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RESUMO:

Entre os anos de 2018 e 2021, produzimos, no Nucleo de Ecologias e Politicas Cognitivas
(NUCOGS) dois jogos: “Industria do género” e “Ilha dos afetos”, buscando provocar
breakdowns e contagios sensiveis que desloquem regimes de sensibilidade, dizibilidade,
visibilidade de modo a complexificar-singularizar tramas de afetacdes e romper com politicas
narrativas da outridade e do alterocidio. Os jogos operam como figurac@es para construirem
espacos narrativos colaborativos heterotdépicos por meio dos quais xs jogadorxs possam
estabelecer dispositivos coletivos analiticos que coloquem em cena e problematizemos modos
de vivermos juntxs. O artigo desenvolve uma reflexdo acerca da poténcia micropolitica de
narrativas e de figuracBes como dispositivos clinico-politicos e ético-estéticos para transformar
0 campo de possibilidades de afetar e ser afetado. Discute experiéncias de criacao e realizacdo
desses dois jogos que tensionam, produzindo breakdown em nossos regimes normativos para
as questdes de género, racga, sexualidade, deficiéncias, classe, nacionalidade, entre outras. A
proposta € produzir um artigo tedrico-empirico que articule os conceitos de figuracdo e
breakdown com a inser¢éo de relatos da construcao e uso dos jogos com adultos e criangas.
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ABSTRACT:

Between 2018 and 2021, we produced, at the Nucleus of Cognitive Ecologies and Policies
(NUCOGS), two games: “Gender Industry” and “Island of Affections”, seeking to provoke
breakdowns and sensitive contagions that displace regimes of sensitivity, sayability, visibility
in order to complexify-singularize plots of affectations and break with narrative policies of
otherness and altercide. Games operate as figurations to build heterotopic collaborative
narrative spaces through which players can establish collective analytical devices that put on
the scene and problematize ways of living together. The article develops a reflection on the
micropolitical potency of narratives and figurations as clinical-political and ethical-aesthetic
devices to transform the field of possibilities of affecting and being affected. It discusses
experiences of creation and realization of these two games that tension, producing a breakdown
in our normative regimes for issues of gender, race, sexuality, disabilities, class, nationality,
among others. The proposal is to produce a theoretical-empirical article that articulates the
concepts of figuration and breakdown with the inclusion of reports of the construction and use
of games with adults and children.
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“E a minha provocagado sobre adiar o fim do mundo é exatamente

’

sempre poder contar mais uma historia.’
Ailton Krenak

Introducgdo: Jogos e narrativas como dispositivos de producé@o micropolitica do nosso
campo de afetacgdes
Nesses tempos pandémicos colhemos muitas razfes para questionarmos quais futuros

seremos capazes de produzir. Vivemos em um Brasil no qual o discurso de 6dio nos tem
alcancado com uma poténcia assustadora. Um pais doente, cujos sistemas publicos de salde,
de educacdo, de garantias de direito & vida encontram-se em um estado de extremo cansaco e
deterioracdo, ampliando a base de desassistidos. Um pais violento que nega radicalmente a
possibilidade de existéncia a qualquer singularidade que seja capturada como “outra”: mata seu
povo, suas mulheres, seus negros, seus povos Originarios, seus animais, suas plantas, suas
arvores, em um brutal jogo alterocida (MBEMBE, 2014) que exclui, objetifica e/ ou fetichiza-
assimila qualquer movimento que transborde ou escape ao esquadro moderno-colonial. Sdo
variacdes de um antigo jogo que transcorre em nosso continente desde sua incorporacdo ao
tabuleiro do comércio global que apropria-se da vida e a inscreve em cifras passiveis de
medi¢Oes gerais e hierarquias desde os “centros” das metropoles. Tal conjuntura socio-politica
nos faz perguntar junto com Krenak (2019): como adiar o fim do mundo? Ou também: como
permanecer com o problema e construir respostas habeis, ou nas palavras de Donna Haraway
(2016) response-habilities nesses mundos danificados? Perguntamos como o discurso de édio
pode prosperar com tal facilidade entre nds? Por que nos € tdo dificil compor com a diferenca
uma vez que ela é também uma direcdo estratégica? Como promover outras modulagoes
micropoliticas dos encontros com as diferencas de modo a escapar deste voraz jogo de
assimilacdo pela colonizacéo, fetichizacdo, tokenismo?

Habitamos diferentes figuras moldadas por redes heterogéneas que operam produzindo
politicas, sejam elas recognitivas ou inventivas (KASTRUP, 1999), produtivistas
(MAURENTE, 2019) ou também autogestionaveis (RAMM, 2018), imagens de controle
(COLLINS, 2019), apenas para citar algumas nas quais esses fluxos de relacdo sao
predominantes. Tais figuras produzem padrfes perceptivos e afetivos, fazendo-nos distinguir

e valorizar formas, destacando-as de um fundo que permanece indiferenciado, mas no qual
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podemos encontrar poténcias de desvios, dissonancias e rupturas. Nossa percepcao € guiada
pelas relacdes ja estabelecidas que reconhecem as figuras, produtos de distingdes anteriores.
Esse modo de distingdo/valoragdo adquire consisténcia, estabelece um jogo, um modo de
narrar, e tudo o que escapa das figuras/categorizacdes é desconsiderado ou julgado com menor
valor. Mas, mesmo as figuras, ou os padrdes ja normalizados mantém heterogeneidades que
podem desestabilizar as certezas e categorias, uma vez que 0s acoplamentos dos quais provém
sdo localizados e temporais, mantendo relagcGes meta-estaveis com seu fundo. Varela (2003)
chama essa ruptura de breakdown. Tal termo designa as situacfes em que ha uma quebra na
continuidade cognitiva, aqueles momentos nos quais a cogni¢do, em uma determinada acao
presente e imediata, experimenta um problema e hesita quanto ao que fazer, questionando 0s
padrdes ja construidos. Ou seja, acontece quando uma diferenca que habita esse fundo se faz
presente e quebra formas habituais de categorizacao e de valoragao, nos for¢ando a reinventar
0 modo como narramos a nds e a0 mundo para estabelecer novos jogos, novos campos de

possibilidades de acgéo, percepcao, afetacéo.

