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Resumo

A partir de ensaio gerado durante a dissertagdo de Mestrado “Atores em agdo: O jogo no
Psicodrama e os jogos eletronicos”, retratamos as mutualidades entre os enredos que fluem no
palco psicodramatico e as teias que emanam da plataforma digital. Nas articulagdes entre os
jogos psicodramaticos e eletrdnicos encontramos entrelacamentos dos contextos de
representacdo da fantasia-realidade em cenérios ludicos de dramatizacdo, em que protagonistas,
egos auxiliares e objetos intermediarios sdo equivalentes a atores de papéis, avatares e objetos
ndo humanos.
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Abstract

Based on an essay “Actors in Action: The Game in Psychodrama and Electronic Games” Wrote
in a Master’s Degree dissertation, we have shown the mutuality between the plots that take
place on a psychodrama stage and the networks that arise from a digital platform. In the
articulations between psychodrama and electronic games, we have found the interlacement of
the contexts of fantasy-reality representations in ludic scenarios of dramatisation, in which the
protagonists, the supporting egos and the intermediate objects are equivalent to the role players,
the avatars and the non-human objects.

Keywords: psychodrama, games, role playing, social representation, roles
Resumen

A partir del ensayo producido durante la disertacion del méster “Actores en Accion: El Juego
en el Psicodrama y los Juegos Electronicos”, retratamos las mutualidades entre los enredos que
fluyen en el escenario psicodramatico y las telas que emanan de la plataforma digital. En las
articulaciones entre los juegos psicodramaticos y electronicos, encontramos entrelazamientos
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de los contextos de representacion de la fantasia-realidad en los escenarios ludicos de
dramatizacion a los cuales los protagonistas, los egos auxiliares y los objetos intermediarios
equivalen a los actores de papeles, los avatares y los objetos no-humanos.

Palabras clave: psicodrama, juegos, rol de tocar, representacion social, roles

INTRODUCAO

Defrontamo-nos na atualidade com o despontar de novos postulados tecnoldgicos que
nos permitem viajar entre mundos. Nesse contexto, o real e o imaginario representados pelos
jogos eletrénicos assumem uma posicdo de destaque, a medida que promovem experiéncias de
gestar aprendizagens e socializagdes. O individuo gque se lanca ao universo do ciberespaco é
conduzido a liberar a imaginacao e a partir da expanséo da criatividade se inspira a experimentar
facetas de seu Eu, a construir cenarios aos quais se insere como ator, a buscar avatares que
estimulem a criacdo de personagens e a utilizar os objetos ndo humanos que favorecam um
potencial treino de papéis; enfim, brincar numa atmosfera que lhe permite ir além da realidade
factual.

Ao langar foco sobre as formas ludicas de expressdo de sentimentos e sensa¢des com a
finalidade de revelar significados experienciais, percebemos o quanto o jogo eletrdnico se torna
um canal para fluir inter-relacbes. O jogo mediado pelas telas € introduzido na esfera do
convivio e dos vinculos interpessoais como ferramenta que facilita a percep¢do que o jogador
constroi do préprio meio e dos papéis que ali representa; é um convite a vivéncia, a
experimentacdo e a tomada de decisdes com base em escolhas que viabilizam mudangas e
conduzem a um melhor funcionamento no seu contexto social. Jogar videogame é se deixar
afetar por elementos desafiadores inerentes ao brincar, tais como permitir-se explorar a si
préprio, fazer um exame das situacBes tensas ou conflituosas que genuinamente vivencia e
reinterpretar-se num mundo ludico onde afloram novas maneiras de intervir na realidade. O
jogador recria na tela situagdes que remetam ao seu cotidiano, modifica-as conforme seus
anseios e arrisca-se a assumir posturas de dramatiza-acdo com o exercicio de recriar inter-
relacoes.

Se o0 ambito do jogo eletrdnico sistematiza representaces, no contexto dos jogos
psicodramaticos se vinculam fantasia-realidade em cenarios ludicos de dramatizacdo do como
se, permitindo aos protagonistas a atividade de vivenciar experiéncias espontaneas de suas
idealizacOes e a expressao de papéis sonhados e desejados. Nessa interlocucdo, o Psicodrama
também se rege por um espaco “virtual” em que o protagonista/ator de papéis, muitas vezes
cativado pela presenca do ego auxiliar/avatar, entra em contato com outros personagens e,
utilizando-se de objetos intermediérios/ndo humanos, se aquece para treinar adequagdes as
novas situacdes e apreender respostas novas para contextos ja conhecidos.

