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RESUMO

Considerando o movimento da reforma psiquiatrica e suas mobilizacdes que visam a
reestruturacdo do modelo assistencial em Saude Mental, aliado as potencialidades
das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), a presente
dissertacdo opera com oficinas de jogos digitais que requerem movimento do corpo
humano para interacdo com o jogo — exergames — no ambito da saude mental. Dessa
forma, temos como objetivo geral cartografar os processos de interacéo estabelecidos
por pessoas adultas em sofrimento psiquico com os exergames, a partir da realizacao
das oficinas terapéuticas em CAPS da cidade de Maceié. J& como objetivos
especificos, temos: identificar de que forma as oficinas potencializaram as relagdes
entre os oficinandos durante as oficinas e verificar como se da o acoplamento sujeito-
maquina na interacdo dos oficinandos com 0s exergames. Nessa perspectiva, a
pesquisa tem como foco discutir a possibilidade de abertura de um dialogo entre os
exergames e 0 cuidado em Saude Mental, no intuito de criar outros dispositivos,
baseados nos pressupostos da Reforma Psiquiatrica, que possam desenvolver o
protagonismo de pessoas em sofrimento psiquico em seus processos de reabilitacéo
psicossocial. Para tanto, este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa
com a abordagem da pesquisa-intervencao, apoiando-se no método da cartografia.
Os encontros semanais em forma de oficinas foram realizados de fevereiro a setembro
de 2017, totalizando 21 encontros, desde a chegada ao CAPS até a finalizacdo do
estudo. Optamos por realizar as oficinas com o grupo aberto aos participantes, tendo
a participacéo de 16 participantes. Entretanto, devido a assiduidade dos participantes
nas oficinas, decidimos acompanhar os processos de interacdo estabelecidos nas
oficinas de dois jogadores: Guile e Mario. Durante as oficinas, além da filmagem dos
encontros, foram realizadas observacdes de forma participante e registro diario dos
acontecimentos como fonte de dados para andlise. Os dados foram analisados e
discutidos a partir de dois marcadores: “conectar-se com o outro” e “acoplamento”. As
oficinas com os exergames se mostraram como uma potente ferramenta para por em
pratica atividades engajadoras, pois, quando realizadas em grupo, evidenciaram a
guestdo da construcdo coletiva de saberes, bem como a seu compartilhamento,
potencializando as relacbes e proporcionando novas experiéncias as pessoas em
sofrimento psiquico. Nesse sentido, a presente pesquisa pode contribuir no cenario
de invencdo de novas praticas de cuidado no dmbito da salde mental, elencando
praticas relacionadas com a saude mental, como as praticas de expressao corporal
através das oficinas com os exergames.

Palavras-chave: Saude Mental. Centro de Atencdo Psicossocial. Reabilitagdo
psicossocial. Exergames. Cognicao.



ABSTRACT

Considering the psychiatric reform movement and its mobilizations aimed at the
restructuring of the mental health care model, coupled with the potentialities of Digital
Information and Communication Technologies (DICT), the present dissertation
operates with digital gaming workshops that require movement of the human body to
interact with the game - exergames - in the field of mental health. Thus, we have as
general objective to cartograph the interaction processes established by adults in
psychological distress with the exergames, starting from the therapeutic workshops at
CAPS in the city of Maceid. As specific objectives, we have: to identify how the
workshops strengthened the relationships among participants during workshops and
to verify how the subject-machine coupling occurs in the interaction of participants with
exergames. In this perspective, the research focuses on the possibility of opening a
dialogue between exergames and care in Mental Health, in order to create other
devices, based on the presuppositions of the Psychiatric Reform, that can develop the
protagonism of people in psychological distress in their psychosocial rehabilitation
processes. Therefore, this study is characterized as a qualitative research with the
intervention-research approach, based on the cartography method. The weekly
meetings in the form of workshops were held from February to September 2017,
totaling 21 meetings, from the arrival to the CAPS until the completion of the study. We
decided to hold the workshops with the open group to participants, with the
participation of 16 participants. However, due to the assiduity of the participants in the
workshop, we decided to follow the interaction processes established in the workshops
of two players: Guile and Mario. During the workshops, in addition to the filming of the
meetings, observations were made in a participatory manner and daily recording of
events as data source for analysis. The data were analyzed and discussed from two
markers: "connect with each other" and "coupling”. The workshops with the exergames
proved to be a powerful tool for engaging in engaging activities, because when carried
out as a group, they highlighted the issue of collective construction of knowledge, as
well as their sharing, enhancing relationships and providing new experiences for
people in suffering. In this sense, the present research can contribute to the scenario
of the invention of new mental health care practices, listing practices related to mental
health, such as corporal expression practices through exergames.

Keywords: Mental health. Center for Psychosocial Care. Psychosocial rehabilitation.
Exergames. Cognition.
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1 INSERT COIN: INTRODUCAO

Cada época da histéria da humanidade € marcada pela producdo de uma
estrutura imaginaria, a qual decorre das praticas cotidianas e da linguagem. A ciéncia
€ parte integrante das praticas sociais e as teorias cientificas representam apenas
uma dimensao desse aporte imaginario produzido (VARELA, 1988).

Em sua histéria, a humanidade cria seus paradigmas que norteiam o seu olhar
para o mundo e o que nele estd, estabelecendo o que é ou ndo aceito (BEHRENS;
OLIARI, 2007). O mesmo ocorre na ciéncia, em que houve a transicdo de uma ciéncia
tradicional, caracterizada pela divisdo do mundo em partes separadas, para uma
ciéncia pos-moderna, enfatizando a unidade e as inter-relacdes dos fenédmenos
existentes (OLIVEIRA; CREPALDI, 2017). Este ultimo momento ficou marcado pela
visao sistémica do mundo, a qual compreende os fenémenos da vida como unidades
ligadas e relacionadas entre si, havendo interdependéncia entre as unidades (CAPRA,
2006; CAPRA; LUISE, 2014).

A mesma transicdo ocorreu com a ciéncia da cognicdao, a qual se propde
estudar as questdes da mente e do conhecimento em suas diversas manifestagdes.
Segundo Varela (1988), o percurso histérico das ciéncias da cogni¢cdo comegou com
a operacdo de simbolos com o0s cognitivistas. Logo depois, surge a ideia que as
tarefas cognitivas sao realizadas por meio de interacdo no chamado conexionismo.
Como critica as lacunas dos dois momentos anteriores, € posta como uma alternativa
viavel: a enacdo, a qual caracteriza a cognicdo como a conjuncao de uma rede no
mundo em que ela se situa. Utilizaremos como base referencial nesta dissertacéo a
teoria sistémica e a biologia do conhecer de Maturana e Varela (2001), de modo a
analisar por essa perspectiva 0s processos que emergiram na pratica das oficinas em
saude mental.

Em um panorama histérico, conforme Amarante (2007), o contexto da Saude
Mental é marcado por mobilizagcbes que visam a reestruturagdo do modelo
assistencial as pessoas em sofrimento psiquico, retirando-as do enclausuramento dos
hospitais psiquiatricos, onde surgiram denuncias de abandonos e maus tratos. Dessa
forma, com o intuito de assegurar os direitos das pessoas com transtorno mental, o
movimento da reforma psiquiatrica — Movimento dos Trabalhadores em Saude Mental
(MTSM) — deu inicio as discussdes acerca de um modelo assistencial humanizado,

centrado na reinsercao social, até que foi aprovada a Lei Federal n® 10.216, de 6 de
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abril de 2001, que dispde sobre a protecdo dos direitos das pessoas em sofrimento
psiquico, bem como a reestruturacdo do modelo assistencial em salude mental, a
desinstitucionalizacdo e a humanizacao (BRASIL, 2001).

No sentido de proporcionar um atendimento mais humanizado, com a Portaria
SNAS n° 224, de 29 de janeiro de 1992, sao criados os Centros de Atencédo
Psicossocial (CAPS), que constituem a principal estratégia nesse novo modelo de
assisténcia a pessoa em sofrimento psiquico, o qual substitui o modelo
hospitalocéntrico (BRASIL, 1994). Os CAPS atuam com o0 objetivo de reinserir o
sujeito com transtorno mental & sociedade, promovendo a saude e o bem-estar
atraves de acdes articuladas em forma de rede em conjunto com a familia.

A fim de instituir agcdes para apoiar a busca pela autonomia dos usuarios dos
servicos, com a Portaria GM n°® 336, de 19 de fevereiro de 2002, as oficinas
terapéuticas sao criadas, constituindo a principal forma de tratamento oferecido no
CAPS (BRASIL, 2002). Essas oficinas séo atividades desenvolvidas em grupo com a
presenca e orientacdo de profissionais que tém varios objetivos, dos quais podemos
destacar o desenvolvimento das habilidades corporais através de oficinas terapéuticas
de expresséo corporal (BRASIL, 2004).

Desenvolvido pelo Ministério da Saude, o documento “Saude mental no SUS:
os Centros de Atencéo Psicossocial” (BRASIL, 2004), baseado na Portaria GM n° 336,
tem por objetivo esclarecer como funciona esse novo modelo assistencial em saude
mental. No que concerne a equipe multiprofissional, o documento elenca o professor
de Educacéo Fisica entre os profissionais aptos a trabalhar em CAPS.

Ainda em relacdo ao mesmo documento, levando em conta as sugestbes e
recomendacdes para o espaco fisico da instituicdo, pode-se notar que € recomendavel
um espaco fisico destinado a realizacdo de oficinas e atividades de
recreacao/esportivas. Dessa forma, € notavel a consideracdo dessas acdes como
benéficas para o tratamento e acompanhamento dos usuarios do CAPS. Contudo, ha
a necessidade de pensarmos praticas corporais que emerjam do CAPS, considerando
suas caracteristicas peculiares, e nao praticas corporais convencionais impostas a
instituicdo (WACHS, 2008).

Na pratica do professor de Educacéo Fisica, o fenbmeno do jogo, da forma que
Huizinga (2014) aponta, esta intensamente presente em suas diversas dimensdes. O
jogo constitui se em uma das préaticas mais antigas do mundo, sendo utilizado para

definir como as civilizagbes antigas enfrentariam a escassez de alimentos
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(HERODOTO, 2015). Segundo Huizinga (2014), o jogo € elemento constituinte da
cultura humana, uma vez que este € anterior a cultura. No contexto da saude mental,
parece relevante considerar que, a partir do jogo, busca-se a possibilidade de
transformacédo da realidade em que o jogador se encontra, fugindo da confusédo da
vida e da imperfeicdo do mundo para uma perfeicdo temporaria e limitada, levando-o
a uma reflexdo sobre a pratica do jogo (HUIZINGA, 2014).

De acordo com Gee (2010), as tecnologias dao origem a determinados efeitos
— muito diferentes uns dos outros — em funcdo dos contextos especificos em que se
inserem. Nesse sentido, as tecnologias podem se constituir em ferramentas potenciais
no campo da saude mental, pois quando inseridas em oficinas, além de construir
outros modos de fazer o cuidado, criam diferentes experiéncias de vida para pessoas
em sofrimento psiquico devido a capacidade de convergéncia de midias e atividades
em grupo (FRANCISCO; AXT; MARASCHIN, 2007). Entretanto, nem sempre o
produto final de uma oficina é algo material, podendo este ser entendido como o
desenvolvimento do trabalho subjetivo de uma atividade em grupo (FRANCISCO,
2011).

Os exergames, classe de jogos digitais que utiliza os movimentos do corpo
humano para controlar as agdes, feito esse antes sé possivel com controles manuais,
teve uma maior popularizacéo a partir da sétima geracao de games, com a aparicao
dos consoles caseiros Playstation 3 (Sony Computer Entertainment), Nintendo Wii
(Nintendo) e Kinect para Xbox 360 (Microsoft), proporcionando uma melhor
experiéncia de imerséo, além de aumentar o nivel de atividade fisica do jogador (OH,;
YANG, 2010) e contrapor a visao dos maleficios dos videogames (SOTHERN, 2004;
PAPASTERGIOU, 2009).

Segundo Leutwyler et al. (2014), pessoas em sofrimento psiquico ndo se
engajam em programas de atividade fisica regulares, pois estes sdo desinteressantes
e desmotivadores para esse publico, necessitando assim de uma prética adaptada as
caracteristicas especificas dessa populagéo.

Seguindo a ideia da implementacdo dos jogos digitais no ambito da saude
mental, Leutwyler et al. (2012; 2014) e Anderson-hanley et al. (2011) utilizaram jogos
digitais com movimento — exergames — como forma de cuidado no ambito da Saude
Mental com idosos com esquizofrenia e criangas e jovens com autismo,
respectivamente. Ambos encontraram resultados positivos significativos no processo

de reabilitacdo psicossocial, como melhoria na capacidade funcional e na capacidade
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cognitiva dos sujeitos, além de proporcionarem uma pratica prazerosa e saudavel as
pessoas em sofrimento psiquico. Contudo, ha poucos estudos que investigaram a
tematica e os resultados ainda sao preliminares.

Nesse sentido, a presente pesquisa se justifica pela possibilidade de abertura
de um dialogo entre Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicacao (TDIC), em
especifico os jogos digitais com movimento (exergames), e o cuidado em Saude
Mental, no intuito de criar outros dispositivos, baseados nos pressupostos da Reforma
Psiquiatrica, que possam potencializar o cuidado para pessoas em sofrimento
psiquico em seus processos de reabilitacdo psicossocial.

Neste contexto, surge a seguinte inquietacdo: de que forma pode ser
potencializado o cuidado em satude mental de pessoas adultas em sofrimento psiquico
por meio de oficinas terapéuticas com os exergames em um CAPS da cidade de
Macei6?

Os objetivos dessa pesquisa foram divididos em geral e especificos. Temos
como objetivo geral cartografar processos de interacdo de pessoas adultas em
sofrimento psiquico com os exergames a partir da realizacéo das oficinas terapéuticas
em um Centro de Atencao Psicossocial (CAPS) da cidade de Macei6. J& como
objetivos especificos temos: identificar de que forma as oficinas potencializaram as
relacdes entre os oficinandos durante as oficinas e verificar como se da o acoplamento
sujeito-maquina na interacdo dos oficinandos com os exergames.

Esta dissertacéao foi estruturada, analogamente, como um jogo, sendo que cada
parte traz uma carateristica do mundo dos jogos digitais. Os capitulos conceituais
foram denominados por levels — fases.

Desta forma, no level 1 propomos a discusséo sobre as visées de mundo no
campo cientifico desenvolvidas ao longo da histéria, enfatizando a viséo sistémica da
vida. Traremos também a discussédo sobre a Biologia do Conhecer proposta pelos
filbsofos Humberto Maturana e Francisco Varela (2001), focando nas ideias de
acoplamento estrutural e autopoiese.

No level 2 iremos abordar algumas questdes relativas a satde mental. Dentre
elas, tracaremos um breve historico sobre a reforma psiquiatrica e destacaremos o
paradigma da reabilitacdo psicossocial. Assim, como parte do objeto do nosso estudo,
traremos as oficinas terapéuticas como forma de cuidado no ambito da saude mental,

em especifico, oficinas com a implementacdo das TDIC.
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No level 3 discutiremos questdes histéricas dos jogos, sua reinvenc¢ao durante
as décadas e de que forma nos relacionamos com eles ao longo do tempo, bem como
as primeiras teorias que propuseram o debate do fenémeno do jogo. Discutiremos as
relacdes de aprendizagem inerentes aos jogos digitais e a sua utilizacdo em oficinas.
Traremos a tona a discussao dos exergames como uma revolugdo no modo de
interacdo entre jogador e jogo, quebrando o estigma com que os videogames eram
vistos. Por fim, traremos algumas experiéncias que utilizaram os exergames em
oficinas terapéuticas no ambito da satde mental.

Nos settings, nosso percurso metodoldgico, mostraremos como tipificamos
nosso estudo, o local e os participantes, instrumentos e procedimentos utilizados para
registro dos dados produzidos durante as oficinas, bem como os procedimentos de
analise do material.

Os resultados e discussdes, aqui denominados por checkpoint, serao
apresentados a partir de dois marcadores — “Acoplamento” e “Conectar-se com o
outro” — e uma analise individual dos processos estabelecidos pelos participantes da
pesquisa durante as oficinas realizadas, analisando os dados a luz das teorias
elencadas no corpo teérico do trabalho.

Game over? Continue! é a sessao na qual traremos as consideracoes finais —
ou iniciais, tendo em vista que quando se propde a discutir sobre processos, nada se
da como acabado, sempre em continuo desenvolvimento, tanto em termos tedricos
quanto em termos de andlise — apontando as perspectivas futuras de
desenvolvimento.

Convido-o a se aventurar nesse jogo, no sentido de que ele se constitui em um
mundo aberto a novas contribuicbes de saberes e direcionamentos para que

possamos alcancar 0s nossos objetivos com louvor.
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2 LEVEL 1: COGNICAO: REDES ENTRE SERES E MAQUINAS

Aqui comecaremos a trilhar os caminhos desse nosso excitante jogo. Na
primeira fase desse jogo, serdo discutidas questbes que perpassam as visbes de
mundo e dos elementos que nele estdo, constituindo-se como tal. Quais elementos
sdo esses? Quais as suas caracteristicas? O que os diferencia? H& uma
classificacdo? Se sim, quais critérios sdo postos para classificar elementos? Esses
elementos constituem o mundo de forma desconexa ou interligada? Ao longo das
proximas paginas, levantaremos essas e outras questdes, tendo por base a Biologia
do Conhecer proposta por Maturana e Varela (2001) e outros estudos de autores que
trabalham com essa mesma linha de pensamento na relacdo dos humanos com as
TDIC.

2.1 Momentos das ciéncias cognitivas

O termo ciéncia da cognicdo € definido como o estudo da mente e do
conhecimento em suas manifestacdes, geralmente utilizando quando se deseja
designar que o estudo da mente se constitui como um empreendimento de valor.
Entretanto, ainda ndo se apresenta como uma ciéncia madura, nem possui um campo
monopolitico, mesmo tendo polos de influéncia que dao forgas a determinadas vozes
(VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).

A seguir, traremos a discussao das teorias que surgiram ao longo do tempo,
enfatizando a enacdo como uma alternativa viavel ao estudo das ciéncias da cogni¢cao

e sua relagéo com as TDIC.

2.1.1 Simbolos: a hipdtese cognitivista

De acordo com Varela (1988), o surgimento da teoria que hoje € conhecida por
cognitivismo data de 1956. Neste ano, duas conferéncias, uma realizada em
Cambridge e a outra em Dartmouth, deram vozes as grandes ideias que fomentaram
as grandes linhas que discutiam a questdo das ciéncias cognitivas e 0 seu
desenvolvimento.

Dentre as ideias discutidas nas referidas conferéncias, uma delas ganhou

destaque devido ao fato de trazer consigo a concepcéo da inteligéncia, inclusive a
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humana, se assemelhar ao computador no que se refere ao sentido de processamento
de dados, tendo por base a representacao simbdlica.

O tratamento computacional € baseado em operacdes dadas por simbolos,
elementos que correspondem algo a ser representado. Com isso, a questao que se
discute é a representacdo, ou a intencionalidade, termo filosofico designado a
qualidade do que vem a propdésito de qualquer coisa.

Para os cognitivistas, o problema a ser resolvido é como correlacionar o que se
atribui aos estados representacionais com as mudancas fisicas as quais incidem no
agente da acao, ou seja, mostrar em que medida essas correlacdes podem determinar
um comportamento. E aqui que ocorre o pensamento computacional simbdlico. Os
simbolos séo fisicos e tém valores semanticos. No entanto, a computacéo é pautada
em operacdes com simbolos, limitadas justamente pelo valor seméantico. Assim, nao
se pode ajuizar a computagcdo sem levar em consideragao as relagcbes semanticas
entre as expressdes simbdlicas, pois o computador s6 opera a forma fisica dos
simbolos, sem qualquer acesso ao seu valor semantico (VARELA; THOMPSON,;
ROSCH, 1991).

Assim, a hipdtese é que o computador fornece um modelo mecénico do
pensamento, ou nas palavras de Varela, Thompson e Rosch (1991, p. 70) que “o
pensamento consiste em computacdes fisicas da natureza simbdlica”. Dessa forma,
a ciéncia cognitiva se debruca ao estudo desses sistemas de simbolos cognitivos e

fisicos.

2.1.2 Propriedades emergentes: o conexionismo

Algumas alternativas a abordagem dominante da manipulacdo dos simbolos na
ciéncia cognitiva surgiram e foram discutidas. Dentre elas, levantou-se uma extensa
discusséo sobre o fato de ndo parecer existir regras, processamento central, nem
armazenamento preciso em cérebros reais. Ademais, discutiu-se também sobre a
funcionalidade do cérebro, a qual era tida por base de interligacbes em massa de
forma distribuida, de modo que essas ligac6es tomavam diferentes formas de acordo
com a experiéncia, apresentando, assim, uma capacidade auto-organizativa ausente
no paradigma cognitivista (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).

Para Varela, Thompson e Rosch (1991), a descoberta de ideias auto-

organizacionais em diferentes areas, como a fisica e a matematica, além do acesso a
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computadores mais rapidos, fez com que o interesse no estudo das ciéncias fosse
renovado, trazendo nog¢des que complementaram lacunas do cognitivismo. Uma delas
concerne no processamento da informacéo simbdlica baseado em regras sequenciais,
uma de cada vez. A outra ainda se refere ao processamento, mais especificamente a
sua localizacdo, pois, quando localizado, a perda ou o mau funcionamento de
qualquer componente, seja simbolo ou regra, resulta em uma severa avaria. Em
contraste, a ortodoxia computacional parece ir na direcdo contraria a esse
“‘engarrafamento” de processamentos de informacdo, bem como a distribuicdo da
operacao é desejavel, com vistas a aumentar a equipontencialidade e a imunidade a
mutilacdes.

Nesta nova orientacdo em ciéncia cognitiva, a teoria deixou de lado a
representacédo simbdlica para se pautar em um grande arsenal de “componentes nao
inteligentes, simples, semelhantes a neurdnios, que, quando ligados
apropriadamente, tém propriedades globais interessantes” (VARELA; THOMPSON,;
ROSCH, 1991, p. 123). Tais propriedades concretizam a nocdo de cognicdo em
guestao.

Para tornar a concepcdo conexionista de cognicdo mais clara, Varela,
Thompson e Rosch (1991) trazem um exemplo. Imagine um sistema composto por
um certo namero de elementos semelhantes a neurbnios ligados entre si. Esse
sistema é apresentado a uma sucessao de padrdes, a qual trata alguns dos elementos
do sistema como terminal sensoério. Apés a apresentacdo, 0 sistema organiza a Si
préprio, aumentando as ligagdes entre os elementos ativos para a mesma sucessao
de padrdes. Passada a fase de aprendizado, quando o sistema é apresentado
novamente a um destes padrdes, o sistema o reconhece de modo que sua
configuragéo interna representa o item aprendido. Entretanto, tal reconhecimento so
acontece se 0 numero de padrées ndo exceder o numero total de neurdnios
participantes, o que levaria a uma nova fase de aprendizado.

Como j& discutido anteriormente, a visdo de um sistema regido por
representacoes e regras foi superado por um que tem na sua esséncia componentes
simples que se ligam de forma dinamica, em que cada componente atua em um
determinado local. Entretanto, com a constituicdo da rede, ha uma cooperacao entre
esses componentes quando atingem um estado satisfatério de desempenho, sendo
que ndo ha necessidade de um nucleo central para coordenar a operacdo em si.

Varela, Thompson e Rosch (1991) afirmam que essa transicdo de regras locais para



22

uma concepcao global constitui 0 nucleo do que costuma ser chamado de auto-
organizacdo, apesar de ter outras denominacdes, como propriedades emergentes
globais, dinamica de rede, rede néo linear, sistema complexo ou sinergética. Nesta
abordagem, os simbolos ndo representam nenhum papel e as computacdes
simbdlicas sdo substituidas pelas operacbes numéricas, sendo estas Ultimas mais
detalhadas do que as operacdes por simbolos.

Assim, foram elencados trés estadios, ou momentos, da ciéncia da cognicao,

constituidos em um mapa concéntrico proposto por Varela (1988) (Figura 1) para

melhor compreensao.

Figura 1 - Mapa concéntrico das ciéncias cognitivas.
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Fonte: Varela, Thompson e Rosch (1991).

No elo interior, tem-se o “cognitivismo” pautado na operagdo de manipulagéao
de simbolos. No meio, aparece o “conexionismo” trazendo a ideia de que as tarefas
cognitivas sao realizadas por meio de interacdes de elementos simples, ligados por

regras de apropriacdo, que dao origem ao comportamento da tarefa desejada.
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Entretanto, segundo Varela, Thompson e Rosch (1991), quando tornamos a cogni¢cao
um tema cientifico — 0 que a nova ciéncia da cogni¢ao pretende realizar — nenhuma
dessas perspectivas parece ser adequada. Assim, no nivel exterior do mapa
concéntrico esta a “enagao”, caracterizando a cognigado como a conjugacao da rede
de atores e de a¢gbes executadas no mundo em que ele percebe, em contraposicao a
ideia de representacao. A discussao sobre esse paradigma sera retomada adiante.
Ao discutir os momentos das ciéncias cognitivas e as suas compreensfes
sobre cognicdo, compreendemos que ha diferentes paradigmas em questao. A nocéo
de cognicdo pautada na representacdo esta intimamente relacionada com a
perspectiva cartesiana, que produz grandes separac¢des: eu e 0 outro, sujeito e objeto,
razao e emocao, dentre outras. Nesta direcdo, conhecer significa representar um
mundo j& existente ao fazer dos observadores. Entretanto, para Maturana e Varela
(2001), sujeito e mundo existem e se produzem em um coengendramento,

estabelecendo uma relacdo de co-evolucgao.

2.2 O mundo por outra 6tica: a viséo sistémica da vida

A palavra paradigma é de origem grega e tem como significado modelo ou
padrdo (VASCONCELLOS, 2010). A humanidade constroi seus paradigmas e enxerga
o mundo que a rodeia por meio deles, possibilitando discernir entre o que é aceito ou
nao pela comunidade ou pela populagdo (BEHRENS; OLIARI, 2007). A sociedade na
qual vivemos é fruto de mudancas estruturais nas concepcbes de mundo
estabelecidas na histéria. Ao longo do tempo, a ciéncia vivenciou mudancas nos seus
paradigmas, de forma lenta, com avancos e retrocessos, perfazendo um trajeto de
transicao.

De uma ciéncia tradicional — caracterizada pelo mecanicismo cartesiano que
compreendia a complexidade do mundo na sua divisdo em partes separadas e
comparava o funcionamento do organismo vivo ao das maquinas — houve uma
transicdo para uma ciéncia p6s-moderna — deixando de lado as partes para enfatizar
o todo, a unidade propriamente dita, de modo a existir uma inter-relacdo e uma
interdependéncia entre todos os fendmenos de um sistema vivo (OLIVEIRA;
CREPALDI, 2017).

No que se refere as caracteristicas de cada paradigma, Vasconcellos (2010)

propés, de forma didatica, uma organizacdo. Para a autora, a ciéncia tradicional tem
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como principios a separagéo do fendbmeno complexo em partes para entdo conhecé-
lo; a estabilidade do mundo, cujo funcionamento pode ser controlado pelas leis que
envolvem o fendmeno; e que a realidade independe do ser que a observa. Ja a ciéncia
pos-moderna tem a intencdo de ultrapassar os pressupostos da ciéncia tradicional.
Como caracteristicas, a autora assinala a complexidade dos fenémenos,
possibilitando diferentes percepcdes acerca dos mesmos; a instabilidade do mundo e
do seu processo de desenvolvimento inacabado; e a intersubjetividade, que
considera inviavel conhecer o mundo, tendo em vista que este emerge das relagdes
construidas com os seres.

Este Ultimo momento ficou marcado pelo seu pensamento sistémico do mundo,
sendo os fenbmenos da vida do ser humano compreendidos como unidades
constituidas por multiplas facetas, ligadas e relacionadas entre si e interdependentes
(CAPRA, 2006; CAPRA; LUISE, 2014). Entretanto, uma mudanca na visdo do mundo
s6 pode ocorrer por meio de experiéncias e de evidéncias do seu esgotamento.

Dentre os cientistas que se debrucaram sobre o estudo do pensamento
sistémico, pode-se destacar Frijof Capra. O fisico € um dos cientistas que ousou
transpor os limites disciplinares e propor encontros entre varios campos do
conhecimento em torno de uma concepc¢ao de mundo que desafia a visdo reducionista
do mundo.

Para Capra (2006), o processo basico da vida é baseado no metabolismo com
seus fluxos de energia através da rede de energia que permite ao ser humano produzir
a si mesmo constantemente. O ponto em destaque do pensamento sistémico na visao
do autor é a constituicdo da rede, sendo esta o padrao basico da organizacéo de todos
0S VIVOS.

Para o pensamento sistémico, as relacbes estabelecidas no dominio do vivo
séo fundamentais. O mundo € visto como um emaranhado de eventos construidos
nas redes de relacBes dos seres vivos. Assim, na visao sistémica, a interconexao e a
interdependéncia entre todos os fendbmenos € fundamental, concebendo os seres
humanos como um fio da teia da vida. Diferente da visédo cartesiana, o pensamento
sistémico ndo considera o todo como a soma das partes. Nenhuma das partes
possuem as propriedades de um sistema vivo, pois estas sdo do todo, as quais
surgem quando as partes interagentes estdo em acéo. Desse modo, isolar as partes
resultaria na destruicdo da unidade (CAPRA, 2006).
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Essa visdo que torna os sistemas como unidades integradas em constante
interacdo causou mudancas em todas as areas do saber. Um novo olhar sobre o
mundo estava posto, olhar este mais apurado do mundo, levando em consideracao a
visdo a integracao e interacdo do todo. Assim, de acordo com Capra (2005), as
propriedades sistémicas desaparecem quando o mundo é dividido em unidades
menores a fim de compreendé-las, sem levar em consideracao as inter-relagdes ou
um contexto em especifico. Essas partes menores fazem parte de um todo que s6 é
estabelecido quando esta unificado com suas reacdes complexas entre as partes.

Os sistemas vivos sdo caracterizados por serem abertos, flexiveis, dinamicos,
sempre em processo de reconfiguracdo. Ndo sdo estruturas rigidas, e sim flexiveis,
em que o processo € enfatizado e ndo as porc¢des do todo vistas de forma isolada. O
gue pode se concluir € gue 0s sistemas vivos possuem uma auto-organizacao, em
gue sua estrutura e seu funcionamento ndo vém impostos pelo meio, e sim pela sua

prépria regulacao.

2.3 Autopoiese: a producéo de si

Para Maturana e Varela (2001), as bases biolégicas do conhecer nédo se
restringem ao exame do sistema nervoso. Na concepcéao dos autores, o conhecer é 0
fazer daquele que conhece, tendo isto enraizado na sua condi¢céo de ser vivo, na sua
organizagdo. Para isto, € necessario compreender como o processo do conhecer esta
enraizado na totalidade do ser vivo.