A partir dessa abordagem, aquilo que distinguimos como normal, familiar - processos
que hierarquizam e naturalizam marcadores como género, raca, etnia, por exemplo, podem ser
compreendidos como a produgdo de um senso-comum (MATURANA E VARELA, 1995;
VARELA, THOMPSON E ROSCH, 2003). A construcéo desse senso-comum produz maneiras
de ver e agir no mundo possibilitando acordos, mas também invisibiliza outros modos de ver e
agir, uma vez que as regularidades do agir se baseiam em um histdrico de acoplamentos bem
difundidos e, portanto, disseminados como estaveis, regulares ou transparentes.
Paradoxalmente, tais jogos narrativos que sedimentam um senso comum invisibilizam tanto a
tudo que lhes escapa, quanto a si mesmos, por se fazerem imanentes aos nossos modos de
perceber, sentir, pensar, fazer, modulando tanto nossos juizos quanto nossas experiéncias.
Assim, ndo podemos abordar os modos de pesquisar e de intervir em politicas de aprendizagem
como em politicas de cuidado sem retomar o carater corporificado e situado do conhecer.

Trabalhamos nos projetos de pesquisas e de extensdo com intervengdes que utilizam
tecnologias materiais, semidticas e coletivas, pelas quais buscamos promover jogos narrativos
que tensionem e desloquem as formas normativas hegemonicas que costumam conformar
nossas experiéncias e fazeres com o mundo. Nesse sentido, a nogdo de figuracdo assume
importancia em nosso trabalho, tal como nos apresenta Haraway (1997). Partimos para a

experimentacdo ficcional de narrativas inspirados pela nogcdo de "sf" de Donna Haraway
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(2016), que, em inglés, refere-se as iniciais das expressdes fabulacdo especulativa, fato
cientifico, ficcdo cientifica, feminismo especulativo e jogo da cama-de-gato. Somos levados a
pensar nas conexdes que estabelecemos com 0s outros, nos padrdes, jogos e narrativas que
percorrem nossa existéncia para, a partir desta delimitagéo, buscar erigir outras modulagdes de

nosso campo de afetarmos e sermos afetados coletivamente.

O pensar-com de Haraway cria novos padrdes a partir de multiplicidades prévias,
adicionando camadas de sentido, ao invés de questionar ou de se conformar com
categorias prontas. O modo como Haraway faz existir este pensar-com-muitos levou-
a a sustentar posicionamentos aparentemente conflituosos, baguncando categorias
preexistentes. (BELLACASA, 2012).

Seguindo a pista de Haraway (2016) quando afirma que importa com que imagens,
imaginamos; com que linguagens, linguajamos; com que pensamento, pensamos, tomamos 0
conceito de figuracdo como um processo de desarticulacdo de modos estaveis de relacdo com
violéncias instituidas pela I6gica moderno-colonial. Através de reversdes de passados e futuros,
as figuracdes marcam formas de vida de modos paradoxais. A autora coloca em questdo a
humanidade genérica e universal marcada pela face do homem branco como uma das figuras
da modernidade e questiona sobre como o feminismo intercultural constroi figuras pos-
coloniais, "ndo genéricas e irremediavelmente especificas, figuras de individualidade critica,
consciéncia e humanidade ndo na sagrada imagem do igual, mas na préatica autocritica da
diferenca " (HARAWAY, 1993: 278). A autora nos indica pistas sobre como as figuracdes
podem, ndo apenas constituir territdrios materiais, semioticos e tecnocientifico habitaveis, mas,
ao serem exploradas, analisadas, construidas e deformadas, elas podem escancarar 0s
paradoxos do presente. Ela discute, por exemplo, a célebre fala de Sojourner Truth, intitulada
"E eu num s6 uma mulé? (Ain't I a Women?)" como uma possibilidade de figurar uma
humanidade ndo marcada, irredutivel e paradoxal, que nunca se assentaria €, a0 mesmo tempo,
que exige seu status de humanidade.

Conservando estas analises, a figuracdo Ciborgue proposta por Haraway (2009) abre
emaranhados de contradigbes que ressituam nogBes de humano, organismo, maquina,
feminismo e ficcdo. O mito ou a figura do ciborgue desmantela a distingdo entre humanos,
animais e maquinas, assim como torna mais ambigua do que nunca a diferenca entre o natural
e o artificial. Além disso, ao final do século XX, os ciborgues ndo sdo grandes maquinas, mas
quase invisiveis, a0 mesmo tempo em que sdo ubiquos. S&o como a consciéncia ou sua

simulacdo. Os ciborgues” sdo filhos ilegitimos do militarismo e do capitalismo patriarcal (...).
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Mas os filhos ilegitimos sdo, com frequéncia, infiéis as suas origens. Seus pais sdo, afinal,
dispensaveis”. (HARAWAY, 2009: 40). Para a autora, entre suas questdes paradoxais, a
figuracdo ciborgue materializa relacdes e praticas concretas nas quais as pessoas ndo temam
relacBes de afinidade com méaquinas e animais e assumam suas posi¢es sempre parciais e
contraditorias.

O enfrentamento de posigbes homogeneizantes e produtoras de violéncia, pelo
apagamento da singularidade e producdo de morte voltadas a parcelas especificas da populacao
brasileira, leva-nos a pensar em figuras hibridas, que articulem narrativas materiais e
semioticas, em préaticas de pesquisa implicadas no trabalho com questdes interseccionais. O
pensamento de Donna Haraway também nos situa a importancia da ficcdo-cientifica para o
vasto campo de estudos do feminismo. A autora defende a ideia de que o género narrativo ndo
deve ser compreendido como uma ilustracdo da realidade ou da teoria, mas como a propria
teoria, no sentido em que construir historias, versées de mundo, especulagdes sobre o futuro e
possibilidades de relacdes entre diferentes seres, construimos, também possibilidades materiais
de existéncia.

A figuracdo traz para discussao a poténcia das historias, das imagens, dos sonhos, das
ficgOes, da danga, das cantigas, das artes e das militancias, em suas relagcbes com as
materialidades e sociabilidades tecnoldgicas e cientificas, como estratégias ético-estético-
politicas de deslocamento dos jogos narrativos que compdem por meio de contagios 0s arranjos
de singularidades dos nossos modos de existéncia. As figuragbes conjugam uma espécie de
realismo metaférico, uma vez que a imagem e o material configuram-se mutuamente em

mundos vividos.

