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A PRATICA DOS EXERGAMES NO CONTEXTO DA SAUDE
MENTAL:

cartografando processos de acoplamentos

Adilson Rocha Ferreira
Deise Juliana Francisco

Resumo

Esse estudo teve por objetivo verificar como se da o acoplamento sujeito-maquina na interagdao de pessoas
em sofrimento psiquico com os exergames. Para tal, a pesquisa foi norteada pelo método qualitativo, com a
abordagem da pesquisa-intervencao. Foram realizadas oficinas com a participagao de usudrios de um CAPS
de Macei6. Para registro dos dados produzidos foram utilizados a observagao participante, a filmagem e o
registro em diario de campo, analisados ao modo cartografico. Ficou constatado que a organizagio estrutural
do jogador se modificava ao passo que novas perturbagdes fossem sendo implementadas com novos jogos,
desencadeando novos acoplamentos. Assim, surgiram novas modulagdes do acoplamento dos jogadores
com os exergames, de modo a atender as novas demandas geradas. Ademais, os efeitos desencadeados
guiavam o olhar para a descoberta de outras possibilidades de interagdo. Dessa forma, consideramos as
oficinas de exergames como praticas de expressdo corporal com potencialidades ao cuidado no ambito da
saude mental.

Palavras-chave: sofrimento psiquico; videogames; educagao; exercicio fisico; acoplamento.

THE PRACTICE OF EXERGAMES IN THE MENTAL HEALTH
CONTEXT:

mapping coupling processes

Abstract

This study aimed to verify how the subject-machine coupling occurs in the interaction of people in
psychological distress with exergames. For this, the research was guided by the qualitative method, with the
research-intervention approach. Workshops were held with the participation of users of a CAPS in Maceid.
To record the data produced, participant observation, filming and recording in a field diary were used,
analyzed in the cartographic mode. It was found that the structural organization of the player changed as
new disturbances were being implemented with new games, triggering new couplings. Thus, new
modulations arose in the players' coupling with exergames, in order to meet the new demands generated. In
addition, the triggered effects guided the look towards the discovery of other possibilities of interaction.
Thus, we consider the exergame workshops as body expression practices with potential for care in the
context of mental health.

Keywords: psychic suffering; video games; education; physical exercise; coupling.
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LA PRACTICA DE EXERGAMESEN EL CONTEXTO DE SALUD
MENTAL:

mapeo de procesos de acoplamiento

Resumen

Este estudio tuvo como objetivo verificar como se produce el acoplamiento sujeto-maquina en la interaccion
de las personas con problemas psicolégicos con los juegos de ejercicios. Para ello, la investigacion se guié
por el método cualitativo, con el enfoque de investigacién-intervencién. Se realizaron talleres con la
participacién de usuarios de un CAPS en Maceid. Para registrar los datos producidos, se utilizé observacién
participante, filmacién y grabacién en un diario de campo, analizados en modo cartografico. Se descubrié
que la organizacién estructural del jugador cambi6 a medida que se implementaban nuevas perturbaciones
con nuevos juegos, desencadenando nuevos acoplamientos. Por lo tanto, surgieron nuevas modulaciones
en el acoplamiento de los jugadores con los juegos de ejercicios, para satisfacer las nuevas demandas
generadas. Ademas, los efectos desencadenados guiaron la mirada hacia el descubrimiento de otras
posibilidades de interaccién. Por lo tanto, consideramos los talleres de ejercicios como practicas de
expresion corporal con potencial de atencién en el contexto de la salud mental.

Palabras clave: sufrimiento psiquico; videojuegos; educacion; ejercicio fisico; acoplamiento.

INTRODUCAO

De acordo com Amarante (2007), historicamente o contexto da saude mental é marcado
por mobilizagdes que propoem a reestruturacio do modelo assistencial as pessoas em sofrimento
psiquico, na tentativa de extinguir os hospitais psiquiatricos — de onde surgiram denuncias de mas
condi¢bes e maus tratos — e estabelecer dispositivos humanizados para realizagao do cuidado. Com
o intuito de assegurar os direitos das pessoas em sofrimento psiquico, 0 movimento da reforma
psiquiatrica deu inicio as discussbes acerca de um modelo assistencial humanizado, até que foi
aprovada a Lei Federal n. 10.216, de 6 de abril de 2001, que dispde sobre a protecao dos direitos
das pessoas em sofrimento psiquico, bem como a reestrutura¢ao do modelo assistencial em saude
mental, a desinstitucionalizac¢ao e a humanizacao (BRASIL, 2001).

