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RESUMO
O presente trabalho busca uma compreensdo sobre o que torna a estrutura dos jogos eletrénicos

tdo atrativa para o sujeito, a partir da perspectiva winnicottiana. A investigacdo tem inicio no
diagnéstico de “transtorno de jogo pela internet” (DSM-5). O método utilizado para o estudo
caracteriza-se como uma revisao narrativa da literatura. Os resultados encontrados indicam que
as razbes da dependéncia ndo se encontram nos jogos, mas no processo de subjetivacdo do
sujeito e na sua relagdo com o ambiente. Neste sentido 0s jogos servem como um espago de
projecdes de elementos do processo de subjetivacdo. Conclui-se que compreender tanto o
processo de desenvolvimento individual quanto o que compdem a estruturacdo de um jogo, sdo
relevantes subsidios para um trabalho que busque ir além da condicdo patoldgica que um

diagndstico pode trazer.

INTRODUCAO

O presente trabalho é resultado da realizacdo do Trabalho de Conclusdo de Curso realizado e
apresentado no segundo semestre de 2022. Sua tematica envolve uma exploracao entre a relagcdo
do processo de subjetivacdo do sujeito, a partir de uma perspectiva winnicottiana, a
relacionando com a estruturagdo que o0s jogos eletronicos apresentam. E importante
compreender a definicdo de “ato ludico” presente tanto nos jogos eletronicos quanto nas
brincadeiras, considerando que a nogdo ludica do brincar é fundamental na compreensao das
defini¢Oes winnicottianas de sujeito. A investigacdo parte da inclusdo do “transtorno de jogo
pela internet” na quinta edi¢do do “Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais”
[DSM-5] (APA, 2014). A importancia dessa investigagdo se justifica primeiramente por ser
uma novidade no campo das classificacbes nosoldgicas, e no cuidado em néo reduzir a reflexdo

sobre um comportamento presente na sociedade contemporanea a um diagnostico. Desta forma,
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0 presente estudo justifica-se na ideia mais ampla apresentada por Amarante (2007/2011) de
ndo reducdo do sujeito ao diagndstico e na preocupacdao do mal-estar que essa redugdo pode

causar, impedindo consideragdes relevantes em relacdo a tematica.

A sustentacdo dessa busca em compreender a atragdo do sujeito pelos jogos eletronicos, vem
através do objetivo central em refletir sobre as condicGes de sofrimento e dependéncia. Neste
processo de reflexdo é instaurado como objetivos especificos a desmistificacdo de algumas
afirmativas do senso comum relacionadas aos jogos eletrénicos e a agressividade, através da
compreensdo estrutural do jogo eletronico e sua relagdo com a subjetividade humana, bem como
a compreensao das origens primarias tanto das manifestaces agressivas, como o limiar entre o

uso saudavel e a dependéncia pelos jogos eletrbnicos.

METODOLOGIA

Para discutir a tematica abordada, foi realizada uma revisdo narrativa da literatura (RIBEIRO,
2014; CORDEIRO et al., 2007), este método permite uma maior flexibilidade nas exigéncias
relacionadas a inclusdo dos dados a serem analisados. Sendo assim, é privilegiado o interesse

do pesquisador e suas escolhas subjetivas em relacdo as leituras da tematica abordada.

RESULTADOS

A estrutura basica que um jogo eletronico contém causa no sujeito um processo de regressao ao
periodo infantil, despertando a revivéncia das sensa¢des emocionais introjetadas durante o seu
periodo de desenvolvimento individual. Se as experiéncias de vida durante o seu processo de
desenvolvimento foram positivas, o espago do jogo eletronico toma um formato para a
regressao e projecao saudavel da experiéncia catartica que o jogo proporciona. No entanto se
os elementos vivenciados pelo sujeito foram de uma intrusao ambiental sufocante para a sua
constitui¢do subjetiva, o que se manifesta através do espago no jogo iré refletir essas mesmas
experiéncias negativas da vida, podendo assim serem enxergadas como um sintoma patologico

(WINNICOTT, 1951/2000; 1954a/2000; 1954b/2000, 1971/1975).

