Almeida e Wolff (1988, p. 78) discorrem sobre o processo de
dramatizagéo:
A dramatizacdo é o método por exceléncia, segundo Moreno, para o

autoconhecimento, o resgate da espontaneidade e a recuperacao de
condig¢des para o inter-relacionamento. E o caminho através do qual o



individuo pode entrar em contato com conflitos, que até entdo
permaneciam em estado inconsciente.

Novamente, Gongalves, Almeida e Wolff (1988) descrevem que a vivéncia dos papéis
sociais (relativos ao mundo social, a realidade) e psicodraméticos (relativos ao mundo
de fantasia) sdo essenciais para o0 processo de dramatizagéo e espontaneidade, visto
que permite com que o individuo desempenhe um papel que tenha evitado ou que
usufrui diariamente, encontrando outros modos e instrumentos para lidar com suas
guestdes intersubjetivas. O psicodrama, ao trazer e concretizar cenas, extrai
significados velados e permite emergir no sujeito o espontaneo-criador (Naffah Neto,
1979).

Na perspectiva moreniana, 0 homem possui recursos inerentes e inatos, como a
espontaneidade, a criatividade e a sensibilidade (Goncalves, Almeida e Wolff, 1988;
Ramalho, 2002) Segundo Moreno (1974, p. 76) “[a espontaneidade] é o que impele o
individuo para uma resposta adequada a uma nova situacado, ou uma nova resposta
a uma situacdo antiga”. Evidencia-se, para o Psicodrama, que a espontaneidade e
criatividade ndo sdo processos idénticos, embora haja uma conexdo em elas. A
espontaneidade € o catalisador psiquico; a criatividade, a substancia que capacita o
sujeito a agir. De acordo com a propria teoria de Moreno, o0 ato criador € um atuar que
produz efeitos miméticos pelo sujeito que o vivencia, consolidando novas formas de
organizacOes da psique (Moreno, 1983).

Espontaneidade e criatividade conferem dinamismo as construcdes culturais,
asseguram a sobrevivéncia social e coletiva rompendo com as “conservas culturais”
e facilitando as transformacfes da realidade social (Marra e Fleury, 2005). Para
Ramalho (2002), as conservas culturais equivalem a comportamento estereotipados
mantidos em funcao dos valores sociais, “[...] sdo concebidas como comportamentos,
costumes, objetos materiais (como a arte) que se apresentam sempre da mesma
forma em uma determinada cultura, ou seja, elas ndo mudam com o contexto,
permanecem sempre as mesmas” (Bernardes, 2014, p. 26-27). Na teoria de Moreno
as conservas culturais precisam existir, pois permitem a “continuidade e heranca ao
ser humano, para que ele se sinta assegurado em relacdo a si mesmo e a sua cultura.
Ela tem um papel tranquilizador no que se refere a sociedade” (Bernardes, 2014, p.
27), mas também precisam ser superadas para haver mudancas e avanc¢os, tanto em
nivel pessoal como social e, para tanto, sdo necessarias a espontaneidade e a
criatividade. Portanto, a espontaneidade € um fator crucial para a liberdade do homem
no método psicodramatico. Para Moreno, o psicodrama também é um método aberto,
mais propenso a acompanhar um mundo em movimento constante de criacao
(Goncgalves, Almeida e Wolff, 1988).

O jogo, inserido na imaginacdo psicodramatica, também permite uma proposta
visando a promocao da liberdade enquanto acdo criadora. Vidal, Lopes e Santos
(2021), articulando o jogo e a psicoterapia, descrevem o processo de criacdo de
personagens nos jogos como uma ferramenta muito importante para a
experimentacdo de novas possibilidades, permitindo que vivéncias constituintes de
carga emocional sejam elaboradas em um lugar seguro.

A relacdo de processos ludicos com o jogo dramatico é descrita por Monteiro (1994):



O jogo se insere no Psicodrama como uma atividade que propicia ao
individuo expressar livremente as criagcdes do seu mundo interno, realizando-
as na forma de representacdo de um papel, pela producdo mental de uma
fantasia ou por determinada atividade corporal (1994, p. 21).

Neves (2003) aplica o RPG diretamente em terapia e aponta elementos que permitem
tal utilizacdo, como a motivacdo positiva ligada a satisfacdo da experiéncia e o
envolvimento pessoal na acdo. Bernardes (2014, p. 48) também destaca a “eficacia
do jogo dramético no desenvolvimento da espontaneidade e criatividade, visto que
favorece o ludico, este que fora percebido como capaz de propiciar momentos em que
o individuo, principalmente o adulto, consegue se soltar de censuras e conservas
sociais [...]".