Uma vez tendo a orientagao da extingdo progressiva dos hospitais psiquiatricos, com a
Portaria da Secretaria Nacional de Assisténcia Social (SNAS) n. 224, de 29 de janeiro de 1992 sao
criados os Centros de Aten¢ao Psicossocial (CAPS), que constituem a principal estratégia nesse
novo modelo de assisténcia a pessoa em sofrimento psiquico (BRASIL, 1994). Os CAPS atuam
com o objetivo de reinserir tais cidadaos na sociedade, promovendo a satde e o bem-estar através
de ag¢oes articuladas em forma de rede em conjunto com a familia. Nesse novo modelo, 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. Sio atividades desenvolvidas em grupo com a
presenca e orientacdo de profissionais, dentre os quais o professor de Educagao Fisica. Este
profissional passa a compor a equipe multidisciplinar, a fim de desenvolver oficinas terapéuticas
que trabalhem com as habilidades corporais, sendo elas de expressio corporal, recreativas,
esportivas, dentre outras (BRASIL, 2002; 2004). Entretanto, com a Nota Técnica n. 11/2019 do
Ministério da Saide (BRASIL, 2019), percebe-se que as mudangas propostas tentam destruir os
principios e estratégias de atengao psicossocial, conquistados pelas lutas da Reforma Psiquiatrica,
o que pode representar um real retrocessos nas politicas de saide mental no Brasil (GULJOR et al.,
2019).

Um dos fenomenos que integram a cultura corporal do movimento e esta presente na
pratica do professor de Educacao Fisica é o fendmeno do jogo, sendo considerado como uma das
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praticas mais antigas do mundo, utilizada para definir como as civilizagOes antigas enfrentariam a
escassez de alimentos (HERODOTO, 2015) e constituinte da cultura humana (HUIZINGA,
2014). No ambito da saude mental, parece relevante considerar que, a partir do jogo, busca-se a
possibilidade de transformagao da realidade em que o jogador se encontra, fugindo da confusio da
vida e da imperfeicio do mundo para uma perfeicdo temporaria e limitada, levando-o a uma
reflexdo sobre a pratica do jogo (HUIZINGA, 2014).

Para Gee (2010), as tecnologias digitais originam determinados efeitos — muito diferentes
uns dos outros — em func¢ao dos contextos especificos em que se inserem. Nesse sentido, as
tecnologias digitais podem se constituir em ferramentas potenciais para realizagdo do cuidado no
campo da saude mental, pois quando implementadas em oficinas terapéuticas, proporcionam
outros modos de fazer o cuidado, além de criar diferentes experiéncias de vida para pessoas em
sofrimento psiquico devido a capacidade de convergéncia das midias quando inseridas em
atividades em grupo (FRANCISCO; AXT; MARASCHIN, 2007).

No contexto da era digital, o fenémeno do jogo também se apresenta inserido na era dos
bits. Na perspectiva do jogo enquanto pratica da cultura corporal do movimento, os exergames —
classe de jogos digitais que utiliza os movimentos do corpo humano para controlar as agdes, feito
esse antes s6 possivel com controles manuais — tomam destaque devido as suas potencialidades
de convergéncia. Essa classe de games teve uma maior popularizagao a partir da sétima geracao de
games, com a aparicao dos consoles caseiros Playstation 3 (Sony Computer Entertainment), Nintendo Wi
(Nintendo) e Kinect para Xbox 360 (Microsofi), proporcionando uma melhor experiéncia de imersao,
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).

Nesse panorama, a presente pesquisa teve por objetivo verificar como se da o acoplamento
sujeito-maquina na interagao pessoas em sofrimento psiquico com os exergames.