Diferente das brincadeiras infantis, das quais sao limitadas pela realidade, o espago virtual dos
jogos eletronicos, amplia essa limitacdo de possibilidades, mas ndo a exclui por completo,
ambos contém elementos que despertam a ag¢do espontanea, através do ato ludico, do qual

instiga o aprendizado, a brincadeira instiga a compreensdo da realidade e o jogo instiga a
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compreensdo das regras que compdem sua estrutura logica de funcionamento. Um jogo se
firmar em regras, suas regras sdo o que delimitam seu proposito ¢ o alcance desse proposito
permite a catarse, ou seja, a descarga emocional de afetos, de tal modo como funcionam as
brincadeiras infantis. A estrutura que um jogo apresenta, remete via regressao, a mesma
estrutura de constitui¢do do brincar, possibilitando o reviver das frustracdes que a realidade
infantil impede de o imaginario alcancar por completo. Assim o0s jogos eletronicos se
apresentam como uma alternativa cativante para o sujeito, inclusive como espago para as
manifestagdes agressivas reprimidas (BROUGERE, 1998; SATO, 2009; WINNICOTT,
1954a/2000; 1954b/2000; 1971/1975).

A agressividade ¢ elemento inerente ao sujeito, estando presente desde o seu primeiro dia de
nascimento, ela ¢ vinculada a espontaneidade da movimentagdo do bebé, sendo reconhecida
como uma reagdo aos estimulos da realidade. A agressividade, assim como as pulsdes sexuais,
serve de energia propulsora para colocar o sujeito em movimento, ¢ importante que ela passe
pelo processo de erotizagdo, se fundindo com as energias sexuais para sua transformacdo em
sublimagdo, ou seja, para que encontre um caminho socialmente aceito, ndo tem como a
agressividade ser extirpada do sujeito, ela é constituinte do mesmo. E necessario para o sujeito
ter contato com os seus elementos agressivos, experimentando-os por conta propria, para
quando ele se haver com os mesmos saiba transformar essa energia em exercicio de elaboragao
psiquica que resultem em outras alternativas criativas de sublimagao, o brincar proporciona essa

experiéncia (WINNICOTT, 1950-55/2000).

Nao ¢ todo tipo de situagdo na vida real em que a agressividade em seu formato puro pode ser
experimentada, no entanto ¢ no ambiente virtual dos jogos eletronicos que se apresenta um
espaco para o direcionamento da mesma, um local onde o ego do sujeito ndo precisa se deparar
com as mesmas preocupagoes € consequéncias de retaliacdo ou puni¢do da realidade, o espago
ludico virtual fornece um local de descontraimento. Nao apenas isso, mas ele pode também
ampliar as possibilidades de realizagdes, encurtando a borda que separa o imaginario do real,
j4 que as representagdes imagindrias tomam um formato mais proximo das agdes que se

manifestam na tela do jogo (WINNICOTT, 1963a/1983; NESTERIUK; 2009).

No entanto se um sujeito apresenta uma estruturagdo psiquica tomada por intrusdes ambientais,
do qual constitui uma personalidade com grande retraimento perante a realidade, refugiar-se
em um mundo virtual onde as possibilidades ndo sdo barradas, pode se tornar a tnica opgao
vidvel, ¢ nesse momento que o jogo eletronico pode passar a ser visto como um objeto fetiche.
A partir da leitura psicanalitica o fetiche estd vinculado com as manifestagdes patologicas das
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quais se tornam ritos necessarios para a satisfagdo e prote¢do do sujeito (CELERI et al., 2008;
WINNICOTT, 1951/2000). Outros elementos que podem acompanhar um “transtorno de jogo”
sao a ansiedade, fobia social e depressdo, perturbagdes psiquicas que na perspectiva
psicanalitica apontam para um desinvestimento pulsional na vontade de viver, devido a grande
frustracdo que esses sujeitos sentem em relagdo a realidade, o jogo acaba se tornando a unica
opcdo viavel na qual eles conseguem tornar possivel escapar momentaneamente desse estado
de profunda tristeza, ansiedade ou fobia social. A anula¢ao da percep¢ao da realidade que os
ambientes virtuais oferecem, possibilitam que a socializacao se torna possivel, pois converge
com as demandas e finalidades dos jogos (KUSS e GRIFFITHS, 2011; WINNICOTT,
1960a/1983).