As figuras ndo precisam ser representativas e miméticas, mas sim tropicas; isto é, elas ndo
podem ser literais e auto-idénticas. As figuras devem envolver pelo menos algum tipo de
deslocamento que pode problematizar identificacGes e certezas. As figuracfes sdo imagens
performativas que podem ser habitadas. (HARAWAY, 1997: 11 - tradu¢do nossa)

Um dos desafios € o de construir outras figuracdes, contar outras historias, usar outras
linguagens, outras materialidades: estabelecer novos jogos narrativos que possibilitem produzir
mundos outros com novos arranjos micropoliticos imaginativos, sociotécnicos, linguageiros,
afetivos em seus multiplos agenciamentos de co-engendramento. Nossas figuracdes habitam
regimes de espaco-tempo que articulam questdes por meio de tecnologias, videos e jogos
disponibilizadas no modo pesquisa-intervencéo. Diversificar figuracGes, contar outras historias

é 0 que temos nos proposto em diferentes pesquisas e intervencbes. O convite € discutir as
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figuracdes considerando sua materialidade, as praticas interpretativas que ensejam e as formas
sociais que modulam.

Partindo da perspectiva na qual nosso imaginario, em seus jogos narrativos, é um
relevante plano do campo de intervencdo micropolitico, constituido e constituinte de nossos
arranjos sociotécnicos, seguimos problematizando: como promover articulagbes com
acontecimentos que ndo se enquadram no senso-comum das normas da modernidade-
colonialidade? Como auxiliar nos processos de luta infinitesimal e infinitiva que buscam
promover outras possibilidades de vivermos juntxs? Vemos uma miriade de estratégias
habitarem nossos espacos de luta e cada uma delas parece ser da maior relevancia em um certo
ambito da constituicdo de nossas vidas, sendo todas, mesmo quando incompativeis entre si,
evidentemente necessarias a producdo de um outro modo de vivermos juntxs: o ativismo
juridico-parlamentar; a atuacdo junto ao executivo e suas politicas publicas para promover um
modelo de sociedade baseado no cuidado e liberdade coletivos (SAAR, 2019); organizacdes
(protagonizadas por entes do terceiro setor ou pelas proprias comunidades) voltadas para a
promoc¢do de direitos humanos e de assisténcias diversas (alimentares, habitacionais,
educacionais, financeiras); entre muitas outras inumeraveis possibilidades. Contextualizamos
tal multiplicidade de lutas para localizar a nossa perspectiva de atuacdo micropolitica por meio
dos jogos narrativos sempre ressaltando a necessidade de articulacdo entre diferentes
estratégias de transformacao social. Como comenta Haraway (2016) nem tudo esta ligado a
tudo, mas esta ligado a algo.

O jogo cama-de-gato, no qual uma pessoa entrega a outra um padrdo composto por fios
e nos feitos pelo entrecruzamento dos dedos a outra pessoa, € pensado pela autora como uma
figuracdo em ato, no sentido em que permite acompanhar linhas que levam a emaranhados
densos, a possibilidades de permanecer no problema, uma perspectiva ético-politica que marca
sua trajetria. Ao construirmos narrativas, jogos e metadocumentarios, buscamos adensar
questBes que podem ser comumente tomadas a partir de uma moralidade pré-estabelecida.
Buscamos que as construcdes produzam afetacdes, experiéncias de breakdown, ou seja, que
sejam disruptivas, ao condensar-emaranhar situagdes cotidianas com futuros distopicos e cenas
Iudicas, através de personagens criados por nos, compostos por forcas de constituicdo
paradoxais. Além disso, trabalhamos com narrativas abertas, com margem para que Nnovos
padrdes se criem pelos jogadores - 0s quais, além de fazerem parte da narrativa, podem ser
autores dela, modulando uma "brincadeira séria”, na qual muitas questdes que envolvem seus
proprios corpos, seus modos de existéncia, sdo tensionadas, deslocadas ou reinventadas. Neste

sentido, os jogos sdo pensados como figuragdes, ou seja, como “imagens performaticas que
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podem ser habitadas" (HARAWAY, 1997: 16), como um convite a existir em relacdes de
contradicdo, pensadas de modo fabulativo, a responder desde outros lugares, a pensar a partir
de outras conexoes.

No plano micropolitico da luta pela transformacdo das condi¢des de possibilidade
virtuais e atuais de afetar e sermos afetados, recortamos um campo especifico para pensar e
acionar figuracdes nas narrativas: nossa aposta € de que elas possibilitem a incorporacéo
sensivel e inteligivel das muitas questfes trazidas pelos movimentos que afirmam modulacGes
antirracistas, feministas, anti-capacitistas do nosso viver. Como ultrapassarmos a mera
coordenacdo de conceitos focada na producdo de um saber declarativo, que nos permite
compreender tais sistemas de opressao da branquitude, do patriarcado, da cisheteronorma e do
capacitismo, mas que muitas vezes ndo tem impacto nos nossos modos de existéncia e de
vivermos juntxs? Para efetuar tais deslocamentos e contagios em nosso campo sensivel,
precisamos promover incorporacOes de tais lutas em nossos modos de afetarmos e sermos
afetados, em nossas experiéncias e fazeres do mundo.

Apostamos, assim, em uma clinico-politica ético-estética que compreende a poética e
0s saberes incorporados como elementos da maior relevancia para pensarmos a constituicao (e
transformacéo) dos nossos blocos de perceptos e afectos, como possibilidade de intervir no
plano das nossas possibilidades de experiéncia. Afirmamos, deste modo, uma clinico-politica
pela estratégia do contagio de sensiveis, contagio de experiéncias que podem disparar séries de
variacdo das mesmas e viralizarem-se em agenciamentos coletivos que articulam o micro ao
macropolitico o molecular ao molar de um modo que se diferencia drasticamente, mas ndo se
opbe, as estratégias politicas baseadas na ideia de comunica¢do, as quais apostam na
racionalizacdo-homogeneizacdo de uma esfera publica como forma de promover um comum
(GIACOIA, 2012; DELEUZE, 2011; KANT, 2008; 1980).

Tomamos aqui, entdo, como dispositivos clinico-politicos a construgdo de jogos
narrativos que escapem de tais politicas do narrar moderno-coloniais: uma intervencao
micropolitica que pretende contribuir com a promocdo de outros ecossistemas afetivos-
cognitivos, outros modos de vivermos juntxs. Jogos que desloquem posi¢cBes narcisico-
ressentidas ou fébico-parandides, que promovam outros modos de arranjo para além daqueles
presentes nas politicas narrativas da guerra, da competicédo e do lucro. Politicas narrativas que
compreendem a producdo de conhecimento sempre como incorporada e posicionada, exigindo
um movimento que implique afetacdo e pensamento, experiéncia e abstracao, transformando

até mesmo os proprios modos de producao do conhecimento que foram agenciados na invengéo
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de tais jogos, abrindo processos de errancia para além dos esquadros adaptativos (MORAES,
2003).