Este artigo estabelece um dialogo entre as categorias de representacdo dos jogos
eletronicos entrelagados aos contextos dos jogos psicodramaticos. Buscamos, por meio da
interlocucdo entre Psicodrama e Teoria Ator-Rede, aproximacdes acerca das categorizagdes de
Protagonistas/Atores de Papéis que, despertados por Egos Auxiliares/Avatares, atuam em
cenarios nos quais sdo reinventados mundos internos e externos submersos em espago-tempo
“quase magico” do viver, muitas vezes materializados por Objetos Intermediarios/Nao
Humanos promotores de novas formas de aprendizagens e socializagdes.
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O CIBERESPACO E O JOGO PSICODRAMATICO

As tecnologias da informagdo e a comunicacgdo (TIC) possibilitam a emergéncia de
criagdo de novos tempos de socializacdo que se desenvolvem por meio de espacos eletrénicos
acessados atraves de diversas interfaces; um computador conectado a internet se apresenta
como porta de entrada ao mundo dos jogos, bem como o acesso a ludicidade que envolve o ato
do individuo de recriar-se a partir da livre expressao de seu mundo interno e externo.

Segundo Castilho (2010) os jogos perpassam as relacbes humanas, seja diretamente
através de uma conexao entre pessoas, por meio do contato pessoas-objetos, como acontece
com o apoio de um computador, ou através de uma plataforma de videogame. Os jogos digitais,
a critério de Turkle (1997), configuram-se como ambientes propicios a vivéncia de fantasias
nas quais o individuo projeta as proprias ficcbes envolvido ao mesmo tempo na producao,
realizacdo e desfrute de tempos e espacos interativos; o Ator de Papéis experimenta uma
existéncia paralela a vida real e pode aproximar seus contetdos internos as suas vivéncias,
recriando na tela situacfes que remetam ao seu cotidiano, inclusive modificando-as para atender
as suas aspiracdes e aos seus desejos. Como exemplos desses dominios virtuais, apresentam-se
0s jogos de Role Playing Games (RPG), em que o personagem possui poderes e executa missdes
baseadas em um universo medieval; em outra categoria, afiguram-se os Jogos de Simulacdo
(The Sims4), em que o jogador experimenta projetar novas existéncias e vivenciar o sabor de
reconstruir realidades. Assim, Falcdo (2011) entende que os jogos como dispositivos que
envolvem a interatividade podem desencadear processos de producao de significados.

Na visdo metodoldgica psicodramaética, Datner (1995) revela que o jogo permeia toda a
dimensao humana e torna dificil pensar a existéncia desvencilhada desse contexto, uma vez que
a acdo confere a possibilidade de estabelecer inter-relacfes entre pessoas e com objetos. Nessa
perspectiva, ocorre a vivéncia de uma agdo que vai ganhando sentido, adquirindo significado
para que acontecam atualizacGes das sensagfes com mudangas do sentir e para que as
transformacbes no ambito das emocgles se estabilizem em redesenho de possibilidades
potenciais de novas aprendizagens e socializacdes. Os jogos psicodramaticos permitem aos
protagonistas vivenciar, em diferenciados cenarios, papéis que lhes conferem a liberdade para
ousar, arriscar e correr riscos, em que o almejado se oportuniza, nos quais tempo e espaco séo
ensaiados e sao modificados, em que animais e objetos adquirem voz, seres inanimados ganham
vida e coisas fantasticas acontecem.

Sendo os jogos psicodramaticos mediados por dramatizacGes em um cenario e 0s jogos
eletronicos permeados pela representacgdio em uma tela, respectivamente 0s
Protagonistas/Atores de Papéis podem vivenciar suas proprias existéncias e experimentam sua
cotidianidade em palcos dramatico-virtuais, dando vazdo a sentimentos e sensacdes,
promovendo encontros e ampliando a percepgdo de universos internos e externos. Entram
também nesse contexto os Egos Auxiliares/Avatares, Objetos Intermediarios/Ndo humanos
despertando criativas e espontaneas formas de reelaborar vivéncias. Constituidos 0s jogos
psicodramaticos e eletronicos canais de manifestacdo de percepcdes e de experiéncias, trazem
em seu bojo a reinvencdo de historias de vida e uma ressignificacdo de novos sentidos da
atuacéo.
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PERSPECTIVAS DA TEORIA ATOR-REDE E DO PSICODRAMA

Os videojogos constituem em sua esséncia um simbolismo representativo do
desenvolvimento tecnoldgico que experimenta a sociedade hipermoderna; faz parte de um
segmento da tecnocultura contemporanea, expresso pelo imaginario dos individuos como
caminho de entrada para a representacdo de seu universo. De modo correlato, 0s jogos
psicodramaticos atuam no ambito das personificagdes externas de universos internos dos
protagonistas, revelando no palco cenas de sua realidade e fantasias de sua imaginacao.