No entanto, cabe destacar ainda, que em alguns casos a morte pode se manifestar também.
Alguns sujeitos acabam dedicando tanto tempo ao jogo, de forma consecutiva, sem pausas para
descanso, incluindo a negligéncia do sono, passando dias seguidos sem dormir no ato de jogar,
do qual o corpo acaba ndo aguentando tamanha pressdo e o falecimento do sujeito acaba
ocorrendo (GAY e ROBERTS, 2006). Segundo a interpretagdo psicanalitica, esse tipo de
situacdo pode ser visto como um ato de suicidio velado, resultante de uma busca ardua pela
anulacdao dos sofrimentos que a percep¢ao da realidade pode causar quando a mesma nao

apresenta alternativas de satisfacdo sublimatorias (SEDEU, 2014; WINNICOTT, 1960a/1983).

DISCUSSAO

Segundo o conselho psiquiatrico norte americano, o “transtorno de jogo pela internet” ¢
classificado como uma manifestacdo de comportamento do qual contém nove indicativos que
apontam para uma manifesta¢do de dependéncia. Se for observado cerca de cinco destes noves
indicativos, durante um periodo de 12 meses, o sujeito pode ser enquadrado dentro do

diagnostico. O quadro de comportamento ¢ composto da seguinte forma:

1. Preocupacdo com jogos pela internet. (O individuo pensa na partida anterior do
jogo ou antecipa a préxima partida; o jogo pela internet torna-se a atividade dominante
navida diaria.); 2. Sintomas de abstinéncia quando os jogos pela internet séo retirados.
(Esses sintomas séo tipicamente descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza,
mas ndo ha sinais fisicos de abstinéncia farmacoldgica.); 3. Tolerancia — a necessidade
de passar quantidades crescentes de tempo envolvido nos jogos pela internet.; 4.
Tentativas fracassadas de controlar a participacdo nos jogos pela internet.; 5. Perda de
interesse por passatempos e divertimentos anteriores em consequéncia dos, e com a
excecdo dos, jogos pela internet.; 6. Uso excessivo continuado de jogos pela internet
apesar do conhecimento dos problemas psicossociais.; 7. Enganou membros da
familia, terapeutas ou outros em relacdo a quantidade do jogo pela internet; 8. Uso de
jogos pela internet para evitar ou aliviar um humor negativo (p. ex., sentimentos de
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desamparo, culpa, ansiedade).; 9. Colocou em risco ou perdeu um relacionamento,
emprego ou oportunidade educacional ou de carreira significativa devido a
participacdo em jogos pela internet (APA, 2014, p. 795-796).

O transtorno pode se manifestar de forma grave, moderada ou leve, dependendo de quanto das
atividades diarias do sujeito acabam sendo prejudicadas, isso inclui o desempenho escolar, do
trabalho e das relagdes sociais envolvendo amizades, familiares ou interesse amorosos. Estudos
adicionais apontam para um comportamento de abstinéncia similar aos de adictos por uso de
substancias toxicas, assim como as tentativas de abandonar o jogo eletronico acabam sendo
frustradas, o seu uso pode acabar sendo no minimo de 8 horas diarias, negligenciando
necessidades basicas como comer, beber e dormir. Relata-se também que diagnosticos como de
depressdo, ansiedade e fobia social, podem ser apontados como elementos que geram uma
predisposi¢do maior ao desenvolvimento do transtorno de jogo, ja que sdo doengas que apontam
para uma insatisfacao em relacdo a realidade, buscando no jogo um refiigio em relagdo a mesma.
A necessidade de internet para jogar ndo ¢ um pré-requisito para a manifestacdo do

comportamento (APA, 2014; KUSS e GRIFFITHS, 2011).

No intuito de expandir a compreensdo dos elementos envolvidos no diagnostico de transtorno
de jogo pela internet para além do proprio diagnostico presente no DSM-5 (APA, 2014), foi
utilizado como principal guia orientador para compreender teoricamente o conceito de “jogo”
as investigacdes realizadas e agrupadas no livro “Mapa do Jogo: a diversidade cultural dos
games” (RANHEL, 2009), do qual constitui uma investigacdo dos principais conceitos
discutidos ao longo do século vinte sobre quais que seriam os elementos necessarios para um

jogo ser classificado como um jogo.