2. Figurando outros mundos: trajetos de errancia na formacgao de outros jogos

Entre os anos de 2018 e 2021, produzimos, no Nucleo de Ecologias e Politicas
Cognitivas (NUCOGS) dois jogos: “Industria do género” e “Ilha dos afetos”, buscando

provocar breakdowns e contagios sensiveis que desloquem regimes de sensibilidade,
dizibilidade, visibilidade de modo a complexificar-singularizar tramas de afetacbes e romper
com politicas narrativas da outridade (KILOMBA, 2019), do alterocidio e inimizade
(MBEMBE, 2014).

Toda historia tem um inicio, que ndo é propriamente sua origem, mas sim um ponto a
partir do qual convencionamos disparar nossa narrativa. No presente caso, podemos dizer que
tudo comeca com um 6culos que se vé sem funcdo. E interessante percebermos a relevante
agéncia operada pela presenca de um objeto na sequéncia de eventos que nos levou até as
narrativas aqui apresentadas. Em 2017 o NUCOGS adquiriu um 6culos de realidade virtual
para uma pesquisa em curso. Por fim, os rumos da referida pesquisa tomaram outro caminho e
la estava o 6culos adquirido como um campo potencial de acdes varias, aguardando nossa
imaginacdo. Em um certo momento encontramos ao acaso uma matéria que referia um museu
itinerante que chegava a cidade de Sdo Paulo: Museu da Empatia
(https://www.intermuseus.org.br/museu-da-empatia), no qual as pessoas podiam escolher um
entre dezenas de sapatos, cal¢a-lo e escutar a voz da pessoa a quem este pertencia, contando
algumas historias da sua vida. Em que pese nossa dissonancia com a noc¢ao de empatia e seu
colonizador jogo de espelhos nos quais a alteridade se apresenta como “um outro eu igual a
mim”, havia ali algo que nos provocava no sentido de promover um espaco de contagios
sensiveis entre distintas experiéncias de modo a deslocarmo-nos da usual centralidade do eu e
seus atravessamentos hegemodnicos de raca, classe, género, sexualidade, deficiéncias,
dimensGes corporais. Nossas capacidades técnicas nos impediam de erigir uma simulacao
virtual em primeira pessoa para os éculos de realidade virtual, assim, apos vagar por diversas
possibilidades, iniciamos o planejamento de narrativas audiovisuais que poderiam ser

posteriormente adaptadas aos 6culos de realidade virtual.

Mnemosine Vol.18, n°2, p. 84-104 (2022) — Parte Especial - Artigos.


https://drive.google.com/file/d/1HEmZe1tqSjxJe4Awh3e2ihubqYh7AxIt/view
https://drive.google.com/drive/folders/1Jtgiu-kzHtVf7j0OP_Cp2T5ctqRDkMZ_?usp=sharing

92 Vanessa Maurente; Luis Artur Costa; Cleci Maraschin.

A industria do Género:

A industria do género produziu, entre os anos de 2020 e 2030, alimentos para criangas
que incluiam horménios e medicamentos psicotropicos em doses baixas. Os produtos mais
consumidos por meninas na época foram: ‘“Bananinha: o petit suisse da florzinha”,
“Cerejinha: petit suisse com cuidado essencial” e “Cereal Zen vegano”. Todos estes
continham doses baixas de progesterona, estrogénio, de risperidona e sertralina. O principal
produto consumido por meninos foi 0 LactoBoys, iogurte que incluia doses de somatotropina,
metilfenidato e leucina. A publicidade, o sabor e a praticidade na organizagdo dos lanches

escolares fez com que eles passassem a ser os preferidos pelas criancas da época.

cuidado delicado para florzinbas intolerantes a
Oestruicio do planeta

CEREAL ZEN

WA alimento 100% organico el

enriquecido com estrogénio, progesterona, risperidona
e cloridrato de sertralina

3l ESSENCIAL 3

MICRODOSES DE HORMONIOS £ PSICOTROPICOS 1° LUGAR EM PROTEGAO AO MEIO

VEGANO - SEM GLUTEN
GARANTEM EQUILIBRIO FISICO E EMOCIONAL, AMBIENTE*

PREVINEM PROBLEMAS ESCOLARES £ ELIMINAM
RISCOS DE GRAVIDEZ NA ADOLESGENCIA®

A infertilidade havia sido um problema para as geragdes anteriores, 0 que justificou o
uso da progesterona desde a infancia, a fim de corrigir o problema de satde publica. O
estrogénio estava justificado por ser o horménio responsavel por “acentuar a feminilidade
natural”, também agindo sobre o crescimento das células, aumentando o tamanho das mamas,
quadris, coxas, dando um formato ovoide a essa regido. Uma de suas justificativas era
aumentar a autoestima das meninas, assim como prevenir situacoes de bullying na infancia e
adolescéncia. A risperidona era usada para controlar os transtornos do comportamento tais
como agressao verbal e fisica, desconfianca doentia e agitacdo, entendidos como tipicos do

feminino e considerados como um transtorno, na medida em que impedem as mulheres de
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serem levadas a sério em alguns momentos. Em doses baixas "se acreditava” que seria uma

prevengdo para ‘“condutas inadequadas”, transtornos mentais e problemas escolares.

ALTO RENDIMENTO ESCOLAR £
INCREMENTO MASSA MUSCULAR

somatotropina, metilfenidato,
leucina, creatina e muito mais

O uso destes alimentos ndo era entendido como o uso de um medicamento, mas como
uma espécie de vitamina ou complemento alimentar. Ndo se sabe ao certo que efeitos o
consumo destes alimentos pode ter tido na geracao que os consumiu. Muitas avalia¢Ges vém
sendo feitas através de pesquisas organizadas pelas empresas e pelo Estado. Vocé esta sendo
convidado a participar de uma destas avaliagdes, que se daré através da criacdo de um grupo
de whatsapp com seis pessoas que viveram suas infancias nos anos 2020-30 e ndo conhecem
umas as outras. Eis um breve relato das experiéncias dos participantes, que irdo conversar
com vocé em breve.