ACOPLAMENTO ESTRUTURAL E TECNOLOGIAS DIGITAIS: VIVENCIAS

Para Maturana e Varela (2001), os seres se constituem como unidades definidas pela sua
organizacio autopoiética', sendo essa organizagio constituida em sua rede de interagoes. A seguir,
veremos como nascem os seres na intera¢ao de suas unidades com o meio: a ideia de acoplamento
estrutural.

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 mudangas de uma unidade sem que esta perca a sua organizagao. Essas
mudangas estruturais, que ocorrem de forma continua, sio desencadeadas pela interagio da
unidade com o meio em que é posta ou pela sua prépria dinamica interna. Assim, o resultado dessas
interagOes sera um histérico 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 dinamica propria, a qual delimitard as
modifica¢bes estruturais que serao desencadeadas. O ser vivo e o meio, mesmo possuindo

1O conceito de autopoiese faz mengdo a um sistema capaz de produzir a si mesmo, tendo autonomia em seus niveis
de operacdo, capaz de se autorreproduzir por meio de seus préprios elementos constitutivos (MATURANA;
VARELA, 2001).
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estruturas distintas, possuem interdependéncia entre si, ocorrendo congruéncia estrutural
necessaria, pois, sem esta, nao haveria unidade.

Nessa congruéncia estrutural estabelecida entre o ser vivo e o meio em que ele estd, uma
perturbacdo do meio no ser vivo nao estabelece uma relagao de causalidade especifica sobre o ser
vivo. Isto porque o ser vivo, por meio de sua estrutura propria, define quais modificagdes serao
feitas em resposta a perturba¢ao. Dessa forma, os autores salientam que:

Por isso, usamos a expressio desencadear um efeito, e com ela queremos dizer
que as mudangas que resultam da interagdo entre o ser vivo € 0 meio sio
desencadeadas pelo agente perturbador e determinadas pela estrutura do sistema
perturbado. O mesmo vale para o meio ambiente: o ser vivo é uma fonte de

perturbagoes, e nao de instrugoes (MATURANA, VARELA, 2001, p. 108).

Sendo assim, os agentes perturbadores, sejam eles provenientes do ser ou do meio, nao sao
instrutivos, eles ndo determinam quais serdao os efeitos. Quem define é a propria dinamica da
estrutura que recebe a perturbagao.

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

Esses dominios sao interpretados de acordo com o ser vivo e o seu pano de fundo em
questao. Um choque entre uma moto e um poste pode ser visto como uma interagao destrutiva
das unidades, mas pode ser considerado apenas como uma perturba¢ao quando ha um tanque no
lugar da moto no mesmo cenario interativo. Ja que a organizacao estrutural de um sistema dinamico
esta em constante mutacdo, seus dominios estruturais também serdo afetados, constituindo um
traco proprio da ontogenia de cada unidade dinamica (MATURANA, VARELA, 2001).

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

Enquanto uma unidade ndo entrar numa interagao destrutiva com seu meio, nos,
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 perturbagoes mutuas
e desencadeardo mutuamente mudancas de estado. A esse processo continuado,
demos o nome de acoplamento estrutural (MATURANA, VARELA, 2001, p.
112).

O acoplamento estrutural é justamente essa forma de interagdo entre a unidade e o meio,
gerando fenémenos e acontecimentos que sdo recorrentes e repetitivos, sendo estes
imprescindiveis a manuteng¢ao do sistema. Muito se tem investigado na relagao dos humanos com
as tecnologias e de que forma sao entendidas essas modula¢ées de acoplamento.

A ideia de acoplamento estrutural proposta por Maturana e Varela (2001) tem sido
amplamente utilizada para embasar trabalhos que tem como propdsito investigar as relagdes 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 tecnolégicos.