O método psicodramatico ja fundamenta a realizagcdo do processo terapéutico no
desempenho de papeis, tendo a espontaneidade e a criatividade como conceitos
essenciais. Estes fundamentos se aproximam bastante do que € necessario e utilizado
no RPG aproximando este jogo de um ambiente psicoterapéutico.

3.1.2 Psicologia Analitica

A psicologia Junguiana investiga 0s aspectos conscientes e inconscientes da mente,
enfatizando o significado por meio da interacdo com o simbdlico, evocado por sonhos,
fantasias ou simbolos. Jung acreditava que certos simbolos possuiam um significado
universal, sendo herdados culturalmente. Estes “remanescentes arcaicos” eram
referidos por ele como arquétipos (Bowman, 2017).

Jung (2000), a partir do trabalho que realizou com seus pacientes, notou o surgimento
de inumeros temas mitolégicos ainda que o0s pacientes mesmo tivessem
conhecimento minimo sobre tais temas. A partir dessa constatacdo elaborou o
conceito de inconsciente coletivo:

O inconsciente coletivo é uma parte da psique que pode distinguir-se de um
inconsciente pessoal pelo fato de que ndo deve sua existéncia a experiéncia
pessoal, ndo sendo, portanto, uma aquisicdo pessoal. Enquanto o
inconsciente pessoal € constituido essencialmente de contetudos que ja foram
conscientes e, no entanto, desapareceram da consciéncia por terem sido
esquecidos ou reprimidos, os conteudos do inconsciente coletivo nunca
estiveram na consciéncia e, portanto, ndo foram adquiridos individualmente,
mas devem sua existéncia apenas a hereditariedade. Enquanto o
inconsciente pessoal consiste em sua maior parte de complexos, o contetdo
do inconsciente coletivo € constituido essencialmente de arquétipos (Jung,
2012, p. 51)

Hall (2010), em seu livro sobre Jung, descreve 0s arquétipos como estruturas
psicologicas que assumem diversas formas e papeis no ego, sendo instrumentos para
a associacao com o inconsciente, tendo em seus fragmentos, resquicios culturais e
historicos. Segundo Hillman (1992), citado por Serbena (2006, p. 44), arquétipos séo
“estruturas basicas e universais da psique, os padrées formais de seus modos de
relagdo sao padrdes arquetipicos”. A autora completa dizendo que [...] “Existem varios
arquétipos na mente humana, relacionados principalmente a situacdes tipicas da
existéncia humana: nascimento, morte, casamento, doencas e outros. Eles se
constituiram pela repeticado do tema por varias geracoes”.



No entanto, apesar de universalidade do conceito de arquétipo, sua manifestacdo é
subjetiva e individual (Jung, 1998). De acordo com Jung (2013) as representacoes
arquetipicas podem ser encontradas nas artes, filosofia, mitologias, simbolos
religiosos, delirios e alucinagbes de psicéticos, producdes oniricas e dinamicas das
pessoas em dindmicas ndo psicopatoldgicas. Toda essa estrutura psiquica € de
grande importéancia, seja no ambito individual ou coletivo para elucidar a natureza da
psique (Jung, 2013)

A vida psiquica, os arquétipos e outros elementos do inconsciente coletivo se
manifestam através de mitos e de outras formas, entre elas pela via da producédo
criativa, a qual, segundo Bowman (2017, p.145), tinha grande importancia para Jung,
principalmente no

[...] processo que ele denominou de imaginacéo ativa. Na imaginagéo ativa,
a pessoa alcanca um estado de criatividade relaxada em que ela comeca a
acessar elementos do inconsciente coletivo, tais como os arquétipos, sendo
possivel esses elementos se manifestarem na imaginacdo ou através de
personagens pessoais com 0s quais a pessoa podia dialogar.

Bowman (2017, p.142) descreve a imaginacao ativa como “um processo em que a
pessoa se engaja em uma exploracao despertadora e criativa de sua propria psique
por meio da fantasia e da narrativa, dialogando com diferentes ‘personagens’ que
representam arquétipos do inconsciente coletivo”. Para Jung, através desse processo,
o0 sujeito poderia utilizar a fantasia como forma de dialogo com diversos “personagens”
gue representariam os arquétipos do inconsciente coletivo (Bowman, 2017).