Assim pode ser dito que um jogo deve conter regras livremente consentidas, das quais os
participantes espontaneamente aderem a elas, pois um jogo apenas existe e funciona quando
delimitado suas caracteristicas, sendo estas caracteristicas uma finalidade em si mesma, essa
compreensdo dos componentes que fazem o jogo existir e funcionar devem ser compreendidas
pelos jogadores, que devido a livre aceitagdo pela sua logica, ao se deparar empiricamente com
a pratica do jogo, desenvolverdao um aprendizado ludico de suas mecanicas, conforme mais se
pratica o jogo mais imerso nessa atividade o jogador se encontra, atingindo um fluxo continuo
da atividade. Os elementos que fazem parte dos componentes do jogo irdo remeter a realidade
e dizer sobre a cultura, tanto daqueles que criam a l6gica do jogo quanto daqueles que o jogam,
0s sujeitos que jogam terdo no espago do jogo um lugar para a sua manifestagao subjetiva, pois

cada jogador terd uma interacao Unica na forma como lidam com as regras de cada jogo. Apesar
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dos jogos remeterem a realidade, a demanda de comportamento ndo necessariamente precisa
responder as convengdes sociais/culturais, suas agdes podem ser diferentes do que ¢ demandado
no cotidiano, os jogos fazem com que a socializagdo e¢ a formagao de grupos sociais surjam ou
se fortifiquem. Por fim ¢ importante considerar que a mesma espontaneidade que leva as
pessoas a jogarem fornece também a alternativa delas poderem se ausentarem no momento que
mais desejarem. Essa ¢ a base de todo jogo do qual esta presente também nos jogos eletronicos

(SANTAELLA, 2009; SATO, 2009; RANHEL, 2009; NESTERIUK, 2009).

No entanto os jogos eletrdnicos podem ampliar todos esses fatores estruturais que um jogo
contém. A representacdo dos elementos culturais contidos no imaginario social, conseguem
através dos jogos eletrOnicos, terem representacdes mais ampliadas da realidade através da
inser¢do de outros elementos culturais. Esses elementos culturais, como a literatura, o cinema
e a musica, dos quais se apresentam de forma separada para o social, podem encontrar uma
convergéncia unica dentro dos mundos virtuais dos jogos (SANTAELLA, 2009; SATO, 2009).
O conjunto total destes elementos cria uma atmosfera imersiva remetente a realidade, no entanto
considerando que a légica por detrds do jogo € subverter essa mesma realidade através de um
comportamento diferente do esperado no cotidiano, muitos jogos podem tecer uma ambientagao
que desperte uma reacdo moral muito forte contra os jogos, como em casos de jogos no estilo

de Grand Theft Auto [GTA] (TAVINOR, 2009; HOUSER et al., 2013).

A proposta imersiva-interativa de GTA, da qual traz uma representacdo satirica de ambienta¢des
urbanas americanas, ¢ de apresentar uma narrativa dentro de uma perspectiva no submundo do
crime. As ferramentas disponiveis nos jogos incluem a opg¢ao de veiculos automotores e armas
de fogo, dos quais ambos podem ser utilizados com finalidades letais, quando crimes sdo
cometidos pelo jogador o sistema de punicdo ¢ acionado fazendo com que a policia inicie uma
perseguicao. Fora do contexto narrativo o jogo ndo instiga a violéncia descontextualizada, mas
se o jogador desejar, ele pode cometer atos violentos contra o ambiente urbano (HOUSER et
al., 2013). Refor¢ando que as acdes permitidas de serem realizadas no jogo ndo refletem o
comportamento real do jogador e sim a logica da realidade, ou seja, disparar armas de fogo ou
utilizar veiculos de forma letal - no jogo -, fazem sentido, pois atirar ou atropelar alguém na

realidade pode ser algo letal (SATO, 2009; SANTAELLA, 2009; NESTERIUK, 2009).