Alex tem 20 anos e estuda direito em uma universidade privada. Sua familia € de classe
média alta. Na infancia ndo se interessava por embates corporais e tinha interesse pelo
desenho. Aos onze anos, comecou a tomar Lactoboys, como os demais meninos de sua geracao.
Seu pai acreditava que isso o0 tornaria mais forte e corajoso para enfrentar as adversidades
da vida, caracteristicas importantes para um homem. Aos treze, come¢ou a ganhar massa
muscular e entrou para o time de futebol da escola. Andava com os meninos populares, mas
se sentia diferente deles, por ser homossexual. Preferia manter suas experiéncias sexuais e
amorosas com meninos de fora da escola, atraves de aplicativos de relacionamento. Apds o
ano de 2025, quando as redes sociais e aplicativos foram obrigados a incluir o "filtro de
verdade" nas imagens, Alex iniciou o programa de harmonizagao corporal em uma clinica de

adequacdo estética proxima de sua casa, que incluia exercicios fisicos, dietas e procedimentos

Mnemosine Vol.18, n°2, p. 84-104 (2022) — Parte Especial - Artigos.



94 Vanessa Maurente; Luis Artur Costa; Cleci Maraschin.

minimamente invasivos. Junto com o incremento de massa proporcionado pelo Lactoboys, isso
Ihe garantiu seguranca e sucesso em aplicativos para homens seletos.

Liz tem 21 anos e estuda psicologia. Fez uso dos alimentos estabilizadores de género
para meninas desde a pré-adolescéncia. Mas seu interesse ndo era nos hormonios femininos,
e sim na sertralina e na risperidona em doses baixas. Sabendo que eles tinham como efeito
colateral a diminuicdo da libido, Liz buscava neles uma forma de anestesiar seu corpo e a
atracdo que sentia por meninas. No final da adolescéncia, devido a depressao, substituiu o uso
dos alimentos por medicacBes psiquiatricas, administrando os horménios apenas em doses
necessarias para evitar o ciclo primitivo. Apos entrar na faculdade de psicologia, comegou a
ter relacionamentos com mulheres e assumiu sua sexualidade publicamente.

Flor tem 22 anos, € massoterapéuta e, apesar do seu nome estar em varias
propagandas dos petit suisse para meninas, ela tem intolerancia e vomita assim que come um
produto estabilizador de género. Na infancia, Flor era a estranha que levava frutas da horta
da sua avé para o lanche da escola, enquanto todos se deliciavam com suas Bananinhas,
Cerejinhas e LactoBoys. Pela falta dos hormonios em doses baixas, na pré-adolescéncia,
enquanto as outras meninas tinham a pele lisinha e as curvas bem definidas, seu corpo
lembrava o de um menino: peitos pequenos, pélos e odores. Além da inseguranca decorrente
de sua aparéncia fisica, Flor tinha um temperamento dificil e sofria os transtornos do ciclo
primitivo.

Beatriz tem 22 anos e, em sua infancia, aprendeu que os iogurtinhos eram "coisa de
branco”. Na comunidade onde vivia, as preocupacfes eram outras. Beatriz perdeu o pai com
quatro anos, vitima de "bala perdida". Desde os sete cuidava dos trés irmaos mais novos,
enguanto sua mae trabalhava. Aos doze anos, comecou a trabalhar cuidando de criangas, no
turno inverso a escola. Menstruou aos treze e, apesar de ndo tomar os iogurtinhos para conter
o ciclo primitivo, sua menstruacéo era irregular, vindo uma ou duas vezes ao ano. Por ter boas
notas, aos quatorze Beatriz ganhou uma bolsa de estudos em uma escola da rede High-tech.
Por esta razdo, ela recebia os produtos em casa e seus niveis de satide eram medidos pelo
aplicativo Health Assistant. Em algum momento, Beatriz burlou o sistema e refez seu cadastro
como menino no aplicativo, passando a receber Lactoboys em casa e comer Bananinha na
escola. Comecou a escrever um livro ainda no ultimo ano da escola para a disciplina de
literatura, na qual era pedido uma biografia aos alunos. Beatriz escreveu sobre a experiéncia
com os produtos do género (e sem eles), alertando para o direcionamento de classe e raca que
eles tinham, alem do apagamento do feminino que produziam. Nao ganhou o concurso literario

da escola, no qual sua producéo ficou exposta. Antes que terminasse o ano, perdeu a bolsa,
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teoricamente, por ter burlado o aplicativo e teve que reiniciar o ano em uma Escola C e sem
produtos.

Ana tem 21 anos e comegou a consumir os iogurtinhos com nove, quando ganhou o
concurso Florzinha Petite em sua escola, que Ihe garantiu um ano de produtos gratis. Vivendo
em uma familia muito pobre, aquilo foi um prémio enorme. Em algum momento de sua vida
foi diagnosticada com estogenopenia induzida, ou seja, uma queda abrupta dos indices
hormonais pela suspensdo dos suplementos alimentares infantis. Apds um tratamento, seu
padrasto comecou a garantir que a geladeira estivesse sempre cheia de Bananinhas e
Cerejinhas. Entretanto, os cuidados do homem comegaram a incomodar Ana, que chegou a
mencionar situacdes de abuso sexual, insinuando que seu padrasto insistia que ela tomasse 0s
iogurtinhos pelo seu efeito contraceptivo. Aos gquatorze anos, na casa de um primo, Ana
experimentou o Lactoboys com alcool e teve uma sensacdo de leveza e liberdade. Sem
comentar nada com ninguém, substituiu o Bananinha pelo Lactoboys e, coincidéncia ou néo,
foi a primeira vez que trancou a porta do quarto antes de dormir, para que seu padrasto ndo
conseguisse entrar.

Daniel tem 21 anos e estuda administracéo. Ele acredita que os alimentos da industria
do género foram demonizados injustamente. Na sua opinido, estes alimentos ajudaram a
resolver muitos problemas da sua geracgéo, que se tornou mais equilibrada que a dos seus pais.
Para ele, as meninas comecgaram a sofrer menos com as variacdes de humor e puderam ter um
melhor planejamento familiar e de carreira, com a diminui¢cdo dos indices de gravidez na
infancia e adolescéncia e aumento da fertilidade na vida adulta. Além disso, elas ficaram mais
seguras com a sua aparéncia fisica desde cedo. Ele também viveu os beneficios dos alimentos
para meninos. O metilfenidato em doses baixas do LactoBoys o ajudou a ter um 6timo
rendimento escolar e a entrar para faculdade.

A partir de agora, vocé pode conversar com estas seis pessoas, fazendo as perguntas
que quiser e explorando os temas que achar relevantes através do grupo de whatsapp
Hightech-Food Reviews. Assim que vocé entrar no grupo, todos irdo se apresentar, inclusive

vocé. Apos isto, conversas sobre a experiéncia estdo abertas durante 20 minutos.