Carneiro (2003) analisou as possibilidades de constituicdo de novos dominios de
aprendizagem, com énfase nos processos comunicacionais que se estabelecem nos ambientes de
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aprendizagem envolvendo tecnologias, através dos acoplamentos tecnolégicos que podem surgir a
partir da interagao de professores com diferenciados recursos tecnolégicos. Para a autora, os mapas
de interagoes gerados no estudo mostraram que a comunica¢ao pode ser vista como um processo
constituido na interagdo e nos acoplamentos tecnolégicos 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 Missoes (URI), Campus Santo
Angelo ¢ o Centro de Atencio Psicossocial da cidade de Santo Angelo / Rio Grande do Sul (RS),
Francisco (2007) realizou oficinas de informatica com usuarios do CAPS e cartografou as relagdes
humano-maquina e as redes de convivéncia estabelecidas no uso dos recursos tecnolégicos. Como
parte dos resultados, a autora constatou que o acoplamento com as tecnologias digitais se tornou
como um vetor que possibilitou a constituicdo de um comum, no sentido do desdobramento da
experiéncia como constituinte da propria obra.

Em uma analise sobre como um grupo de professoras em condi¢des 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 ao produzir um documento digital coletivamente. Em seus achados,
a autora observou que atos de escrita coletiva e digital podem produzir uma convergéncia interativa
que oferta uma gama de possibilidades de interlocugao entre pessoas com capacidades perceptivas
diferentes, pois as capacidades sensério-motoras sao 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 Atenc¢ao Psicossocial do Hospital Psiquiatrico Sao
Pedro em Porto Alegre / RS. Para a autora, as potencialidades das midias digitais nao surgem de
forma imediata com a simples manipula¢ao dos artefatos tecnolégicos. Para que elas tomem corpo,
¢ necessario que haja a formulagido de intervengdes 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¢des de acoplamentos tecnolégicos.

Kroeff (2016) desenvolveu ao longo de 3 meses encontros no formato de oficina com o
jogo baseado em localizagio chamado “Um Dia no Jardim Botanico”, desenvolvido pelo Nucleo
de Ecologias e Politicas de Cognicao (NUCOGS) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGSY). 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, é essencial um saber-fazer que emerge da
convivéncia e constitui a possibilidade de uma performance compartilhada a partir da relagao
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 madquina interagem, ambos os dominios sao afetados pelas perturbagdes que
desencadeiam na congruéncia de suas unidades, gerando, assim, modificagdes estruturais de forma
continua enquanto houver interagao.

PERCURSO METODOLOGICO

A presente pesquisa é considerada de natureza qualitativa, pois demanda uma metodologia
que analise questoes subjetivas, levando em considera¢ao as histérias de vida e os processos de
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construcao envolvidos durante as vivéncia, pois, de acordo com Minayo (2010, p. 57) “[...] se aplica
ao estudo da historia, das relagoes, das representagoes, das crengas, das percepgoes e das opinioes,
produtos das interpretagdes 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 considera¢do o posicionamento critico do
sujeito perante ao problema estudado.

Como abordagem metodologica, optamos por nos nortear pela perspectiva da pesquisa-
intervencgao, a qual, segundo Paulon (2005) ¢ marcada pelo potencial dos encontros, invengao e
reinven¢do, tendo como base a experimenta¢io, que “[..] busca criar um campo de
problematizagdo, escavando outras dimensoes do cotidiano e instaurando tensdo entre
representacao e expressio, com a perspectiva de dar consisténcia a novos modos de subjetivagao”
(ROCHA, 2006, p. 171).

A presente pesquisa foi realizada em um CAPS situado na cidade de Maceié — AL com a
participagdo de pessoas adultas em sofrimento psiquico usuarias deste CAPS, bem como os
profissionais da instituicio envolvidos com a pesquisa. No periodo do estudo, compunham a
equipe do CAPS 1 médico, 1 enfermeiro, 1 nutricionista, 2 assistentes sociais, 1 psicélogo, 1
terapeuta ocupacional, 2 técnicas de enfermagem e 4 profissionais de apoio administrativo.

Durante o percurso das oficinas com os exergames no CAPS, muitos foram os usuarios que
participaram das oficinas, que aqui chamaremos de jogadores. Ao total, 16 jogadores passaram
pelas oficinas, em que alguns comecaram as atividades e evadiram, outros chegaram apés o inicio,
mas também evadiram e outros quatro participaram do inicio ao fim, mantendo-se assiduos aos
encontros. Devido a isso, centraremos as analises nos dados produzidos por estes dois jogadores
ao longo do estudo. Eles se auto denominaram Guile e Mario, os quais sao personagens do mundo
dos games.