O que gera o tom imersivo do jogo ndo ¢ puramente pela possibilidade de manifestacao
agressiva, mas a recriacdo urbana do cotidiano através de detalhes que enriquecem
passivamente a estrutura do jogo. O mundo virtual de GTA realmente se apresenta para além
das agdes do jogador, isso inclui a construcdo urbana da propria cidade, das mudancas
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climaticas, da presenc¢a de um transito ordenado, de uma economia funcional, de um sistema
ciclico didrio representado por minutos, dentre varios outros elementos que simulam algo
proximo da realidade, mas sem deixar a nogao ludica se perder dentro de suas delimitagdes e
propostas logicas, pois a finalidade do jogo ¢ ser imersivo de um modo que gere diversao e ndo
uma reconstrucao realista do dia-a-dia (SANTAELLA, 2009; SATO, 2009; HOUSER et al.,
2013).

Todos esses elementos serdo posicionados dentro do mapa urbano do jogo, de uma forma que
instigue a exploracao espontanea do jogador, dando a op¢ao para seguir a narrativa do enredo
ou investigar os diversos segredos ou atividades adicionais espalhadas pelo mapa. Essas
estruturagdes das mecénicas de jogo presentes em GTA (HOUSER et al., 2013) sdo carregadas
de forma similar para outros jogos também, principalmente para os jogos que necessitam de
internet. A exploragdo de mundos virtuais em conjunto com outros jogadores torna a
experiéncia muito mais atrativa do que quando realizada de forma singular, assim grupos se
formam e amizades surgem através dos jogos eletronicos (RANHEL, 2009; KONWISER e
KONWISER, 2014).

Esses elementos que caracterizam a base de todo jogo, estdo presentes também nos conceitos
psicanaliticos winnicottianos, através da noc¢ao do brincar, podemos compreender a importancia
da experiéncia ludica para o desenvolvimento. A espontaneidade ¢ fundamental para o processo
de exploragcdo ambiental do sujeito, ¢ brincando que essa exploragdo ocorre € a compreensao
dos elementos da realidade comegam a ser entendidas pelo individuo em formagdo, as
brincadeiras destinam as energias corporais do sujeito que brinca, trabalhando sua capacidade
de sublimagdo, esse processo instiga a criatividade em lidar com os elementos limitantes da
realidade. As brincadeiras e os jogos, dos quais sdo brincadeiras com estruturas mais complexas,
sdo componentes que instigam os elementos ansiogénicos em niveis capazes de serem
controlados, gerando uma satisfagdo pelo sujeito que voluntariamente se coloca nesta situagao

de brincadeira/jogo (WINNICOTT, 1950-55/2000; 1951/2000; 1971/1975).

Para entender como a estrutura do brincar se constitui na concep¢ao winnicottiana ¢ necessario
entender todos os elementos do processo de desenvolvimento individual, ja que o ambiente tem
papel importante para garantir que a estrutura do brincar se constitua no sujeito. Devido a
estatura de grande vulnerabilidade que a crianga apresenta ao nascer, se encontrando em um
periodo do desenvolvimento caracterizado pela dependéncia absoluta, ¢ responsabilidade da
figura materna garantir a existéncia das condigdes ambientais que acolham essa vulnerabilidade.
Pois quando o bebé nasce, junto com ele vem as suas manifestagdes espontaneas em relacao
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aos estimulos da realidade, suas reacdes devem ser acolhidas pela figura materna, pois assim
esses elementos de reacdo espontanea nao sdo perdidos pelo bebé, sendo carregados para os

periodos posteriores do seu desenvolvimento, instigando o processo de criatividade

(WINNICOTT, 1960b/1983).

Quando a crianga sai do periodo de dependéncia absoluta e entra no de dependéncia relativa,
ela esta comecando o seu processo de separacao da mae e também estd comecando a constituir
seus elementos que a colocardo no rumo da independéncia. Durante o periodo de dependéncia
relativa se apresenta para a crianca, pelas maos da cuidadora, o objeto transicional, da qual
auxilia o sujeito nesse processo de separacdo da figura materna. O objeto transicional ¢ o que
ajuda a gerar seguranga nos periodos de separagdo da figura materna, sendo utilizado pela
criangca como forma de direcionar suas pulsdes, direcionando os seus elementos espontaneos
que movimentam o seu corpo para o objeto, isso inclui os elementos agressivos, a crianga nao
apenas demonstra afetos positivos, mas agressivos em relagdo a ele. A importancia do objeto
transicional ndo ¢ o objeto em si, e sim sua funcdo, ¢ a funcdo entre o subjetivo da crianga e a
manipulacdo que ela faz do objeto que deve ser considero como importante, sdo as experiéncias
destes exercicios manipulativos que serdo introjetados e carregados para os momentos

posteriores da vida do sujeito (WINNICOTT, 1960b/1983; 1963b/1983).