Entretanto, para ter a nogao do que € um “ser vivo”, tem-se que definir, mesmo
gue de modo implicito, critérios para que possa haver o agrupamento desses seres,
definindo, assim, o que é ou ndo um ser vivo. Maturana e Varela (2001) nos contam
gue ao longo da histéria da biologia, algumas tentativas de se estabelecer critérios
para classificacdo do que € um ser vivo foram empregadas, mas sempre com
dificuldades, as quais limitavam a proposta em questdo. Foram elencados critérios
como composicdo quimica, capacidade do movimento, reproducdo e até uma
combinacdo desses critérios, sendo esta Ultima inviavel pelo desconhecimento se
essa lista estaria completa ou nao.

Maturana e Varela (2001) propdem uma resposta, um tanto quanto radical e
diferente da concepcdo de enumeracdo de propriedades, a pergunta: como saber

guando um ser € vivo? Para eles, o simples fato de ao se perguntar o que é um ser
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vivo, jA comporta, mesmo que de maneira implicita, uma ideia de qual € a sua
organizacdo. Por organizagéo, entende-se como um conjunto de “relagbes que tém
de existir, ou tém de ocorrer, para que esse algo seja” (MATURANA; VARELA, 2001,
p. 50). Os autores utilizam o exemplo da cadeira para tornar mais clara a definicado de

organizagao:

Para que eu julgue esse objeto como sendo uma cadeira, é necessario que
reconheca que certas relagdes acontecem entre as partes que chamo de pés,
espaldar, assento, de tal maneira que € possivel sentar nela. Que seja feita
de madeira, com pregos, ou de plastico e parafusos, € inteiramente
irrelevante para que eu a qualifique ou classifigue como cadeira. Essa
situagdo — na qual reconhecemos implicita ou explicitamente a organizacao
de um objeto ao indica-lo ou distingui-lo —, é universal, no sentido de que é
algo que fazemos constantemente como um ato cognitivo basico. Este
consiste em nada mais nada menos que gerar classes de qualquer tipo.
Assim, a classe das cadeiras ficara definida pelas rela¢cdes que devem ser
satisfeitas para que eu classifiqgue algo como cadeira (MATURANA; VARELA,
2001, p. 50).

Como visto, as propriedades, ou elementos constituintes no caso da cadeira,
tornam-se irrelevantes para definir qual a sua organizacédo. No lugar, tomam cena as
relacbes estabelecidas para que eu considere algo como tal, de modo que tais
relacbes devem ser satisfeitas para sua classificacdo. Da mesma maneira acontece
com o0s seres vivos, tendo algo em comum para que estejam postos na mesma
categoria. Entretanto, a organizacdo que define a classe dos seres vivos ndo esta dita.
Maturana e Varela (2001) postulam em sua proposta que 0S seres Vivos S&o
caracterizados, literalmente, por produzirem a si mesmos de forma continua, o que
eles indicam como organizacao autopoiética.

Esta organizacao é dada por certas relacdes em comum aos seres vivos. Em
primeiro lugar, os componentes moleculares de uma unidade autopoiética devem
estar em uma rede de interacdo continua entre si. Tal rede é conhecida no dominio
bioquimico por metabolismo celular, o qual produz componentes e todos eles integram
a mesma rede que os produzem. Alguns componentes formam uma fronteira nessa
rede — membrana —, mas néo no apenas sentindo de limitar a rede, pois ela é participe
do processo de producdo. Sem a membrana, teriamos um liquido quimico
condensado espalhado por toda a parte e ndo constituiria a unidade, no caso a célula
(MATURANA; VARELA, 2001).

No que se refere as relacdes de transformacdes quimica, tem-se uma situacao

muito especial:
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por um lado, é possivel perceber uma rede de transformagdes dindmicas, que
produz seus proprios componentes e é a condicdo de possibilidade de uma
fronteira; de outra parte vemos uma fronteira, que é a condicdo de
possibilidade para a operacdo da rede de transformacdes que a produziu
como uma unidade (MATURANA; VARELA, 2001, p. 53-54).

Vale destacar que néo se trata de dois processos dados em sequéncia, e sim
de dois aspectos inerente a apenas um fenbmeno. Se em algum momento esse
processo for interrompido, ndo havera unidade a ser observada. Com isso, de acordo
com Maturana e Varela (2001), a caracteristica mais marcante de um sistema
autopoiético € que ele produza a si mesmo, constituindo-se diferente pela sua
dindmica que tornam as relacdes inseparaveis. Assim, 0 que caracteriza 0 ser vivo é
justamente a sua organizacao autopoiética, de modo que seres vivos se distinguem
devido as suas estruturas, mas mantém uma organizagado em comum.

A nocao de autopoiese (expressao de origem grega que significa: auto — por si
e poiése — producao) permite destacar que 0s seres vivos sdo unidades autbnomas,
no sentido de afirmar a sua capacidade de especificar o que lhe é préprio. Assim,
Maturana e Varela (2001) propde que 0 mecanismo que traz consigo a autonomia dos
seres vivos € a autopoiese. Entretanto, para compreender esta autonomia, deve-se
ter em mente a organizac&o que constitui o ser vivo em sua unidade. A caracteristica
principal que diferencia o ser vivo dos outros sistemas € que seu unico produto € ele
mesmo, da maneira que afirmam Maturana e Varela (2001, p. 57) quando dizem que
“O ser e o fazer de uma unidade autopoiética sdo inseparaveis, e isso constitui seu
modo especifico de organizacdo”. Nesse sentido, pode-se compreender que ndo ha
separacao entre produtor e produto.

Com relacdo ao mundo tecnolégico, podemos estabelecer uma relagdo com o
que postulam Maturana e Varela (1980), ao denominar e diferenciar maquinas
autopoiéticas e maquinas alopoiéticas, a partir do conceito base de autopoiese que &
a autoproducado. Assim, as maquinas alopoiéticas seriam aquelas que dependem de
algo externo para o seu funcionamento e produzem algo diferente de si mesmas. No
NosSso caso, 0s exergames dependem da acao externa do jogador, a partir de suas
acOes de interacdo, que atribui significados por meio das construcdes que ele realiza.
Ao contrario, as maquinas autopoiética, aqui exemplificada como os jogadores (seres
Vivos), produzem a si mesmos no operar da vida, no operar com 0S exergames nas

oficinas.
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Ao observar 0s usuarios jogarem 0s exergames, ha processos cognitivos que
sdo acompanhados por um observador — pesquisador — na andlise das condutas que
coordenam a interacdo. Tais condutas estdo presentes em todo lugar e a todo
momento: 0S movimentos corporais realizados, os momentos de fala, o0s momentos
de escuta, perceber-se ao jogar, perceber o outro ao jogar, os erros que fazem refletir,
0s acertos que motivam a proxima tentativa, enfim, as emocdes do jogador enquanto
joga. Todo esse conjunto de coordenacdo de acdes que trazem consigo ideias,
emocdes, movimentos, potencialidades e fragilidades do homem em um dominio
virtual (MONTE, 2014). De acordo com Maturana (2002), a emocdo nao se restringe
ao sentimento, mas se constitui como um dominio de condutas relacionais. Assim
sendo, 0 emocionar sustenta 0 modo de operar no viver humano que se da em um
continuo entrelacamento de emocdes e linguagem.

Com relacéo as TDIC, levando em conta 0 seu carater conectivo e interativo,

nao substituem o pensamento humano. Assim:

As TDIC, compreendendo seu potencial na interface com a internet,
comportam uma nova trama de conexfes, caracterizadas também pela
auséncia de comeco e fim em si mesmos ou de pontos definidos, nos quais
cada vez mais a ideia de fluxo e fluidez faz emergir espacos de convivéncia
e de relacdes. Estas tecnologias autorizariam viver em interagfes
recorrentes, de maneira a também expandir o conceito de comunidade
(ALONSO et al., 2012, p. 1081-1082).

Nesse sentindo, considerando o ambito da saude mental, pensar a invencao
de novas formas de intervencgéo e espacos de cuidado com o auxilio dos exergames
inspira e compde o desafio deste trabalho. Aprender a fazer o cuidado em um mundo
que, a0 mesmo tempo, é e ndo é um lugar em si mesmo — o mundo virtual (LEVY,
2010), e também considerando a inseparabilidade entre produto e quem o produz
(MATURANA; VARELA, 2001).

2.4 A enacdo como uma alternativa viavel

Varela (1988) mostrou-se insatisfeito com as teorias de cogni¢ao até entdo. Um
dos principais motivos, segundo o autor, era a auséncia do senso comum na definicao
de cognicdo. Tanto o cognitivismo quanto 0 conexionismo postulavam uma defini¢cao

como a representacdo de um mundo exterior ja estabelecido.
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A abordagem da enacéo — derivado do inglés enact que significar atuar, efetuar
— surge no ambito da ciéncia cognitiva com o intuito de fazer frente aos modelos ja
estabelecidos, principalmente sobre a nocdo de representacdo, na qual sujeito e
mundo sdo independentes e pré-existentes. A abordagem cognitiva se baseia na
representacdo tal qual o mundo é, independente do sujeito pensante. Em
contrapartida, a abordagem da enacéo nao considera essa dualidade separada, e sim
da enacéo de um sujeito com um mundo, baseando-se nas acdes realizadas por esse
ser no mundo que habita (VARELA, 1988; VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).

Assim, para o autor:

A faculdade mais importante de qualquer cognigao viva é precisamente, em
larga medida, colocar as questdes pertinentes que surgem a cada momento
de nossa vida. Estas ndo sé@o predefinidas mas en-agidas, nés fazémo-la
emergir sobre um pano de fundo, sendo os critérios de pertinéncia ditados
pelo nosso senso comum, sempre de maneira contextual (VARELA, 1988, p.
72-73).

Na enacéo, sujeito e mundo ndo sédo dados de antem&o, como postulam os
modelos representativos da ciéncia da cognicdo. Ambos, a partir de suas acles e
relacéo, sdo produzidos concomitantemente, de forma que haja um engendramento,
gerando, assim, transformacdes nas duas esferas. Assim, o saber se torna
dependente do contexto no qual esta situado, ndo mais como um artefato residual
gue, progressivamente, é eliminado em decorréncia da descoberta de novas regras
mais elaboradas (VARELA; THOMPSON; ROSCH, 1991).

Como exemplo, Varela, Thompson e Rosch (1991) lancam méao do exemplo da
percepgao da cor. Segundo ele, a cor ndo esta “la fora”, independente da nossa
capacidade perceptiva, nem “aqui dentro”, independente do mundo nas esferas
biolégica e cultural. Nesse sentido, a no¢cdo de cogni¢cdo na abordagem enativa é
considerada uma acdo produtiva e dependerd de uma rede de elementos
interconectados, das experiéncias que ocorrem na relacdo do sujeito com o0 mundo
em que ele vive, decorrentes do corpo com capacidades sensério-motoras inserido
em um contexto mais amplo em continuo desenvolvimento.

A ideia fundamental que guia a concepcdo da enacdo é que as faculdades
cognitivas estao intimamente ligadas com o historial de vivéncia do sujeito em contato
com o mundo que o rodeia. A imagem da cognicdo enativa ndo é baseada na

resolucdo de problemas, e sim no fazer-emergir, criando um mundo a partir das
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capacidades perceptivas de sujeito que nele atua de forma constante e em construcao
continua, tanto do ser quanto do mundo.

A ideia do fazer-emergir € muito presente nas oficinas em salde mental. No
NOSSO caso, a partir da interagdo do humano com os exergames, emergem daquele
contexto relagdes ainda desconhecidas, um “mar” de perturbacdes que desencadeiam
em mudancas estruturais tanto na unidade do ser como no meio. O conhecer é
percebido através do fazer, de forma que, a partir dos mecanismos sensoérios-motores,

h& a modulacdo da relacdo sinergética estabelecidas entre os interagentes.

2.5 Acoplamento estrutural

Anteriormente, com base em Maturana e Varela (2001), discutimos alguns
aspectos fundamentais aos seres vivos. Apresentamos cCOmo 0sS seres se constituem
como unidade definida pela sua organizacdo autopoiética. Comentamos também
como essa organizacdo autopoiética se constituem em sua rede de interacfes. A
seguir, veremos como nascem 0s seres na interagdo de suas unidades com o meio:
a ideia de acoplamento estrutural.

Entretanto, para entendermos o conceito de acoplamento estrutural proposto
por Maturana e Varela (2001), precisamos antes compreender o conceito dado a
ontogenia. Para os autores, a ontogenia compreende o histérico de mudancas de uma
unidade sem que esta perca a sua organizacdo. Essas mudancas estruturais, que
ocorrem de forma continua, sdo desencadeadas pela interacdo da unidade com o
meio em que €é posta ou pela sua prépria dinamica interna. Assim, o resultado dessas
interacdes serd um historico de mudangas estruturais até que unidade e meio se
desintegrem, havendo, assim, o acoplamento estrutural.

De acordo com Maturana e Varela (2001), partimos do pressuposto que a
ontogenia é a histéria de mudancas de um dado ser vivo. Assim, esse ser vivo tem
sua estrutura inicial e surge em um dado meio, onde, ambos, tém uma estrutura
dindmica prépria, a qual delimitara as modificacdes estruturais que serdo
desencadeadas. O ser vivo e 0 meio, mesmo possuindo estruturas distintas, possuem
uma interdependéncia entre si, ocorrendo uma congruéncia estrutural necessaria, pois
sem esta, ndo haveria unidade.

Nessa congruéncia estrutural estabelecida entre o ser vivo e 0 meio em que ele

estd, uma perturbacdo do meio no ser vivo ndo estabelece uma relacdo de
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causalidade especifica sobre o ser vivo, que, por meio de sua estrutura préopria, define
quais modificacdes serdo feitas em resposta a perturbacédo. Dessa forma, os autores

salientam que:

Por isso, usamos a expressdo desencadear um efeito, e com ela queremos
dizer que as mudancas que resultam da interacdo entre o0 ser vivo e 0 meio
sdo desencadeadas pelo agente perturbador e determinadas pela estrutura
do sistema perturbado. O mesmo vale para 0 meio ambiente: o ser vivo é uma
fonte de perturbacdes, e ndo de instrucdes (MATURANA; VARELA, 2001,
p.108).

Sendo assim, os agentes perturbadores, sejam eles provenientes do ser ou do
meio, ndo s&o instrutivos, de modo, como visto na fala dos autores acima, eles néo
determinam quais serdo os efeitos, e sim a prépria dindmica da estrutura que recebe
a perturbacéao.

Maturana e Varela (2001) distinguem quatro dominios de uma unidade
estrutural especifica. O primeiro deles € o dominio das mudancas do estado, que
engloba as mudancas estruturais que uma unidade pode sofrer sem que se perca a
sua identidade. Em seguida temos o dominio das mudancas destrutivas, que pelo
proprio nome, refere-se as mudancas que resultam na perda da organizacao estrutural
da unidade. O terceiro dominio é o das perturbacdes, o qual a partir de interacdes
desencadeia mudancas no estado da unidade. Por fim, ha o dominio das interacoes
destrutivas que reune as perturbacdes que resultam na destruicdo da unidade.

Entretanto, esses dominios sao interpretados de acordo com o ser vivo e 0 seu
pano de fundo em questdo. Um choque entre uma moto e um poste pode ser visto
como uma interacdo destrutiva das unidades, mas pode ser considerado apenas como
uma perturbacédo quando ha um tanque no lugar da moto no mesmo cenario interativo.
J& que a organizacéo estrutural de um sistema dinadmico esta em constante mutacao,
seus dominios estruturais também serdo afetados, constituindo um traco préprio da
ontogenia de cada unidade dinamica (MATURANA; VARELA, 2001).

De acordo com o que postulam os autores, podemos considerar que:

Enquanto uma unidade n&o entrar numa interacdo destrutiva com seu meio,
nés, observadores, necessariamente veremos entre a estrutura do meio e a
da unidade ha uma compatibilidade ou comensurabilidade. Enquanto existir
essa comensurabilidade, meio e unidade atuardo como fontes de
perturbacdes muatuas e desencadeardo mutuamente mudancas de estado. A
esse processo continuado, demos o nome de acoplamento estrutural
(MATURANA; VARELA, 2001, p.112).
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O acoplamento estrutural € justamente essa forma de interacédo entre a unidade
e 0 meio, gerando fenbmenos e acontecimentos que sdo recorrentes e repetitivos,
sendo estes imprescindiveis a manutencdo do sistema. Muito se tem investigado na
relacdo dos humanos com as tecnologias e de que forma sao entendidas essas

modulac¢des de acoplamento. A seguir traremos algumas vivéncias desse campo.

2.5.1 Acoplamento com TDIC: vivéncias

A ideia de acoplamento estrutural proposta por Maturana e Varela (2001) tem
sido amplamente utilizada para embasar trabalhos que tem como propdsito investigar
as relacdes que o homem estabelece com as maquinas. Abaixo, traremos alguns
desses trabalhos, com vistas a verificar como se operacionaliza o conceito de
acoplamento estrutural com as experiéncias em oficinas com artefatos tecnologicos.

Carneiro (2003) analisou as possibilidades de constituicdo de novos dominios
de aprendizagem, com énfase nos processos comunicacionais que se estabelecem
nos ambientes de aprendizagem envolvendo tecnologias, através dos acoplamentos
tecnoldgicos que podem surgir a partir da interacao de professores com diferenciados
recursos tecnolégicos. Para a autora, os mapas de interagcdes gerados no estudo
mostraram que a comunicacdo pode ser vista como um processo constituido na
interacdo e nos acoplamentos tecnoldgicos e sociais que se estabeleceram.

No projeto de extensao “Criando lagos via recursos informatizados” realizado a
partir da parceria entre a Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das
Missdes (URI), Campus Santo Angelo e o Centro de Atencéo Psicossocial da cidade
de Santo Angelo/RS, Francisco (2007) realizou oficinas de informéatica com usuarios
do CAPS e cartografou as relacbes humano-maquina e as redes de convivéncia
estabelecidas no uso dos recursos tecnologicos. Como parte dos resultados, a autora
constatou que o acoplamento com as tecnologias digitais se tornaram como um vetor
que possibilitou a constituichio de um comum, no sentido do desdobramento da
experiéncia como constituinte da prépria obra.

Em uma analise sobre como um grupo de professoras em condicdes
perceptivas distintas escreve quando em contato com as midias digitais, Demoly
(2008), acompanhou as modalidades de escrita que as professoras — ouvintes e

videntes no encontro com uma professora cega e outra professora surda — realizaram
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ao produzir um documento digital coletivamente. Em seus achados, a autora observou
gue atos de escrita coletiva e digital podem produzir uma convergéncia interativa que
oferta uma gama de possibilidades de interlocucdo entre pessoas com capacidades
perceptivas diferentes, pois as capacidades sensorio-motoras sdo modificadas com o
acoplamento com a escrita no meio digital.

Com o foco em aprofundar os modos de pesquisar e intervir através da
fotografia no campo da saude mental, Maurente (2010) desenvolveu um projeto com
oficinas de fotografia para trabalhadores e usuarios do Centro Integrado de Atencéo
Psicossocial do Hospital Psiquiatrico Sdo Pedro em Porto Alegre/RS. Para a autora,
as potencialidades das midias digitais ndo surgem de forma imediata com a simples
manipulacdo dos artefatos tecnolégicos. Para que elas tomem corpo, é necessario
gue haja a formulacdo de intervencfes que devem estar em consonancia com as
questdes levantadas na pesquisa e as peculiaridades do campo. Para tal, é preciso
que, durante o decorrer do estudo, sejam construidas modula¢cdes de acoplamentos
tecnoldégicos.

Kroeff (2016) desenvolveu ao longo de 3 meses encontros no formato de oficina
com o jogo baseado em localizagdo chamado “Um Dia no Jardim Botéanico”,
desenvolvido pelo Nucleo de Ecologias e Politicas de Cognicdo (NUCOGS) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Participaram do estudo 33
estudantes com idade entre 11 e 15 anos e 5 professoras de uma escola de ensino
fundamental do municipio de Porto Alegre/RS. Segundo a autora, foi possivel
identificar que para que haja o acoplamento, € essencial um saber-fazer que emerge
da convivéncia e constitui a possibilidade de uma performance compartilhada a partir
da relacdo humano-maquina.

A partir desse levantamento de pesquisas que utilizaram a ideia de
acoplamento estrutural de Maturana e Varela (2001), percebemos que na experiéncia
inventiva, o acoplamento surge no ambito coletivo, potencializado pelos encontros em
forma de oficina. Assim, no momento em que homem e maquina interagem, ambos
os dominios sdo afetados pelas perturbacdes que desencadeiam na congruéncia de
suas unidades, gerando, assim, modificacGes estruturais de forma continua enquanto

houver interacao.
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3 LEVEL 2: O CONTEXTO DA SAUDE MENTAL

Passada a primeira fase desse jogo, agora iremos abordar algumas questdes
relativas a saude mental. Dentre elas, tracaremos um breve histérico sobre a reforma
psiquiatrica e destacaremos o paradigma da reabilitacdo psicossocial. Assim, como
parte do objeto do nosso estudo, traremos as oficinas terapéuticas como forma de
cuidado no ambito da saude mental, em especifico, oficinas com a implementacédo das

Tecnologias Digitais da Informacé&o e Comunicacéao (TDIC).

3.1 A Reforma Psiquiatrica no Brasil

A década de 1970 foi marcada por movimentos populares em diversos setores
da sociedade, os quais clamavam por mudancas de cunho politico, econémico e
cultural no pais, elencando um processo de reestruturagdo da democracia
(FERREIRA NETO, 2008). Nessa mesma época, surgiram denuncias de condicbes
precarias de trabalho nos manicomios, abandono e maus-tratos as pessoas nos
asilos, resultando em uma crise do modelo assistencial pautado nos hospitais
psiquiatricos. Inflamados por essas denuncias, esses tempos foram marcados por
debates acerca dos direitos das pessoas reclusas nessas instituicbes (COLVERA,
MACHADO, 2000).

Segundo Tendrio (2002), dentre esses movimentos, havia um segmento que
discutia ideias no ambito da saude, criticando a ineficiéncia do atendimento publico e
0 seu carater privado, em busca de mudancas no modelo assistencial. O movimento
da reforma psiquiatrica — Movimento dos Trabalhadores em Saude Mental (MTSM) —
seguindo as ideias de Franco Basaglia e as experiéncias advindas da Italia, teve inicio
em 1978, pautado na busca dos direitos das pessoas com transtorno mental, tendo
como pressupostos a luta antimanicomial e a desinstitucionalizacdo. Segundo
Amarante (2007), foi assumida uma posi¢cado mais clara em relacdo a entdo situacao
asilar ao adotar o lema: “Por uma sociedade sem manicémios”.

Encarada como um movimento social, a reforma psiquiatrica € um processo
gue acontece no Brasil e no mundo com o intuito de transformar a relacdo que a
sociedade tem com a loucura, na tentativa de diminuir os fatores associados com a
patologia, como o estigma, 0 preconceito e a exclusao do individuo em sofrimento
psiquico, focando na atencdo psicossocial (SCHRANK; OLSCHOWSKY, 2008;



35

MARCIEL, 2012). Seguindo essa ideia, Ribeiro (2012, p. 128) afirma que “apesar das
portas do manicomio terem sido abertas, as portas da sociedade e de sua cultura de
excluséo do diferente ainda n&o foram”.

A reforma psiquiatrica surgiu no sentido de contestar o paradigma
hospitalocéntrico, caracterizado pela instituicdo asilar e a pratica médica, substituindo-
o por um atendimento humanizado, em um modelo de servicos comunitarios baseados
na ética da incluséo social e autonomia do sujeito. Essa mudanca de paradigmas tem
como objetivo lutar em prol dos direitos das pessoas em sofrimento psiquico e das
suas respectivas familias por um atendimento digno dos servigcos de saude. Mais do
que realizar uma reestruturacdo técnica do modelo assistencial, o movimento de
desinsstitucionalizagéo se torna um “processo complexo de recolocar o problema, de
reconstruir saberes e praticas, de estabelecer novas relagées” (AMARANTE, 2009, p.
34). Ainda assim, numa perspectiva cultural, Amarante (2009) afirma que o objetivo
maior da Reforma Psiquiatrica ndo é a transformacdo do modelo assistencial, sendo
este apenas um elemento de uma perspectiva, e sim a plena transformacéo do lugar
social da loucura, daquilo que é diferente e diverge.

Em forma de esquematizacdo, Amarante (2007) propde a compreensédo da
reforma psiquiatrica a partir de quatro dimensdes. A primeira dela é a epistemologica
ou tedrico-conceitual, a qual diz respeito a construcdo de um novo paradigma que
redireciona o olhar da doenca para a pessoa em sofrimento, constituindo-se em uma
ruptura ao modelo psiquiatrico tradicional. A segunda dimensdo é a técnico-
assistencial, que visa construir novos servigos em substituicdo ao manicomio que era
visto como unico espaco possivel de assisténcia e tratamento. Ja a dimensao politico-
juridica se situa no campo das tensfes desencadeadas pela reforma psiquiatrica,
produzindo mudancas nas relacdes entre Estado e sociedade no que concerne a
saude mental (mudanca na legislacdo). Por fim, a dimensao sociocultural, que visa
construir um novo espaco social para a loucura e para o louco, levando em
consideracéo o imaginario social e a as relacdes com a sociedade.

Numa dimenséao legal e normativa, buscando atingir os objetivos da Reforma
Psiquiatrica, o entdo deputado Paulo Delgado apresentou em 1989 o Projeto de Lei
n° 3.657/98, o qual buscava regulamentar a extincdo progressiva dos manicémios e a
sua substituicdo por outros dispositivos de assisténcia e a internacao psiquiatrica
compulsoria. Era o inicio do movimento da reforma psiquiatrico nas esferas

legislativas e normativas. Apos 12 anos e muitos embates, esse projeto de lei foi
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aprovado e transformado na Lei Federal n® 10.216 de 6 de abril de 2001, conhecida
como Lei da Reforma Psiquiatrica, que dispde sobre a protecdo e os direitos das
pessoas com transtornos mentais e redireciona o modelo assistencial em saude
mental (DELGADO, 2011). A lei também orienta que o tratamento visara,
permanentemente, a reinser¢gdo das pessoas com transtorno mental na sociedade,
oferecendo assisténcia integral aos usuarios através de interven¢des com uma equipe
multidisciplinar (BRASIL, 2001).

Com a substituicdo do modelo de reclusdo por um modelo mais humanizado,

de acordo com Bittencourt (2012, p. 30):

Os servicos devem constituir praticas nao asilares e voltadas para uma
gestdo em que usudrio e familiares participem, em oficinas diversas voltadas
para os campos do trabalho, educacéo, moradia, cultura. Assim, abrem-se as
portas dos servicos para a comunidade e para a vida, diferentemente das
praticas manicomiais.

A Reforma Psiquiatrica, através da luta antimanicomial, possibilitou a criacdo e
a expansdo de outras formas de atendimento em saude mental para a
desinstitucionalizacdo da loucura. Dentre eles, destacaremos aqui surgimento dos
servicos Nucleo de Atencdo Psicossocial (NAPS), Centro de Atencéo Psicossocial
(CAPS), Centro de Atencdo Diaria (CAD), Hospitais Dias (HD), Centros de
Convivéncia e Cultura (CCC), dentre outros. Neste sentido, com a Portaria SNAS n.°
224 de 29 de janeiro de 1992, sédo criados os CAPS, modelo que constitui a principal
estratégia para a garantia de cuidados em Saude Mental no enfoque da Reforma
Psiquiatrica brasileira, proporcionando projetos terapéuticos e comunitarios em redes
de atencdao, substituindo a medicacao e o enclausuramento.

Na perspectiva de consolidar um modelo de atencdo aberto e de base
comunitéria, surge a Rede de Atencédo Psicossocial (RAPS). A RAPS consiste em uma
rede de cuidados que visa assegurar pessoas em sofrimento psiquico e com
necessidades decorrentes do uso de drogas um atendimento integral e comunitario
(BRASIL, 2011). Tem como principios norteadores a ética, o respeito aos direitos da
cidadania, o combate ao preconceito e aos estigmas, 0 acesso, a qualificacdo e a
ampliacdo das modalidades e ac@es de servicos (MANGIA; LANCMAN, 2008).

Os CAPS e outros dispositivos substitutivos ao modelo hospitalocéntrico que
tém surgido ao longo do tempo séo atualmente regulamentados pela Portaria GM/MS
n.° 336 de 19 de fevereiro de 2002 e fazem parte da rede do Sistema Unico de Saude
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(SUS) (BRASIL, 2004). Dessa forma, os CAPS atuam no intuito de reabilitar o sujeito
a sociedade, desenvolvendo projetos que trabalham com oficinas terapéuticas,
promovendo a saude e o bem-estar dos usuarios, o que de acordo com Schrank e
Olschowsky (2008), tém demonstrado resultados positivos ao substituir longos
periodos de internagdo por um tratamento humanizado, oportunizando novos espagos
para a reabilitacéo psicossocial dos sujeitos.

Ao longo do tempo, a concepcéao de cuidado vem se modificando, tornando-se
mais humanizado, devido as politicas anteriormente discutidas. Nesse sentido, surge
uma nova concepcao de cuidado para pessoas em sofrimento psiquico, a reabilitagdo
psicossocial. A seguir, seguiremos com essa discusséo, trazendo os principios que

norteiam esse novo paradigma.

3.2 O paradigma da reabilitagcéo psicossocial

Antes de comecarmos a discussdo sobre o que seria a Reabilitacdo
Psicossocial, Gruska e Dimenstein (2015) constataram a inexisténcia, em ambito
internacional e nacional, de um consenso para 0s modelos operativos e de préticas
sobre o tema.

Neste trabalho, a perspectiva de reabilitacdo psicossocial que nos apoiara é
dada a partir da critica dos modelos adaptacionistas derivados da tradicdo psiquiatrica
krapeliana, a qual se assenta nos modelos biomédicos e numa perspectiva utilitarista.
Tais modelos ditam a adequacdo do paciente as demandas normativas de seu
ambiente social, de modo que as praticas estejam voltadas para a correcao intransitiva
dos modelos desviantes (GRUSKA; DIMENSTEIN, 2015).

Nesta perspectiva, no Brasil, podemos destacar duas obras que se debrucaram
a discutir a reabilitacéo psicossocial: Reabilitacédo psicossocial no Brasil (PITTA, 2016)
e Libertando identidades: da reabilitacdo a cidadania possivel (SARACENO, 1999).
Em sintese, o primeiro livro nos apresenta a ideia da reabilitacdo psicossocial como
uma exigéncia ética, a qual implica uma politica geral dos servicos em Saude Mental
(GUERRA, 2004b).

Para Saraceno (2016a), antes de tudo, a reabilitacdo psicossocial é uma
exigéncia e uma necessidade ética. A reabilitacdo tem que ser entendida como uma
abordagem, uma estratégia e nao uma tecnologia. Ela tem que ser desenvolvida para

ir além da concepgao de passar um usuario do estado de “debilidade” ao estado de
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“habilidade”, do incapaz ao capaz, implicando toda a politica dos servicos de saude
mental. Nessa abordagem, todos os atores estdo envolvidos no processo, sejam 0s
usuarios, as familias dos usuarios, enfim, a comunidade inteira.