Em uma das nossas reunides de criacdo das narrativas, Vanessa nos contou um sonho
recente: estava no supermercado e nas géndolas resfriadas havia uma grande diversidade de
bebidas lacteas com adi¢do de hormdnios e psicofdrmacos voltadas para o publico infantil,
divididas entre aquelas voltadas para o0 consumo de meninas e aquelas destinadas aos meninos.

O pesadelo perturbador ressoava eventos recentes a época: uma ministra proferira uma fala na
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qual dizia “menino veste azul, menina veste rosa” (Quinalha, 2019). O grupo se contagia com
a narrativa composta por Vanessa em seu sonho e logo a assume como projeto: A Industria do
Género. Inicia-se uma colaboracdo frenética entre xs participantes do projeto. Muitas
dificuldades técnicas vao se apresentando enquanto obstaculos, mas também promovendo
gambiarras metodoldgicas que lhes fazem frente. De repente, uma das integrantes do grupo
interrompe a divagacao e prop0e: e se fizéssemos a narrativa pelo WhatsApp?

Realizamos uma série de oficinas em diferentes espacos, a maioria na propria
universidade, mas com algumas exce¢fes como na PUCRS e UFPEL e em turmas da educacéo
béasica e profissional. O retorno das pessoas que participaram das oficinas nos davam pistas de
que a figuracdo operava bem: acontecia a imersdao no jogo e a adesdo a um brincar com a
realidade alternativa; os debates entre xs participantes para deliberar sobre os textos que
digitaram no chat eram complexos; as conversas com Xs personagens, segundo seus relatos,
relembravam dolorosos debates em familia, demonstrando que a figuragéo do futuro distopico
produzia uma estranha experiéncia familiar com o presente, de modo a divisar com mais nitidez
algumas das suas linhas constituintes. O dispositivo clinico-politico do jogo narrativo
promovido pela oficina ndo atuava somente na modulacdo da experiéncia daquelxs
participantes da atividade, xs proprixs integrantes do NUCOGS também passavam por intensos
processos de tensionamento e deslocamento das suas experiéncias ao assumirem diferentes
personagens na dramatizacdo virtual pelo whatsapp: desde o constrangedor encontro em si
mesmo daquelas modulagBes afetivas mais intimas que reiteram as normas mais odiosas, até
os multiplos constrangimentos, receios e prudéncias ao performar personagens delimitados por
outros marcadores sociais de raga, género, classe, sexualidade que ndo aqueles carregados pelas
atrizes e atores que lhes davam vida nos dialogos via chat.

O jogo narrativo era um convite ao intenso improviso, posto que muitos elementos da
realidade alternativa figurada quanto dxs personagens eram prontamente criadas coletivamente
a partir das questdes feitas pelxs participantes. Como jogo de improviso, exigia uma constante
presenca e abertura coletiva em um estado atencional inventivo para dar seguimento a criacao
da narrativa em meio ao seu proprio transcorrer. Deste modo, cada oficina era sempre
extremamente complexa e singular em suas producdes narrativas. Se as pessoas que
participavam da oficina interagiam mais com um ou outro personagem, por exemplo, elas
acabavam por acionar certas linhas da trama narrativa e ndo outras, que permaneciam
inativadas enquanto as outras se desenrolavam: a producdo de um combate, a revelagdo de um
segredo, uma critica ao sistema de educacgéo ou as no¢des de salde, um questionamento sobre

as binariedades definicionais de género ou as nossas politicas alimentares, eram muitos o0s
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mundos que podiam ser atualizados daquele bal de virtualidades presente naquele jogo
narrativo pleno de improviso inventivo.

Manter-se em estado de improviso, ainda mais em temas tdo densos e delicados, com
muitos tensionamentos decorrentes das atuagdes, junto da necessidade de seis pessoas
simultaneamente ao celular para performarem os personagens exigia uma intensa dedicagéo e
colaboragédo dxs integrantes do grupo de pesquisa em cada oficina. Tal empenho, mesmo que
alegre em suas produgdes, foi, pouco a pouco, dando a deixa de que precisdvamos elaborar
também outras estratégias menos dispendiosas de esfor¢o para multiplicar as possibilidades de
acdo. N&o para abandonar a Industria do Género, mas para dispor de outros dispositivos clinico-
politicos e, em especial, alguns que pudessem tomar o0 mundo de modo mais independente de
nossa presenca.

Junto a isso também se colocava a necessidade de abordarmos questdes interseccionais
no contexto escolar, seguindo as Diretrizes do Plano Nacional de Educacdo PNE (BRASIL,
2014) que tornam obrigatodrio o trabalho transversal de temas como género, sexualidade, raca,
etnia, incluséo e questdes ambientais em todos os niveis de ensino. O entendimento de que tais
assuntos deveriam ser abordados a partir de um plano sensivel - e ndo como um contetdo
escolar desde uma perspectiva moral, definido a partir de um saber sobre aquilo que é correto
ou errado na relagdo com o outro. Na busca pela producdo de experiéncias que pudessem
envolver criangas pequenas em uma brincadeira séria sobre questdes interseccionais, nas quais
momentos disruptivos frente a diferenca trouxessem a possibilidade de construcéo coletiva de

sentidos, criamos o Jogo llhas dos Afetos.

Ilhas dos Afetos

Tudo comegou com a historia de um continente pequeno e isolado que ndo aparece nos
mapas: um lugar secreto. L4 moravam dois magos: Arapuru e Arabutd. Arabutd nunca saia
do alto da montanha, onde ficava sentado em uma pedra. Ele era muito quieto e ninguém sabia
como ele se sentia de verdade. J& o Arapuru, gostava de conhecer lugares novos, conversar
com pessoas, plantas e animais. Um dia, Arapuru subiu até o topo da montanha e insistiu que
Arabuta falasse com ele. Os dois se desentenderam e o0 continente se partiu em seis pequenas
ilhas. Uma tinha um furioso vulcdo. Outra, uma gruta escondida. Outra ainda, um enorme
arco-iris que aparecia todos os dias. J& em outra, tinha uma casa de madeira muito barulhenta

que assustava até as criangcas mais corajosas. Outra ilha era cercada de aguas tranquilas e
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quentinhas. E na outra, ainda, as arvores ndo tinham mais folhas e estavam secas. Ninguém
sabe como, mas algumas criancas do nosso mundo foram parar nessas ilhas, sozinhas! Elas
ndo se conhecem entre si e elas perderam a meméria! E os magos, Arapuru e Arabuta, eles
vagam pelo mar em volta das ilhas. Arabuta quer que as criangas continuem presas nas ilhas
e comanda um barco chamado Barco do Siléncio! Ele cuida para que as criangas nao lembrem
do que sentiam antes de estarem na ilha e, por causa disso, as criangas s6 conseguem sentir o
afeto da ilha em que estdo presas! J& Arapuru... bom, ele é o lider do barco em que estamos
agora e esta convocando vocés para entrarem pra equipe e resgatar as criancas presas nas
ilhas. Como faremos isso? A gente usa informagdes sobre a vida das criangas antes de
aparecerem nas ilhas que CIBORGUE consegue nas redes sociais. Ela é uma inteligéncia
artificial que investiga as informacdes das criancas que nos buscamos! Sempre que vocés
conseguirem imaginar 3 afetos que a crianca sentia antes de ser presa, ela é resgatada da ilha
e enviada de volta a sua casa. Lembrem-se, o tempo é importante pra gente despistar o barco

do siléncio. Vamos ao resgate!