Assim que a funcdo do objeto transicional € introjetada pela crianga ela abandona o mesmo,
este abandono ndo causa luto, a crianga simplesmente o esquece, abrindo lugar para o espago
potencial, do qual a crian¢a toma uma postura mais ativa de exploracdo ambiental, a dindmica
de seguranca que o objeto transicional causava, agora se dd nesse espaco entre a area de
exploragdo infantil e a vigilia da figura materna, a crianca tem conhecimento que se algum
acontecimento ocorrer, do qual ela ndo consiga dar conta, a figura materna ira se apresentar

para ampara-la (WINNICOTT, 1951/2000; 1971/1975).

Conforme a crianga explora suas brincadeiras dentro do espaco potencial, mais aprendizado
ludico ela vai obtendo e eventualmente durante o processo de desenvolvimento alcanga o
periodo de “rumo a independéncia”. Durante esse periodo a crianga ja pode comecar a
frequentar outros lugares de socializacdo como a escola, interagindo com outras criangas €
adquirindo experiéncias ladicas mais complexas, como a de jogos. Este periodo do
desenvolvimento ndo deve ser visto como uma fase final, o sujeito nunca alcangara a
independéncia por completo, sempre ird se encontrar numa constante atividade de ida e volta

nas suas capacidades de independéncia, variando de acordo com as dificuldades que se
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apresentarem em sua vida, esses momentos podem desencadear situagdes nas quais 0 processo

de regressdo venha a se manifestar (WINNICOTT, 1960b/1983; 1963b/1983).

Regressdo, assim como o retraimento, sao mecanismos de defesa que buscam proteger o sujeito
de momentos intrusivos do qual falta no sujeito capacidade para elaboragdo sobre a situagdo, a
principal diferenca entre regressao e retraimento € que enquanto no retraimento o sujeito apenas
se fecha perante as intrusdes do mundo, na regressdo ele consegue repensar a situacao
realizando um processo de ressignificacdo, a regressdo ¢ descrita por Winnicott (ibid) como
uma ferramenta util na terapia. No entanto a regressdao também esta vinculada com a questao
da adicc¢do, a adic¢do pode ser vista como um processo de regressao devido a desconsideracao
que o sujeito apresenta em relacdo a ignorar as consequéncias da realidade, estabelecendo um
comportamento que remete ao estado infantil cujas as responsabilidades sdo exteriorizadas para
o ambiente, se preocupando apenas com os desdobramentos de satisfagdo imaginarias/ilusorias
daquilo ao que o sujeito ¢ adicto. O sujeito ndo raciocina em relagdo as consequéncias que o

ego pode sofrer em ceder ao que anseia (WINNICOTT, 1951/2000; 1963a/1983).

Compreendendo a relagdo da adiccgao, sendo este um processo de regressao ao estado infantil,
ainda dentro da perspectiva winnicottiana, a qual compreende que os elementos da saide mental
estdo vinculados na integracdo do sujeito em relacdo as demandas ambientais. A compreensao
da manifestacdo patoldgica na adic¢do, pode ser relacionada com a nocao de objeto fetiche,
sendo este objeto fetiche a representacdo daquilo que ¢ necessario tanto para a protecdo do
sujeito quanto para a sua satisfagdo. O objeto fetiche ¢ constituido da mesma forma que um
objeto transicional, no entanto a sua representacdo objetiva tem um peso maior na dindmica
subjetivo-objetivo, onde a crianca nao consegue abandonar o mesmo devido sua grande
dependéncia, o carregando para periodos posteriores em sua vida, este objeto pode tomar a
forma de “talismas” do qual servem mais como uma ferramenta de protecao para a ansiedade
de castragdo do que para o manejo da separacao entre mae e filho (WINNICOTT, 1951/2000;
1971/1975).