Na interlocucdo entre os jogos psicodramaticos e os eletrdnicos, os elementos de
cena/tela, os egos auxiliares/avatares e 0s objetos intermediarios/ndo humanos estdo em
constante modificacdo, afetam-se mutuamente e evoluem até o ponto em que ndo faz sentido
falar de protagonistas/atores de papéis desvencilhados de suas relacfes/redes. Buscando
analogias, hd uma intrinseca interdependéncia entre protagonistas e seus dramas e atores de
papéis e suas redes. Nesse processo sistémico de influenciar e ser afetado e de redefinir e ser
transformado, as mediacdes ocorrem em funcdo de complementaridades, a partir das quais 0s
protagonistas/atores de papéis fazem parte de uma rede, interagindo através de objetos
intermediarios/ndo humanos. Dessa perspectiva, entendemos que a constituicéo do tecido social
ndo € simplesmente humana, mas se forma pela heterogeneidade das relacGes/redes que se
movimentam e agem, produzindo novos conhecimentos e vigorosas descobertas. Nos jogos
psicodramaticos e eletrénicos ha uma interacdo entre pessoas e objetos/ndo humanos que
participam do cenario/ambiente, se afetam e se modificam.

O avatar “hibrido” entra em cena como uma “espécie companheira”, fazendo diferenga
na vida do ator de papéis, bem como menciona Haraway (2008) ao relatar a convivéncia/relacdo
do pai com muletas e cadeiras de rodas em razdo de uma doenca fisica cronica. Algo andlogo
acontece no Psicodrama, quando o protagonista conta com a figura do ego auxiliar, que emerge
numa interatividade constante, estimulando um vir a ser; mediando relacdes/rede de conexdes
gue se movimentam e se fazem a partir das vivéncias nos jogos. Enfim, o ego auxiliar/avatar
expande as possibilidades da atua-acdo. Nos jogos psicodramaticos ¢ eletronicos o “posso”
amplia as possibilidades de atuacdo; este movimento reconecta os protagonistas/atores de
papéis com suas historias, podendo agregar e integrar significados na busca de sentido de algo
novo. As narrativas que remontam dramas, desejos, receios sdo trazidas a tona e 0 ego
auxiliar/avatar pode trazer a luz algo que estd nas sombras, apontar caminhos e até mesmo
produzir aprendizados. Na interface, egos auxiliares/avatares convocam os protagonistas/atores
de papéis a produzir efeitos modificadores nas a¢cbes/relacdes, conduzindo-0s a uma vivéncia
de significagdes.

Nos parametros da Teoria Ator-Rede, que toma as nossas fabrica¢cdes como parte ativa
da construcdo da existéncia humana (hibridos da concretude da matéria com o engenho de
nossas mentes e resultados de redes heterogéneas) (Queiroz e Melo, 2006), nos
videogames/a¢do, bem como nos jogos de natureza psicodramatica/relacdo (Monteiro, 1979), €
possivel observarmos que os ndo humanos/objetos intermediarios também se congregam para
facilitar a criacdo de novas formas de comunicagéo e estabelecimento de vinculos, conexdes e
aliangas. Em ambos os campos de conhecimento, as interagdes pessoa-objeto recebem
mediacgdes que permitem um redefinir de papeis dramatizados/representados no cenério/tela
pelos protagonistas/atores; como exemplos, a cadeira na qual se senta como apoio, a musica
que inspira 0 ambiente, o cachorro que late |a fora, o balancar das folhas nas arvores do jardim
etc. sdo conexBes com varios elementos ndo humanos que ndo deixam de oferecer novas
possibilidades de se conceber o homem enquanto um ser em relagéo, em rede com outros atores.
Para a Teoria Ator-Rede, um ator nunca age isolado, esta sempre em rede; em equivaléncia, no
Psicodrama, o protagonista tem, a seu dispor no cenario, objetos que intermediam suas relagdes.