A narrativa é apresentada as criancas-jogadoras do Ilhas dos Afetos através de video ou
audio (versdo para criancas com deficiéncia visual). Apos, os mediadores - que sdo educadorxs
- decidem para qual ilha xs jogadorxs irdo a fim de resgatarem uma crianga perdida. Xs
jogadorXs devem escutar um audio (7 a 9 anos) ou ler um card (10 a 12 anos) com informac6es
desta crianca perdida. Apo0s, devem imaginar quando esta crianga sentiria um dos afetos
escolhidos pelxs mediadorxs (medo, raiva, tristeza, vergonha, alegria e calma) antes de ficar
presa na ilha. Caso xs jogadorxs consigam chegar a um acordo sobre quando a crianga sentia
trés afetos distintos, elas salvam tal crianca. Neste momento, o debate entre xs jogadorxs é
muito importante, pois as situacdes das cartas abordam desigualdades de raca, género, inclusao

e classe. Sendo um jogo colaborativo, xs jogadorxs atuam como uma equipe e devem pensar

juntxs sobre estas questfes. Ao salvarem trés criancas, ganham o jogo.
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o Sobre o jogo g_%
| A
e
O jogo convida os jogadores a
expressarem determinados afetos - alegriq, tristeza,
raiva, medo, calma e vergonha -, através do seu
deslocamento para situagdes contextuais especificas

que envolvam raga, género, inclusdo e classe social.

Pode ser utilizado em atividades escolares na etapa

-

* Orienlacoes gerais
e

Apresenta-se em duas modalidades, como um jogo de
tabuleiro, para ser jogado presencialmente e no

formato digital, para ser jogado remotamente, através
do aplicativo WhatsApp. Os participantes do jogo s&o

do Ensino Fundamental (ltinerdrios Formativos), extra- as criangas e jovens entre os 07 a 12 anos.

escolares (Caps IJ, SCSV), servindo como disparador
para projetos decorrentes dessas tematicas,

articulado ao plano de atividades do docente ou Os participantes devem salvar criangas que estéo

presas em ilhas nas quais podem sentir somente um
afeto.

técnico.

Para trabalhar com o jogo na etapa do Ensino
Fundamental, sugere-se que o educador se baseie nas
recomendagdes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) no que se refere as Competéncias

gerais da Educagéo Bésica O jogo é recomendado para criangas e jovens entre

os 07 a 12 anos.

Duwvidas e comenldrios?

OFICINANDOEMREDE@UFRGS.BR

A construg¢do do Ilhas dos Afetos foi inspirada no jogo de tabuleiro “O Monstro das
Cores” (LLENAS, 2018) voltado ao incremento das habilidades das criangas a partir de 3 anos
de narrarem-agenciarem suas emog6es em coletivo. Como de costume, jogamos entre 0 grupo.
Se, em um primeiro momento, o0 jogo parecia muito facil para aqueles adultos, logo ele foi
demonstrado sua complexa simplicidade: em uma rodada na qual se partilhava afetos de medo,
0s homens do grupo perceberam algumas dificuldades em expressar tal repertério afetivo. Tal
experiéncia nos remeteu diretamente as formas narrativas das masculinidades em nossa
sociedade e o qudo refratdrias a0 medo sdo suas prescricdes. Os jogos narrativos das
masculinidades aqui foram tensionados pelas narrativas promovidas no jogo de tabuleiro. H&
de se ressaltar que também em muitos outros momentos uma posicionalidade adultocéntrica
também foi problematizada pelos convites do brincar a contagios diversos com as criangas. Em
outros momentos, percebiam-se também o quanto as diferencas etarias, de género, deficiéncias,
classe, raca e sexualidade geravam diferencas nas modulacbes afetivas e suas expressdes
naquele jogo. Estes movimentos serviram, assim, para abrir um novo projeto de jogo narrativo
a ser desenvolvido pelo grupo: llhas dos Afetos.

Um dos nossos primeiros desafios era o desenho de um jogo que fosse baseado na

promocdo de colaboracdo ao invés da competicdo, mas que, ainda assim, provocasse uma
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implicacdo afetiva e a decorrente imersdo na realidade narrativa do jogo durante as interacfes
entre as criancas. Passamos muitas manhds neste delicado equilibrio entre promover
engajamento dxs jogadorxs e afirmar uma ética coletiva da colaboragdo para além da
competicdo. A nocdo de limite se apresentava como um possivel operador de tal politica
narrativa: havia a necessidade de um desafio, de uma questdo que convidasse xs jogadorxs a
tentarem ultrapassa-la necessariamente juntes. Consideramos a possibilidade de limitacdes
temporais para transpor os desafios, mas logo nos preocupamos com a reproducdo deste
imperativo temporal da urgéncia, j& tdo presente em nossos jogos narrativos cotidianos e seus
inimeros alarmes, bipes, planers e agendas. Erigimos um antagonista, nos aproveitando das
politicas narrativas instituidas que demarcam um perigo para promover engajamento na uniao:
o “barco do siléncio” era a figura narrativa que aparecia no jogo quando a colaboragdo estava
em risco por falta de engajamento. N&o se tratava de um mal personalizado ou de um arranjo
propriamente maniqueista, ainda que flerte com tais politicas narrativas, antes seria um
antagonista ao modo do Nada, vildo que atormentara nossas infancias apos assistirmos Histéria
Sem Fim: um elemento de desencantamento que sempre esta potencialmente presente quando
ndo cultivamos o encantamento coletivo. Ainda que uma espécie de “inimigo comum” seja um
cacoete narrativo que perigosamente flerta com as politicas narrativas moderno-coloniais,
acreditamos que esta figura ndo se encaixava no lugar narrativo do vildo tradicional. De fato,
como pudemos ver posteriormente quando das experimentagdes com o jogo, este subterfugio
foi raramente utilizado pelxs mediadorxs.