De uma forma esquematica, todos ndés atuamos em trés cenarios: cenario
habitat, cenario mercado e o cenério de trabalho (SARACENO, 2016a). Assim, a
reabilitacdo psicossocial passa a ser entendida na concepc¢éo da reconstrucado do

exercicio pleno da cidadania e da contratualidade em seus trés cenarios:

Para ele, os eixos sobre os quais se apbia o aumento da capacidade
contratual dos pacientes psiquiatricos sdo a morada, que se ocupa da casa e
da apropriacao da habitacdo do espaco vital; a rede social, em que se dao de
fato as trocas sociais vivas; e o trabalho, entendido como processo de
articulacéo do campo dos interesses, das necessidades e dos desejos, meio
de sustento e auto-realizacdo, onde se produzem e trocam mercadorias e
valores, provocando a construcdo de novas redes e novas relacdes entre
sujeitos sociais (GUERRA, 2004b, p. 88).

Saraceno (2016a) afirma que para a construcao de plena cidadania, este que
€ o ponto fundamental do processo de reabilitacdo psicossocial, o processo depende
de variaveis, operando contra ou a favor da contratualidade em casa, no trabalho e na
rede social. Essas variaveis estdo em diferentes espacos, seja na organizacdo do
servico, 0 tempo que se esta exercendo as praticas, a area de atuacdo, na
hospitalidade que se oferece aqueles que chegam e na liberdade que se da nos
cenarios.

Kinoshita (2016, p. 71) afirma que “reabilitar pode ser entdo entendido como
um processo de restituicdo de poder contratual do usuario com vistas a ampliar a sua
autonomia”. Sendo assim, a contratualidade do usuario é determinada por um
conjunto de fatores. Passa pelas relacfes estabelecidas com os profissionais que o
atendem até o desenvolvimento de acdes praticas que modifiguem as condi¢cbes
concretas da vida, de modo que tais praticas sejam enriquecedoras a subjetividade
do usuario.

Por autonomia, entende-se como a capacidade de o individuo gerar normas,
decisfes nas questdes do viver, conforme as situacdes que ele enfrente na vida. Para
a autora, ndo se trata de confundir autonomia com dependéncia ou até

autossuficiéncia:

Dependentes somos todos; a questdo dos usuarios é antes uma questédo
guantitativa: dependem excessivamente de poucas relagBes/coisas. Esta
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situacdo de dependéncia é que diminui a sua autonomia. Somos mais
autbnomos quanto mais dependentes de tantas coisas pudermos ser, pois
isto amplia as nossas possibilidades de estabelecer novas normas, novos
ordenamentos para a vida (KINOSHITA, 2016, p. 71).

Para Pitta (2016, p. 33), “reabilitacdo psicossocial podera significar justamente
um tratado ético-estético que anime os projetos terapéuticos para alcancarmos a
utopia de uma sociedade justa com chances iguais para todos”. Dessa forma,
entendemos que nao se trata de fortalecer o fraco para torna-lo apto a competir com
os demais, mas reconfigurar 0 cenario em questdo para que todos participem

colaborando com trocas de competéncias e interesses.

A habilitacdo ndo € um processo para adaptar ao jogo dos fortes, os fracos.
Mas, pelo contrario. A reabilitacdo € um processo para que se mudem as
regras e os fortes possam conviver, coexistir, N0 mesmo cenario que 0s
fiscos. O que é uma coisa completamente distinta do que se vem pensando,
ou seja, ndo estamos lutando para tornar forte o paciente que tem a
desabilidade, mas sim permitir a quem néo é forte e estar na cena onde eles
estdo (SARACENO, 2016b, p. 194).

Nesse sentido, a necessidade de reabilitacdo coincide com a necessidade de
serem encontradas outras formas estratégicas no cuidado em saude mental mais
relacionadas com as reais variaveis envolvidas no processo de evolugdo dos

transtornos mentais.

3.3 Oficinas terapéuticas

A fim de instituir acdes para apoiar a busca pela autonomia dos usuarios dos
servicos, com a Portaria GM n° 336, de 19 de fevereiro de 2002, as oficinas
terapéuticas sao criadas, constituindo a principal forma de tratamento oferecido no
CAPS (BRASIL, 2002). Essas oficinas sao atividades desenvolvidas em grupo com a
presenca e orientacdo de profissionais que tém varios objetivos, sendo elas oficinas
de alfabetizacdo, geradoras de renda ou expressivas. Dentre elas, podemos destacar
o desenvolvimento das habilidades corporais através de oficinas terapéuticas de
expressdo corporal (BRASIL, 2004), pondo em énfase o que aqui denomino como
uma reabilitacdo de corpo inteiro, a qual pde o corpo da pessoa em sofrimento
psiquico como parte integral e fundamental do seu desenvolvimento no processo de

reabilitacéo psicossocial.
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No paradigma da reabilitacdo psicossocial, a atencéo deixa de ser posta sobre
a doenca como objeto abstrato e natural, passando a ser focalizado o sujeito da
experiéncia da doenca (AMARANTE, 2007). Com isso, as oficinas passam a se
constituir como instrumento de enriquecimento dos sujeitos, de valorizacdo de suas
potencialidades e subjetividades, de descobertas a partir de outras experiéncias,
ampliando as possibilidades coletivas e individuais de relacionamento com o mundo.

Nos novos dispositivos da rede de atencdo, a énfase na particularidade de
cada caso, o trabalho multiprofissional, a escuta e o respeito ao louco e a
invencao de novas estratégias de intervencao sobre o campo social e clinico
deram ensejo a recuperacao do uso da atividade como um valioso recurso no
tratamento clinico e na reabilitagdo psicossocial (GUERRA, 2004a, p.24).

Assim, as oficinas proporcionam experiéncias que tendem a atuar no processo
de reabilitacdo de pessoas em sofrimento psiquico no que se refere a uma maior
integracdo social, a manifestagdo e escuta de sentimentos e problemas, o
desenvolvimento de suas potencialidades, enfim, ao exercicio coletivo da cidadania,
de modo com que 0S USuarios sejam postos como atores principais de sua propria
existéncia. Dessa forma, as oficinas procuram possibilitar aos sujeitos a criacéo e
recriacéo de lacos de cuidado para consigo e com 0s outros que estao ao seu redor,
dando uma dimensao politica e social a pratica clinica.

Mais do que proporcionar o desenvolvimento de habilidades e potencialidades,
as oficinas visam envolver os usuarios em momentos de socializagdo, em que 0s seus
direitos de criar, opinar, escolher e se relacionar com o mundo e os artefatos que os
rodeiam s&o respeitados, criando e reinventado o cotidiano da reabilitacdo
psicossocial (MENDONCA, 2005). Sendo assim, parece conveniente afirmar que as
oficinas produzem efeitos subjetivos e socializantes, descentralizando as posi¢cdes em
cena e centrando nos sujeitos as agdes do processo de reabilitagcdo psicossocial e

nao mais no transtorno, de modo a dar outra dimensao ao cuidado na saude mental.
3.4 Oficinando com TDIC
O sentido da palavra “oficina” foi se modificando de acordo com o

desenvolvimento da sociedade. Entretanto, € possivel observar uma caracteristica em

comum que permaneceu, mesmo ao passar do tempo. Para Francisco (2011, p. 171):



41

As oficinas, desde as corporacgdes de oficio, no periodo pré-industrial, até nos
estabelecimentos de salde contemporaneos, tém sido utilizadas como
espaco de producdo, seja de peca de artesanato, sapato, roupa, obra de arte
etc., com ou sem a presenca de maquinas. Espaco da modelagem, da
confeccéo, do desenho, em que a transformacéo da matéria bruta em criacdo
do artificial - a obra - é o foco. O artificial & aqui entendido como obra, como
o que foi criado a partir do encontro do oficineiro com uma(s) matéria(s) de
expresséo no espaco conectivo da oficina. Desde o aprendiz que ocupava a
oficina para tornar-se mestre, 0s que passavam pelas oficinas tornavam-se
algo diferente daquela “forma” na qual haviam entrado. Uma transformacgéo é
0 que ocorre na oficina: o aprendiz torna-se mestre; a madeira, escultura; o
tecido, vestimenta; a agua, gelo...

E comum que quando se fala em “oficina” a primeira imagem que vem a mente
€ a producdo de uma obra material final, como por exemplo uma escultura forjada em
oficinas de arte. Contudo, Francisco (2011) ressalta que nem sempre o produto final
de uma oficina é algo material, sendo a obra da oficina o trabalho que é realizado nos
encontros. Assim, para a constru¢do de uma escultura, ha um investimento subjetivo
posto na obra. Nas oficinas com exergames desenvolvidas neste trabalho, o produto
final desenvolvido foi pautado na experiéncia do coletivo, uma mescla de expressoes,
sentimentos de alegria e frustragdo, gestos, sorrisos, reclamagdes, competicao,
cooperacao, encontros e desencontros.

Para Francisco (2007), as intervencdes realizadas em saude mental com o
auxilio das TDIC podem ser organizadas, preliminarmente, de acordo com 0s seus
objetivos em trés vertentes distintas: aquela que atua no intuito de introduzir ou
reinserir a pessoa sem sofrimento psiquico no mercado de trabalho (cursos de
informatica); outra com o intuito terapéutico (aplicacdo de ferramentas tecnolégicas
como auxilio no tratamento) e ainda outra na qual tem como objetivo (re)estabelecer
redes de convivéncia (Radio web e listas de discussdes sobre tematicas ligadas a
saude mental).

Nessa Ultima modalidade se inseriu esta pesquisa, que Vvisou a
experimentacéo, tendo em vista a producado de uma realidade, a fim de vivenciar a
processualidade da interacdo de pessoas em sofrimento psiquico com os exergames
e os acoplamentos?! estabelecidos entro o homem e a maquina.

Oficinar com o apoio de recursos tecnolégicos ainda é um campo de

investigagdo recente, mas em crescente interesse e difusdo no Brasil. Algumas

! Modos de interagéo estabelecidos entre a estrutura do ser vivo e a do meio criando novas formas de
ser e estar no mundo (MATURANA; VARELA, 2001).
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experiéncias exitosas foram desenvolvidas e a seguir passo a comentar brevemente
como e onde cada uma foi desenvolvida, bem como os seus resultados.

Sob a premissa da constituicdo de espacos para vivéncia no encontro de
pessoas em sofrimento psiquico com as tecnologias, Barros (2012) buscou analisar a
producao web radiofénica quanto a incluséo digital e o exame da rela¢éo dos usuarios
de saude mental de um CAPS da cidade de Macei6 com os artefatos de web radio.
Foram realizadas oficinas de producdo em web radio durante um ano com quatro
usuarios do CAPS em processo de reabilitacdo psicossocial. O autor destaca que o
produto final das oficinas ndo foram os programas em audio, mas sim a redescoberta
da autonomia, o processo de construcdo da subjetividade, a redescoberta da
funcionalidade do computador, a descoberta de uma nova posicdo como interagente
e protagonista do seu proprio status social de cidaddo que atua ativamente para o
exercicio de sua cidadania. Para o autor, as oficinas com a tecnologia da web radio
contribuiram para a promoc¢ao da saude mental.

Bittencourt (2012) analisou o processo de reabilitacdo psicossocial de pessoas
em sofrimento psiquico na interface com a producdo em blog. Durante cinco meses,
totalizando 12 encontros, foram realizadas as oficinas de blog com quatro usuéarios
em acompanhamento em um CAPS da cidade Macei6-AL. Para a autora, 0 exercicio
da producdo em blog proporcionou o reconhecimento das potencialidades dos
usuarios pelas familias, pelos profissionais da equipe do CAPS e até por eles mesmos.
O blog se constituiu em um espac¢o onde 0s usuarios podiam se expressar, levantando
assuntos que eram significativos para eles. As atividades das oficinas proporcionaram
o saber compartilhado entre os participantes, havendo troca de informacoes,
compartilhamento, socializagéo, interacao, sentimento de utilidade e fortalecimento
dos lacos entre os usuarios. Assim, a autora considera que a interface do blog
contribui para a promocdo da saude mental, constituindo-se em um importante
dispositivo na atencéo ao sofrimento psiquico.

Limberger e Pellanda (2014) buscaram investigar as implicagbes do uso do
computador com tela sensivel ao toque — iPad — em criancas autistas para entender
como as tecnologias touch podem potencializar a construcdo do conhecimento e de
subjetividade nestes sujeitos. Como resultado, as autoras puderam observar que a
utilizacdo do iPad pelas criangas com autismo potencializou questdes referentes a

interacao e a aprendizagem propriamente dita.



43

Suruagy (2017) busco investigar como o desenvolvimento de oficinas
terapéuticas de producdo de video interferem na vida de usuarios em sofrimento
psiquico de um CAPS do municipio de Marechal Deodoro/AL. Durante a pesquisa, a
autora desenvolveu acdes educativas para o uso do video nas diversas atividades
realizadas no CAPS. Com isso, segundo a autora, 0s usuarios passaram a acreditar
que podiam manipular os instrumentos tecnolégicos em seu cotidiano, em vistas a
producdo de objetos culturais. Além disso, foi ressaltado que a articulacdo entre
educacéo, saude mental, e tecnologias € viavel, uma vez que essa inter-relacéo torna
0S processos nas instituicdes de cuidado em saude mental mais humanizado.

Apesar dos trabalhos que investigaram os processos estabelecidos na interface
entre saude mental e tecnologias serem recentes, pode-se notar que as tecnologias
se constituem como ferramentas potenciais no cuidado de pessoas em sofrimento
psiquico, uma vez que, de acordo com Francisco, Axt e Maraschin (2007), as oficinas
gue se utilizam de recursos tecnolégicos demonstram a viabilidade de construgcéo de

novas formas de vida para pessoas em sofrimento psiquico.
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4 LEVEL 3: OS JOGOS E SUA RELACAO COM A SOCIEDADE

Level 3: a cada fase estamos construindo uma trajetéria com novos
conhecimentos e novas experiéncias que se relacionam entre si. No seguimento
desse jogo, serdo abordadas brevemente questfes historicas que acompanham os
jogos desde sua criacao até os dias atuais, retratando os avancos graficos e a forma
de interacdo do homem com 0s jogos ao longo do tempo, com foco nos tempos atuais.
Discutiremos as relagdes de aprendizagem com os jogos digitais, bem como o oficinar
com videogames. Traremos a tona a discussao dos exergames como uma revolucao
no modo de interacdo entre jogador e jogo, quebrando o estigma com que 0S
videogames eram vistos, e a sua insercdo no campo da investigacdo em saude

mental.

4.1 Desde os primérdios: primeiras teorias do jogo

A humanidade produz jogos desde os tempos mais remotos que temos
registrados (COELHO, 2011). O jogo, ou mesmo o ato de jogar, € tema de grandes
discussfes atuais, mesmo aquelas que ainda se debrucam sobre sua historia e sua
origem.

Considerado como o “Pai da Historia”, epiteto conferido pelo orador romano
Cicero no século | a.C. (HERODOTO, 2015), o historiador grego Herddoto foi o
responsavel pela invencdo da palavra historia (historiai - uma derivacdo do termo
histor), que significa “aquele que sabe”, aquele que conhece por meio de
“‘interrogagdes”, por “informar-se” a respeito de algo, dai “investigar”, como expressa
o verbo historéd, do qual deriva esse substantivo. Contudo, Herédoto foi o primeiro a
criar um meétodo histérico capaz de retratar e explicar a historia dos povos do seu
tempo.

Os escritos de Herédoto ndo descrevem apenas as guerras travadas aquela
época, indo além do trabalho de um historiador. Sua narrativa espelha os seus
interesses pelos costumes dos povos, pela geografia, pelas praticas religiosas, por
tudo que compde e forma um povo, chegando a atingir o campo da antropologia, visto
que atua como um etnografo (HERODOTO, 2015).

Tomaremos aqui como ponto de partida as historias contadas por Herédoto,

tendo suas obras denominadas Historias. Em seu primeiro livro, Clio, Herédoto (2015)
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relata que em tempos remotos, cerca de 2500 anos atras, a época em que Athis, filho
de Manes, era rei, houve uma forte escassez de alimentos em toda a Lidia, e os lidios
passaram todo esse tempo suportando a situacdo, sofrendo e lutando por comida.
Depois disso, a situacédo sO se agravara e os lidios se sentiram forcados a procurar
uma solucdo extrema para aquela situagcdo cadtica. Diversas ideias surgiram, umas
nao tao boas quanto as outras.

De acordo com Herddoto, nesse momento, urge a imaginacado uma espécie de
ritual que ocuparia os lidios: os jogos, em especifico o jogo de dados feitos de 0ssos
(Figura 2). Assim, aproveitando a invencao, usaram-na como remédio contra a fome
e instituiram uma forma de governo: jogavam durante um dia inteiro, para que nao
procurassem comida, e, no dia seguinte, interrompiam 0s jogos para se alimentarem.
Eles estariam tdo imersos naquele jogo de dados, num movimento produtivo,
prazeroso e sedutor que eles ignoravam o fato de ndo ter com o que se alimentar. Em
um dia comeriam, e no dia seguinte, jogariam. Desse modo, conseguiram se manter
nesse regime por 18 anos, sobrevivendo através da escassez de comida. Mas como
0 mal ndo cessava, o rei dividiu o reino da Lidia ao meio e jogaram o grande jogo final:
agueles que vencessem no jogo, ficariam, em detrimento dos perdedores que teriam
que sair em busca de novas terras e formas de sobrevivéncia (HERODOTO, 2015).

Figura 2 - Jogos de dados de ossos feitos pelos Lidios.

W oy

Fonte: https://goo.gl/vWC5NT

Johan Huizinga (1872-1945), professor e historiador holandés, debrugou-se
sobre um dos elementos fundamentais da cultura humana: o jogo. Para Huizinga

(2014), a vida cultural do homem emerge a partir do jogo através de um principio ativo
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gue constitui sua esséncia, o qual ele chama de instinto do jogo. A publicacdo do seu
trabalho basilar em 1938, Homo Ludens: 0 jogo como elemento da cultura, constitui-
se como a primeira formulacdo de uma teoria social do jogo, embora limitada pela
antropologia filoséfica e historica. A tese de Huizinga rompeu radicalmente com as
tentativas que o precederam de formalizar teorias do jogo, as quais inventaram as

atividades ludicas nas culturas. Segundo o autor:

Ha uma extraordinéaria divergéncia entre as numerosas tentativas de defini¢cdo
biologica do jogo. Umas definem as origens e o fundamento do jogo em
termos de descarga de energia vital superabudante, outras, como satisfacdo
de certos “instintos de imitagdo”, ou ainda, simplesmente como uma
“necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, o jogo constitui uma
preparacao do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida exigira;
segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao
individuo. Outras véem o principio do jogo como o impulso inato para exercer
uma certa faculdade, ou como o desejo de dominar ou competir. Teorias ha,
ainda, que o consideram uma “ab-reacdo”, um escape para impulsos
prejudiciais, um restaurador de energia despendida por uma atividade
unilateral, ou “realizagdo do desejo” ou uma ficgdo destinada a preservar o
sentimento do valor pessoal (HUIZINGA, 2014, p. 4).

Com isso, podemos perceber que ja existiam algumas teorias que tentavam
explicar o fendmeno do jogo, mas que n&do eram suficientes, haja vista a amplitude do
tema, de forma que cada autor tentou explicar o jogo a partir de sua perspectiva
particular e singular. Desse modo, ndo se tratava de pensar 0 jogo como uma
manifestacdo da cultura, e sim de afirmar o carater ludico da prépria cultura, afinal,
para o autor, a cultura é estabelecida a partir das formas de jogo, devido ao fato dos
aspectos ludicos se manifestarem na cultura (TELLES, 2015). Huizinga (2014) vai ao
extremo ao considerar que 0 jogo é mais antigo que a propria cultura, levando em

consideragcao que esta pressupde a sociedade humana, pois, segundo ele:

Os animais brincam tal como os homens. Bastard que observemos os
cachorrinhos para constatar que, em suas alegres evolucdes, encontram-se
presentes todos os elementos essenciais do jogo humano. Convidam-se uns
aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos.
Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com violéncia, a
orelha do proximo. Fingem ficar zangados e, o que € mais importante, eles,
em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento.
Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem apenas uma das formas
mais simples de jogo entre os animais (HUIZINGA, 2014, p. 3).

Sendo assim, percebemos alguns elementos presentes no ato de jogar, como

as suas regras, a representacao, o prazer e a diversdo (NAKAMURA, 2015). O jogo
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estd cada vez mais presente no cotidiano. Dessa forma, cabe salientar que a
discussao sobre “o que é jogo” é amplamente estudada porque o jogo é um elemento
da cultura, parte de ndés, agente de nossas funcdes, desde as mais basicas as
complexas, indo muito além do sentido da brincadeira.

Na visdo de Huizinga (2014), “jogo” € uma palavra polissémica, a qual abrange
diversos significados em todas as culturas do mundo, indo do sentido ladico ao laboral,
passando por um sentido erotico e até um sentido de luta ou conflito.

Com essa abordagem, tem-se 0 jogo como uma atividade regulada, voluntario,
distinta do trabalho e, a partir dele, busca-se a possibilidade de transformacg&o da
realidade em que o jogador se encontra, fugindo da confuséo da vida e da imperfei¢cao
do mundo para uma perfeicdo temporaria e limitada, levando-o a uma reflexdo sobre
a pratica do jogo (HUIZINGA, 2014). A partir dessa explicacdo, vemos muita
semelhanca com a historia de Herdédoto acima relatada: para fugir da escassez de
comida e das tribulacdes decorrentes dela, os lidios recorreram ao jogo como uma
forma de ritual para amenizar aquela situacao.

Jogar implica ir em busca de “algo que estda em jogo” que transcende a
finalidade fisioldgica e biolégica, o seu sentido, determinando, assim, a sua carga

multipla e intensa de significados.

Mas reconhecer o jogo é, forcosamente, reconhecer 0 espirito, pois o jogo,
seja qual for sua esséncia, ndo é material. Ultrapassa, mesmo no mundo
animal, os limites da realidade fisica (HUIZINGA, 2014, p. 6).

A busca pela compreensdo de como o jogo afeta as relagcdes dos seres
humanos nos remete a nocao do “circulo magico”, constatando que quando se esta
imerso em algum jogo, adentra-se nesse circulo e deixa para tras os problemas,
aflicbes e preocupacdes do cotidiano, mergulhando e imergindo cada vez mais em um

universo de diversao.

O carater especial e excepcional de um jogo € ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. (...) Dentro do circulo
magico, as leis e costumes da vida cotidiana perdem validade. Somos
diferentes e fazemos coisas diferentes (HUIZINGA, 2014, p. 15).

Embora seja um ambiente diferente do cotidiano, o que foi vivido dentro do
circulo magico represente algo para aqueles os que |4 estiveram — envolve

experiéncias e significados a partir da interagdo com o jogo, carregando consigo para
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fora do circulo magico, um dos inUmeros espacos das suas vidas. Quando o individuo
entra no circulo magico e interage com o que ha la dentro em termos de diverséao,
desafios, tarefas, imaginacdo, criatividade, etc., ele carrega de volta uma rica
bagagem de vivéncias consigo. Na Figura 3, foi feita uma representacdo grafica de

forma didatica do circulo magico.

Figura 3 - Representacao gréfica do circulo magico.
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Fonte: elaborado pelo autor a partir dos conceitos de Huizinga (2014).

O entendimento da ideia do circulo magico do jogo nos da uma visao de como
0 jogo pode ser associado em diversos contextos da sociedade: seja no trabalho, na
educacgdo, na saude, ou em qualquer outro espago, 0 jogo trara contribuicdes no
processo das vivéncias, relacionando o universo ludico com a vida cotidiana. Mais do
gue um lugar de entretenimento, o circulo magico pode ser entendido como espaco
propicio de aprendizado, utilizando-se das experiéncias vividas no mundo da diverséo
de forma didatico-pedagdgica.

Outro autor que se debrugou para estudar o fenébmeno do jogo e suas relagdes
com a sociedade foi Roger Caillois (1913-1978), escritor, antropdlogo e ensaista
francés. Em sua obra seminal e complementar a obra de Johan Huizinga, Os jogos e
0s homens: a mascara e a vertigem, de 1967, podemos perceber a valiosa e notoria

contribuigdo ao estudo dos jogos. Caillois define o “jogo” como:

Uma actividade livre e voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Um jogo que
féssemos forcados a participar deixaria imediatamente de ser jogo. Tornar-
se-ia uma coercdo, uma obrigacdo de que gostariamos de nos libertar
rapidamente. Obrigatorio ou simplesmente recomendado, o jogo perderia
uma de suas caracteristicas fundamentais, o facto de o jogador a ele se
entregar espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer, tendo a
cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, pelo siléncio, pelo
recolhimento, pela solidédo ociosa ou por uma actividade mais fecunda. [...]
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Com efeito, o0 jogo € essencialmente uma ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia, e realizada, em geral dentro
de limites precisos de tempo e de lugar. H4& um espaco proprio para o jogo
(CAILLOIS, 1990, p. 26).

Ainda segundo Roger Caillois (1990), o jogo possui algumas outras
caracteristicas além daquelas ja trazidas por Huizinga (2014). Como dito
anteriormente, o jogo tem que ser livre, uma vez que se houvesse obrigacéao, perderia
sua esséncia atraente e alegre. A atividade € limitada em seus aspectos espaciais e
temporais, tendo todo um rigor definido previamente. O jogo € incerto, tendo em vista
que se o resultado ja fosse conhecido pelos jogadores, ndo haveria jogo, pois nao
seria necessario realiza-lo. E também improdutivo, ndo gerando bens e riquezas, mas
podendo transferi-los no interior do circulo dos jogadores. Possui regras, sendo o jogo
sujeito a convencgdes que regulamentam momentaneamente a atividade. E, por fim, &
ficticio, baseado em uma outra realidade em relacéo ao cotidiano. Cabe ressaltar que
essas caracteristicas sdo essencialmente formais, as quais ndo ajuizam o conteudo
do jogo.

Dessa forma, “s6 se joga se se quiser, quando se quiser e 0 tempo que se
quiser” (CAILLOIS, 1990, p. 27), enaltecendo o carater de liberdade do jogo. A duvida
sobre o seu resultado deve permanecer até o fim, afinal quando os jogadores ja
conhecem o resultado, ja ndo se joga mais.

Para Caillois (1990), o jogo se assemelha as a¢6es da vida cotidiana, trazendo
aspectos de competicao, sorte ou azar, questdes provocantes, umas que precisam de
forca, outras de raciocinio para sua resolucdo, dentre outros. Seguindo essa linha,
diante da imensa variedade de jogos, o autor os classificou em agbn, alea, mimicry e
ilinx.

O agbn é a classificacdo do jogo que se da no ambito da competicédo, da
disputa. E criado artificialmente um ambiente em que oportunize os jogadores as
mesmas possibilidades, para que os adversarios disputem em condicéo igualdade e
o resultado seja suscetivel de dar valor preciso e incontestavel ao triunfo do vencedor.

A alea € a dimensdo em que a sorte € privilegiada, desconsiderando as

habilidades que os jogadores possuem e desempenham. Sendo assim:

A alea revela a benevoléncia do destino. O jogador, face a ele, é inteiramente
passivo, ndo faz uso de suas qualidades ou disposi¢des, dos seus recursos
de habilidade, de forca e de inteligéncia. Limita-se a aguardar expectante e
receoso, as imposicdes da sorte (CAILLOIS, 1990, p. 37).
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Podemos perceber que ha uma clara oposicao entre agén e alea. Uso aqui as

palavras de Calillois, que retratam fielmente essa dualidade:

Contrariamente ao agbn, a alea nega o trabalho, a paciéncia, a habilidade e
a qualificacao; elimina o valor profissional, a regularidade, o treino. Acaba por
abolir num éapice os resultados acumulados. E uma desgraca total ou entéo
uma graca absoluta. Proporciona ao jogador com sorte muitissimo mais do
gue ele poderia encontrar numa vida de trabalho, disciplina e fadiga. Surge
como uma insolente e soberana zombaria do mérito. Supde da parte do
jogador uma atitude exactamente oposta aquela das provas no agbn. Neste,
s6 conta consigo; na alea, conta com tudo, com mais ligeiro indicio, com a
minima particularidade exterior, que ele encara logo, com um sinal ou um
aviso, com cada singularidade detectada, com tudo, em suma, exceto ele
préprio (CAILLOIS, 1990, p. 37).

O mimicry € o tipo de jogo que envolve a aceitacao temporal ou de uma iluséo,
ou, ao menos de um universo paralelo, fechado e imaginario. Nesse tipo de jogo, 0s
jogadores sdo responsaveis por regulamentar o jogo e tudo que acontece nele, como
também por encarnar o papel dos personagens, de modo que creiam que estdo
vivendo em um mundo diferente do habitual. Dessa forma, a total liberdade ao
imaginario € imprescindivel para um bom desenrolar do jogo.

Por ultimo, o ilinx leva os jogadores a uma perda da estabilidade da consciéncia
lGcida, mesmo que por um instante. S8o jogos que sdo associados a vertigem, 0s
quais objetivam levar os jogadores a uma espécie de transe ou espasmo.

Mesmo com esta tentativa em classificar os jogos, Caillois assume que néo

conseguiu abrangé-los em sua totalidade universal, mas destacou que:

No seio desses sectores, os diferentes jogos sdo escalonados na mesma
ordem, segundo uma progressao analoga. Desta forma, pode-se hierarquiza-
los simultaneamente entre dois pélos antagdnicos. Numa extremidade, reina,
qguase absolutamente, um principio comum de diversdo, turbuléncia,
improviso e despreocupada expansao, através do qual se manifesta uma
certa fantasia contida que se pode designar por paidia. Na extremidade
oposta, essa exuberancia alegre e impensada é praticamente absorvida, ou
pelo menos disciplinada, por uma tendéncia complementar, contraria nalguns
pontos, ainda que ndo em todos, & sua hatureza anarquica e caprichosa: uma
necessidade crescente de a subordinar a regras convencionais, imperiosas e
incomodas, de cada vez mais a contrariar criando-lhe incessantes obstaculos
com o proposito de lhe dificultar a consecucéo do objectivo desejado. Este
torna-se, assim, perfeitamente indtil, uma vez que exige um niimero sempre
crescente de tentativas, de persisténcia, de habilidade ou de artificio. Designo
por ludus esta segunda componente (CAILLOIS, 1990, p. 32-33).
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Outros dois aspectos antagbnicos aparecem no conceito de jogo que Roger
Caillois formulou: paidia e ludus. O primeiro representa as manifestacbes mais
naturais e espontaneas do espirito do jogo: a liberdade, a fantasia que esta presente
em qualquer jogo — coracao do jogo. O segundo, apresenta uma visao mais regrada
e burocrética. Ludus, no jogo, exerce a fungdo de regulamentar a paidia, de modo a
determinar, enaltecer e desenvolver os valores morais e intelectuais de uma cultura.