Freud (1927/2014) aponta que o conceito de fetiche estd vinculado a marca psiquica que a
crianca sofre ao se deparar com as diferencas anatomicas entre os adultos do sexo masculino e
feminino, base da angustia de castracdo, esta marca psiquica pode se instaurar de uma forma
muito forte, quase traumatica, trazendo o fetiche como resultado de protecdo para a auséncia
do pénis no corpo feminino. Trazendo esse conceito para uma no¢do winnicottiana, o objeto
fetiche pode ser interpretado como um complemento de protecao a uma intrusao ambiental que
marca no sujeito uma necessidade maior de seguranga em relacdo aos elementos da realidade,
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da qual o objeto fetiche representa. Essa intrusdo ambiental acaba deixando essa marca psiquica
de uma forma similar a nog¢ao de castragdo fetichista freudiana da qual toma o seu lugar como
um objeto necessario para o sujeito fazer uso. Assim o objeto fetiche que persiste em suas
diversas e possiveis formas de “talismas” da qual um sujeito pode eleger sendo necessario para
sua protec¢ao e satisfacdo pode ser identificado como uma manifestagao patoldgica (CELERI et

al., 2008; WINNICOTT, 1951/2000; 1971/1975).

Dentro desta perspectiva que diferencia os elementos de um objeto transicional para um objeto
fetiche, sendo estas manifestacdes uma demonstracdo de como o sujeito introjetou suas
interpretagdes com as experiéncias da realidade, a utilizacdo que o sujeito faz dos jogos
eletronicos pode ser estabelecida da mesma forma. Observando os jogos eletronicos como um
espaco para ser preenchido com as projecdes do sujeito, sendo elas tanto positivas quanto
negativas, esse espaco serve de manutencdo para as descargas psiquicas, via a nogdo de
regressdo dos afetos. Se caso essas manifestagdes apresentem um comportamento que
incapacite o sujeito de voluntariamente se ausentar do ato de jogar, pode ser observado que o
jogo eletronico toma o formato de objeto fetiche, do qual serve como elemento necessario tanto
para a sua satisfacdo quanto para a sua protecdo em relagdo as intrusdes/demandas que a
realidade lhe impde, observa-se uma reacao exagerada pela de fuga da realidade (SATO, 2009;

KUSS e GRIFFITHS, 2011; WINNICOTT, 1951/2000; 1954a/2000; 1954b/2000).

CONCLUSOES

Considerando a complexidade de elementos que o processo de desenvolvimento individual
contém, devido as suas multiplas varidveis que podem se desdobrar tanto de forma positiva
quando negativa, pode ser concluido que as manifesta¢des subjetivas de dependéncia dos jogos
eletronicos sdo projecdes de experiéncias negativas relacionadas a negligéncia ambiental, do
qual o sujeito encontra no jogo um espago para manifestar sua frustracdo com a mesma. Essas
manifestagdes, muitas vezes, de acordo com o tipo de jogo, podem tomar uma forma agressiva,

se assim o0 jogo permitir.

Devido a riqueza cultural que os espagos dos jogos eletronicos apresentam, recriando elementos
da realidade para sua subversdo, sendo exclusivo dos jogos eletronicos a participagdo e
interacdo direta do jogador, do qual manipula através das mecénicas de jogo o ambiente virtual,
sua atratividade se apresenta de forma natural por ecoar com os mesmos tipos de emogdes

presentes durante processo de desenvolvimento, do qual as atividades ludicas também se fazem
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presentes, a diferenca ¢ que no mundo virtual se apresenta um espago de alcance maior para o

imagindrio atuar.

A importancia de compreender como se da a ligagdo do processo de subjetivagdo do sujeito
com a finalidade ludica dos jogos eletronicos € que se no caso de uma manifestagdo patologica
desses elementos, se torne mais visivel as razdes naturalmente atrativas que ecoam entre sujeito
e 0 jogo, que dependendo de sua tematica falara muito da subjetividade do jogador. Se importar
com os elementos que tornam o jogo eletronico atrativo por si s6 € uma forma de demonstrar
para além da questdo da dependéncia, do qual ao mesmo tempo que ndo invalida o jogo
eletronico como manifestagdo cultural, faz com que a visibilidade do sujeito como alguém para

além das suas manifestacdes patologicas, se torne mais evidente.

PALAVRAS-CHAVE: Psicanalise. Winnicott. Transtorno de Jogo. Jogo Eletronico. Brincar.
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