Nesse sentido, Bowman (2017) diz que a construcdo de personagens no universo
fantasioso do RPG €& de suma contribuicdo psicoterapéutica, pois, enguanto
instrumentalizacdo simbolica, representacdes arquetipicas podem assumir diversas
formas nesse processo de confrontar o inconsciente por meio da fantasia, podendo
levar a pessoa a tornar-se um self mais equilibrado e unificado, um processo que o
contribui com a individuacéo.

Segundo Jung (2015, p. 62) “[...] a fantasia €, em sua maior parte, produto do
inconsciente [...] e, mesmo contendo [...] elementos conscientes, sua caracteristica
especial é ser essencialmente involuntaria e estranha ao conteudo da consciéncia”.
O potencial da imaginacao, elucidado como processo ludico, também é descrito por
Jung (2015) quando afirma que o fantasiar tem o fator lidico como seu principio
dindmico, viabilizando a singularidade criativa em brincadeiras com possibilidades do
vir a ser: “[...] sem esse brincar com a fantasia, jamais teve origem uma obra criativa.
Devemos muitissimo ao brinquedo com a fantasia” (Jung, 2015, p. 73).

Serbena (2006, p. 160), relacionando os jogos de representacdo, como o0 RPG, com
a teoria de Jung, descreve que o personagem “[...] construido pelo jogador reflete
aspectos dele proprio, ele projeta no personagem elementos conscientes e
inconscientes que estao presentes na sua psique”.

Este aspecto da projecdo de conteldos pessoais no personagem €
importante no processo de autoconhecimento que os praticantes colocaram
gue praticar o jogo lhes traz. Psicologicamente, a projecdo é o primeiro
movimento de um contelido inconsciente para se tornar consciente e poder
ser integrado ao ego (Serbena, 2006, p. 161).



Esses simbolos representados na fantasia e nas suas representacdes inconscientes,
manifestadas na psicoterapia podem ser estimuladas por meio do RPG, “[...] o simbolo
nem € um ponto de vista alternativo nem uma compensacao per se. Ele atrai nossa
atencdo para uma outra posicado que, se apropriadamente compreendida, amplia a
personalidade existente, além de solucionar o conflito” (Samuels; Shorter; Plaut, 1988,
p. 201).

Portanto, o Role-Playing pode enfatizar a reflexdo de aspectos reprimidos permitindo
gue emerja “[...] uma invengdo inconsciente em resposta a uma problematica
consciente”, além de possibilitar expressdes pictoricas que podem ser vistas também
como “[...] retratos indistintos, metaféricos e enigmaticos da realidade psiquica”
(Samuels; Shorter; Plaut, 1988, p. 200) com elementos do inconsciente pessoal e
coletivo, o que confere ao jogo a possibilidade de proporcionar um melhor
entendimento acerca de si mesmo e do seu proéprio self.

3.1.3 Psicanalise

A psicanalise possui uma conexéo forte com a arte e Freud muitas vezes buscou
inspiracdo em artistas ao elaborar conceitos essenciais em seu trabalho como no
estudo das obras de Leonardo Da Vinci, ao pensar em teorias acerca da sexualidade
e aspectos da teoria da psicose, e na obra de Sofocles, Edipo Rei, a0 nomear sua
teoria do complexo de Edipo. J4 em sua obra Totem e Tabu (1974), ele utilizou de
uma visao historica para elaborar uma possivel explicacdo sobre o surgimento da
cultura.

Na psicanalise o sujeito é entendido como dividido em duas formas de funcionamento,
também chamadas por Freud de ‘sistemas’: o sistema Consciente e o sistema
Inconsciente (Freud, 2019). Como descreve Garcia-Roza, “a psicandlise vai nos
apontar um sujeito fendido [...] havendo uma clivagem da subjetividade em Consciente
e Inconsciente”. E o que a teoria freudiana constréi com seus conceitos € toda
elaboracdo da “légica do inconsciente e o desejo que a anima” (Garcia-Roza, 2009,
p.24).

Essa cisdo se opera pelo processo denominado de recalque primario, que funda o
Inconsciente, deixando nestes elementos constitutivos do humano, suas pulsdes e as
bases de seus desejos e fantasias. O Inconsciente € regido apenas pelo principio do
prazer, o que fomenta uma ansia pelas vias rapidas de satisfacdo pulsional, via
autoerotismo, aquelas que ndo demandam esfor¢co ndo consideram os limites da
realidade.