Outros muitos desafios se somaram a este em nossa criagao das narrativas em jogo no
Ilha dos Afetos. Como escrever acerca da diferenga para criangas sem reiterarmos uma tutela
adultocentrada, mas também sem promover reiteracdes de violéncias por meio do préprio jogo?
Como narrar as vidas e os afetos atravessados pelas diferencas de género, racga, classe,
sexualidade, deficiéncias, nacionalidades, sem aprisiona-las nos esquemas narrativos erigidos
pela politica narrativa da propria plataforma moderno-colonial? Como tentar diminuir ao
mAximo 0s riscos do jogo servir para a reiteracdo e até intensificacdo de violéncias vividas,
mas, a0 mesmo tempo, ndo abrir mao da sua poténcia estética de afetar nossas modulagdes das
experiencias incorporadas? Como ofertar protocolos para o improviso para Xxs futurxs
mediadorxs quando o0 jogo estivesse pronto? Enfim, poderiamos seguir paginas e paginas
compartilhando as muitas problematizagdes que perpassaram e ainda perpassam nosso grupo
neste processo em curso de invencdo do jogo (Maraschin et all, 2021). Como se ndo fossem
desafios suficientes, somou-se outro: ao modo das criancas isoladas em ilhas ap6s um

cataclisma, nos vimos todxs isolados em nossos espacos privativos. Ja ndo era possivel levar
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tabuleiro e cartas para experimentar o jogo em escolas e espacos afins. Mais uma vez o
aplicativo de mensagens whatsapp se apresentou como uma possibilidade para seguirmos
promovendo encontros: todo um processo de traducdo do jogo de tabuleiro para o aplicativo
foi necessério e, atualmente, € esta versao que estamos experimentando em diferentes espacos,

com adultos e criancas.

3. Sempre poder contar mais uma historia

Narramos aqui uma trajetoria feita de errancias, infinitiva e infinitesimal, que segue em
curso e tem uma intrincada trama da qual nunca daremos conta por completo nas paginas deste
texto ou de muitos outros que virdo. Do éculos ao tabuleiro no whatsapp muitas contingéncias
e intempestividades nos atravessaram e transformaram nossos modos de fazer, pensar, sentir
na pesquisa-extensdo. Mas nosso argumento aqui nao vai no sentido das inimeras historias que
poderiamos seguir contando sobre as figuras e padrdes que abrimos ao longo do texto e sim na
direcdo de que nossa aposta sempre foi a de que outras historias pudessem ser contadas, de
outros jeitos.

Na figuracdo Industria do Género, 0s personagens parecem planos em um primeiro
momento. Eles se apresentam aos participantes através do WhatsApp com poucas informacoes,
de modo que alguém como Flor - a persongem intolerante aos ingredientes estabilizadores de
género - parece ser uma esperanca de resisténcia. Mas, na medida em que flor é acionada a
falar, ela se mostra em suas contradi¢6es, como alguém que ndo usa os produtos hegemanicos,
menstrua, mas faz procedimentos estéticos para se adequar ao padrao pré-estabelecido para as
mulheres de seu tempo, atualizando a conflitiva relacdo com discursos estabelecidos e
adensando a discussdo. O mesmo se passa com Daniel, personagem que em um primeiro
momento parece performar a figura do "macho alfa”, mas, na medida em que é tensionado,
mostra-se vulneravel quanto aos traumas sofridos para se assemelhar a este padréo.

Este grau de indeterminacgédo agucgava a curiosidade dos participantes, que iam sondando
mais sobre 0s personagens e faziam suposi¢ées. O mesmo acontecia sobre o contexto geral da
narrativa. Os jogadores perguntavam se existia Estado, quem era o presidente, em que pais
estadvamos, como as pessoas se relacionavam. Alguns participantes inventaram personagens
para si também e entraram na ficcdo de modos totalmente diferentes. O que percebiamos era
que, em cada oficina, parecia que a narrativa era um pouco distinta, pois 0s jogadores a criavam
conosco. E todas historias tinham peculiaridades no sentido da abordagem das questdes de

género e sexualidade, que eram discutidas de modo presencial ap6s a conversa no WhastApp.
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No jogo llhas dos Afetos, a narrativa inicial conserva graus de indeterminacdo: uma
amnésia afetiva das criancas-personagens decorrente do trauma de serem deslocados para as
ilhas e a necessidade delas se lembrarem de distintos afetos em relacdo a questdes especificas
de suas vidas que envolvem questdes interseccionais: raga, etnia, classe, género, sexualidade,
deficiéncias e relagbes com o corpo. As criancas-jogadoras devem tentar supor como as
criancas personagens se sentiam nestas situacdes que envolvem alguns marcadores, através de
um debate que se da entre os pequenos participantes. Este movimento envolve a construgdo
coletiva de sentidos sobre afetos e experiéncias na e com a diferenca.

Ao jogarmos o Ilhas dos Afetos com criancgas, percebemos que elas criavam elementos
sobre a vida dos personagens que nao estavam nas cartas, 0 que nao ia contra as regras, mas
era algo que os adultos ndo se autorizavam a fazer. Por outro lado, adolescentes e adultos,
tinham desejo de construir outros desfechos para as narrativas. Um exemplo foi o de uma
personagem trans, que nao era aceita pela familia. Quando ela foi resgatada da ilha pelos
jogadores e pode retornar para a sua casa, as participantes ndo queriam que ela retornasse, pois
a familia ndo a aceitava. Entdo, naguele encontro em especifico, criaram uma nova dinamica
para 0 jogo, na qual os participantes poderiam inventar como seria a vida das criancgas apos elas
serem salvas das ilhas.

Parafraseando Haraway (1993: 277) para quem a “figuracdo ¢ rearrumar o palco para
possiveis passados e futuros”, nossas narrativas visam ofertar formas mutantes de experiéncias,
tais quais as que se fazem e desfazem quando se joga o jogo da cama de gatos. Na Industria do
Género e Ilhas dos Afetos a fabulacéo se refaz a cada oficina. Focos atencionais e intensidades
afetivas se modulam no conversar com o0s personagens. Assim, a histdria é recontada e novas
tramas aparecem, numa coconstrucdo da complexidade de cada personagem e suas relacdes

socio-politicas.
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