De forma que se torne mais didatico, no Quadro 1, Caillois (1990) apresenta
uma sumarizacao da classificacdo dos jogos, trazendo exemplos de cada dimenséao

por ele estabelecida.

Quadro 1 - Divisédo dos jogos, segundo Caillois (1990).

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competigdo) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA corridas ndo lengalengas imitagdes infantis «piruetas» infantis
lutas ‘ regulamentadas cara ou coroa ilusionismo ) carrocel
algazarra etc. bonecas, brinquedos balougo
agitagdo atletismo midscara valsa
risada disfarce
papagaio boxe bilhar apostas volador
«solitdrios esgrima damas | roleta atracgoes
paciéncias futebol xadrez das feiras
palavras cruzadas competicdes lotarias simples, teatro ski
desportivas compostas ou artes do espectdculo alpinismo
v LUDUS em geral transferidas em geral acrobacias
N.B. — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia é sempre
decrescente, enquanto que o elemento ludus é sempre crescente.

Fonte: Caillois (1990)

Essa classificacdo proposta por Caillois ndo pode ser entendida de forma
isolada. Como o autor bem ressalta em sua obra, mais de uma caracteristica inerente
as quatro categorias estabelecidas de jogos podem estar presentes em um Unico jogo,

combinando-se:

As posturas basicas que presidem aos jogos, isto é, a competicao, a sorte, a
simulacdo e a vertigem, nem sempre se encontram isoladamente. S&o
freqlientes as ocasifes em que se constata exatamente uma atracdo e uma
tendéncia para a unido. Alids, ha um vasto nimero de jogos que assenta na
propria capacidade de associacdo desses elementos. No entanto €
necessario que esses principios, tdo vincados, se liguem de forma
indiscriminada. Se as tomarmos duas a duas, essas quatro posturas
fundamentais, permitem, em teoria, seis, e sO seis, combinacdes possiveis.
Cada uma delas se encontra, por seu turno, associada a uma das outras trés:
Competicdo — sorte (agdn — alea);
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Competicdo — simulacdo (agdn — mimicry);

Competicdo — vertigem (agon - ilinx);

Sorte — simulagéo (alea — mimicry);

Sorte — vertigem (alea — ilinx)

Simulacéo — vertigem (mimicry — ilinx) (CAILLOIS, 1990, p. 93).

Ainda assim, segundo o autor, seria possivel prever combinagfes ternérias,
mas elas seriam apenas justaposi¢cdes esporadicas, sem qualquer influéncia nas
caracteristicas do jogo propriamente dito. Usando o exemplo de sua obra, podemos
observar que em uma corrida de cavalos, tipica de agén para jockeys, € um espetaculo
gue atenua as caracteristicas do mimicry e uma boa ocasido para efeitos de apostas,
situacao caracterizada pela alea. Entretanto, as trés categorias ndo deixam de ser
relativamente autbnomas, de modo que o principio fundamental da corrida de cavalos
nao € modificado pela confluéncia dos fatores envolvidos.

As contribuicbes de Johan Huizinga (2014) e Roger Caillois (1990) nos
forneceram as primeiras visées concretas do conceito de jogo. Mesmo divergindo em
alguns aspectos, € notavel que ambos tém a concepcao de jogo como um fendmeno
social intimamente relacionado com as funcdes culturais da sociedade. Sendo assim,
podemos considerar que a cultura surge em forma de jogo, sendo a cultura “jogada”

pelos povos, desde os tempos remotos até os dias atuais.

4.2 Os jogos na era digital

Aqui, trataremos especificamente dos jogos na era digital, os videogames,
termo que utilizaremos em nossas discussdes. Faremos uma breve apresentacéo
histérica sobre os videogames, indo desde a primeira tentativa de criar um artefato
interativo para diversao, até os presentes nos dias de hoje. Diversos foram os tipos, e
aqui traremos de forma didatica uma divisdo de acordo com as caracteristicas
predominantes. Entretanto, ndo nos determos nelas, sendo a classe de consoles
caseiros, devido a este tipo estar diretamente relacionado ao que estamos discutindo
neste trabalho.

Por videogames, entendemos que sdo aqueles que além de possuirem
circuitos elétricos ligados diretamente a rede elétrica ou a baterias, possuem um
conjunto de instrucbes gravadas em memorias ou cartuchos, 0s quais sao
processados por um microcomputador e controlados pelos jogadores, utilizando para

tal dispositivos como joysticks, volantes, pedais, mouses, teclado, botbes e até
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sensores de rastreiam 0s movimentos do nosso corpo (GULARTE, 2010).
Estenderemos a discussédo sobre este Gltimo mais a frente na secao 3.4.

Mas como esses videogames tomaram a forma que sdo hoje? Sempre foram
assim? Essas e outras perguntas serdo respondidas nas discussdes que traremos a

sequir.

4.2.1 Um breve histérico

Tragar um panorama historico sobre os jogos digitais ndo € uma tarefa das mais
faceis. Entretanto, faz-se necessario para que possamos entender a sua evolugao e
0 que este caminho modificou em termos de experiéncia humana. H4 uma certa
dificuldade em estabelecer uma cronologia sobre o surgimento dos jogos eletrénicos
na sociedade moderna. Zanolla (2010) apresenta duas possiveis causas para tal: a
primeira se refere a emergéncia relativamente nova dessas maquinas, tendo em vista
gue os estudiosos, mesmo em divergéncia, datam o surgimento dos videogames ha
cerca de 50 anos; e a segunda é no que concerne ao preconceito com que 0s jogos
eram, e, infelizmente, ainda séo vistos por parte da comunidade cientifica em geral,
resultando em uma producéo incipiente sobre o tema frente as suas potencialidades.

Entretanto, apesar das constantes discussfes entre historiadores e
pesquisadores, iniciaremos nosso percurso na década de 50. Nao tenho a intengéo
de dar um veredito a discussdo sobre a origem dos jogos eletrbnicos, mas apenas
retratar os fatos a luz dos trabalhos que alguns autores trazem, como Aranha (2004),
Luz (2010) e Gularte (2010). Mesmo que 0s autores anteriormente citados nao
concordem com a ocorréncia de todos os fatos relacionados a histéria dos jogos
digitais, aproveitamos seus levantamentos de modo com que haja uma
complementariedade nas discussdes a partir das contribuicdes de cada autor.

Em 1958, William Higinbotham teve a ideia de criar uma espécie de jogo
interativo a partir de um osciloscépio. Tennis for Two foi o primeiro jogo multiplayer
que usava um display grafico animado, mesmo com suas limitagdes. O jogo consistia
em rebater a bola em uma linha horizontal na parte inferior do osciloscopio. A visao
da quadra de ténis era lateral e havia uma linha vertical que representava a rede
(Figura 4). Tennis for Two era controlado por controles analdgicos, duas caixas com
um potencidmetro — que controlava o angulo da rebatida — e um botdo — que rebatia

a bola para o outro lado da quadra — cada. Caso o jogador errasse o angulo da
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rebatida, a bola caia na rede, porém, ndo havia placar no oosciloscépio. Havia ainda
um botéo para reiniciar o jogo — reset — que fazia com que a bola reaparecesse no

outro lado do campo.

Figura 4 - Tennis for Two.

Até aquele momento, nada parecido havia sido desenvolvido, o que
surpreendeu a todos pela interatividade e pela velocidade da resposta. Apresentado
para visitantes do Laboratério de Brookhaven, rapidamente chamou a atencéo,
tornando-se uma atracéo divertida, mesmo que apresentado somente duas vezes no
dia de visitas (GULARTE, 2010).

Trés anos mais tarde, em 1961, Steve Russel e Wiitanen’s, pesquisadores do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) criaram um jogo baseado em uma guerra
espacial, denominando-o Spacewar!. Nele, os jogadores em posse do controle de

duas naves espaciais se moviam na tela combatendo com tiros (GULARTE, 2010).
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Figura 5 - Display e joysticks do Spacewar!.

Fonte: https://goo.gl/kaxV_Ee

Segundo Gularte (2010), Spacewar! inspirou o desenvolvimento de jogos
eletrbnicos das décadas de 60 e 70, servindo de base para o Galaxy Game (Figura
6), primeiro jogo eletronico comercial produzido em 1971. O jogo tinha acoplado
consigo um slot de moedas, custando 10 centavos de dolar cada jogada. Poucas
unidades foram produzidas, provavelmente pelo seu alto custo de producéo, cerca de

20 mil délares.

Figura 6 - Galaxy Gam
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Fonte: https://goo.gBchb9

Outro jogo eletrénico inspirado pelo Spacewar! foi o Computer Space (Figura
7), desenvolvido por Nolan Bushnell e Ted Dabney em parceria com uma empresa
fabricando de slots de moedas. Foram produzidas 1500 unidades do jogo, sendo
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assim considerado o primeiro jogo amplamente difundido. Entretanto, da mesma
forma que o Galaxy Game, o Computer Space foi um fracasso, devido a sua
complexidade para interacdo: era necessario a leitura de um complexo manual de

instrucdes, o0 que nao foi bem aceito pelos jogadores (GULARTE, 2010).

Figura 7 - Computer Space.

Fonte: https://goo.gl/bcAQsx

Apesar do fracasso com o Computer Space, Nolan Bushnell e Ted Dabney néo
desistiram da missao de criar jogos e em 1972, criaram a Atari Inc., que viria a ser
uma das principais empresas de videogames dos anos 1970 e 1980.

Diante dessas primeiras experiéncias na criacdo de jogos eletronicos, podemos
perceber que se inicia o processo de popularizacdo, consolidacao e comercializacao
dos primeiros games, até entdo desconhecidos pelo publico e com uma dinamica
totalmente diferente da televisdo e do cinema, com 0s quais as pessoas estavam
acostumadas aquela época. Aos poucos, a producdo de jogos eletrbnicos vai
deixando de lado o Unico carater académico e comeca a atingir cada vez mais o
mercado, devido ao grande interesse do publico por essa nova midia. Devido ao alto
custo de producdo dos videogames e dos jogos, inicialmente as empresas nao
conseguiram impulsionar o mercado. Com o decorrer do tempo, 0S avancos
tecnolégicos e a concorréncia entre empresas fizeram com que 0s custos fossem
reduzidos, atingindo cada vez mais adeptos.

A histéria nos mostra que diversos foram os tipos de jogos eletrdnicos,
baseados em plataformas diferenciadas. Sobre isso, voltaremos no tempo e

tentaremos tracar essa viagem historica nas proximas linhas.
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4.2.2 Tipos de plataformas

Durante todo o processo evolutivo da humanidade, o homem sempre buscou
controlar as acbes por meio de diferentes mecanismos, seja a partir dos transportes,
das maquinas mecanicas ou eletrénicas. Com os jogos eletrdnicos nao foi diferente:
na historia, encontramos diversos tipos de dispositivos criados para o entretenimento,
cada um com suas especificidades. Utilizando a divisdo proposta por Gularte (2010),
percebemos que 0s jogos eletronicos se dividem pelo seu tipo de uso e forma como o
entretenimento é levado aos jogadores. A seguir, falaremos sobre cada plataforma e
suas caracteristicas, dando énfase os consoles caseiros de videogames, objeto deste

estudo.

4.2.2.1 Computadores

O computador foi a primeira plataforma a processar um jogo eletrénico, os quais
sao considerados como o ponto de partida, os genitores de toda a cultura de jogos
eletrbnicos que temos até os dias atuais. Entretanto, mesmo sendo a primeira
plataforma a surgir no mundo dos jogos, o computador demorou a se consolidar no
mercado. Este fato decorreu pela utilizacdo que o computador tinha, em que o jogo
nao era visto como um produto potencial no mercado daquela época. Mas nao
demorou muito tempo, logo os usuarios foram fascinados pelo mundo dos jogos
eletronicos.

O primeiro computador que temos registro é o DEC PDP-1 (Figura 8), utilizado
por Steve Russell em suas primeiras experiéncias. De acordo com Gularte (2010), os
primeiros jogos para computador foram desenvolvidos pelas Universidades. Até
entdo, os jogos eram tidos apenas como diversdo, de modo que sua utilidade era
apenas mostrar a qualidade de processamento da maquina, o poder das linguagens

de programacao ou a devida aplicagdo dos conceitos mateméticos e logicos.
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Figura 8 - Computador DEC PDP-1.

Fonte: https://goo.gl/3n4568

Nos primeiros jogos, o design gréafico era basicamente composto por pontos e
linhas quadriculadas em tons monocromaticos, devido a limitagdo dos dispositivos
daquela época. Contudo, com a expansao tecnoldgica mundial, cada vez mais 0s
computadores tiveram seu poder grafico aumentado, onde, a partir dos jogos, a busca
pela imerséao e simulacdo do mundo real € buscada incessantemente. Dessa forma,
para se jogar, antes era preciso escrever toda a linha do cédigo para s6 depois rodar
e poder disfrutar do jogo propriamente dito. Ao passar das décadas, esses codigos
foram sendo entregues em forma de disquete, fita cassete, cartucho, compact disk
(CD) e até mesmo disponivel na internet para download.

4.2.2.2 Arcades

Depois de desenvolvidos os jogos para computadores, surge uma nova
plataforma para diversdo: os arcades, ou fliperamas, como comumente chamados. Os
arcades sdo maquinas de jogos eletrénicos de uso publico, geralmente dispostas nos
locais de grande circulacdo de pessoas, como bares, shoppings, grandes centros,
dentre outros. Para utiliza-los, os jogadores deveriam inserir fichas, ou mais
atualmente moedas.

Como ja falado anteriormente, em uma adaptacdo do Spacewar!, Nolan
Bushnell e Ted Dabney desenvolveram em 1971 o primeiro fliperama da histéria, o
Computer Space. Esse arcade vinha com um monitor monocromatico acoplado e

controles analdgicos fixos para dois jogadores.
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Um ano mais tarde, ja detentores da empresa Atari Inc., Bushnell e Dabney
criaram o Pong (Figura 9), primeiro jogo da empresa. A simplicidade e a dindmica do
jogo os fizeram um grande sucesso da época, pois além de facil, o jogo era intuitivo,
agradando e atraindo o publico. O jogo, inspirado no Ping Pong, consistia em duas
barras verticais — que representavam as raquetes — e um ponto — que representava a
bola — em meio a um fundo escuro e tinha como objetivo apenas rebaté-la ao

adversario, de modo que este ndo pudesse rebaté-la de volta.

Figura 9 - Pong Arcade.

Fonte: https://goo.gl/qt6p28

Depois de Pong, outros grandes sucessos o0 sucederam, como Space Invaders,
construido pela Taito Corporation e lancado em 1979; o Pac-Man, criado pelo Toru
Iwatani para a empresa Namco em 1980; o Donkey Kong, lancado por Shigeru
Miyamoto — Nintendo, em 1981; o Mortal Kombat lancado pela Acclaim em 1992;
dentre outros jogos.

De acordo com Gularte (2010), os arcades foram os grandes responsaveis pela
popularizacdo dos jogos eletrénicos naquela época e até mesmo pela disseminagao
de uma cultura no mundo inteiro. Ainda ndo havia grandes pesquisas que tivessem
como foco o fator comercial dessa nova midia. Entretanto, aos poucos, os arcades
deixaram de ser um produto puramente académico, passando a construir uma

industria s6lida ao decorrer de décadas.
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4.2.2.3 Consoles caseiros

Das ruas as residéncias! O sucesso dos arcades foi tdo grande que eles foram
levados para os lares. Os consoles, ou comumente conhecidos como aparelhos de
videogame, foram desenvolvidos para uso doméstico que, a partir da conexao com
um aparelho de televiséo, exibem as imagens dos jogos, sejam eles armazenados em
juntamente as suas placas, cartuchos, CD ou em hard disk (HD). A dindmica continua
mesmo, agora junto com a familia e no conforto do lar.

Em 1970, Nolan Bushnell e Ted Dabney ainda eram estudantes da
Universidade de Utah. Ja Ralph Baer, designer, trazia consigo uma ideia diferente do
gue havia naquela época. Desde a década de 50, Baer estudou para criar um aparelho
gue que tivesse 0 jogo mostrado em uma televisdo. Em 1967, apresentou um jogo de
perseguicdo entre dois pontos em um labirinto e mais tarde uma pistola para acerta-
los. Assim, a Magnavox comprou esse protoétipo e distribuiu com o nome de Odyssey
a partir de 1972 (Figura 10). Tem-se entdo o primeiro console caseiro de jogos
eletrdnicos da historia. Devido as limitacbes do aparelho, o Magnavox Odyssey
produzia apenas blocos, linhas e pontos. Assim, eram utilizadas telas coloridas
(overlays) nas televisdes para dar uma sensacdo mais realista ao jogo e aumentar o
nivel de imersédo dos jogos. Também acompanhava um livro com histérias ludicas
representando os pontos na tela como personagens. Devido ao erro da proposta de
marketing da Magnavox, o Odyssey ndo passou de 100 mil vendas, pois 0s usuarios
pensaram que este funcionaria apenas em televisdes da propria marca (GULARTE,
2010).

Figura 10 - Magnavox Odyssey e seus overlays.

Fonte: https://goo.gl/YJIJmolt

Os consoles de videogame evoluiram, década a década, aumentando seu

poder de processamento grafico, saindo de tons monocromaticos aos coloridos, de
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2D a 3D (GULARTE, 2010). Devido a magnitude do assunto e por este, videogame,
ser 0 objeto de nosso estudo, essa discusséao seria feita de forma mais aprofundada

nas proximas paginas no topico que lhe cabe.

4.2.2.4 Maquinas portateis

O entretenimento proporcionado pelos jogos eletrdnicos agora ndo tem espacgo
delimitado e reservado para tela. Dos bares, aos lares e agora em qualquer lugar. Os
dispositivos portateis tém essa caracteristica: devido ao seu tamanho relativamente
reduzido as demais plataformas, os jogadores agora podem ter o mesmo divertimento
dos videogames, levando-o0s em seus bolsos e mochilas para qualquer lugar.

Devido ao seu tamanho reduzido, o que requer um sistema mais complexo que
0S jogos que os sucederam, e as limitacdes tecnoldgicas das décadas passadas, 0s
dispositivos portateis apareceram no cenario mais tarde, ap0s a consolidacdo da
industria de videogames, encontrando resisténcia na aceitacdo pelo publico. Sendo
assim, os primeiros modelos eram muito limitados, contendo apenas um jogo com
movimentos limitados (GULARTE, 2010).

No seu inicio, as maquinas portateis tinham apenas o objetivo de rodar jogos.
Entretanto, com o avanco tecnoldgico, essas maquinas passaram a ter mais de uma
funcéo, devido a fusé@o das tecnologias, sendo exemplificadas pelos smartphones e
tablets. Dessa forma, a grande variedade desses dispositivos dificulta a sua
identificacdo como tal. Sendo assim, tomaremos nota apenas daqueles que tem como
finalidade Unica e exclusivos jogos.

Em 1979, surge o primeiro jogo eletrénico portatil: o Microvision (Figura 11). O
dispositivo tinha uma tela fragil de cristal liquido (LCD), com poucos jogos em forma
de cartucho, os quais eram frageis, assim como os botdes que os controlavam. Devido
a esses fatores, o modelo se tornou um fracasso e dois anos depois teve sua producao
descontinuada (GULARTE, 2010).
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Figura 11 - Microvision.

Fonte: https://goo.gl/WZzfk8

Mesmo com as falhas ocorridas na producdo do Microvision, Gularte (2010)
ressalta a sua importancia na historia, pois essa foi a primeira tentativa que se
concretizou em fazer com que as pessoas tivessem o0 mesmo entretenimento dos
videogames junto consigo em qualquer ambiente, extrapolando os limites dos lares,

fato este que apenas havia sido retratado em filmes de ficcéo cientifica.

4.2.3 Os consoles de videogames

Como ja comentado em linhas anteriores, os videogames passaram, e ainda
passam, pois esse processo € incessante e inacabado, por evolugdes e revolucdes
tecnologicas, desde os hardware — conjunto de aparatos eletrbnicos, pecas e
equipamentos do produto que necessita de processamento computacional — e
softwares — parte l6gica do dispositivo, a qual possibilita a manipulacdo e
direcionamento das atividades (VELLOSO, 2014). Uma vez que ja conhecemos um
pouco sobre o nascimento e desenvolvimento dessa indlstria, tomando como base
os trabalhos de Gularte (2010) e Luz (2010), tentaremos discutir como as tecnologias
se desenvolveram e contribuiram para a evolucéo dos videogames, de modo a serem
considerados uma das mais ricas midias dos tempos atuais.

Segundo Luz (2010), as denominadas “geragcbes” de videogames sempre
foram consideradas como uma maneira didatica de separar as maquinas e jogos por
caracteristicas e localiza-las cronologicamente. Desde as primeiras experiéncias com

jogos, a capacidade grafica e de processamento foi o divisor entre as geragoes,
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separando jogos e consoles e, até mesmo, direcionando a forma de publicidade dos
mesmos. Ao longo de oito geracdes, os videogames passaram por diversos
aprimoramentos, tanto graficos quanto na forma com que o homem se relaciona com
a maquina. A partir da sétima geracéo, houve a grande popularizacdo de uma nova
forma de interacdo com o jogo, a qual passou do simples ato de apertar botbes até
controlar as acdes nos jogos com 0s movimentos do préprio corpo, dando inicio ao

que conhecemos por exergames.

4.2.3.1 A sétima geracédo (2005 — 2013)

E chegada a sétima geracdo de videogames. Com ela, alta definicdo em
imagem e som, servicos mais sélidos em conexdo com a internet, discos rigidos de
armazenamento em alto volume e uma mudanca na forma de jogar nunca antes vista
na historia. As imagens se apresentavam cada vez mais solidas, trazendo consigo
experiéncias de alto nivel fotografico e cinematografica para os consoles. Os sons
evoluiram de forma que o jogador se sentia no proprio cenario do jogo devido ao seu
detalhamento. A integracdo com a internet cresceu, estabelecendo relagdo com as
famosas redes sociais, além dos servi¢cos de jogos online das empresas, como a Xbox
Live Gold e a PSN Plus.

Em 2005, é lancado o Xbox 360 pela Microsoft, modelo totalmente remodelado
e com melhorias no processamento grafico. Um ano mais tarde, era a hora do
Playstation 3 da Sony estar nas vitrines das lojas. Com essa geracao, os controles
sem fio entraram de vez no cenario, os cabos ndo limitavam mais a distancia que os
jogadores tinham que ficar. Mas, em 2006, o mercado de videogames presenciou uma
drastica mudanca no mundo dos consoles com o lancamento do Nintendo Wii:
também era possivel controlar os jogos a partir dos movimentos do corpo humano. De
fato, agora era possivel, tendo em vista as tentativas anteriores da Nintendo com o

Virtua Boy, um verdadeiro fracasso na época (GULARTE, 2010).
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Figura 12 - Da esquerda para a direita: Xbox 360, Nintendo W

ii e Playstation 3.

Fontes: https://goo.gl/oHFwWGL; https://goo.gl/n55udx; https://goo.gl/KMefWN.

A Nintendo criou essa maneira intuitiva de jogar, concretizando na época uma
nova maneira de jogar videogames, fugindo da experiéncia sentada. Por meio de
sensores, denominados de Wii Remote, os jogadores poderiam recriar movimentos
com o corpo humano e estes serem interpretados pelos sensores e, em seguida,
traduzidos para o jogo. A finalidade dessa nova forma de interacdo nao foi somente
de servir para jogos, mas também que os jogadores pudessem se exercitar, aliado ao
divertimento dos videogames. Influenciada pela febre dos jogos controlados pelos
movimentos do corpo, a Sony também lancou um kit de acessorios, kit Playstation
Move, para exercer a mesma funcéo que o Wii, sendo que em sua plataforma. Os dois
produtos eram apresentavam muita semelhanca, os quais era necessaria a sua
manipulagéo para mapeamento dos movimentos apenas dos membros superiores
(GULARTE, 2010).

Figura 13 - A esquerda, Wii Remote; a direita, Playstation Move.

Fontes: https://goo.gl/dgBLWD; https://goo.gl/6aNBmU.
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Entretanto, segundo Gularte (2010), em 2010, a Microsoft novamente trouxe
novidades para o cenario. Da mesma forma que suas concorrentes, a empresa lancou
um sensor de movimentos para o Xbox 360 capaz de permitir aos jogadores
interagirem com 0s jogos com 0s movimentos do corpo humano: o Kinect (Figura 14).
A novidade de seu produto reside no fato da Microsoft tirar o controle das mé&os dos
jogadores, tornando-os o0s préprios. Dessa maneira, 0 usuario ndo precisava
manipular nenhum implemento e os movimentos dos membros inferiores também

eram captados, trazendo uma evolugcao dos produtos de seus concorrentes.

Figura 14 - Kinect.

EE—
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Fonte: https://goo.gl/Lzyhgn

O Kinect € um médulo composto por cameras, sensores e microfone capaz de
detectar 48 pontos de articulagdo do nosso corpo, fato esse sem precedentes. Assim,
juntamente com o Wii Remote e o Playstation Move, surge uma nova categoria de
games baseada nessa nova interface de interagdo humano-maquina: os exergames,

nosso objeto de estudo e sera explorado nas proximas paginas.

4.2.3.2 A oitava geracéo (2012 — hoje)

A partir do lancamento do console Wii U (Nintendo) em 2012, foi iniciada a
oitava geracéo de consoles de videogame. Na Electronic Entertainment Expo, mais
conhecida como E3, feira internacional dedicada a jogos eletrénicos, 2013, a Microsoft
e a Sony anunciaram seus consoles de nova geracdo, Xbox One e Playstation 4,
respectivamente (BARBOSA, 2013).
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Figura 15 - Da esquerda para a direita: Wii U, Xbox One e Playstation 4.

Fontes: https://goo.gl/EhafwE; https://goo.gl/LsT3h2; https://goo.gl/GwDGT7T.

Em 2017, a Nintendo mais uma vez traz novidades no mercado, causando
euforia entre os jogadores mais saudosistas. O Nintendo Switch é console de mesa
guando acoplado a um dock, mas é um hibrido semelhante a um tablet, tornando-o
portatil. O console também conta com dois controles sem fio acoplaveis de cada lado,
chamados pela Nintendo de Joy-Con, que podem ser usados individualmente ou
acoplados a unidade principal (no modo portatil) ou a uma base semelhante a um
gamepad. No mesmo ano durante a E3, Microsoft e Sony anunciam seus proximos
consoles concorrentes com a cobigcada tecnologia 4k: Xbox One X e Playstation 4 Pro,

respetivamente.

Figura 16 - Da esquerda para a direta: Nintendo Switch, Xbox One X e Playstation 4
Pro.

Fontes: https://goo.gl/GSHSLQ; https://goo.gl/gw8ELd; https://goo.gl/JG7GzN.

Por ainda estar em curso, ndo é possivel analisar os impactos na sociedade de
forma precisa. O que se tem posto é que as mesmas empresas da geracao passada
continuam disputando o mercado de consoles, de forma que apenas evolugbes
graficas podem ser levadas em consideracdo aos seus consoles da geracao anterior.
Outro ponto que pode ser levado em consideracédo € a adaptacdo ergonémica dos
controles as méaos dos jogadores. Agora com 0s eSports (esportes eletrbnicos), 0s
joysticks passam de artigos de divertimento para ferramentas de trabalho, tendo em

vista 0 mercado e o cenario esportivo profissional.
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Com relacdo aos jogos, ndao temos significativas diferengcas com a geracao
anterior. As empresas estao apostando fortemente na remasterizacdo de classicos ja
consolidados, dando-lhes o alto suporte grafico da época, e na retrocompatibilidade
de jogos das geracOes anteriores nos consoles da geracdo atual, o que volta a
valorizar a desvalorizada midia fisica.

Com a histéria aqui apresentada, percebemos que com o avanco tecnolégico,
0s videogames evoluiram, principalmente no quesito de poder de processamento
gréfico, proporcionado, cada vez mais, uma experiéncia mais préxima da propria
realidade. Com a sétima geracdo de consoles, foi consolidada uma nova forma de
interacdo com o jogo, a qual era limitada apenas a apertar botdes e mexer alavancas.
Agora ja é possivel controlar as acdes no jogo a partir dos movimentos do corpo
humano, contribuindo para uma préatica mais proxima da realidade que tira o jogador
de uma posicdo estética — sentada em frete a tela — para uma acdo mais dinamica —
movimentando-se para controlar as a¢des no jogo. Nesse sentido, humano e maquina
sofrem perturbacdes simultdneas que desencadeiam mudancas em suas

organizagoes estruturais quando estao em interacao.

4.3 Videogames e aprendizagem

Desde o seu surgimento e posterior popularizacdo, os jogos digitais sempre
foram colocados em debate sobre os seus efeitos aos jogadores. Ainda ndo ha um
consenso sobre a utilizacdo pedagogica dos jogos digitais. Percebemos que na
literatura atual, ha controvérsias sobre a existéncia e possibilidades de aprendizagem
nos jogos. Em um polo, pesquisadores se opde a utilizacdo pedagodgica dos jogos por
considera-los nocivos a saude, relacionando-os ao sedentarismo e obesidade
(SOTHERN, 2004), como também problemas, como por exemplo lesdes, introversao
social e estimular comportamento agressivo (PAPASTERGIOU, 2009). Em outro polo,
autores defendem a utilizagdo dos jogos digitais, por considerar que determinados
aspectos podem ser trabalhados a partir da vivéncia nessa interface, atribuindo o
carater educativo aos jogos estritamente educacionais (ALVES, 2005; MOITA, 2007)
e também aos jogos comerciais (GEE, 2007; 2010; JOHNSON, 2012; PRENSKY,
2010; McGONIGAL, 2012).

Gee (2007; 2010), referéncia mundial na insercdo da discussdo dos

videogames na academia e professor da Universidade do Estado de Arizona (EUA),
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afirma que como todas as outras tecnologias — inclusive os livros, os jogos digitais
podem ser benéficos ou ndo, pois isso depende de como e em quais contextos eles
serdo usados e abusados. A diferenca entre os livros e os videogames é o fato dos
jogos produzirem coisas boas ter sido completamente negligenciado pela maioria das
pessoas. Muito pelo contrario, apenas 0s aspectos negativos foram focados, em
detrimento da histéria dessa nova midia, suas tecnologias e potencialidades.
Entretanto, com a popularizacdo dos games no cenario mundial, € comum vermos
matérias em diversas midias ressaltando os beneficios inerentes a atividade dos
videogames e o impacto da industria dos games em cadeia mundial (JOHNSON,
2012).

Ao ver seu filho Sam com a atencéo totalmente voltada ao jogo Pajama, Gee
se questionou como seria um jogo mais maduro. A partir de entdo, passou a jogar
diversos jogos e percebeu que eram dificeis, longos e complexos, necessitando até
de buscas e estudos na internet para poder se desenvolver no jogo apos diversos
fracassos. Em paralelo, percebeu também que esses jogos eram muito populares e
multiddes gastavam dinheiro para jogar esses jogos dificeis, longos e complexos.
Segundo Gee (2009):

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (GEE, 2003, 2004).
Por qué? Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, ninguém o0s
compraria — e os jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em
um nivel mais profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sao em grande
parte aquilo que torna os videogames motivadores e divertidos. Os seres
humanos de fato gostam de aprender, apesar de as vezes na escola a gente
nem desconfiar disso (GEE, 2009, p. 168).