Mas como o sujeito precisa se ligar ao mundo e ao outro, precisa se submeter também
ao chamado principio da realidade, o que comeca a gerar desencontros, desprazer e
leva & emergéncia das saidas possiveis para as pulsées e para a realizacdo dos
desejos. E nesse mesmo movimento que se constitui o plano imaginario e suas
facetas, articulando aspectos da realidade objetiva com aspectos singulares do sujeito
em constitui¢ao.

As fantasias provém de coisas que foram ouvidas, mas soé

posteriormente entendidas, e todo o material delas, é claro, é
verdadeiro. Sao estruturas protetoras, sublimacdo dos fatos,



embelezamento deles e, ao mesmo tempo, servem para o alivio
pessoal (Masson, 1986, p. 240)

Segundo a psicanalise, a psique humana tem uma tendencia & mecanismos de defesa
contra 0 enorme desprazer de reminiscéncias inconscientes, e elabora como essas
lembrancas podem retornar de forma repetitiva ao conteddo consciente, gerando
extrema angustia ao sujeito. O préprio Ego, na psicandlise, ndo € uma estrutura unica,
sendo atravessado por tais angustias desde sua constituicao.

O ego, ao contrario do que se supunha, ndo é o lugar de verdade do
sujeito, mas a imagem que o sujeito tem de si mesmo, na situacéo de
andlise, o ego se manifesta como defesa, o que Ihe confere uma
funcdo fundamental: a funcdo desconhecimento (Garcia-Roza, 2009,
pag. 211).

Freud (1920) fala que os traumas e conflitos psiquicos desenvolvidos desde a infancia
obedecem a compulsdo a repeticdo, trazendo a superficie tudo aquilo que foi
recalcado. O recalque secundario pode ser entendido como uma defesa que &
realizada quando uma lembranca prazerosa em si gera desprazer quando é revivida
em outros momentos. Devido ao recalque, estes conteddos, para se expressar, geram
representacdes simbolicas que sé fazem sentido no universo do proprio sujeito. Na
trama entre as questdes conflitivas do sujeito, as fantasias, os sonhos, o devaneio, 0s
sintomas e a arte sdo formas de expressao, conscientes e inconscientes, de seus
desejos, de suas pulsdes e das construcdes imaginarias que os articulam (Garcia-
Roza, 2009).

Freud (1969) descreveu que artistas se afastam da realidade, transferindo sua libido
para a construcdo de uma vida na fantasia. O artista, afirma o autor, ao expressar
essas fantasias e insatisfacdes, sublima sua libido de uma pulsdo ndo aceita
moralmente e possibilita pela via da arte, o prazer pelo processo de identificacdo. A
sublimacao é um dos destinos da pulséo e, conforme Garcia-Roza (2009, p.111): “uma
das fontes da criagao artistica em particular e da cultura em geral”.

Os conceitos da psicanalise acerca do inconsciente apontam como 0s desejos Sao
sublimados e falam da ressignificacdo dos traumas na fantasia. A psicanalise, como
dito acima, expressa que o trabalho artistico € uma forma do sujeito encontrar suas
préprias fantasias e desejos, assim como no teatro. O role-playing game, tal como o
processo teatral, encontra-se entre as praticas que podem permitir a expressao do e
das fantasias por meio da acdo. O Role-playing game € capaz de possibilitar a
ressignificacdo de vivéncias desprazerosas e permitir a expressao de afetos ligados a
conteudos recalcados de uma forma ladica que pode permitir a cada um trabalhar
suas préprias emocdes. Segundo Ferreira (2019, p.19) “o interpretar de papeis no
RPG de mesa tem forte ligagdo com arcabouco interventivo da Psicanalise”.

Blackmon (1994) exemplifica essa forma de utilizacdo do RPG ao apresentar suas
sessfes de terapia com um jovem adulto de 19 anos que sofria de uma personalidade
esquizbide obsessiva. Este descrevia suas experiencias no D&D, um jogo de RPG,
em que, gradualmente, a medida que vai contando suas aventuras, 0 personagem
fornecia uma forma de trabalhar suas emoc¢Bes de maneira segura através da
interpretacdo de papeis, formulando uma autorreflexdo de suas préprias acoes.



Blackmon (1994) nota que o sistema de regras do D&D viabiliza uma construgéao por
meio da fantasia que nao restringe o sujeito, podendo ser essencial para reduzir a
ansiedade. Para colaborar com essa afirmagéo, em um estudo publicado em 2022 no
International Journal of Mental Health and Addiction, visou-se analisar a eficacia do
RPG na terapia em pacientes com sintomas de ansiedade e depressdo. Como
demonstrado no estudo, os resultados indicaram uma reducdo consideravel dos
sintomas apos o tratamento com a RPG Terapia (Baker, Turner e Kotera, 2022).