Em termos dessa teoria a qual nos remetemos, 0s ndo humanos sdo também outras
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composicdes hibridas como técnicas, objetos, animais, dinheiro, livros, arquiteturas e outras
infindaveis fabricacGes heterogéneas, vistos como mediadores; correlacionando, no
Psicodrama, o que chamamos de objetos intermediarios pode ser constituido por mascaras,
bonecos, almofadas, cadeiras, arquiteturas corporais e sentimentais e tantas outras variacdes de
figuras inanimadas que representem o personagem Vvivo.

Em ambos os contextos, esses elementos sdo valorizados em funcdo da atuacdo que
exercem na dindmica do jogo; para a Teoria Ator-Rede sdo os atores hibridos e no Jogo
Psicodramatico funcionam como facilitadores dos contatos relacionais e que, pela sua
caracteristica de intermediacdo, abrem passagem de um estado tenso para um campo relaxado,
onde é possivel a expressdo de sentimentos e sensacOes; exercendo a funcdo de
complementaridade, dividem a cena/tela com os protagonistas/atores de papéis, adquirem voz,
sons e diversas formas e, desse modo, langam um foco de luz sobre situacdes e conflitos.

Parece impossivel ndo perceber os entrelagamentos dos objetos intermediarios/nao
humanos na acdo relativa aos jogos psicodramaticos e eletrénicos; estdo ali mediando a
interacdo entre as pessoas e muitas vezes concretizando sentimentos, pensamentos e sensagoes,
ganham vida, participam, sdo atores, sdo actantes e facilitam modificacbes na cena
dramatica/rede. Em suma, cada vez mais 0s protagonistas/atores de papé€is representam um
personagem que interfere no drama/rede que estabelece com a realidade, se relacionam e se
influenciam em tempos/aqui-agora e lugares/cenarios.

CONSIDERACOES FINAIS

Nos ambitos do “como se” e do “vir a ser” inerentes aos jogos psicodramaticos e
eletronicos, cenas se desenrolam com os mais diversos Eu em Cena.

Nesse contexto, os protagonistas/atores de papéis podem viver fantasias imaginadas e
desejos sonhados, ao mesmo tempo em que iluminam sombras de mundos internos dentro de
um universo tanto permissivo como também protegido; essas entradas em “realidades
suplementares” criadas e regidas por eles favorecem treinar respostas novas as situagoes
reconhecidamente dificeis, possibilitam diversidades de escolhas, conduzem vislumbre de
caminhos a percorrer, saboreando idealizacdes, aprendizados e socializagcbes. Os
protagonistas/atores de papéis sdo conduzidos a um encontro consigo mesmo a partir das
préprias experiéncias nos jogos; inserir-se na dramatiza-acao é colocar em cena o devir humano
onde o “vir a ser” possibilita um constante processo de criagéo e reconstrucéo.

Entendemos que os jogos psicodramaéticos, tais como os eletronicos, oferecem a agdo e
a expressao; sao redes heterogéneas que resultam de conexdes onde tudo e todos se influenciam
e se constroem, gerando repercussdes e consequentemente ressignificagbes dos mundos e
universos internos e externos, dramaticos e virtuais. Correlacionados, ambos 0s jogos exercem
as funcdes de palco onde protagonistas/atores de papéis, egos auxiliares/avatares e objetos
intermediérios/ndo humanos se lancam em um cenédrio de livre criacdo, experimentando
vivéncias e extravasando emocoes.

O alcance dos jogos psicodramaticos e eletrdnicos consiste na estimulagdo da
imaginacdo e da criatividade, mobiliza o pensar, o sentir e 0 agir; no jogo do Eu em Cena
mediado pelas dramatizagOes/telas, o ego auxiliar/avatar se revela uma extensdo do
protagonista/ator de papéis, absorvendo seus desejos e atendendo suas necessidades de dar-se
conta. Na atua-acdo dos jogos, redes se constroem e se redefinem pela atuacdo dos
protagonistas/atores; por intermédio dos papéis vivenciados no espago “virtual”, as relacdes
vao sendo criadas e transformadas. Jogos psicodramaticos e jogos eletrénicos ndo deixam de
ser cenarios ludicos de experimentacdo dramatica e de representacdo da vida.
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