A partir da proposicao do autor, podemos perceber que as carateristicas
presentes no jogo, como a solucao de problemas, tomadas de decisdes, formulagéo
de hipdteses e estratégias, acabam por atrair os jogadores para entrarem em um
ambiente de aprendizagem como uma forma de prazer, diversdo e intrinseco
envolvimento com o jogo.

Gee (2009) denominou alguns jogos como “bons jogos de videogame”,
designacdo dada por ele aos jogos que sdo interessantes a aprendizagem. Para
serem considerados como tal, o autor considera que existem alguns principios para
gue ocorram situacdes de aprendizagem quando em contato com esses jogos. Devido

ao carater interativo, 0s jogos tém a capacidade de construir um didlogo com a autoria
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do jogador, envolvendo os processos de tomada de decisdo a partir das acdes do
jogador. Com a acédo, ha o agenciamento que ocorre considerando as sensacdes reais
da experiéncia do jogador. Frente ao desconhecido, o jogador € encorajado a explorar
as possibilidades naquele ambiente, explorando o pensamento rapido de modo néo-
linear. Por fim, os personagens dos jogos servem como “ferramentas inteligentes”, de
modo que seu conhecimento e habilidades sédo postas a disposi¢cao do jogador que
ainda ndo tem o conhecimento necessario.

Para Gee (2010), os “bons jogos de videogame” além de serem dificeis, longos
e complexos, movimentam uma grande inddstria, na qual o jogador paga altos precos
para joga-los. Mas como alguém se envolve numa atividade nesses moldes e ainda
paga por isso? O autor afirma ter uma resposta: segundo ele, os criadores de jogos
descobriram uma nova e surpreendente forma de fazer com que os jogadores
aprendam a jogar e se divertir ao mesmo tempo, ndo cometendo 0sS mesmos erros
gue a histdria dos jogos nos mostra com o desenvolvimento de jogos extremamente
dificeis e ndo-atrativos, o que gerou perdas financeiras e o fechamento de algumas
empresas.

Mas afinal, o que leva criancas, jovens, adolescentes e adultos despenderem
horas e horas imersos em um mundo digital paralelo a realidade? Para Johnson
(2012), é possivel argumentar que o poder cativante dos videogames esta relacionado
a capacidade que eles tém de estimular os circuitos naturais do cérebro ligados as
recompensas. Diferentemente da vida cotidiana, na qual as recompensas costumam
flutuar nas margens da existéncia cotidiana, no mundo dos games, as recompensas
estdo por todo o lugar: mais vidas, acesso a novas fases, novos equipamentos e
poderes, dentre inUmeros outros. Nenhuma outra forma de midia oferece sistemas de
recompensas semelhantes aos jogos: acessiveis a quem joga. Além disso, os
desafios cognitivos dos games requerem do jogador altas habilidades na resolucao
de problemas.

Os videogames diferem dos jogos tradicionais em muitos aspectos. Um deles
€ devido ao fato da restricdo do acesso as informacdes referentes as regras do jogo.
Por exemplo, no xadrez, ao passar do nivel iniciante, o jogador ndo busca aprender
novas regras: elas permanecem as mesmas, 0 que muda é o tipo de estratégia para
melhor explorar as regras. J& nos videogames, os jogadores recebem informacdes
basicas de manipulacédo do ambiente e/ou personagens e alguma noc¢ao sobre algum

objetivo que se tenha a atingir. Com relacdo as regras e as técnicas, estas s6 ficam
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claras ao jogador que se “joga” na aventura e descobre a partir da experimentacao e
experiéncias, ou seja, aprende-se jogando. Nos jogos nao-digitais, qualquer
ambiguidade das regras € considerada como uma falha, como no péquer, beisebol,
futebol, mas nos videogames, é parte fundamental do aprendizado (JOHNSON,
2012).

Assim sendo, Gee (2010) salienta que enquanto jogam, os jogadores sao
coautores dos jogos, tendo em vista que se ndo houvesse essa interacdo, se nao
houver tomadas de deciséo por parte dos jogadores, nada aconteceria. Diferente de
um livro e de um filme, em que quase tudo esta predeterminado, nos jogos, os fatos
gue se sucedem dependem diretamente das a¢Oes tomadas pelo jogador, tornando
cada experiéncia como unica.

Gee (2010) discute as razoes pelas quais os videogames sdo bons para os
seres humanos, fazendo relacées entre o sentimento de prazer e a questdao da

aprendizagem. Segundo o autor:

Os bons videojogos representam uma fonte de prazer para 0s seres
humanos. Este prazer esta relacionado com o controlo, a agéncia e o fazer
sentido. Todavia, os bons videojogos sdo espacos de resolucdo de
problemas, o que da origem a uma aprendizagem profunda, melhor do que a
proporcionada, hoje em dia, nas nossas escolas. Para a maioria, uma
associagdo entre estes dois conceitos, prazer e aprendizagem, parece
improvavel. E, ndo obstante, uma falsa ideia que nos foi transmitida quando
andavamos na escola, onde nos foi ensinado que o prazer € algo agradavel
e que para aprender € necessario trabalhar, sendo que, em concluséo,
trabalhar ndo é algo de agradavel (GEE, 2004). Contudo, os bons videojogos
implicam um trabalho arduo e sdo uma fonte de imenso prazer. O mesmo é
valido para a aprendizagem que, tal como os videojogos, também ela associa
trabalho e prazer (GEE, 2010, p. 26).

Como bem exemplificado na citagcdo anterior, é notério que a ideia de que nao
ha prazer enquanto se trabalha é falsa, ainda mais quando essa associacdo é posta
com relacdo aos videogames, em que o jogador aprende, com trabalho arduo pautado
sobre muito prazer naquilo em que se esta fazendo. O prazer é a base da
aprendizagem, sendo esta Ultima algo fundamental para os seres humanos e geradora
de muito prazer. Entretanto, com o fracasso frente aos desafios, surge a frustracéo e
0 sentimento de sofrimento, que, a partir da plasticidade dos jogos digitais, o fracasso
€ encarado como algo momentéaneo, possivel de ser superado na proxima tentativa.

Dessa forma, os videogames podem ser concebidos como uma forma de ensinar com
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inumeras potencialidades e bons principios de aprendizagem profunda, dentro e fora
dos espacos formais e ndo-formais de ensino (GEE, 2010).

Para Murray (2003), a narrativa no meio digital permite ao usuario a
possibilidade de ter a experiéncia com um conjunto de trés prazeres estéticos do meio
digital, os quais viabilizam ao interator uma maior e mais prazerosa interagao com a
histéria posta: imerséo, agéncia e transformacao.

Por imerséao, tém-se uma metéafora ao fato de estar submerso na agua, de modo
gue transpareca a sensacdao de estar envolvido por uma realidade totalmente
estranha, como a agua e o ar, tomando toda a atencdo do sistema sensorial. E
justamente essa experiéncia de ser levado a um lugar simulado e prazeroso em si
mesmo que a autora se refere a imersdo. Contudo, a imersédo nao pode ser confundida
com um mero escapismo. Quando se esta imerso, ndo se vé outra coisa além da
fantasia criada, € como se o mundo real ndo existisse temporariamente.

Ja a concepcdo de agéncia € baseada na capacidade de realizar acbes
satisfatorias e ver os resultados das nossas decisfes e escolhas. Nos jogos, vemos
gue a agéncia é muito forte, uma vez que os objetivos basicos de todo jogo € superar
obstaculos e resolver situagdes-problemas, pautados na agéo voluntéria do jogador.
Nos exergames, a sensacdo de agéncia é tao forte que leva o jogador a apropriacao
das acdes feitas pelos movimentos do corpo humano no mundo digital para o real.

Na transformacdo, ocorre a constante mudancas das formas no ambiente
digital, sugerindo novos processos narrativos para lidar com o carater mutavel da
transformacao. O que se vé aqui é a paixao pela variedade em si mesma, por vestir
diferentes mascaras, assumir diferentes papeis, assumir variadas e mudultiplas
representacdes no meio digital.

Assim, para Murray (2003), a transformacao aliada a agéncia parece contribuir
para o0 estabelecimento do transe imersivo. Levando em consideracdo o0s trés
prazeres estéticos trazidos por Murray (2003), vemos que 0S exergames possuem
uma forte ligacdo com eles, tendo em vista que a imersao € quase que espontanea,
exigindo poucos esfor¢cos do jogador, a agéncia acontece a todo tempo de forma
constante, sendo condi¢do basica para o desenrolar do jogo, e a transformacéo se
constitui como a base do divertimento em que o jogador assume uma jornada propria
e modifica os elementos do jogo que for conveniente para uma melhor experiéncia.

Squire (2006) considera os videogames como uma experiéncia projetada onde,

no contexto do jogo, as experimentac¢des ocorrem. Assim, € imprescindivel ao jogador
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compreender como se habita o espaco do jogo, para assim compreender como 0S
seus mecanismos sao utilizados para agenciar a criacdo de sentidos e como esses,
juntos com a experiéncia, emergem no mundo do jogo.

Os sons e animacgdes sao sinais da condicdo do jogo que precisam ser
utilizados de forma constante para que o jogador possa se organizar enquanto esta
em contato com o0 jogo. Para aqueles que nao estdo familiarizados com esses
conjuntos de sinais, muitos deles — ou quase todos — passam despercebidos, ou nem
sao reconhecidos como sinais que requerem atencéo para a tomada de decisao no
jogo (SQUIRE, 2006). Alguém que nunca interagiu com os jogos dificilmente seria
capaz de atribuir sentido aos sinais que aparecem durante a interacdo com 0s
videogames. Entretanto, o jogador experiente consegue decifrar esses sinais e 0s
considera nas decisbOes tomadas.

Outro autor que se debruca a estudar sobre os videogames e suas relacdes
com o homem é Mark Presnky (2010). Segundo o autor, 0 preconceito com que 0s
videogames séo vistos se deve as suas experiéncias com 0s jogos tradicionais
(tabuleiro e cartas) tidos como passatempo. Hoje, ao ver a interacdo de pessoas de
todas as idades com jogos complexos — jogos que demandam o aprendizado de
capacidades multiplas — estes também séo considerados como um mero passatempo
trivial, subjugando suas potencialidades, especificamente no ambito educacional.

Para Presnky (2010), os jogadores “gastam” seu precioso tempo imersos em
jogos complexos devido a sensacdo de estarem numa melhora continua, de estar
ficando melhor no jogo e adquirindo multiplas capacidades a fim de dominar as acdes
do jogo, fato que ndo era possivel no seu inicio.

Outra caracteristica que diferencia os jogos complexos dos demais reside no
fato deles terem objetivos que realmente valham a pena, que os jogadores desejam
alcancar. Constantemente, os jogos complexos colocam os jogadores em posicoes
centrais, de modo que eles sejam os herois e realizem tarefas dificeis para avancar
no jogo. Para isso, semelhantemente ao que ja foi discutido, os jogos séo longos e
complexos e sua esséncia € marcada pela tomada de decisdo rapida e continua,

dando ao jogador a sensacao de poder (PRENSKY, 2010).

As decisbes, nos games, incluem o que fazer, quando fazer, como se planejar
e se preparar e qual estratégia usar com (e contra) quem, para caminhar em
direcé@o ao seu objetivo. O feedback, que diz se a decisdo tomada foi boa, é
sempre claro e geralmente imediato. E os tipos de decisdo com as quais as
criangas se deparam em seus games ndo sdo apenas a respeito do que fazer
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e de como ultrapassar obstaculos. Sdo também sobre elas mesmo — se suas
habilidades estdo boas o suficiente, se devem prosseguir sozinhas ou pedir
alguma ajuda, se devem praticar mais. Decisfes com que todos nos nos
deparamos no dia a dia (PRENSKY, 2010, p. 99).

O jogo, desde o aprendizado dos movimentos basicos até a constituicdo de
estratégias para resolver os problemas impostos, gera uma profunda aprendizagem
ao jogador em atividade com os games. Esse aprendizado pode ser tanto geral,
daqueles que sédo aplicados em qualquer género de games, ou especifico, inerente as
caracteristicas do estilo do jogo posto. Em atividade, o trabalho arduo juntamente com
o prazer de evoluir sempre gera uma aprendizagem espontanea ao jogador que
parece ser sem esforco, quase que imperceptivel.

Nesse mesmo sentido, a designer de games, Jane McGonigal (2012) traz em
sua obra “A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles
podem mudar o mundo” uma tentativa de revelar a potencialidade transformadora dos
videogames para a sociedade. Logo no inicio de sua obra a autora afirma que os
jogadores de videogames estdo cansados da realidade do mundo real. Assim, com a
popularizacdo dos games, a autora afirma que o objetivo da diverséo pura estd sendo
deixado de lado para uma diversidade de outros objetivos, sendo um deles o
suprimento das caréncias psicossociais surgidas no decorrer da vida. Dessa forma,
0s jogadores buscam nos jogos algo para suprir as necessidades da vida real, fato
que leva a autora a afirmar que, em comparag¢ao com os videogames, a realidade esta
“‘quebrada” (McGONIGAL, 2012).

Para McGonigal (2012, p. 42), “um bom jogo € uma oportunidade unica de
estruturar a experiéncia e provocar uma emocdo positiva. E uma ferramenta
extremamente poderosa para inspirar a motivagao e o trabalho arduo”. Sendo assim,
a autora — de uma forma muito otimista — vé& no jogo a solucdo para que, a partir das
experiéncias advindas da jogabilidade?, os jogadores possam reconstruir a realidade
na perspectiva de um jogo, tornando a vida mais prazerosa e feliz, ou seja, engajar
pessoas em atividades cotidianas usando a légica e as caracteristicas do jogo para a
constituicdo de um mundo melhor, transpondo o conhecimento e as experiéncias dos

games para a realidade.

2 “A jogabilidade (game play) é a interacéo formalizada que ocorre quando os jogadores seguem as
regras de um jogo e experimentam seu sistema através do jogo” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012, p. 25).
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E oportuno frisar que, para a autora em questdo, € em contato com 0s
videogames que os jogadores se sentem vivos, protagonistas de sua propria histéria,
com foco e engajamento total nas acdes do jogo, sendo o herdi que sempre sonhou
ser (McGONIGAL, 2012). Isso nos faz crer que, como ja discutido anteriormente,
quando engajado em um trabalho arduo nos bons jogos e com o sentimento de prazer
atrelado a atividade, o jogador se deixar levar pelas experiéncias em um processo
produtivo e prazeroso, totalmente propicio ao desenvolvimento da aprendizagem

profunda.

4.3.1 Oficinando com videogames

De acordo com Gee (2010), as tecnologias dao origem a determinados efeitos
— muito diferentes uns dos outros — em funcdo dos contextos especificos em que se
inserem. Nesse sentido, as tecnologias podem se constituir em ferramentas potenciais
no campo da saude mental, pois quando inseridas em oficinas, além de construir
outros modos de fazer o cuidado, criam diferentes experiéncias de vida para pessoas
em sofrimento psiquico devido a capacidade de convergéncia de midias e atividades
em grupo (FRANCISCO; AXT; MARASCHIN, 2007).

Os videogames deixaram de ser considerados apenas como artefatos de
entretenimento, chamando a atencédo de pesquisadores e professores no que se
refere as suas potencialidades ao campo da educacdo. Segundo Kroeff e Baum
(2017), uma de suas caracteristicas que faz com que os videogames sejam
interessantes a educacao é o fato da interatividade produzida entre humano-maquina.

Assim:

A interacdo se produz, principalmente, pela percepcdo de agéncia dos
jogadores, que definem a cada instante qual serd o rumo do jogo, uma vez
gque, sem sua acao, 0 jogo nao acontece. Esse aspecto é visto como um
diferencial importante na medida em que 0s jogos se configuram como
ferramentas de aprendizagem e producdo de significados nos contextos
culturais em que se inserem (KROEFF; BAUM, 2017, p. 105).

Por esses motivos e pela importancia em que os videogames estao adquirindo
na sociedade, pesquisadores do Brasil e do mundo estdo desenvolvendo pesquisas
sob diferentes perspectivas que permitem compreender a relagdo entre jogo digital e

o homem, a partir de praticas e significados atribuidos a esse fascinante artefato.
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Assim, como para Kroeff e Baum (2017), parece-nos interessante a estratégia
de estudar os videogames a partir da perspectiva da pesquisa-intervencao, trazendo
a discussao sobre a processualidade do jogar, tendo em vista que estudos que
utilizam metodologias que acompanham o0s processos operativos utilizando o jogar
como campo de investigacdo, seja de cognicdo ou relacdo, ainda sado escassos
(MARASCHIN, 2011). Como método de pesquisa, a cartografia se apresenta de forma
viavel em pesquisas que utilizam as oficinas com videogames como forma
potencializadoras de encontros, uma vez que este método tem como premissa
principal o acompanhamento de processos de producao de subjetividade, a fim de
constituir caminhos para o pesquisar (KASTRUP, 2015).

As oficinas com videogames surgem como uma das possibilidades da
pesquisa-intervencao, a qual ndo limita nossas discussdes sobre a compreenséo do
jogo, reduzindo-as ao produto final — o resultado das partidas. Nesse sentido, o
processo de jogar “com” diferentes pessoas, outros jogadores ou oficineiros, criangas,
jovens ou adultos, iniciantes ou experientes, € incluido no sentido de
acompanhamento de processos, como ideia da cartografia (KROEFF; BAUM, 2017).

As relacdes entre saber e fazer sdo reconfiguradas, de modo que:

No “oficinar”, como forma de intervengdo, buscamos colocar em primeiro
plano um fazer compartilhado, que desestabiliza a relacdo tradicional entre
saber e fazer, uma vez que o conhecimento declarativo — do ensino escola —
pode ser colocado entre parénteses, em relacdo as acbes desempenhadas
na oficina (KROEF; BAUM, 2017, p. 108, grifo n0sso).

E nesse “fazer compartilhado” que as acdes e interacdes ocorrem. Como
caracteristica da oficina, a ampliacdo da experiéncia passa a constituir um terceiro
plano: o coletivo. Assim sendo, temos trés planos que se conectam: o0 concreto — no
nosso caso, 0 CAPS, o digital — os exergames e o0 coletivo que emerge do encontro e
das relacbes processuais dos dois primeiros planos, instituido na oficina. E dessa
forma que, de acordo com Kroeff e Baum (2017), a oficina se consolida como forma
privilegiada de acompanhar processos na pesquisa-intervencao.

E nesse panorama que as oficinas, ao criarem esse plano coletivo, constituem-
se como importantes instrumentos na pesquisa intervencao. Dessa forma, cabe frisar

que:
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A constituicdo desse campo coletivo propicia que, na interacdo entre os
jogadores, cada um participe compartilhando diferentes graus de know-how
in loco, sem hierarquias preestabelecidas ou separacdo entre 0s mais e 0s
menos experientes (KROEFF; BAUM, 2017, p. 109).

Para Kroeff e Baum (2017), os videogames atuam como evocadores de um
fazer-em-comum, tendo em vista que eles vao além de consumir as informacdes,
sendo os verdadeiros roteiristas das historias vividas nos jogos. Dessa maneira, esse
fazer-em-comum propicia o estabelecimento e a reconfiguracéo de conexdes entre 0s
participantes da oficina, atuando também nas suas rela¢cdes consigo mesmo, as quais
ampliam o espaco de experimentagao de si e do mundo a partir da interagdo com os
videogames.

Essa experimentacdo de si e do mundo dos jogadores também pode ser
acompanhada pelos oficineiros. Estando presentes nas oficinas, os oficineiros
também participam do processo, mas nao como um instrutor para obter uma melhor
performance, e sim como um norteador e instigador das rela¢des la produzidas. Como
bem salientam Kroeff e Baum (2017), a questao néo € de evidenciar a composicao de
um espaco homogéneo, mas ponderar que a hierarquizagdo — seja entre jogadores
mais ou menos experientes ou entre jogadores e oficineiros — nao faz parte da
esséncia da configuracéo das oficinas como instrumentos metodoldgicos.

O que para o0 espectador, em um primeiro momento, possa parecer apenas
uma acgdo de chutar a bola ou joga-la em direcdo a um alvo imaginéario, na verdade
envolve acOes cognitivas complexas que requerem constante classificacéo,
ordenacéo e configuracdo de a¢des coordenadas — entre corpo e maquina — com a
disposicéo do sistema (SQUIRE, 2006). Assim, vale aqui ressaltar a importancia de
gue o jogador deve permitir que o personagem o habite, ou como Gee (2007) diz, que
se torne um hibrido com o personagem.

Como se pode ver, os oficineiros atuam no acompanhamento das experiéncias
dos jogadores — protagonistas — com 0 jogo, OS Seus percursos, 0S pProcessos
estabelecidos e os seus entraves durante as oficinas. Conversar com os jogadores ou
simplesmente observar as relacbes estabelecidas entre homem e maquina séo as
principais funcbes dos oficineiros como participantes, colaborando como
coadjuvantes.

Monte (2014) buscou analisar as formas de atencdo que podemos observar na

experiéncia de jovens que participam de oficinas de jogos digitais em um CAPS da
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cidade de Mossor6/RN. Ao longo das oficinas, o autor péde observar e analisar as
interacbes em diferentes momentos da experiéncia de jovens com o jogo digital,
notando transformacdes cognitivas referentes aos processos de atencdo. Nas
oficinas, foram acompanhadas as modulacbes nos momentos em que O
usuario/jogador apresentava um tipo de ateng&o, um processo em movimento. O autor
conclui ao considerar que as oficinas se apresentaram como uma ferramenta
potencializadora da pratica da cartografia, a qual possibilitou tracar linhas de
experiéncias vividas pelos envolvidos.

Maraschin e Filho (2017) analisaram as experiéncias de aprendizagem a partir
de oficinas realizadas no Jardim Botéanico de Porto Alegre (RS) com o jogo baseado
em localizacdo intitulado Um dia no Jardim Botanico, desenvolvido pelo Nucleo de
Pesquisas em Ecologias e Politicas Cognitivas (NUCOGS/UFRGS) em parceria com
a Fundacao Zooboténica do Estado do Rio Grande do Sul. Ao fim, concluiram que a
aprendizagem inventiva por meio de jogos baseados em localizacdo nao se da apenas
pela interacdo entre 0 jogo e o territdrio, mas pode ser potencializada pela intervencgéo
de outros atores, constituindo uma rede de interagbes complexas, como foi o caso das

oficinas.

4.4 A interface dos exergames

De acordo com Maraschin e Baum (2013, p. 254) “os jogos eletrénicos dao
testemunho do modo de operar cognitivo de nosso contemporaneo permeado por
objetos técnicos”. Contudo, por muitas vezes, o ato de jogar videogame foi repudiado
e considerado como um habito nocivo a saude, propiciando o aparecimento de
problemas de saude, como obesidade e sedentarismo. De acordo com Sothern
(2004), isso é devido a alta jornada de tempo em contato com jogos eletrénicos e, por
conseguinte, baixo nivel de atividade fisica, de acordo com as recomendacdes da
World Health Organization (2010). Além disso, conforme Papastergiou (2009)
ressalta, os videogames também foram associados a diversos tipos de problemas,
sendo eles fisicos e/ou psicoldgicos.

Entretanto, com a possibilidade de interacdo com os consoles dos jogos atraves
dos movimentos do corpo humano, essa visdao vem sendo alterada. O crescente
avanco na area das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC),

aliados a preocupacao de fomentar a pratica de atividade fisica durante a utilizacéo
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de jogos eletrénicos, fez surgir uma nova interface de games. Nessa nova categoria
dos jogos eletronicos, 0s movimentos corporais sao utilizados para interagir e expandir
0S movimentos dos usudarios com o0 videogame, 0 que outrora ndo era possivel,
extrapolando o simples ato de apertar botbes e mexer alavancas do joystick. Utilizando
0s movimentos do corpo humano como mecanismo de interagdo com o0 jogo, aumenta-
se o0 gasto calérico do usuéario e a interatividade homem-maquina, tanto do ponto de
vista fisico, quanto do cognitivo (SUHONEN et al., 2008).

A discusséao sobre videogames que utilizam o movimento humano como forma
de interacdo com o0 jogo é relativamente recente e as expressdes para defini-los
requerem ainda melhores discussdes. De acordo com Baracho et al. (2012), ainda
ndo ha um consenso em relacdo a nomenclatura dessa classe de videogames. No
entanto, nesse trabalho sera usada o termo exergames por ser 0 mais utilizado na
literatura (VAGHETHI; BOTELHO, 2010).

Os exergames tém como caracteristica principal a deteccdo do movimento
humano para interacdo dentro do jogo, associando a sua pratica beneficios tanto
fisicos quanto cognitivos (OH; YANG, 2010). O movimento pode ser captado de
diversas maneiras, de acordo com a tentativa de conquistar diferentes publicos, como

tapetes (pads), plataformas (boards), controles (joysticks), camera e sensores.

Figura 17 - Diferentes formas de interagir com os exergames.

Fonte: httbs://goo.gl/stBeh

Na indUstria de jogos, o console Xbox® 360 com Kinect™ se destaca pela
auséncia da necessidade de controle fisico ou outros acessorios para comunicacao
com o jogo, utilizando apenas um conjunto de sensores para rastreamento dos

jogadores. Desta forma, €é considerado mais seguro contra acidentes e
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financeiramente mais acessivel do que outros consoles de videogames — Playstation
3 e Nintendo Wii, por exemplo — que requerem uma variedade de acessorios para a

interacdo com o game, assim sendo escolhido para ser utilizado neste estudo.

Figura 18 - Exergame no Xbox 360 com Kinect.

- I
Fonte: https://goo.gl/W9UCTu

O dispositivo Kinect, inicialmente chamado por Projeto Natal, em mencao a
capital do estado brasileiro Rio Grande do Norte, foi idealizado e projetado pelo
brasileiro Alex Kipman, sendo considerado muito mais do que uma ferramenta para
usar o corpo como controle de jogos. Ele possui um kit de sensores de movimento
aliado a uma camera de deteccdo 3D que reconhecem as movimentacdes do corpo
humano com muita precisdo — abrangendo 48 pontos de articulagdo — capaz de
capturar os movimentos dos jogadores a fim de reproduzi-los dentro do jogo. Além
disso, o dispositivo conta com um microfone capaz de captar e isolar a fala dos
jogadores do som ambiente, além de conseguir captar comandos de voz. O Kinect
permite que o jogador interaja com o0s videogames sem a necessidade de portar ou
manusear controles ou afins (CHANG; CHEN; HUANG, 2011).

Com o advento do Kinect, multiplas séo as formas de se jogar. Antes, todos 0s
jogos eram controlados por joysticks — com ou sem fio — de modo que o Unico esforco
fisico era aquele exercido pela motricidade fina das méos e dos dedos. Agora, todo o
corpo entra em cena. Os exergames envolvem uma gama de jogos que diferem pelos
0S universos criados a partir dos jogos e, especificamente, pela amplitude de
movimentos — apenas movimentos com membros superiores, outros apenas com 0s
membros inferiores e ainda ha aqueles que envolvem os movimentos dos membros

superiores e inferiores simultaneamente — requerida para interagdo com o game.
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Jogos de carro sao jogados como se o jogador estivesse manipulando um volante,
similarmente a realidade. Da mesma forma acontece com jogos de luta, com
empunhadura propria da modalidade, e demais esportes, como golfe, futebol, volei,
dentre outros disponiveis.

A experiéncia pode ser singleplayer ou multiplayer (até seis jogadores
simultaneamente), colaborativo ou competitivo, tornando o ato de jogar videogame
uma pratica saudavel, ja que agora os beneficios psicolégicos dos jogos ja conhecidos
agora estdo associados aos beneficios dos exercicios fisicos dos exergames. Um
novo panorama surge, acompanhado de possibilidades e desafios aos profissionais
da educacéo e da saude.

4.5 Exergames e saude mental

A producéo sobre a implementacdo dos exergames ainda € um campo pouco
explorado pela academia. Entretanto, parece-nos salutar evidenciar as experiéncias
ja consolidadas em outros lugares. Foram realizadas buscas por dissertacfes e teses
no Catalogo de Teses e Dissertacbes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes do Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia
(BDTD/IBICT). As buscas foram limitadas em trabalhos publicados entre os anos de
2005 e 2017, periodo que retrata o surgimento da sétima geracdo de games, com a
popularizacdo dos exergames, até os dias atuais. Para tal, utilizamos as seguintes
palavras, termos e operadores boleanos: (exergame OR exergaming OR active video
game) AND (mental health OR mental disorder). A escolha das palavras e termos
obedeceu ao critério de atualidade do tema e frequéncia da utilizacdo dessas palavras
na literatura (VAGHETTI; BOTELHO, 2010) e sua relacdo com a tematica proposta a
ser abordada nesse estudo. Entretanto, nenhuma dissertacéo ou tese foi encontrada
nas bases pesquisadas.

Sendo assim, foram realizadas outras buscas, dessa vez por trabalhos nas
bases de dados Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), Biblioteca Virtual em
Saude (BVS), PubMed e Web of Science, utilizando o mesmo recorte temporal,
palavras, termos e operadores boleanos. Foram encontrados 38 trabalhos, mas apés

leitura completa e andlise das pesquisas, identificamos que apenas 3 trabalhos
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utilizaram os exergames como forma de cuidado para pessoas em sofrimento

psiquico, conforme detalhados no Quadro 2.

Quadro 2 - Descricdo dos trabalhos encontrados.

Autores / ~ Namero ~ Desenho -
Ao Populacéo _d(_e Idade | Duracéo do estudo Game utilizado
sujeitos
Leutwyler Acima .
etal elg Ojng(r:grr:i]a 15 de 55 semznas Piloto Kl?t?glticshpec;rts
(2012) q anos
Kinect Sports, Kinect
Carnival Games,
Leutwyler Acima - Kinect Dance
et al. Idosps f°°”.‘ 34 de 55 6 IDescnn_vo| Central 2, Kinect
(2014) esquizofrenia anos | Semanas ongitudina Adventures e Kinect
Your Shape Fitness
Evolved
Criancas e
Anderson- jovengcom . 12 2 estudos Dance Dance
Hanley et criangas e NR NR : Revolution e
espectro do ' pilotos .
al. (2011) Autismo 10 jovens Cybercycling

NR: N&o relatado no trabalho.
Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo Leutwyler et al. (2012), idosos com esquizofrenia precisam de
intervengBes de exercicio fisico para melhorar a saude. Devido a isso, 0s autores
desenvolveram um estudo piloto que teve como objetivo descrever a aceitabilidade
preliminar de um programa de atividade fisica baseado em videogame usando o
sistema de jogo Kinect para Xbox 360 com idosos com esquizofrenia. Este estudo foi
realizado por membros dos Departamentos de Enfermagem e Psiquiatria da
Universidade de Califérnia, Sdo Francisco, Canada.