3.1.4 Criatividade e fantasia em Vygotsky

Na teorizacdo de Vygotsky o humano se constréi na interacdo com os outros e com o
mundo, tendo a cultura papel essencial no desenvolvimento. Para o autor, a
linguagem tera papel essencial no desenvolvimento e, além de se desenvolver a partir
da reproducédo do que aprende o homem € capaz de criar novas experiéncias. Para o
autor a aprendizagem faz parte do desenvolvimento, mas néo equivale a este, sendo
necessarias outras experiéncias.

A construcao de fungdes psicologias para Vygotsky se entrelaca ao método criativo e
abarcam o desenvolvimento cultural por meio de processos ludicos e imaginarios,
acompanhando o proprio desenvolvimento humano. Assim, o jogo, o brincar, para o
autor, tém correlacdo com o desenvolvimento: “é no brinquedo que a crianga aprende
a agir numa esfera cognitiva, ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das
motivacfes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos
externos” (Vygotsky, 1991, p. 64). O brincar permite que de uma relacao direta com
objetos reais a criangcas desenvolva um mundo interno, via imaginacao que, para
Vygotsky (2012) € uma funcao vital e necessaria para o0 humano.

A atividade criadora baseada nas capacidades combinatérias do nosso
cérebro, a psicologia chama imaginacdo ou fantasia. [...] De facto, a
imaginacao, como fundamento de toda a atividade criadora, manifesta-se de
igual modo em todos os momentos da vida cultural, permitindo a criacéo
artistica, cientifica e tecnolégica. Neste sentido, definitivamente, tudo o que
nos rodeia e foi concebido pela mao do homem, todo o mundo da cultura, ao
contrario do mundo da natureza, tudo isto é o resultado da criatividade e
imaginacdo humanas (Vygotsky, 2012, p. 25).

A fantasia é um designio imaginario inerente a todo sujeito. Suas formas, signos,
representacdes sao inimaginaveis e possibilitam, além de tudo, uma capacidade
criativa presente no mundo real. Sobre a fantasia e sua atividade criadora, Vygotsky
(1930) descreve a imaginacao como essencial para a criacao. O autor formula, ainda,
gue a imaginacao criativa também gera sentimentos na pessoa que cria, afetando o
sujeito ndo apenas no campo da fantasia e imaginacdo, mas no campo emocional
mesmo, uma vez que 0s sentimentos gerados sao vividos como reais para aquele que
0S experimenta.

De acordo com a ideia defendida por Ribot que toda representacdo criativa tem
elementos afetivos, Vygotsky (2012) elabora que a fantasia tem a possibilidade de
construir uma influéncia que afeta nossos sentimentos, e ainda que essa
representagcao nao seja real, todos os sentimentos desencadeados sao experenciados
de forma plena:



Os fracassos e 0s sucessos dos herdis imagindrios, suas alegrias e dores
nos contagiam emocionalmente, apesar de sabermos bem que ndo s&o
situacdes reais, e sim invenc¢fes da fantasia. E isso deve-se ao fato de que
as emocdes pelas quais somos contagiados, seja a partir da leitura das
paginas de um livro ou de uma cena de uma peca de teatro, através das
imagens artisticas vindas da fantasia, sdo verdadeiramente reais e as
sentimos profundamente (Vygosky,2012, pag. 28-29)

A capacidade de usar a imaginacdo é essencial também no RPG, pois a criacdo e a
interpretacd@o de papeis e o vislumbre de um mundo imaginério auxiliam o jogador na
integracao ao cenario e no desenvolvimento do jogo. O improviso também é um fator
gue estimula a criatividade dentro de uma sessédo de RPG, possibilitando diversas
formas de resolver um conflito apresentado pelo mestre e auxiliando na interpretacao.
Segundo Rosseto:

Improvisar é criar, jogar, arriscar, transformar uma ideia num espago
privilegiado para as concepgdes poéticas e simbdlicas. No ambito do ensino,
esse fazer pode desencadear processos de aprendizagens que contribuem
para a formacdo de sujeitos autbnomos, mediados pela intuicdo e pelas
referéncias dramaticas (Rosseto, 2012, p. 9).

Também dentro da terapia o RPG, ao utilizar de sua possibilidade criativa, pode abrir
vias que auxiliem no desenvolvimento, tanto infantil, quanto outras fases da vida,
permitindo ao sujeito que joga transitar pela fantasia e imaginagéo, criando novas
saidas para seus impasses.