Participantes (quantidade a principio ndo relatada) com idade acima de 55
anos, diagnosticados com esquizofrenia ou com transtorno esquizoafetivo e
competentes a consentir com o estudo participaram de um programa de atividade
fisica baseado nos exergames durante 6 semanas, com encontros semanais de 30
minutos de duracdo. Pacientes com historico de infarto de miocardio, hipertensdo ndo
controlada, angioplastia e uso de nitroglicerina foram excluidos. A cada semana, 0s

”

participantes escolhiam qual jogo utilizar, dentre os seguintes: “Kinect Sports”, “Kinect

Kinect Dance Central 2”,

Carnival Games”, Kinect Adventures” e “Kinect Your Shape
Fitness Evolved”. Contudo, neste trabalho foram apresentados apenas os resultados
da sec¢do da modalidade “boliche” do jogo “Kinect Sports” porque os sujeitos, em um

total de 15, havia terminado essa secao. As sessoes foram realizadas em grupos de
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trés ou quatro pessoas e ao final da sesséo, os participantes classificavam o jogo
quanto ao recurso, facilidade do uso e gréficos.

Para mensurar a aceitabilidade, foi utilizada a escala de Borg para mensurar a
percepcao subjetiva de esforco em uma escala numerada de 0 a 10, em que O significa
que “nao ha esfor¢o” e 10 que é esforgo € “muito, muito dificil”. Também foi utilizado
um questionario com sete se¢des de perguntas abertas com classificacbes numéricas
de 1 a 5, em que 1 significa “ndo gostei nem um pouco” e 5 “gostei muito”, com
perguntas do tipo: “em uma escala de 1 a 5, quao agradaveis foram os jogos? Qual
foi o seu jogo favorito?”.

Em seus resultados, Leutwyler et al. (2012) apresentam que a média da
percepcgao subjetiva de esforgo através da escala de Borg para a modalidade “boliche”
foi 5, 0 que indica que alto nivel de esforco percebido. Através de escalas de 1 a 5, os
sujeitos também relataram que o0s jogos sdo divertidos, atraentes e faceis de jogar.
Contudo, também houve comentarios negativos, mesmo que em minoria, com relacéo
as habilidades necessarias para jogar, como relatou um sujeito que disse que nao
gostou porque sempre jogava a bola longe.

Outro estudo que utilizou os exergames como forma de cuidado para pessoas
em sofrimento psiquico foi desenvolvido por Leutwyler et al. (2014), membros do
Departamento de Enfermagem da Universidade de Califérnia, Sdo Francisco, Canada.
Segundo os autores, idosos com esquizofrenia sGo um segmento em crescente da
populacao idosa e evidéncias indicam que eles se envolvem em limitadas atividades
fisicas. Com isso, programas adaptados as limitacbes dessa populacdo sé&o
necessarios e programas de atividade fisica baseados em exergames podem oferecer
facilidade no tratamento, superando barreiras e aumentando a motivag&o para praticar
exercicio fisico. O objetivo desse estudo descritivo longitudinal foi descrever a adesao
a um programa de atividade fisica baseado no sistema de jogo do Kinect para Xbox
360 em idosos com esquizofrenia.

Nesse estudo, 34 participantes, em sua maioria do género masculino, com
idade acima de 55 anos, diagnosticados com esquizofrenia ou com transtorno
esquizoafetivo e competentes a consentir com o estudo participaram de um programa
de atividade fisica baseado nos exergames durante 6 semanas com encontros
semanais de 30 minutos de duracdo. Pacientes com histérico de infarto de miocardio,
hipertensdo nao controlada, angioplastia e uso de nitroglicerina foram excluidos. A

cada semana, os participam escolhiam qual jogo utilizar, dentre os seguintes: “Kinect
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Sports”, “Kinect Carnival Games”, “Kinect Dance Central 2”, “Kinect Adventures” e
“Kinect Your Shape Fitness Evolved”. As sessdes foram realizadas em grupos de trés
ou quatro pessoas e ao final da sessao, os participantes classificavam o jogo quanto
ao recurso, facilidade do uso e graficos.

A fim de caracterizar a amostra, um questionario demografico foi aplicado,
obtendo informacdes sobre idade, género, raca, tabagismo e situacdo de moradia
aguele momento. Foi utilizado também um questionario para mensurar a
aceitabilidade. O questionario continha sete secdes de perguntas abertas com
classificacdes numéricas de 1 a 5, em que 1 significa “ndo gostei nem um pouco” e 5
“gostei muito”, com perguntas do tipo: “em uma escala de 1 a 5, quao agradaveis
foram os jogos? Qual foi o seu jogo favorito?”. A adeséao foi mensurada pela contagem
da frequéncia dos pacientes nas sessfes. A avaliacdo da funcéo fisica e mobilidade
foi feita tanto de forma objetiva, pela aplicacao do teste Timed Get Up and Go (TGUG),
gue consiste em levantar-se de uma cadeira, sem ajuda dos bracos, andar a uma
distancia de trés metros, dar a volta e retornar, quanto subjetiva, pela aplicacdo do
guestionario de qualidade de vida SF-12. Para a analise estatistica dos dados
coletados, foi utilizado o software Statistical Package for the Social Sciences (SPSS).

Os resultados desse estudo indicam a presenca de um agente motivador
imbricado nessa classe de jogos digitais, pois como relatam Leutwyler et al. (2014),
0S sujeitos aumentaram o tempo da pratica dos exergames ao longo das semanas,
mostrando-se ansiosos para experimentar novos jogos, além de quererem jogar com
frequéncia maior do que uma vez por semana. Muitos dos sujeitos relataram aos
pesquisadores que, apds o inicio do estudo, eles estariam praticando mais atividade
fisica, como caminhada, devido aos beneficios advindos do exercicio fisico. Outro
aspecto apontado foi a diversdo promovida pela pratica em grupo, na qual havia uma
atmosfera agradavel e ajuda mutua entre os participantes, promovendo a socializacéo
de experiéncias. Com relacdo a funcdo fisica e mobilidade, foram encontradas
significativas associa¢6es entre fungdo fisica e o total de minutos jogados e entre o
TGUP e o total de minutos jogados ao fim da sexta semana, indicando que houve
melhora na funcgéo fisica e na mobilidade dos sujeitos ao passo que eles participaram
das intervencdes.

Em outra experiéncia, Anderson-Hanley et al. (2011), membros do
Departamento de Psicologia do Union College, New York, USA, investigaram 0s

beneficios da pratica dos exergames para criangas e jovens com espectro do autismo.
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Foram realizados dois estudos pilotos com o objetivo de avaliar os efeitos de uma
intervencao baseada nos exergames sobre 0s movimentos repetitivos (estereotipia) e
desempenho cognitivo de criancas e jovens com autismo.

Ao total, 22 criancas e jovens com autismo participaram dos dois estudos
pilotos, sendo que 12 criangas participaram do primeiro e 10 jovens participaram do
segundo. Como critérios de inclusdo para ambos o0s estudos, os participantes
deveriam ter diagnoéstico de desordem do espectro do autismo, possuir alguma
linguagem expressiva e que 0s pais consentissem com o estudo.

Para mensurar o nivel de severidade da desordem do autismo nos
participantes, foi utilizada a Gilliam Autism Rating Scale, 2nd edition (GARS-2), que
consiste em uma escala desenvolvida para identificar e avaliar diagndstico de autismo
em individuos com idade entre 3 e 22 anos, baseada nos movimentos estereotipados,
na comunicacao e na interagao social. Os autores utilizaram a flmagem para avaliar
possiveis mudancas de comportamento dos participantes. Para avaliar possiveis
mudancas na capacidade cognitiva dos participantes, foram realizados testes como o
Digit Span Forward and Backward, Color Trails Test e Stroop Task. Contudo, no
estudo piloto 2, o Color Trails Test nao foi realizado.

Em ambos os estudos pilotos, os sujeitos foram filmados por 5 minutos e
realizaram os testes cognitivos. Apds isso, participaram de uma intervencéo de 20
minutos e flmados novamente apos o fim da interveng&o por 5 minutos. Por fim, foram
realizados os mesmos testes para comparacgao. As intervencdes foram classificadas
como controle e exergame. Na intervengdo controle, os participantes assistiam um
show de talentos durante a intervencdo. Ja na intervencdo exergame, 0S sujeitos
interagiam com os videogames, sendo que no estudo piloto 1 foi realizada com o jogo
Dance Dance Revolution e no estudo piloto 2 com o Cybercicling.

Em seus resultados, Anderson-Hanley et al. (2011) puderam observar uma
significante diminuicdo dos movimentos repetitivos e melhora nos testes cognitivos
apos a intervengcdo com 0 exergame em comparagdo com a situacao controle em
ambos os estudos pilotos. Estes resultados indicam que 0s exergames parecem ser
Uteis enquanto ferramentas de auxilio no tratamento de pessoas com autismo.

Por se tratar de uma tecnologia relativamente recente, a producédo sobre a
utilizacédo dos exergames como forma de cuidado na saude mental e suas implicagfes

na aprendizagem, na salde e no bem-estar das pessoas em sofrimento psiquico
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ainda é escassa, mas em crescente interesse, tendo em vista a potencialidade dessa
classe de games.

A partir das buscas realizadas, identificamos que a producao sobre a tematica
em guestao se encontra localizada nos paises Canada e Estados Unidos da América.
Entretanto, com a popularizagdo e acessibilidade dos consoles caseiros de
videogame, as possibilidades de implementacdo desse artefato em centros de
atencdao psicossocial ttm aumentado, o que pode contribuir para uma pratica centrada
no desenvolvimento integro do sujeito.

Os resultados das pesquisas aqui analisadas sugerem que essa classe de
jogos digitais possibilita 0 aumento da atividade fisica quando comparado aos outros
games gque nao utilizam o movimento corpOreo para interacdo. Os exergames sao
caracterizados como “porta de entrada”, um meio divertido e agradavel de ser
exercitar, 0 que proporciona uma maior adesdo aos programas de atividade fisica.
Contudo, levando em consideracéo os parametros da Organizacdo Mundial da Saude
e do American College of Sports Medicine, 0s exergames nao se equiparam gquanto
aos indices minimos de atividade fisica semanal, sendo necessérios futuros estudos
com maior frequéncia e maior duragéo dos encontros.

Nas pesquisas encontradas foram utilizados jogos que simulam ac¢des reais do
cotidiano das pessoas, como danga, jogos, aventura, dentre outros. Esse “pequeno
mundo” criado com a experiéncia do jogo, com seu realismo e desafios, apresenta
aspectos importantes que permitem a tomada de decisdo em experiéncias
diferenciadas do dia a dia, em conjunto com a prética de exercicio fisico, o que
contribui no desenvolvimento de habilidades tanto fisicas quanto cognitivas do
jogador.

Analisando os resultados obtidos com a utilizacdo dos exergames, podemos
observar que eles parecem ser Uteis no processo de reabilitacdo psicossocial de
pacientes com esquizofrenia e autismo, melhorando tanto a capacidade cognitiva
quanto a saude e o bem-estar dos sujeitos. Porém, os resultados sao preliminares e
ainda precisam de trabalhos, com outras populagcbes e com maior tempo de
acompanhamento envolvendo outras variaveis, que repliguem ou refutem os achados
para que os mesmos se solidifiquem.

E valido salientar que, quando falamos sobre a utilizacdo dos exergames em
ambiente de saude mental, ndo temos a inten¢éo de substituir os trabalhos realizados

nas instituicdes pelos jogos digitais, mas sim de proporcionar a vivéncia de uma
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experiéncia que talvez possa contribuir para a invencdo de metodologias alternativas
com a utilizacdo dos jogos digitais, enriquecendo o trabalho que se encontra em
andamento. A inclusdo dessa ferramenta como forma de cuidado esta condicionada
a capacitacdo de profissionais para a sua utilizacao.

Portanto, aqui se apresentam informacdes preliminares sobre a temética, a fim
de descobrir trilhas a serem desbravadas para a efetiva implementacdo dos
exergames como forma de cuidado no ambito da saude mental, tendo como base as
recomendacdes de Rickes e Maraschin (2011). Nas oficinas com os exergames, néao
se tem como objetivo instrumentalizar as praticas, e sim conduzir trabalhos que partem
dos efeitos em cada participante na relacéo que ele estabelecer com as possibilidades
gue os exergames abrem. Deve-se privilegiar os diferentes modos de operar entre 0s
participantes da oficina na interacdo com os exergames. Nessa perspectiva, o trabalho
estabelece relagbes horizontais entre oficineiro e oficinandos, de forma que as
posicdes nao sao cristalizadas durante o processo. Por fim, deve-se considerar e
respeitar as diferentes possibilidades que os exergames evocam para as pessoas que
fazem parte da oficina.

Termino a segunda fase desse instigante e atraente jogo com esses
apontamentos que serdo de fundamental importancia para que possa ser discutido a
implementacédo dos exergames como forma de cuidado para pessoas em sofrimento
psiquico. Com estas breves ideias, espero ter fornecido um panorama geral sobre 0s

jogos e sua relacdo com a sociedade, desde os primordios até os dias atuais.
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5 SETTINGS: PERCURSO METODOLOGICO

5.1 Tipo de pesquisa

A proposta metodolédgica desta pesquisa é de natureza qualitativa, pois este
estudo demanda uma metodologia que analise questdes que ndo podem ser
guantificadas, levando em consideracdo as histérias de vida e os processos de
construcdo envolvidos durante as vivéncias (MINAYO, 2015). Segundo Ribeiro (2015),
a pesquisa qualitativa tem se mostrado eficiente por convergir em uma gama de
praticas e saberes que permitem investigar questdes no ambito social ainda pouco
conhecidas. A respeito sobre esse tipo de pesquisa, Minayo (2010, p. 57) considera o
método qualitativo aquele que “se aplica ao estudo da histéria, das relagdes, das
representacdes, das crengas, das percepcdes e das opinides, produtos das
interpretacbes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus
artefatos e a si mesmos, sentem e pensam”. Sendo assim, entende-se que a pesquisa
qualitativa abrange a subjetividade, a realidade social, levando em consideragéo o
posicionamento critico do sujeito perante ao problema estudado.

Como abordagem metodoldgica, foi utilizada a pesquisa-intervencao, a qual,
segundo Paulon (2005) é marcada pelo potencial dos encontros, invencdo e
reinvengao, tendo como base a experimentacdo, que “busca criar um campo de
problematizagéo, escavando outras dimensdes do cotidiano e instaurando tenséo
entre representacdo e expressao, com a perspectiva de dar consisténcia a novos
modos de subjetivacao” (ROCHA, 2006, p. 171). Com a pesquisa-intervencao, cria-se
uma relacdo entre pesquisador e sujeitos estudados no decorrer da pesquisa, o que
propicia transformagdes. Desse modo, 0 pesquisador muda seu papel, tendo como
atividade principal mediar as a¢fes, o que na Saude Mental pode possibilitar
transformacdes durante as intervengdes — por meio de oficinas terapéuticas, a partir
da producao de outras relacdes, entre teoria e pratica, bem como entre sujeito e objeto
(ROCHA; AGUIAR, 2003).

Passos e Barros (2015) afirmam que a cartografia como método de pesquisa
intervencao pressupde uma orientacdo ao pesquisador de forma ndo-prescritiva, sem
regras e/ou objetivos previamente estabelecidos, tampouco n&o se trata de uma agao
sem direcionamentos. Nesse sentido, a cartografia reverte os papeis tradicionalmente

postos na pesquisa, sem abrir mdo da orientacéo do percurso da pesquisa. O desafio
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da cartografia é realizar uma reversédo do sentido tradicional do método: ndo mais
caminhar por regras para alcancar metas, e sim, no percurso do caminhar, tracar
metas.

A direcdo cartografica € composta por pistas que norteiam o trabalho do
cartografo durante a incursdo da pesquisa, de modo a sempre considerar os efeitos
do processo do pesquisar sobre tudo que esta ao redor: objeto da pesquisa,
pesquisador e os resultados da experiéncia. Entretanto, para tal, € preciso que haja
um mergulho nessa experiéncia, o qual agencia sujeito e objeto, teoria e pratica, no
mesmo plano de producdo ou coemergéncia, o que Passos e Barros (2015)
designaram como plano de experiéncia. Dessa forma, a cartografia como método de
pesquisa é tida como o tracado do mergulho no plano da experiéncia, de modo a
acompanhar os efeitos do processo de investigac&o sobre o0 objeto da pesquisa, sobre
0S pesquisadores e sobre a produgéo do conhecimento.

Ao considerar que objeto, sujeito e conhecimento sdo frutos do efeito do
mergulho experiencial, ndo se pode orientar a pesquisa pelo que se supde a um saber
prévio. Assim, imersos na experiéncia, a investigacao é apoiada no seu modo de fazer,
produzindo o conhecimento que emerge do fazer. O trabalho é transposto do saber-
fazer ao fazer-saber, do saber produzido na propria experiéncia. “Eis ai o “caminho”
metodoldgico” (PASSOS; BARROS, 2015, p. 18).

Nesse sentido, conhecer a realidade é acompanhar o seu processo de
constituicdo, o que ndo se pode realizar sem uma imersdo no plano da
experiéncia. Conhecer o caminho de constituicdo de dado objeto equivale a
caminhar com esse objeto, constituir esse préprio caminho, constituir-se no
caminho. Este € o caminho da pesquisa-intervencdo (PASSOS; BARROS,
2015, p. 31).

Barros e Kastrup (2015) salientam que diferente da ciéncia moderna, a
cartografia ndo tem por objetivo isolar o objetivo para assim conhecé-lo e representa-
lo. Ao contréario, sendo o seu objetivo justamente desenhar a rede de forcas em que 0
objeto se encontra imerso, a qual da conta das suas modulacdes e do seu movimento
permanente.

Entretanto, ao falar em “pesquisar processos”, pode-se cair numa interpretacao
errbnea. Barros e Kastrup (2015) advertem que ha dois sentidos muito distintos
guando se fala em investigacdo de processos. O primeiro remete a ideia de

processamento, pautado no conhecimento das teorias da informacéo. Ja o segundo
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traz a concepgao de processualidade, e ai sim estamos no “coragao” da cartografia.
Assim sendo, quando se comega uma pesquisa com a intencdo de investigar
processos em campo, ja ha processos em curso. E esta processualidade estara
presente em cada momento do pesquisar, pois “a cartografia parte do reconhecimento
de que, o tempo todo, estamos em processos, em obra” (BARROS; KASTRUP, 2015,
p. 73).

Com relacdo aos dados, Kastrup (2015) afirma que levando em conta o0s
recentes estudos da cognicdo numa perspectiva construtivista, ndo ha coleta de dados
e sim a producédo de dados da pesquisa, pautada no potencial dos encontros da
pequis-intervencdo e dos agentes envolvidos na investigacdo. Entretanto, mesmo
admitindo que ha uma producao de dados, a autora ressalta que, de alguma forma,
estes dados ja estavam la de modo virtual.

A ideia de acompanhar processos implica uma producdo coletiva do
conhecimento, tendo em vista que ha um coletivo — participantes e investigador —
envolvidos no processo de investigacdo. De igual modo, o texto que traz e publiciza

0s resultados da pesquisa € coletivo e processual, sendo este resultante dos

encontros e desencontros dos agentes no campo de pesquisa. Desse modo:

O cartografo, imerso no plano das intensidades, langados ao aprendizado dos
afetos, se abre ao movimento de um territorio. No contato, varia, discerne
variaveis de um processo de producéo. Assim, detecta no trabalho de campo,
no estudo e na escrita, variaveis em conexao, vidas que emergem e criam
uma pratica coletiva (BARROS; KASTRUP, 2015, p. 74).

De certa maneira, o pesquisador resulta do questionamento sobre o viver, o
gual ndo se constitui de forma independente desse mesmo processo de perguntar-se.
A producdo de uma realidade se faz a partir de uma rede de conversagdes que
constitui o dominio explicativo de um observador. Assim, considera-se que ndo ha
intepretacdo, nem desvelamento da verdade, e sim a sua propria construcao
(MARASCHIN, 2004).

5.2 Local e participantes da pesquisa

A presente pesquisa foi realizada em CAPS situado na cidade de Macei6 - AL.
Atualmente, compdem a equipe profissional do CAPS 1 médico, 1 enfermeiro, 1
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nutricionista, 2 assistentes sociais, 1 psicologo, 1 terapeuta ocupacional, 2 técnicas
de enfermagem e 4 profissionais de apoio administrativo.

Esse estudo foi desenvolvido com a participagcdo de pessoas adultas em
sofrimento psiquico usuarias deste CAPS, bem como os profissionais da instituicdo
envolvidos com a pesquisa. A fim de proporcionarmos um programa de intervencéo
baseado em oficinas terapéuticas com o0s jogos digitais, inicialmente a selecdo dos
participantes da pesquisa foi feita em conjunto com a equipe responsavel pelo CAPS,
levando em consideracao o histérico dos usuarios na instituicdo. Cabe salientar que
nenhuma restricdo, seja de género, idade ou diagnostico, foi imposta para a
participacéo. Entretanto, ao longo da pesquisa, decidimos por realizar as oficinas com
0 grupo aberto aos participantes, devido a popularizacdo das oficinas e ao interesse
de outros usuarios do CAPS em patrticipar dos encontros.

Muitos participantes das oficinas, que aqui chamamos de jogadores, passaram
pelas atividades. Foram 16 participantes ao total. Desses, alguns comecaram e depois
decidiram ndo mais participar. Outros comecaram a participar no decorrer das
oficinas. Entretanto, apenas dois jogadores — Guile e Mario — participaram do inicio ao
fim, mantendo-se assiduos aos encontros. Devido a este fato, optamos por centrar as

atencdes nos dados produzidos por estes dois jogadores ao longo do estudo.

5.3 Instrumentos para registro dos dados produzidos

Tendo em vista as pretensdes desta pesquisa, enquanto instrumentos para
registro dos dados produzidos durante as oficinas, foram utilizados a observacao
participante, a filmagem e o diario de campo.

A observacao participante, segundo Minayo (2015, p. 70), € “um processo pelo
qual um pesquisador se coloca como observador de uma situacado social, com a
finalidade de realizar uma investigagao cientifica”. Desse modo, o pesquisador
estabelece uma relacdo proxima aos pesquisados, podendo modificar ou ser
modificado, a depender do contexto. A importancia desse instrumento reside no fato
em poder captar situacbes que nao sdo obtidas com perguntas, observando a
producédo da propria realidade.

Também foi utilizada a filmagem para registro das oficinas, pois, segundo

Loizos (2008, p. 149), esta técnica se torna necesséria "sempre que algum conjunto
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de acBes humanas € complexo e dificil de ser descrito compreensivamente por um
Unico observador, enquanto este se desenrola”.

O uso adequado da filmagem para composicdo de dados empiricos da
pesquisa permite capturar aspectos que vao além da fala, dificeis de serem captados
CcOm outros recursos, tais como expressdes corporais, faciais e verbais utilizadas em
situacOes de reacOes de diferentes sujeitos em face de uma atividade proposta pelo
pesquisador. De acordo com Honorato et al. (2006), a utilizacdo da filmagem pode
ajudar a desvendar a complexa rede de producdo de significados e sentidos
manifestados em palavras, gestos e relacdes, e a captar a esséncia das narrativas em
jogo.

Para o registro dos dados que n&o séo obtidos com questionamentos, Minayo
(2010) ressalta a importancia do uso do diario de campo. Nele, as angustias, as
percepcbes e as informacdes obtidas com a observagcdo participante foram

registradas diariamente apos as oficinas.

5.4 Procedimentos para registro dos dados produzidos

O projeto foi submetido na Plataforma Brasil em 18 de outubro de 2016, sendo
aprovado em 16 de dezembro 2016. Apds aprovacédo pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — CAAE:
61185416.4.0000.5013 (Parecer n® 1.869.721), fomos ao campo para O primeiro
encontro que aconteceu em 07 de fevereiro de 2017. Neste primeiro momento junto a
equipe do CAPS, foi feita a identificacdo dos possiveis participantes da pesquisa,
levando em consideracao o histérico dos usuarios na instituicao.

Em seguida, o pesquisador, acompanhado por profissionais responsaveis pela
instituicdo, fez o primeiro encontro com o0s elegiveis participantes anteriormente
identificados. Nesse encontro, o pesquisador convidou os usuarios do CAPS para
participarem do estudo, esclarecendo a natureza da pesquisa, 0s objetivos, a
metodologia estabelecida, os beneficios previstos, os potenciais riscos e incémodos
gue esta possa lhe acarretar, conforme direciona a Resolucdo CNS n.° 466 de 12 de
outubro de 2012 (BRASIL, 2013). Uma vez aceito o convite, foi apresentado o TCLE
aos convidados para que fosse lido e compreendido antes do consentimento. Cabe
salientar que os usuarios, apesar de estarem em circunstancia de sofrimento psiquico,

participaram da pesquisa apenas os legalmente capazes de consentir com a sua
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participacdo no estudo. Apds a assinatura do TCLE, os sujeitos estavam aptos a
participar da pesquisa e foram identificados por nomes de personagens dos games a
sua escolha. Contudo, foi ressaltado aos participantes que eles poderiam declinar da
participacédo da pesquisa em qualquer momento durante o curso deste estudo. Ainda
nesse primeiro encontro, foi realizada uma conversa em grupo, a fim de conhecer as
aproximacoes dos participantes com os jogos digitais.

Posteriormente, foram realizados encontros semanais, 0s quais comecaram no
més de fevereiro e terminaram no més de outubro de 2017, com os participantes da
pesquisa, em conjunto com profissionais do CAPS. Nesses encontros, foram
desenvolvidas oficinas terapéuticas com a implementacéo dos exergames. Levando
em consideracao estudos anteriores (LEUTWYLER et al, 2012; 2014), os encontros
tiveram duracdo em cerca de 60 (sessenta) a 70 (setenta) minutos, com horério
definido juntamente com a instituicdo. Durantes as oficinas terapéuticas, 0s
participantes utilizaram os exergames, especificamente o Kinect™ para Xbox 360°.
Foram disponibilizados diferentes jogos a serem utilizados nas oficinas, todos de
classificagao Livre (Kinect Adventures, Kinect Sports First and Second Seasons,
Kinect Joy Ride, Dance Central, Kinect Star Wars). Os jogos foram escolhidos por
serem de classificacéo livre e simularem atividades com diferentes graus de amplitude
do movimento, desde aqueles que requerem apenas 0s movimentos dos membros
superiores (boliche, por exemplo) até aqueles que utilizam os movimentos do corpo
todo (danga). Entretanto, os participantes foram encorajados a utilizar diferentes jogos
em cada encontro.

As oficinas foram gravadas por duas filmadoras (Camera Digital GoPro Hero 4
Silver Adventure 12MP), sendo uma fixada junto ao sensor kinect, de modo a captar
as acoes realizadas pelos jogadores, e a outra foi fixada na parede lateral, no qual
todo o ambiente da sala foi captado. O audio foi gravado por meio de um gravador de
audio externo (Gravador Digital Zoom H1 Portatil), permitindo capturar as falas e as
reacOes dos participantes. A edicdo dos videos e do 4udio foi realizada por meio de
um software de edicao e videos (Vegas Pro 14), resultando em videos com diferentes
visOes das oficinas. Foi feito o upload desses videos em conta propria no YouTube
para melhor gerenciamento dos dados entre pesquisador e orientadora. Cabe
salientar que a lista é privada e 0 acesso ¢ limitado aqueles que tém o link da lista de

reproducao.
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Foi realizado pelo pesquisador o registro dos acontecimentos de cada oficina
em diario de campo ao término de cada encontro, destacando as suas impressdes

sobre 0 encontro e aspectos importantes para posterior analise.

5.5 Procedimentos para analise dos dados produzidos

Este momento da investigacao se debruca sobre a interpretacédo dos dados ja
produzidos durante as oficinas. Essa etapa é considerada de significante importancia,
pois esse processo faz com que o pesquisador reflita continuamente, com o fim de
extrair sentido dos dados produzidos (CRESWELL, 2010).

Neste momento, 0 pesquisador buscou analisar, interpretar e compreender as
caracteristicas, estruturas ou modelos que estao por tras das formas de comunicacao
e interacdo, bem como os modos de operar dos jogadores nas oficinas, sejam eles de
gualquer natureza. Assim, foi feita a decupagem das filmagens das oficinas,
considerando os participantes e os objetivos da pesquisa, a fim de observar e
distinguir movimentos processuais recorrentes de transformacdo dos jogadores

durante as oficinas com 0s exergames.
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6 CHECKPOINT: RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, apresentamos a analise dos dados produzidos durante as
oficinas realizadas nesse estudo. Nas proximas paginas, exporemos o cenario em que
ocorreu a pesquisa e os dados produzidos pelos jogadores durantes as oficinas,
registrados através dos diarios de campos construidos apés as oficinas e a analise
minuciosa das filmagens realizadas. Parte dos dados aqui apresentados constam em

Ferreira e Francisco (2017).

6.1 Primeiros passos no jogo

Era chegada a hora, entrar no jogo e viver as aventuras que ele preparava,
tanto para os jogadores quanto para mim, pois sabia que tudo que acontecesse la
seria vivido intensamente, com 0s anseios, surpresas, desafios e demais sentimentos
gue até o momento ndo eram conhecidos. Vamos |4, é hora de apertar start e dar play
no jogo.

Entretanto, alguns settings — acordos com a instituicdo — eram necessarios ser
configurados antes para que o jogo pudesse fluir da melhor forma possivel. Assim,
reunimo-nos no dia 07 de fevereiro de 2017 com a equipe de profissionais do CAPS
— coordenadora, terapeuta ocupacional, nutricionista e farmacéutico — para
acertarmos alguns pontos, como dia, horério, local, equipamentos e possiveis
participantes.

Apresentamos de forma simplificada como se daria a execucédo do projeto na
instituicdo e algumas duvidas foram respondidas. As ideias foram bem aceitas e 0s
profissionais se mostraram bastante empolgados, opinando e sugerindo as melhores
condi¢cBes possiveis para a realizacado desta pesquisa. Com relacdo aos possiveis
participantes, foram citados nomes de alguns usuarios que, na visado dos profissionais
da instituicdo, poderiam se beneficiar dessas oficinas, levando em conta a ndo adesao
em outros grupos, a condicdo fisica (sobrepeso) e/ou até mesmo a sociabilidade entre
0S usuarios. Logo, sugeriram que esses usuarios fossem incluidos nas oficinas com
0S exergames, por achar que os games pudessem aticar o envolvimento deles nas
acOes da instituicdo. Entretanto, tudo era novo, os primeiros passos dentro do jogo

ainda seriam dados. Assim, sugerimos que iniciAssemos com um numero de 4 a 6
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participantes, para que a partir dai pudéssemos acompanhar o desenvolvimento dos
encontros.

Com relac&o ao dia e horério das oficinas, os profissionais do CAPS sugeriram
a quinta-feira pela manha, pelo fato de ndo haver muito movimento na instituicao,
possibilitando assim a utilizagéo da sala principal para as oficinas, espaco central de
convivéncia do CAPS, onde as oficinas teriam muita visibilidade por todos que ali
passassem, e também pela questao da temperatura, pela manha la fazia sombra.

Nao demorou muito: com os acordos feitos, os pensamentos e as emocoes

comecaram a aflorar:

Ja naquele momento sentia a ansiedade, 0 medo e o entusiasmo de colocar
em pratica um projeto idealizado com tanto carinho, zelo e atencao.
Ansiedade por querer ver o quanto antes os frutos desta arvore que seria
plantada. Medo por receio de algo ndo dar certo, ndo funcionar, o que
também, para mim, é essencial para que tomemos muito cuidado em cada
planejamento. Entusiasmo por chegar o momento em gque tanto se imaginava,
por fazer o que se gosta! (Diario de Campo do Oficineiro, dia 07 de fevereiro
de 2017).

6.2 O ambiente de jogo e suas tramas

Aqui apresentaremos 0 ambiente em que ocorreram as oficinas e todas as
caracteristicas que contribuiram para que as intervengcfes tomassem a forma que
acabaram por tomar.

O CAPS se apresenta no formato de uma casa. Logo apos a entrada, a casa
possui uma sala ampla onde grande parte da convivéncia entre 0s usuarios acontece
la. Ha sofas, TV e uma mesa para que sejam feitas as refeicdes. Todos que entram
no CAPS para atendimento, tém que passar por essa sala, sendo esta um elo para os
demais comodos da residéncia. Assim, considerando a condicdo espacial da sala, a
sua localizacgéo e visibilidade, escolhemos este espaco para o desenvolvimento das
oficinas.

Inicialmente, tinhamos a ideia de trabalhar com um numero fechado de
usuarios, levando em consideracéo a opinido e as informac¢des dos profissionais do
CAPS. Entretanto, como o local das oficinas era movimentado e bastante visivel, 0
projeto se popularizou na instituicdo e criou uma adesao maior do que o esperado.
Assim, decidimos por configurar a oficina como aberta, de forma que novos jogadores

entravam no jogo durante as semanas que estivemos la. Isso acabou contribuindo



96

com a pesquisa, havendo uma producéo de dados muito significativa e rica em termos
de conteldo para analise e de atividades ofertadas aos usuarios.

Ja com o lugar escolhido, tivemos que planejar a melhor estratégia para que a
experiéncia com os exergames fosse amplamente produtiva para os jogadores. Para
as oficinas, todo um conjunto de dispositivos tecnologicos foi preciso para que fossem
realizados os encontros. Foi utilizado o console Xbox 360 com Kinect em nossas
atividades, juntamente com os jogos especificos dos exergames. Para reproducéo das
imagens, precisadvamos de uma TV, mas a que o CAPS tinha ndo suportava o
videogame. Tivemos que utilizar o data show da instituicdo junto com uma caixa de
som, assim, resolvendo perfeitamente a auséncia de dispositivo para reproducao das
imagens e dos sons dos jogos.

Com os aparatos para o jogo montado, tivemos o cuidado de escolher o melhor
posicionamento das cameras, de modo que elas pudessem registrar em um angulo
gue todo o ambiente fosse contemplado, tanto quem estava jogando quanto estava
esperando a sua vez para jogar. Assim, posicionamos uma das filmadoras na parede
lateral da sala, registrando o ambiente da sala, e a outra na mesa em que o0 videogame
estava, a fim de capturar as imagens dos jogadores em acdo. Como as cameras que
utilizamos tém uma lente angular — Camera Digital GoPro Hero 4 Silver Adventure
12MP - as imagens capturadas contemplavam o que almejadvamos: todo o ambiente
estava sendo registrado durante o encontro. Os audios foram captados com o auxilio

de um gravador externo (Gravador Digital Zoom H1 Portétil).
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Figura 19 - Organizagéo da sala e dos equipamentos para as oficinas.

Fonte: elaborada pelo autor.

De posse das imagens e do audio, foram feitas as edi¢cdes das filmagens
através do software Vegas Pro 14, de modo com que ambas as imagens das cameras
e 0 audio estivessem sincronizados, ndo havendo corte de nenhuma parte do
momento das oficinas. As filmagens finais foram colocadas em um canal privado do
YouTube, para melhor gerenciamento dos dados entre o oficineiro pesquisador e a
professora orientadora da pesquisa. O acesso a lista de reproducéo das oficinas —
denominado como “Exergames na Saude Mental” — esta com acesso restrito para
somente fins de andlise.

No Quadro 3, apresentamos o cronograma dos encontros com as datas e as

respectivas atividades ja realizadas.

Quadro 3 - Encontros realizados.
(continua)

Més Data do encontro — Atividade Desenvolvida

e Dia 07 — Planejamento do projeto junto ao CAPS;
Fevereiro ¢ Dia 16 — Convite aos usuarios e jogo de Plataforma Twister;
e Dia 23 — Oficina com os exergames (Boliche e Boxe).
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(continuagao)

Marco

Dia 02 — Oficina com os exergames (Ténis de Mesa);

Dia 09 — Oficina com os exergames (Futebol);

Dia 16 — Oficina com os exergames (Corrida de Carro e Esqui);
Dia 23 — Oficina com os exergames (Jogos de Aventura);

Dia 30 — Oficina com os exergames (Boliche e Volei de Praia).

Abril

e Dia 06 — Oficina com os exergames (Corrida de Carro e Ténis);
e Dia 20 — Oficina com os exergames (Basquetebol);
e Dia 27 — Oficina com os exergames (Futebol e Boliche).

Maio

e Dia 11 — Oficina com os exergames (Jogo de Dardo e Beisebol);

Junho

e Dia 01 - Oficina com os exergames (Basquetebol);
¢ Dia 08 — Oficina com os exergames (Boliche);
e Dia 22 — Oficina com os exergames (Boliche).

Julho

¢ Dia 06 — Oficina com os exergames (Boliche e Futebol);
e Dia 13 — Oficina com os exergames (Boliche).
e Dia 27 — Oficina com os exergames (Boliche).

Agosto

¢ Dia 03 — Oficina com os exergames (Boliche);
e Dia 24 — Oficina com os exergames (Boliche).

Setembro

e Dia 14 — Mostra das filmagens aos usuarios / Oficina com os
exergames (Boliche) / Despedida.

Fonte: elaborado pelo autor.

Ao final do estudo, foram realizados 21 encontros, desde a chegada a

instituicdo até o desenvolvimento das oficinas propriamente ditas com os usuarios do

CAPS, compreendendo o periodo de fevereiro a setembro do ano de 2017.

6.3 Conhecendo os perfis dos jogadores

Os profissionais do CAPS falavam muito como eram os jogadores nas outras

atividades desenvolvidas na instituicdo. As expectativas e ansiedade s6 aumentavam

para conhecer 0s nossos companheiros no jogo. Entretanto, a curiosidade estava por

acabar, pois no dia 16 de fevereiro de 2017 tivemos O NOSSO primeiro encontro:

oficineiros e usuarios do CAPS. Mas na noite anterior, 0s sentimentos e anseios

vieram e tomaram a noite:

E chegado o momento do primeiro dia de oficina no CAPS! Muitos
sentimentos, muitas sensac¢fes, muitos pensamentos, muitos
planejamentos... Sendo que de todos se sobressaiam o medo e nervosismo.
O dia que antecedeu a oficina foi longo, cheio de pensamentos de como seria,
de como antecipar alguns problemas previstos, preparacdo do material da
oficina, dos equipamentos... Enfim, sentia-me pronto, mas ao mesmo tempo
ndo me sentia, dificil explicar (Diario de Campo do Oficineiro, dia 16 de
fevereiro de 2017).
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Ao chegar a instituicdo, nenhum usuario havia chegado. La estavam a
terapeuta ocupacional e a nutricionista. Logo, fomos conversar sobre a oficina do dia
e a recepcao dos usuarios. Durante esse tempo, os usuarios foram chegando aos
poucos. Uns mais distantes, outros mais préximos. Uns mais contidos, outros mais
curiosos, indagando: “Quem é vocé?” “O que vocé faz aqui?” “Vocé €& o do
viedeogame, né?” “Bora jogar?”. Nossos primeiros contatos comegaram a acontecer,
aos poucos iamos nos aproximando uns dos outros, era o comeco de uma longa
caminhada.

La estavamos, oficineiro e 7 usuérios do CAPS, sendo eles em sua maioria
homens adultos, 6 deles, e uma mulher, prontos para comecar a jogar. Entretanto,
antes disso, reunimo-nos a mesa para conversar sobre como se dariam 0s encontros,
do que se tratavam e se eles queriam participar, levando em consideracdo as
questdes éticas que envolveram o estudo, como autorizacdo das filmagens, do
anonimato dos participantes e do TCLE. Com o intuito de manter a identidade dos
usuarios em sigilo, foi sugerido pelo oficineiro que escolhessem o nome de um
personagem do mundo dos videogames que eles mais gostassem para serem
identificados na exposicdo dos dados da pesquisa. Na ocasido, por escolha dos
usuarios, surgiram o Sonic, o Benzema, Guile, Henry, Ronaldinho Fenémeno e o
Goku. Como a unica mulher do grupo ainda néo tinha vivéncia com 0s jogos, 0s
demais usuarios sugeriram o nome Chun-Lie para ela, o que foi aceito apds ela ver a
personagem no celular do oficineiro.

Em um primeiro momento, pelos nomes dos personagens escolhidos, podemos
levantar alguns pontos para discussdo. Dos 6 homens, trés escolheram nomes de
grandes jogadores de futebol do Brasil e do mundo — Benzema, Henry e Ronaldinho
Fendmeno. Outro aspecto interessante é que os jogadores escolhidos ndo estdo mais
atuando como profissionais. Os nomes dos personagens dos trés homens e da mulher
representam personalidades icbnicas de seus segmentos, protagonistas de suas
historias de aventura — Sonic — ou das lutas — Guile, Goku e Chun-Lie. Isto nos leva a
acreditar que os personagens marcaram de alguma forma a vida dessas pessoas no
passado, exceto com Chun-Lie. Talvez seja pela extrema habilidade e o chamado
“futebol arte” do brasileiro Ronaldinho Fendmenos, pela forca e agilidade dos
estrangeiros Benzema e Henry, ou pelo heroismo do Sonic, Guile, Goku e Chun-Lie,
além da graciosidade feminina desta ultima.
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Ao longo das oficinas, outros personagens entraram no jogo. Ao total, 16
usuarios participaram em algum momento das oficinas. Apenas um deles comecgou a
participar das oficinas e continuou até o final. Houve também aqueles que comecaram
a participar das atividades e depois ndo apareceram mais (6 usuarios). Outros
decidiram participar durante o percurso do estado, mas de forma esporadica (8
usuérios). Ja outro usuario, chegou apos o inicio das oficinas e seguiu participando
até o fim das intervencdes. Devido a assiduidade dos participantes nas oficinas,
decidimos acompanhar os processos de interacdo nas oficinas — com os demais
participantes e com os exergames — de dois jogadores: Guile e Mario.

Guile é um jovem de 29 anos de idade. Seu diagnéstico, de acordo com o CID-
10, é esquizofrenia hebefrénica (F20.1), caracterizada pela presenca proeminente de
uma perturbacdo dos afetos, delirios e alucinacbes fugazes e fragmentarias.
Frequenta o CAPS desde o més de janeiro de 2016.

Mario € um jovem de 35 anos de idade. Seu diagnostico, também de acordo
com o CID-10, é retardo mental moderado (F71), caracterizado pela ocorréncia de
atrasos acentuados no desenvolvimento, e esquizofrenia hebefrénica (F20.1). Mario

frequenta o CAPS desde 0 més de fevereiro de 2015.

6.4 O desenrolar do jogo

O material de andlise que aqui utilizamos é advindo dos 21 encontros
realizados: o primeiro realizado com os profissionais e a direcdo do CAPS e 0s outros
20 realizados com os participantes. Desses 20 encontros com 0s participantes, o
primeiro foi para apresentar a proposta do trabalho e convida-los a fazer parte do
grupo que trabalharia junto nas oficinas com exergames. Ainda neste encontro,
preparamos um jogo de plataforma chamado Twister para que eu pudesse ver como
eles lidavam com os moimentos corporais, a fim de tracar um planejamento inicial das
oficinas condizente aos participantes. Nos encontros seguintes, foram realizadas as
oficinas com os exergames. Durante os dois Ultimos encontros, além da oficina com
0S exergames, reunimo-nos, oficineiro e oficinandos (Mario e Guile) e assistimos
alguns trechos das filmagens realizadas das oficinas.

Durante a realizagdo das oficinas, foram disponibilizados diferentes jogos a
serem utilizados nas oficinas, todos de classificagdo Livre. Os participantes foram

encorajados a utilizar diferentes jogos em cada encontro, mas nem sempre ocorreu
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dessa forma. A principio, os jogadores ndo conheciam os jogos, mas ao passar das
oficinas, foram criando afinidade com alguns jogos em especifico e passaram a jogar
determinados jogos com mais frequéncia.

Os dados aqui apresentados serdo analisados a luz dos pressupostos tedricos
até agora trabalhados. Para isso, ndo disporemos os dados em categorias, por
acreditar que elas ndo sédo adequadas para lidar com uma realidade complexa sempre
em devir, mas sim a partir de marcadores advindos dos pressupostos tedricos que
tém como objetivo sustentar a discussado dos dados empiricos (PELLANDA; ARAUJO;
SCHNEIDER, 2008; PELLANDA, 2014; 2015). Sendo assim, os dados serao
dispostos a partir de dois marcadores — “conectar-se com o outro” e “acoplamento” —
0S quais emergiram dos encontros nas oficinas a partir da producao de processos da
relacdo dos usuarios com os exergames. Também sera feita uma analise individual
dos processos estabelecidos pelos participantes da pesquisa durante as oficinas
realizadas, analisando os dados a luz das teorias elencadas no corpo tedrico do

trabalho.

6.4.1 Conectar-se com o outro

Neste marcador, serdo abordadas e analisadas questbes referentes a
coordenacao de condutas estabelecidas durante as oficinas, enaltecendo as emocgdes
vivenciadas, os movimentos interativos, potencialidades e fragilidades dos usuarios
quando em interagdo com 0s exergames.

Nos primeiros momentos no CAPS, s6 se ouvia falar em “jogar futebol” e nada
mais. O futebol foi jogado em diversas oficinas, de modo que pareceu se tornar uma
pratica repetitiva para os jogadores. Os jogos, mesmo aqueles ndo utilizados nas
oficinas, eram deixados a disposicdo dos jogadores em uma mesa no local que

desenvolviamos a atividade.

Aos poucos e timidamente, os jogadores se dirigiam aos jogos que néo havia
sido utilizado nas oficinas. Olhares que pareciam o desejo pelo novo. Nao
demorou muito tempo para que 0s jogadores sentissem a vontade de
experimentar algo desconhecido, explorar mundos e missfes ainda nao
vivenciadas. A partir dai o futebol foi sendo deixado de lado e outros jogos
entraram em cena, com a dindmica totalmente diferente daquele que era o
preferido da maioria até entédo (Diario de Campo do Oficineiro, dia 20 de abril
de 2017).
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Para o oficineiro, uma surpresa. Entretanto, ao experimentar o novo, habitando
territérios ainda desconhecidos, envolvendo movimentos corporais e estratégias
diferentes, emergiram novas emocdes e novos fazeres que confluiram o planejamento
das oficinas. Na diversidade dos jogos experimentados, um deles cativou a todos: o
boliche.

Alguns interagiram com mais facilidade que outros nos jogos e ai surge o

primeiro aspecto interessante:

Em ambas as atividades do dia, chamou-me muito a atencéo a forma como
0s usuarios se relacionaram durante a pratica dos exergames. Ao ver 0
colega que estava jogando passar por dificuldades, era comum 0s outros
participantes o ajudarem com dicas e frases encorajadoras. Ao ver 0 Sucesso
de uma jogada, em especial os Strikes (quando todos os pinos sao
derrubados) ou Knockouts (quando o pugilista € vencido), os usuarios
comemoravam entre si, criando e mantendo uma atmosfera agradavel devido
as relacdes que iam se estabelecendo naquele espaco (Diario de Campo do
Oficineiro, dia 23 de fevereiro de 2017).

Figura 20 - Jogadores comemorando o Strike no Boliche feito pelo Guile.

-

'
orada pelo autor.

Fonte: elab

Comecava a aparecer indicios de potencialidades que as TDIC proporcionam
em atividades em grupo: a cooperacéo, a criacdo de uma comunidade que se dedica
a algo, um verdadeiro cla. A competicdo foi superada pela cooperacdo, pelo
compartilhamento de informacdes entre os jogadores, com o intuito de ensinar e

aprender em rede. Nesse sentido, Maturana (2002) entende que:
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Nessas circunstancias, o fendbmeno de competicdo que se da no ambito
cultural humano, e que implica a contradi¢do e a negacédo do outro, ndo se
da no ambito biol6gico. Os seres vivos ndo humanos ndo competem, fluem
entre si e com outros em congruéncia reciproca, ao conservar sua autopoiese
e sua correspondéncia com um meio que inclui a presenca de outros, ao invés
de negéa-los (MATURANA, 2002, p. 21).

Em dado momento, as oficinas com 0s exergames se tornaram na atragcéo do
CAPS as quintas-feiras pela manha. Isso se deve ao fato de que as oficinas foram
realizadas na sala principal do CAPS. Assim, todos quem estava no CAPS,
presenciava a atividade e por muitas vezes, participava como observadores,
torcedores e até mesmo comentaristas. Era comum ter a presenca de profissionais do
CAPS, acompanhando e percebendo a evolugcdo dos modos de operar com 0s
exergames e, principalmente, dos modos de se relacionar com o outro. E a atuacao
dos jogadores causava um certo espanto, devido ao grande namero de acertos nos
desafios dos jogos.

Quando em contato com 0s exergames, 0S proprios jogadores evocavam
outros jogadores, dentre eles outros usuarios e seus acompanhantes, profissionais do
CAPS e estagiérios de cursos de graduacao de instituicbes de ensino superior que la
estavam por ocasido dos estagios em suas formacdes.

Ao ter novos jogadores, Mario e Guile serviam como “mestres do jogo’,
intermediando a interacdo dos novos jogadores com o0s exergames, dando dicas,
mostrando estratégias de acdo nos jogos e incentivando sempre que os jogadores
nao alcangavam o objetivo esperado.

Em uma das oficinas, o CAPS “parou”! Todos estavam envolvidos na oficina
junto com o0s usuarios: porteiro, auxiliar de servigcos gerais, psicologo, enfermeira,
nutricionista, terapeuta ocupacional, todos envolvidos no movimento de construgao

coletiva das oficinas.



Figura 21 - Profissional do CAPS jogando Basquetebol.

4 {
Fonte: elaborada pelo autor.

Ha& de se ressaltar um fato jA& comentado. Sem praticar, os observadores
ficavam surpresos com a performance dos jogadores. Porém, ao experimentar 0s

exergames junto com os usuarios, ficavam mais surpresos ainda.

Devido aos convites dos jogadores, um dos profissionais do CAPS resolveu
entrar na “disputa”: quem acertaria mais cestas no basquetebol? Depois de
Mério e Guile jogarem, chegou a vez do profissional. Os jogadores ainda
tentaram dar as dire¢des do jogo ao novo jogador, mas em tom de
descontracao, ele falou: “Precisa ndo! Aqui eu sou mestre”. Ndo demorou
muito. Logo cansou, ndo conseguiu alcangar os seus oponentes e logo falou
comigo: “Rapaz, € dificil mesmo! Como eles conseguem fazer tantos pontos
assim?” Mario e Guile, orgulhosos por sinal, cairam na risada (Diario de
Campo do Oficineiro, dia 1 de junho de 2017).

Mesmo a pratica norteando uma competi¢do, os jogadores ndo encaravam a
risca. E valido salientar que isso causou uma surpresa ndo so ao oficineiro, como aos
profissionais do CAPS. Os jogadores passaram a jogar “‘com” e nao “contra” os

demais.

Hoje a oficina ndo estava com muitos participantes. Apenas dois: Mario e
Guile. Por sinal, acharam étimo, puderam aproveitar todo o tempo da oficina
para jogar sem ter que ceder o lugar a outro jogador. Pensei que seria um dia
monotono, mas me enganei. Pensei em jogar com eles, mas percebi algo que
me chamou a atencdo e preferi ser apenas espectador. Ao disputarem
partidas de boliche, ambos dando dicas um ao outro, comemoravam 0s
acertos e também analisavam as falhas, a fim de tracar novas estratégias.
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Percebi que de certa forma, as oficinas com 0s exergames estava
potencializando as rela¢des, de modo a estreita-las no sentido de perceber o
outro como parte de uma rede indissociavel e interligada (Diario de Campo
do Oficineiro, dia 27 de julho de 2017).

Nesse sentido, vemos que, conforme Maturana (2002) entende, a competicéo
ndo € uma marca biolégica do ser humano, e sim um fator culturalmente construido.
As oficinas convergiram praticas construtoras de uma rede social de
compartilhamento de experiéncias, de modo que um jogador joga e, a0 mesmo tempo,
aprende e compatrtilha os saberes com os demais jogadores.

As relagbes entre os jogadores, espectadores, profissionais do CAPS, enfim,
todos que puderam vivenciar de alguma as oficinas com 0s exergames estava
tomando forma, lacos estavam sendo criados e aqueles ja criados se fortaleciam

perante a acao coletiva de constru¢ao durante as oficinas.

6.4.2 Acoplamento

Neste marcador, discutiremos o que aconteceu com as relagdes, entre jogador
e maquina, a partir da insercdo dos exergames como forma potencializadora no
processo de reabilitacdo destas pessoas em sofrimento psiquico.

Na primeira oficina com o0s jogadores, ndo utilizamos 0s exergames
propriamente ditos. Foi proposto o jogo Twister: um jogo de plataforma em que sao
dispostos circulos coloridos no ch@o e uma roleta, a qual indica a cor do circulo e 0
membro (méo direita ou esquerda; pé esquerdo ou direito) a ser colocado na cor
indicada. O objetivo principal do jogo € se manter o maior tempo possivel sem cair,

envolvendo, além da estratégia, as capacidades fisicas do corpo humano.
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Figura 22 - Jogadores em acao no Twister.

\

Fonte: elaborada pelo autor.

Logo que viram que a atividade ndo seria com os exergames, Benzema e Sonic
sairam do local, ndo sendo atraidos pelo Twister. Aos poucos os jogadores foram
entendendo a dinamica do jogo e desenvolveram a atividade, uns com mais facilidade,
outros nem tanto. Goku foi o que mais sentiu dificuldade, talvez pelo excesso de peso
e pela auséncia do habito de praticar exercicio fisico. Entretanto, Henry mostrou um
bom desempenho na atividade, o qual muitas vezes ficou apoiado em quatro apoios
sem cair. A atividade nos mostrou que os usuarios tinham diferentes niveis de
condicao fisica, o que foi muito importante para podermos delinear as oficinas com 0s
exergames para que todos os jogadores pudessem usufruir daqueles momentos.

Na semana seguinte, ao chegar no CAPS, a terapeuta ocupacional comentou
que a oficina foi muito comentada durante a semana por se tratar de préaticas corporais
— as quais eles néo trabalhavam por falta de profissional habilitado — e que n&o era
surpresa o fato do Benzema e do Sonic ndo participarem, pois, 0 mesmo acontecia
nas outras atividades em que eles eram convidados a participar.

Levando em consideracdo a caracteristica das diversas possibilidades de
movimentos com 0s exergames, e a dificuldade que cada uma impde, decidimos por
introduzir os jogos de forma com que a amplitude dos movimentos fosse aumentando
gradativamente, visando com que os jogadores fossem se familiarizando com a

maquina.
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Antes mesmo da oficina, mostramos aos jogadores um video promocional do
jogo “Kinect Sports First Season”, 0 que mostra a modalidade de jogos digitais que
eles usariam nas oficinas. Todos ficaram surpresos e riram bastante devido ao fato de
jogar sem o controle. Dois usuarios fizeram comentarios interessantes: “Bom né, faz
exercicio fisico também” (Henry); “E bom pra emagrecer” (Goku). Assim, como aquele
seria a primeira interacao entre 0s jogadores com 0s exergames, iniciamos com jogos
gue requerem poucos movimentos dos membros superiores — boliche e boxe — mesmo
ouvindo diversos pedidos para jogar futebol. Naquele momento pensamos que nao
seria bom atender aquele pedido, pois precisavamos nos adaptar gradualmente ao
artefato tecnolégico para melhor desenvolver os futuros jogos que exigem mais
movimentos do corpo.

A atividade comeca e logo os primeiros produtos das interacbes aparecem:

Ao explicar e olhar no rosto de cada participante, deu para sentir que tudo ali
era novidade para eles, como constatado na primeira oficina. Entusiasmo e
surpresa me pareceram ser constantes naquele momento (Diario de Campo
do Oficineiro, dia 23 de fevereiro de 2017).

A relacdo com o jogo era uma novidade para eles. Como constatado em
conversa anterior, mesmo grande maioria ja ter se relacionado antes com algum tipo
de jogo digital, nenhum deles relatou ter vivenciado alguma pratica com os exergames.
Os jogadores se movimentavam lentamente e com movimentos robotizados, pois,
mesmo vivenciando aquela experiéncia, eles ainda n&o tinham a nocdo de como
interagir com 0S jogos.

Ao mesmo tempo em que as relagdes interpessoais eram trabalhadas, as
relacbes entre jogadores e maquina também foram explicitadas pelos proprios

jogadores:

Com relagdo a primeira experiéncia com os exergames, Chun-li em suas
palavras o definiu como “muito chique”, enquanto Goku salientou a questao
da corporeidade: “Eu ja joguei outros jogos com controle, mas esse aqui é
diferente. E que nem tipo assim a pessoa joga e a0 mesmo tempo mexe com
0 corpo, o que é bom pra saude”. Chun-li acrescentou: “mexe com o corpo e
mexe com a mente também”. Goku relatou que se sentiu mais confiante
jogando o exergame do que jogos com joystick, sendo complementado por
Chun-li que disse que o exergame ia além do que um jogo com joystick iria
(Diario de Campo do Oficineiro, dia 23 de fevereiro de 2017).
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Parece-nos interessante ressaltar a questdo de como o0s jogadores se
relacionaram com os artefatos envolvidos nos jogos, como se deu esse acoplamento

homem-maquina.

Durante a oficina, os jogadores observavam quem estava jogando naquele
momento e a partir das acdes do jogador, davam dicas e opiniées sobre qual
seria a melhor op¢do de movimento a ser utilizado. Acredito que por muitas
vezes quem estava jogando se sentia um pouco “perdido” em meio a tantas
informacdes advindas tanto dos jogos, através das imagens e dos sons,
guanto dos demais jogadores. Todo esse volume de informacdes parecia
mexer com o jogador, de forma que o seu processamento de informacgfes era
constantemente posto em novas situaces em decorréncia de tudo que
acontecia ao seu redor. No boliche, além dos elementos dos jogos, ouvia-se

a todo tempo: “mais para a direita”, “mais para a esquerda”, “presta atencao

nas setinhas para mirar a bola”, “vai, joga com forga”. (Diario de Campo do

Oficineiro, dia 27 de abril de 2017).

Nesse “mar” de informagdes, o jogador ia estabelecendo e efetivando
coordenacdes através dos seus gestos nos jogos, pelas informacgfes contidas nos
elementos dos jogos ou nas falas dos seus colegas, de modo que as relagbes entre
humano e maquina fossem desencadeadas através das fontes de perturbacdes que
agem no jogador em um processo continuo de acédo, resultado no acoplamento,
mediante as adaptacdes as perturbacdes. Como decorréncia dessas adaptacoes, a
organizacédo estrutural do jogador se modificava ao passo que novas perturbagdes
fossem sendo implementadas, o que desencadearia em novos acoplamentos
(MATURANA; VARELA, 2001).

Mas com o passar dos encontros, outros aspectos parecem se evidenciar, de
modo que 0s processos estabelecidos nas oficinas fossem se modificando e
mostrando nuances antes ndo percebidas. Assim, na segunda oficina com o0s

exergames, pode-se observar:

Outro aspecto percebido foi com relacdo a repeticdo do movimento quando
houve éxito. Quando o jogador conseguia rebater a bola vinda do adversério,
ele ndo tinha nocao da dire¢cdo em que a bola ia, apenas repetia 0 movimento
anterior, por falta de aten¢éo ou apenas por automacgéo do movimento exitoso
(Diario de Campo do Oficineiro, dia 02 de margo de 2017).

Os movimentos ainda eram robotizados, mecanizados e automatizados,
levando em consideracao os resultados das tentativas de sucesso na interagdo com
0s jogos. O acoplamento ia se modulando a medida que os jogadores atuavam nas

partidas e era perceptivel que, mesmo paulatinamente, as dificuldades iam diminuindo
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através da criagdo de novos modos de operar ao longo da interagdo com o0s
exergames.

Entretanto, o acoplamento se modificava ao transcorrer das oficinas. Como dito
anteriormente, os jogos foram implementados de acordo com a sua dificuldade e com
0 aumento gradual da amplitude dos movimentos corporais. Tivemos oficinas com
jogos de boliche, dardo, basquetebol, beisebol, golfe, boxe, futebol, esqui, ténis de
mesa, volei de praia, corrida de carro e jogos de aventura. Diferentes modalidades
com caracteristicas distintas, jogos com movimentos corporais simples e outros
complexos, o que requer aprendizagem a cada desafio que o jogo impde.

A cada oficina era um desafio, novidades, um degrau a mais a cada nova
situacdo, novas perturbacées que mexiam com a organizacdo estrutural do jogador.
Assim, acdes de consciéncia corporal e capacidade cognitivas eram trabalhadas a
todo momento, desencadeando efeitos a partir da interagdo com diversas

possibilidades com os exergames.

Os movimentos robotizados véo sendo deixados de lado ao passo em que a
interacdo entre jogadores e exergames se consolida. Hoje ao jogarmos
Basquetebol, percebemos que as ac¢des estdo mais naturais, de modo que
0s jogadores ja comecam a perceber a evolugdo no trato com o jogo. Em
ambos os jogadores isso € visivel, mas em Mario principalmente. Os bragos
cruzados ja nao sao tdo evidentes quanto antes. A comunicagdo entre o0s
jogadores esta mais fluida, trocam experiéncias e estratégias, ao passo que
se divertem comentando os modos de jogar, as feicbes, os gestos, as
emocodes (Diario de Campo do Oficineiro, dia 01 de junho de 2017).

Nessas circunstancias, Kroeff e Baum (2017) afirmam que:

Quando algum participante esté jogando, ele simultaneamente interage com
0 mundo do jogo e experimenta a si mesmo habitando esse mundo.
Experimentando o fluxo de informacdes que vem do videogame, seja 0 som
ou as imagens, ao mesmo tempo se percebe imerso nele. A atencao circula
entre o videogame e uma atencdo a si. Ao mesmo tempo em que se
concentra no processo de jogar, ele se percebe concentrado no processo de
criacdo, de jogo. E como se houvesse dois lados da mesma experiéncia: o
participante se percebe como parte de um processo e é capaz de se
surpreender com algumas coisas que fala, com sua forma de agir ou com a
ideia que deu e foi aceita e acabou vindo a compor aquela experiéncia do
jogo (KROEFF; BAUM, 2017, p. 110).