3.2 Revisao narrativa de literatura

Com a combinacdo de descritores e com o0s critérios descritos acima, o primeiro
momento da busca no Portal Google Académico apresentou 170 resultados. Porém,
apos a leitura dos titulos e resumos, restaram 39 artigos publicados em revistas que
atendiam aos critérios selecionados e que estavam disponiveis para leitura completa.
Dentro desses artigos, somente cinco tratavam sobre a tematica RPG e Psicoterapia.

Marques e Mattand (2021), em seu artigo “Os impactos da pratica do RPG na esfera
psicossocial”, visam compreender o impacto dos RPG na esfera psicossocial através
de uma pesquisa qualitativa com dez entrevistas individuais. ldentificou-se que os
jogos influenciam positivamente as relacfes sociais, promovendo desenvolvimento de
habilidades cognitivas e expressivas. Os jogadores atribuem significativa importancia
aos jogos, associando-os a realizacdes pessoais e aprendizados.

Limberger e Silva (2013), no artigo “Os role playing games (RPGS) como uma
ferramenta em psicoterapia: um estudo de caso”, exploram de que forma os Role-
Playing Games (RPGSs) online estéo integrados a sociedade atual e seus potenciais
beneficios para a qualidade de vida. Apresentam um estudo de caso em psicoterapia
no qual o RPG foi usado como ferramenta terapéutica, ajudando o paciente a
desenvolver um circulo social, superar a timidez e melhorar sintomas de depressao,
objetivos antes considerados inalcangaveis.

Portes e Bonfatti (2022), em “Role-playing game e imaginacdo: uma perspectiva
junguiana”, propdem mostrar a finalidade do processo imaginativo e da producéo de
fantasias para elaborar suas possiveis implica¢cdes nos jogos de RPG, com base na



Psicologia Junguiana. O estudo € uma revisdo narrativa de literatura que concluiu que
0 RPG, por meio do seu potencial imaginativo, permite o dialogo com questdes do
inconsciente, viabilizando o desenvolvimento psiquico.

Bazarello e Badar6 (2021), no artigo “Role-playing game (RPG) e psicologia:
desenvolvimento de habilidades e fungcbées executivas”, buscaram articular como o
RPG pode influenciar nas habilidades cognitivas. O estudo foi pautado em uma
revisdo narrativa, apresentando referéncias neuropsicologicas. A sintese de
conteudos indicou 0 RPG em suas possibilidades no uso clinico, permitindo seu uso
no ambito da psicologia.

Donicht e Vendruscolo (2023), em “Dungeons & drogas: o uso de RPG de mesa como
pratica terapéutica”, tiveram como obijetivo utilizar o jogo de interpretacado de papeis
com dependentes quimicos para verificar sua eficacia no tratamento. Verificou-se que
a aplicacdo do RPG pode colaborar com a pratica terapéutica, promovendo vantagens
como: habilidades sociais mais adaptativas, colaborar para o enfrentamento de
situacOes-problemas analogas ou metaforicas a situacdes-problemas do cotidiano dos
jogadores dependentes quimicos e reforcar comportamentos de autoconhecimento.

Como visto, o role-playing game ja é usado por psicélogos em diversos meios de
abordagem psicoterapéutica, corroborando sua eficacia no desenvolvimento de
habilidades sociais e na potencializacdo do seu método criativo. Usar este instrumento
ladico viabiliza eficacias no tratamento, possibilitando um olhar mais acurado até
mesmo em casos de dependéncias quimicas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho teve como objetivo investigar teoricamente as possiveis aproximacdes
do RPG com processos terapéuticos em diferentes abordagens da psicologia. A partir
de uma revisdo narrativa de literatura que abarcou algumas teorias e autores que
permitem um dialogo com o role-playing game e artigos correlacionados entre o RPG
e a psicoterapia, verifica-se que estudos realizados apresentam resultados positivos
guanto possibilidade de utilizacdo do RPG em processos terapéuticos, viabilizando o
tratamento de inUmeras questdes intersubjetivas. Ainda assim, o0s estudos
demonstram uma area emergente, com possibilidades infinitas para o complexo uso
imaginativo proporcionado em seu uso como facilitador de questbes singulares.
Acredito que o futuro permitira um acesso maior as potencialidades reconhecidas
dentro do RPG, assim como métodos ludicos de se estudar os processos que
precedem a fantasia humana.
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