A cada modalidade vivenciada, um novo conjunto de movimentos era requerido
para atingir os objetivos dos desafios propostos. Do simples (movimentos dos
membros de forma isolada) ao complexo (movimentos do corpo como um todo): essa

foi a légica utilizada para implementagdo dos jogos nas oficinas. Lancar a bola no
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boliche, golpear com socos no boxe, langar a bola na cesta, chutar a bola no futebol,
golpear a bola do ténis de mesa, controlar o volante dos carros. Diferentes
movimentos, exigindo aprendizagem do movimento em si através da experimentacao

proporcionada pela imerséo dos jogos.

Sempre ao inicio das oficinas, decidiamos qual jogo utilizar naquele
momento. Depois de algum tempo, algo me pareceu evidente: os jogadores
gueriam sempre jogar o que haviam jogado na semana anterior, recusando-
se a conhecer outros jogos. Entretanto, eu fiz uma proposta a eles: iniciar a
oficina jogando as modalidades vivenciadas na oficina anterior e no segundo
momento introduzir um jogo que eles ainda ndo tinham jogado. Foi ai que
comecamos a agenciar as formas de construir as oficinas (Diario de Campo
do Oficineiro, dia 23 de margo de 2017).

Frente aos novos desafios, surgiam as incertezas, a inseguranca, o medo de
errar, de ndo conseguir alcancar o objetivo do jogo. A frustacdo do fracasso nas
missdes dos jogos € contornada pela possibilidade de uma nova chance de acertar.
Entretanto, dentro da diversidade de jogos experimentados nas oficinas, um deles
tomou destaque e por mais incrivel que pareca para o oficineiro, ndo foi o futebol que
eles tanto comentavam e pediam para jogar no inicio da pesquisa. A acdo do conhecer
faz parte vida cotidiana, e o conhecer ndo se da apenas no seu ato, e sim atraves

daquele que observa. Assim:

De modo que esta a¢do do conhecer, de como conhecemos, como se validam
nossas coordenacgdes cognitivas, ndo é de modo algum trivial. Ela pertence a
vida cotidiana. Estamos imersos nisto momento a momento. Por isso somos
nds, observadores, o ponto central e o ponto de partida da reflexdo
(MATURANA, 2014, p. 24-25).

Aideia de “reflexao” é diferente e oposta da nocao de aquisicdo de informacao.
Levando em consideracdo a nocao de autopoiese, sente-se a necessidade de uma

reflexdo devido ao fato de que:

A reflexdo é um processo de conhecer como conhecemos, um ato de voltar
a nés mesmos, a Unica oportunidade que temos de descobrir nossas
cegueiras e reconhecer que as certezas e 0s conhecimentos dos outros séo,
respectivamente, tdo nebulosos e ténues quanto 0s nossos (MATURANA;
VARELA, 2001, p. 29-30).

O boliche os cativou de uma forma surpreendente. Talvez pela simplicidade
dos movimentos exigidos para jogar a modalidade ou uma complexidade relativa dos

demais jogos fez com que as oficinas fossem direcionadas para tal pratica. Entretanto,
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levando em conta o acoplamento, este continuou em continuo desenvolvimento
levando em consideracdo as regras impostas pelos préprios jogadores. Nas oficinas,
eles convencionaram regras paralelas ao jogo do boliche como por exemplo jogar com
a méo nao-dominante. Assim, o jogador destro deveria executar a agcdo com a mao
esquerda e 0 oposto ao jogador canhoto.

A pontuacao de uma partida de boliche varia de acordo com a quantidade de
pinos e a forma como o jogo os derruba, podendo ir de 0 (quando nenhum pino é
derrubado nas dez jogadas) até 300 pontos (12 strikes consecutivos — quando se
derruba todos os 10 pinos na primeira jogada). Devido as adaptacdes as perturbacdes
provenientes dos desafios do jogo de boliche, os jogadores conseguiram se
reorganizar estruturalmente de tal forma que os jogadores faziam muitos strikes em
suas jogadas, fato este que era raro no inicio das interven¢gdes. Assim, com 0
desenrolar das oficinas, o jogo foi ficando monétono, até o momento que Guile

sugeriu:

O que acha se agora tentdssemos derrubar apenas um pino ao invés de
todos? Tipo, eu digo: “Mario, derrube o ultimo pino da esquerda”, dai ele tem
gue derrubar apenas o pino que eu mandei para fazer o ponto. Bora? (Diario
de Campo do Oficineiro, dia 6 de julho de 2017)

Mesmo que de forma inconsciente, os jogadores estavam criando novas regras,
de modo a produzir novas perturba¢cées no meio, que por sua vez, produziria novas

perturbacdes nos jogadores. Assim, de acordo com Maturana (2014):

Na medida em que o humano se iniciou com a conservacao, geracao apos
geracdo, do viver na linguagem como a caracteristica relacional basica que
definiu nossa linhagem, o que realmente comecou foi a conservacéo
transgeracional do viver em conversagdes. NOs, seres humanos vivemos em
conversacoes, e tudo o que fazemos como tais, o fazemos em conversacdes
como redes de entrelagamento consensual de emoc¢des e coordenacdes de
coordenacdes de comportamentos consensuais. (MATURANA, 2014, p. 194).

O mundo em que vivemos surgem a partir das nossas conversacdes. As
oficinas foram sendo construidas a partir das conversacfes entre os jogadores, no
compartilhamento de ideias, estratégias e frustracdes, de modo a estabelecer outras
formas de jogar, outras formas de interagir com oS exergames, outras formas de
operar mediantes ao novo, o qual foi sendo implementado pelos proprios jogadores.

Assim, novos efeitos eram desencadeados: nao se tratava mais de mirar nos

pinos para derrubar todos na primeira jogada, e sim controlar o seu corpo, usar a
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lateralidade e os efeitos de movimento para que apenas determinados pinos fossem
derrubados. Sendo assim, surgiram novas modulagdes do acoplamento dos jogadores
com os exergames, de modo a assumir outras relagdes para atender as demandas
agora postas por eles mesmos. No comeco foi dificil, estavam adaptados ao boliche
convencional. Entretanto, outras estratégias foram sendo postas a prova: os jogadores
se deslocavam no espaco, colocando-se em posi¢cdes diferentes daquelas que
executavam com o membro dominante. Diante dessa troca de informacdes entre
jogadores e maquinas, os efeitos desencadeados mostraram outras possibilidades de

interagdo, até entdo desconhecidas.

6.5 Jogadores e 0 encontro com 0S exergames: processos

Cada jogador tem suas caracteristicas préprias. Ao chegar no CAPS,
deparamo-nos com o desconhecido, tanto no que se refere a instituicdo quanto as
pessoas que la convivem. Uns mais extrovertidos e comunicativos, outros mais
comedidos e observadores. Entretanto, no encontro com os exergames, os modos de
operar foram tomando corpo e processos foram se estabelecendo ao longo das
oficinas, no convivio com o outro, tanto da parte do oficineiro quanto da parte dos
oficinandos. Algo que ja estava |4, de forma potencial, foi potencializado no encontro
com os exergames. A seguir, tentaremos comentar como foi esse processo de
construgdo de uma realidade a partir das oficinas, focando, desta vez, em cada

participante separadamente.

6.5.1 Guile: o “superstar”

Introvertido no primeiro momento, o jogador se conteve e pouco interagia tanto
com o oficineiro quanto com os demais jogadores. Ao ser perguntado sobre com qual
personagem gostaria de ser identificado na pesquisa, mesmo que timidamente, nao
hesitou: “Eu sou o Guile”. O jogador entdo decidiu que seria identificado pelo lutador
soldado norte-americano da série de videogames Street Fighter. Mas nao precisou
muito tempo, Guile se mostrou um grande jogador, ndo sO pelas suas habilidades,
mas pela alegria com que participativa das oficinas e que contagiava a todos que

estavam ao seu redor.
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Figura 23 - Personagem Guile da série Street Fighter.

<\ =

Fonte: <https://goo.gl/m4sMAF>.

Nas primeiras oficinas, o jogador parecia estar encantado com todo aquele
aparato. “Muita coisa, né?”, ele sempre falava antes de se oferecer para ajudar a
montar os aparelhos dos jogos. A mesma coisa acontecia quando ele estava em
interagdo com o0s exergames. Por muitas vezes, ele parecia estar hipnotizado, com 0s
olhos vidrados na tela do jogo, sem realizar movimento algum, mesmo com 0s outros
jogadores da oficina alertando-o para realizar os movimentos dos jogos.

Seus movimentos eram bem pensados, agia lentamente, com o maior cuidado
em cada centimetro de amplitude, como se algo estivesse em seu poder e ele nao
poderia perder o controle para que nada acontecesse. Ao pegar a bola do boliche,
aparentava que ele estava pegando uma bola fora do jogo tamanho era o cuidado e a

precisdo dos movimentos que ele impunha.



114

Figura 24 - Guile jogando Boliche.

Fonte: elaborada pelo autor.

No decorrer das oficinas, os exergames desencadearam uma caracteristica
peculiar do jogador: ele adorava estar em evidéncia, ter a visibilidade de todos em
suas acdes nos jogos. Bastava alguém passa pelos corredores, ele logo ia chamar
para presenciar seus feitos, principalmente quando se tratava de boliche. E ainda por
cima, exigia torcida. E quando ndo acertava, logo procurava em que por a culpa.

Vibrava veementemente com os acertos, mas também se frustrava com as
derrotas, n&o para algum companheiro, e sim para ele mesmo. Nao admitia o fracasso,
sempre pedia uma chance a mais para provar tanto a si quanto a todos que sua
performance era melhor do que aquela apresentada.

Com o passar das oficinas, suas a¢fes nos jogos foram ficando mais
dindmicas. Ja ndo havia todo aquele deslumbre como nas primeiras vezes, os efeitos
desencadeados pela interacdo com 0s exergames pareciam evidentes, ja nédo
aparentava inerte como na chegada do oficineiro ao CAPS. A sua animacao era tanta
gue, mesmo em recuperacado de uma cirurgia, fazia-se presente nas oficinas como
espectador, comentando, analisando e direcionando seus companheiros na pratica
dos jogos. Mas logo se recuperou e voltou, mesmo que em suas palavras
“enferrujado”.

Para cada jogo, Guile estabelecia um “ritual”: tinha toda uma preparagéo,
envolvendo gestos, feices e emocgdes. Quando jogava boliche, erguia as mangas da
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camisa e fazia todo gestual do movimento de forma bem delicada, terminando com
movimentos rapidos e precisos no langcamento da bola contra os pinos. Mesmo apés
o langamento, o jogador continuava na posicao, esperando, ansiosamente o resultado

da jogada.

Figura 25 - Guile arregacando as mangas jogar Boliche.

Fonte: elaborada pelo autor.

Nessas circunstancias, admitimos que:

As emoc0des séo tipos de comportamentos relacionais. Enquanto tais, nossas
emocdes guiam momento a momento nNosso agir, ao especificar o dominio
relacional em que operamos instante a instante, e dao ao nosso agir seu
carater enquanto acdes (MATURANA, 2001, p. 196).

Dessa maneira, podemos considerar que as emocdes e 0s aspectos afetivos
guiam as agdes, no nosso caso as agdes do jogador no mundo do jogo, estabelecendo
condutas relacionais. Portanto, sGo nossas emocgdes que guiam 0 NOSSO viver no
mundo dos exergames, e nao a tecnologia em si, tendo em vista que séo as relagbes
estabelecidas com os jogos que determinar 0 nosso agir frente aos desafios impostos
pelos jogos.

No primeiro contato com Guile, ele ndo parecia estar bem. Antes da chegada
do oficineiro ao CAPS, ele teve um desentendimento com outro usuéario do CAPS que

também participou de algumas oficinas, mas no decorrer da pesquisa desistiu de
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participar. Entretanto, no decorrer das oficinas em que os dois puderam jogar juntos,
as desavencas foram superadas, de modo que um incentivava e compartilhava as
experiéncias e estratégias utilizadas. Outras relacdes também foram potencializadas

com as demais pessoas da instituicdo, incluindo usuarios e profissionais do CAPS.

6.5.2 Mério: o observador estrategista

Esse jogador n&o participou dos dois primeiros encontros com os participantes
da pesquisa. A equipe do CAPS entrou em contato com a familia para falar sobre o
projeto, pois notaram que ele poderia ter interesse, devido ao fato de comentar sempre
sobre sua relacdo com 0s jogos quando crianca. Entretanto, a familia sé consegui
viabilizar a ida do jogador as quintas-feiras somente na terceira semana do projeto.

Assim, ao chegar no CAPS no dia 2 de mar¢o de 2017, fui informado que ele
ja estava na instituicdo. Fui ao seu encontro em uma sala nos fundos do CAPS e ele
se encontrava dormindo. Um pouco mais tarde, os demais jogadores foram chama-lo
para que pudéssemos iniciar a oficina.

Como nao estava presente no primeiro encontro, o seu nome ainda nao estava
definido. Quando perguntado, ele disse que ndo sabia como queria ser chamado.
Sempre com poucas palavras e com os bracgos cruzados a frente do corpo. Entretanto,
quando foi comentado sobre os jogos a serem utilizados na oficina, ele foi enfatico ao
perguntar: “Tem Mario? Eu queria jogar, porque lembra a minha infancia”. A partir de
entdo, surgiu espontaneamente o nome do novo jogador: Mario, um encanador
italiano baixinho rechonchudo e bigodudo, personagem ficticio da franquia e série de

jogos eletrénicos Mario da Nintendo.

Figura 26 - Personagem Mario da Nintendo.

Fonte: <https://goo.gl/JBCnlu>.
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Em um primeiro momento, pensei que Mario ndo fosse participar com tanta
assiduidade das oficinas. Sempre com um semblante sonolento, com o0s bracos
cruzados e distante da atividade. Entretanto, quando em contato com 0s exergames,
mostrou-se bem interessado e atencioso, mesmo com as dificuldades na interacao

com o Kinect nas primeiras oficinas.

Figura 27 - Mario atencioso as a¢fes do oficineiro e dos jogadores, mas ainda distante

-

da atividade.

“

Fonte: elaborada pelo autor.

Ao fim da primeira oficina que Mario participou, uma fala me chamou a atencéo.
Naquele dia ele ndo aparentava estar muito a vontade. Mesmo ao fim da oficina, seu

semblante ainda era sonolento.

Chegada a hora do lanche que antecedia a outra oficina da institui¢&o,
decidimos parar e conversar um pouco sobre a experiéncia do dia. Méario ao
ser perguntado sobre o que achou da oficina, falou: “Acho que nao pode ficar
brincando, tem que jogar sério (...) porque se for brincar ai perde tempo”.
(Diario de Campo do Oficineiro, dia 2 de marco de 2017).

Na referida oficina, havia 7 usuarios participando. Assim, o tempo de espera
para jogar era um pouco alto. E esse tempo aumentava devido ao fato de quem estava
jogando interagir com os demais jogadores, lamentando os erros ou comemorando 0s
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acertos. Tudo isso contribuiu para que Mario ndo jogasse o tanto quanto queria e
exigiu mais seriedade dos colegas para que ele jogasse mais vezes.

Ao interagir com os exergames, Mario apresentava movimentos muito lentos,
robotizados. Entretanto, sua atencédo era total. A cada movimento do seu corpo, seu
olhar desbrava minuciosamente o que acontecia na tela do jogo. Mario mantinha a
atencao tanto na sua interacdo, como na dos demais participantes. Observava 0s
colegas, de modo que parecia ndo repetir as falhas cometidas pelos outros jogadores,
assumindo uma postura muito diferente de todos que ja haviam jogado. Desse modo,
Mario explorava as possibilidades do seu corpo com os exergames a cada jogada sua

ou dos seus colegas.

Figura 28 - Mario jogando Boliche.

Fonte: elaborada pelo autor.

Durante as oficinas, Mario estabelecia relacbes mais fortes, tanto com a
maquina e seus colegas de oficina, quanto consigo mesmo. Méario ja ndo ficava mais
no fundo do CAPS em uma sala dormindo. Ao chegar na instituicdo, ele ja estava
esperando, pronto para comecar a jogar. Sempre com poucas palavras, Mario foi
tecendo outras relagdes com os outros jogadores, ja ndo se isolava mais e
compartilhava a experiéncia do jogo com os demais. Aos poucos, Mario foi se
(re)conhecendo a partir das possibilidades do seu corpo, da sua coordenacao de
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condutas com 0s jogos e para com as demais pessoas que participavam de alguma

forma, jogadores ou observadores, das oficinas.
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7 GAME OVER? CONTINUE!: CONSIDERACOES FINAIS

No contexto da reformulacdo do modelo assistencial em Saude Mental e a
adocdo de outras praticas mais humanizadas, o presente estudo teve como
problemética instigar a abertura de um didlogo entre os exergames e o cuidado em
Saude Mental, no intuito de criar outros dispositivos, baseados nos pressupostos da
Reforma Psiquiatrica, que possam potencializar o cuidado para pessoas em
sofrimento psiquico em seus processos de reabilitacdo psicossocial.

Sendo assim, esta pesquisa buscou cartografar os processos de interacao
estabelecidos por pessoas adultas em sofrimento psiquico com os exergames, a partir
da realizac&o das oficinas terapéuticas em CAPS da cidade de Maceid. A partir disso,
buscamos também identificar de que forma as oficinas potencializaram as relacdes
entre os oficinandos durante as oficinas e verificar como se d& o acoplamento sujeito-
maquina na interacédo dos oficinandos com 0s exergames.

O referencial teérico que embasou a inferéncia e a reflexdo na fase de analise
de dados sobre o0s processos estabelecidos durante as oficinas com os exergames foi
de sua importancia. A teoria da Biologia do Conhecer de Maturana e Varela (2001)
nos ajudou a explicar 0s processos cognitivos a partir da sua processualidade,
encarando a aprendizagem como uma acdo inventiva e o ser humano como
inacabado, sempre em processo, sempre em acao.

Por meio das oficinas com os exergames, 0s usuarios puderam experimentar o
novo, aquilo que ainda era desconhecido, envolvendo movimentos corporais para
realizar as tomadas de decisdes nos jogos e construindo estratégias diferentes. Desse
cenario, emergiram novas emocdes e novos fazeres que confluiram o planejamento
das oficinas.

A atividade em coletivo potencializou a cooperacgéo, havendo, assim, a criacao
de uma comunidade que se dedica a algo, nesse caso a pratica dos exergames,
constituindo um verdadeiro cla. A nogédo da competicao contida nos foi superada pela
cooperacao, emergindo o compartilhamento de informacdes entre os jogadores, com
o0 intuito de ensinar e aprender em rede. Dessa forma, os jogadores passaram a jogar
‘com” e ndo “contra” os demais.

O protagonismo dos usuarios também foi potencializado, em que, ao passo que

novos jogadores entravam no jogo, quem ja estava assumia o papel “mestres do jogo”,
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de modo a facilitar a interagdo dos novos jogadores com os exergames, intermediando
a interacao.

Nesse sentido, as oficinas com 0s exergames se convergiram em praticas
construtoras de uma rede social de compartilhamento de experiéncias, de modo que
ao jogar, o jogador aprende e compartilha, ao mesmo tempo, os saberes construidos
decorrentes da imerséo no circulo magico do jogo com os demais jogadores.

Ao mesmo tempo em que as relacfes interpessoais eram trabalhadas, as
relacdes entre jogadores e maguina também estava em processo. A partir da interacao
com o grande volume de informacdes contido nos exergames, o jogador ia
estabelecendo e efetivando coordenacfes através dos seus gestos nos jogos, de
modo que as relacdes entre jogador e exergames fossem desencadeadas através das
fontes de perturbacgdes, nesse caso os desafios dos jogos, que agem no jogador em
um processo continuo de agéo, resultando no acoplamento, mediante as adaptacdes
as perturbacoes.

Como decorréncia das adaptacdes, a organizacao estrutural do jogador se
modificava ao passo que novas perturbagbes fossem sendo implementadas com
novos jogos, desencadeando em novos acoplamentos que foram modulados ao passo
gue os jogadores experimentavam diferentes jogos, criando de novos modos de
operar ao longo da interacdo com 0s exergames.

O acoplamento estava sempre em processos. A cada oficina surgiam novos
desafios, constituindo-se em novas perturbagbes que mexiam com a organizagao
estrutural do jogador. A cada jogo vivenciado, novos movimentos eram requeridos
para atingir os objetivos dos desafios propostos. A partir dos novos movimentos,
exigia-se aprendizagem através da experimentacdo proporcionada pela imersao dos
jogos.

Com a experimentacdo, novos efeitos eram desencadeados: ndo se tratava
mais seguir as regras impostas pelos jogos, e sim criar coletivamente um novo
conjunto de regras, modificando a dinamica e criando perturbagbes. Sendo assim,
surgiram novas modula¢des do acoplamento dos jogadores com os exergames, de
modo a assumir outras relacbes para atender as novas demandas geradas pelas
regras criadas. Diante dessa troca de informacdes entre jogadores e maquinas, 0s
efeitos desencadeados guiavam o olhar para a descoberta de outras possibilidades
de interacao, até entdo desconhecidas.
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As oficinas com 0s exergames se mostraram como uma potente ferramenta
para por em prética atividades engajadoras, pois, quando realizadas em grupo,
evidencia a questdo da construcdo coletiva de saberes, bem como a seu
compartilhamento, potencializando as relacdes e proporcionando novas experiéncias
as pessoas em sofrimento psiquico.

Nesse sentido, a presente pesquisa passa a contribuir no cenario de invencao
de novas praticas de cuidado no ambito da saude mental, elencando praticas
relacionadas com a saude mental, como as praticas de expressao corporal atraves
das oficinas com os exergames.

Levando em consideracdo a nocao de processo, nada se da como acabado. O
mesmo ocorre com a discussdo da implementacdo dos exergames no ambito da
saude mental. Os primeiros passos ja foram aqui trilhados de modo a descobrir essa
nova interface no cuidado de pessoas em sofrimento psiquico. Entretanto, ha a
necessidade de novas pesquisas, com o intuito de observar o fenbmeno em suas
diversas facetas. Dessa forma, acreditamos que futuras pesquisas devem ser
desenvolvidas envolvendo os métodos qualitativo e quantitativo em conjunto, de forma
a registrar um maior numero de dados sobre os efeitos da pratica dos exergames em
outras dimensdes, como a fisica e a fisioldgica, por exemplo. Acreditamos ainda que
um maior numero de usuarios e CAPS devem ser envolvidos nas pesquisas, em um

corte longitudinal maior do que foi estudado.
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa REABILITACAO DE
PESSOAS ADULTAS EM SOFRIMENTO PSIQUICO: UMA PESQUISA-INTERVENCAO
COM A IMPLEMENTACAO DOS EXERGAMES EM UM CAPS DA CIDADE DE MACEIO,
dos pesquisadores Deise Juliana Francisco (orientadora) e Adilson Rocha Ferreira
(mestrando). A seguir, as informac¢des do projeto de pesquisa com relacédo a sua participagédo
neste projeto:

1. Que o estudo se destina a analisar como 0s jogos de videogames podem ajudar na saude
mental de usuérios do CAPS

2. Que aimportancia deste estudo é a de oferecer oficina de jogos no CAPS como uma opg¢ao
a mais no tratamento

3. Que os resultados que se desejam alcancar séo os seguintes: melhorar a capacidade fisica
dos participantes da oficina e ajudar no bem-estar.

4. Que esse estudo comecara em dezembro de 2016 e terminara em janeiro de 2018.

5. Que o estudo sera feito da seguinte maneira: serdo oferecidas oficinas semanais de jogos
em videogame com danga, jogos e outras atividades. Vocé vai participar das oficinas que
serdo gravadas. As imagens serdao utilizadas para que eu possa ver como estou jogando e
para analise, mas ndo serdo mostradas para mais ninguém, além dos pesquisadores. Depois
serdo feitas perguntas sobre o que vocé acha da oficina e das atividades e da sua vida. As
oficinas seréo observadas também.

6. Que a sua participacdo sera nas seguintes etapas: nas oficinas e entrevistas.

7. Que os incbmodos e possiveis riscos a saude fisica e/ou mental sdo: cansaco, indisposicao,
algum mal-estar.

8. Que os beneficios esperados com a participacdo no projeto de pesquisa, mesmo que ndo
diretamente séo: melhora na condicéo fisica e no bem-estar.

9. Que podera contar com a seguinte assisténcia: acompanhamento das oficinas e de todas
as atividades por Adilson e equipe do CAPS.

10. Que a participagéo sera acompanhada do seguinte modo: observacgao e entrevista durante
as oficinas.

11. Que o(a) participante sera informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar,
serdo fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

12. Que, a qualquer momento, o(a) participante podera recusar a continuar participando do
estudo e, também, que podera retirar seu consentimento, sem que isso |lhe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

13. Que as informagcbBes conseguidas através da sua participacdo nao permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacdo das
mencionadas informacdes s6 sera feita entre os profissionais estudiosos do assunto apés a
autorizacdo do(a) participante.
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14. Que o estudo ndo acarretard nenhuma despesa para o(a) participante da pesquisa.

15. Que o(a) participante sera indenizado(a) por qualquer dano que venha a sofrer com a
participacdo na pesquisa (nexo causal).

16. Que o(a) participante recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado por todos.

o , tendo
compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha participagdo no
mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das minhas responsabilidades,
dos riscos e dos beneficios que a minha participacdo implicam, concordo em dele participar e
para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO
FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(o0s,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas — UFAL

Endereco: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Tabuleiro dos Martins
Complemento:

Cidade/CEP: Macei6 — AL, 57072-900

Telefone: (82) 3214-1196 / 1192

Ponto de referéncia: Proximo ao Hospital Universitario

Contato de urgéncia: Sr(a).
Endereco:

Complemento:

Cidade/CEP:

Telefone:

Ponto de referéncia:

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para obter
mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares ou danosas
durante a sua participagdo no estudo, dirija-se ao:

e Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

e Prédio da Reitoria, 1° Andar, Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria

o Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

o E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceid, de de 2017.

Assinatura ou impresséo datiloscépica d(o0,a) Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo
voluntéri(o,a) ou responsavel legal e rubricar as (Rubricar as demais paginas)
demais folhas
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ANEXO B — PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
ALAGOAS %orl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: REABILITACAO DE PESSOAS ADULTAS EM SOFRIMENTO PSIQUICO: UMA
PESQUISA-INTERVENCAO COM A IMPLEMENTACAO DOS EXERGAMES EM UM
CAPS DA CIDADE DE MACEIO

Pesquisador: Deise Juliana Francisco

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 61185416.4.0000.5013

Instituicdo Proponente: Universidade Federal de Alagoas
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.869.721

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de pesquisa de mestrado apresentada ao Programa de Pés-Graduagdo em Educagéo, tendo como
mestrando Adilson Rocha Ferreira e orientadora Deise Francisco.Pesquisa qualitativa, do tipo pesquisa-
intervencdo, com desenvolvimento de oficinas terapéuticas a ser realizada com 10 usuarios do CAPS Casa
Verde e trabalhadores de saude mental.A pergunta da pesquisa é: quais as implicagdes no processo de
reabilitagéo psicossocial de pessoas adultas em sofrimento psiquico por meio de oficinas terapéuticas com
jogos digitais, em especifico os exergames, em um CAPS da cidade de Macei¢?

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Objetivo gerals Analisar as implicagdes no processo de reabilitagdo psicossocial de
pessoas adultas em sofrimento psiquico por meio de oficinas terapéuticas com jogos digitais, em especifico
os exergames, em um CAPS da cidade de Maceid.

Objetivo Secundario: Objetivos especificoss Verificar como se da o acoplamento sujeito-maquina na
interacdo de pessoas adultas em circunstancia de sofrimento psiquico com jogos digitais, neste caso os
exergames;* Analisar a reabilitacdo de pessoas em sofrimento psiquico mediante as oficinas de jogos
digitais, especificamente os exergames.

Endereco: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Universitaria CEP: 57.072-900
UF: AL Municipio: MACEIO
Telefone: (82)3214-1041 E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com
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Continuagédo do Parecer: 1.869.721

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

137

o

Riscos: Os riscos da pesquisa sdo considerados minimos, tendo em vista algum cansacgo fisico em
decorréncia da atividade fisica desenvolvida e algum desconforto em termos psiquicos. A formagéo do
oficineiro, juntamente com a participacdo de trabalhadores da equipe deverdo minimizar os riscos, bem

como a presenga no espaco fisico do CAPS (onde contaremos com apoio de enfermagem). Ao mesmo

tempo, as atividades serédo propostas de acordo com as condigdes fisicas dos participantes, sendo isso
realizado por profissional da Educacéo Fisica.

Beneficios: Os possiveis beneficios referem-se ao bem estar dos participantes da oficina e a criagcdo de

dispositivos para reabilitacdo psicossocia

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
Trata-se de estudo qualitativo do tipo pesquisa intervengéo que procura avaliar as implicagdes da utilizagao
de exergames na reabilitacdo de pacientes atendidos em um CAPS de Macei6

Considerag6es sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Adequadamente apresentados

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

Por estar em concordancia com as recomendagdes da resolugéo 466/12 sugerimos sua aprovacao

Consideracdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacédo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 19/10/2016 Aceito
do Projeto ROJETO 810742.pdf 13:57:51
Declaragéo de Declaracao.pdf 19/10/2016 |Adilson Rocha Aceito
Pesquisadores 13:57:12 _|Ferreira
TCLE/Termos de |TCLE.doc 19/10/2016 |Adilson Rocha Aceito
Assentimento / 13:56:58 |Ferreira
Justificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado / [Meu_Projeto_de_Mestrado_Adilson_Ro | 19/10/2016 |[Adilson Rocha Aceito
Brochura cha.docx 13:56:47 |Ferreira
Investigador
Declaragéo de Termo_de_Autorizacao_CAPS.pdf 18/10/2016 | Adilson Rocha Aceito
Instituicdo e 12:34:52 |Ferreira
Infraestrutura
Outros FORMULARIO_PROPOSTA_FAPEAL.p| 18/10/2016 |[Adilson Rocha Aceito

df 09:02:44 |Ferreira
Endereco: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Universitaria
Municipio: MACEIO

UF: AL

Telefone: (82)3214-1041

CEP: 57.072-900

E-mail:

comitedeeticaufal@gmail.com
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Folha de Rosto Folha_de_Rosto_Plataforma_Brasil.pdf

18/10/2016
08:56:20

Adilson Rocha
Ferreira

Aceito

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

Néao

MACEIO, 15 de Dezembro de 2016

Assinado por:
Luciana Santana
(Coordenador)

Enderego: Av. Lourival Melo Mota, s/n - Campus A . C. Simdes,

Bairro: Cidade Universitaria
UF: AL Municipio:
Telefone: (82)3214-1041

MACEIO

CEP: 57.072-900

E-mail:

comitedeeticaufal@gmail.com
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