Por nove meses e com encontros semanais foram desenvolvidas oficinas terapéuticas com
a implementac¢ao dos exergames. Ao final do estudo, foram realizados 21 encontros, desde a chegada
a institui¢ao até o desenvolvimento das oficinas propriamente ditas com os usuarios do CAPS.

Levando em consideracao estudos anteriores (LEUTWYLER e¢7 4/, 2012; LEUTWYLER,
HUBBARD, DOWLING, 2014), os encontros tiveram duracao em cerca de 60 (sessenta) a 70
(setenta) minutos, com horario definido juntamente com a instituigdo. Durantes as oficinas
terapéuticas, os 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 classificagao livre e simularem atividades com diferentes
graus de amplitude do movimento, desde aqueles que requerem apenas os movimentos dos
membros superiores (boliche, por exemplo) até aqueles que utilizam os movimentos do corpo todo
(danca). Entretanto, os participantes foram encorajados a utilizar diferentes jogos em cada
encontro.

Tendo em vista as pretensoes desta pesquisa, enquanto instrumentos para registro dos
dados produzidos durante as oficinas, foram utilizados a observagao participante, a filmagem das
oficinas e o registro em diario de campo pelo oficineiro.

Para analise dos dados produzidos, buscou-se interpretar e compreender as caracteristicas,
estruturas ou modelos que estao por tras das formas de comunicagao e interagdo, bem como os
modos de operar dos jogadores nas oficinas, sejam eles de qualquer natureza por meio do modo
cartografico, o qual implica em acompanhar processos e estar imbricado com a produgao de
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subjetividade no ambiente da pesquisa (ALVAREZ, PASSOS, 2012). 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 transformagao dos jogadores durante
as oficinas com os exergamses.

O projeto foi submetido na Plataforma Brasil e aceito pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — CAAE: 61185416.4.0000.5013 (Parecer n.
1.869.721).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢ao, discutiremos o que aconteceu com as relagdes entre jogador e maquina, a
partir da inser¢ao dos exergames como forma potencializadora no processo de reabilitagio destas
pessoas em sofrimento psiquico.

Na primeira oficina com os jogadores, nao utilizamos os exergames propriamente ditos. Foi
proposto o jogo Twister— um jogo de plataforma em que sao dispostos circulos coloridos no chao
e uma roleta, a qual indica a cor do circulo e o membro (mao direita ou esquerda; pé esquerdo ou
direito) a ser colocado na cor indicada. O objetivo principal do jogo é se manter o maior tempo
possivel sem cair, envolvendo, além da estratégia, as capacidades fisicas do corpo humano.

Logo que viram que a atividade nao seria com os exergames, alguns jogadores safram 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, muitas vezes com quatro apoios,
sem cair. A atividade nos mostrou que os usuarios tinham diferentes niveis de condigao fisica, o
que foi muito importante para podermos delinear as oficinas com os 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 tratar de praticas corporais — que eles nao trabalhavam
por falta de profissional habilitado — e que nao era surpresa o fato de dois usuarios do CAPS nao
participarem, pois 0 mesmo acontecia em outras atividades em que eles eram convidados a integrar.

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

Antes mesmo da oficina, mostramos aos jogadores um video promocional do jogo Kinect
Sports First Season, 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 usuérios fizeram
comentarios interessantes: “Bom né, faz exercicio fisico também” (Henry); “E bom pra emagrecer”
(Goku). Assim, como aquela seria a primeira intera¢ao entre os jogadores com os exergames,
iniciamos com jogos que requerem poucos movimentos dos membros superiores — boliche e boxe
— mesmo ouvindo diversos pedidos para jogar futebol. Naquele momento pensamos que nio 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 comega e logo os primeiros produtos das interacGes aparecem:

2 Na linguagem audiovisual, decupagem diz respeito ao processo de selegdo de cenas em um roteiro como parte do
planejamento de uma filmagem.

80
Revista Teias v. 21 * ago. 2020 » Edicao Especial



4,
&

XMUISQ’ »
% p 3

¥ \_ revista 2
| &
/ UERJ
— 2,
o= pn
Al

<~ PROPED/UERJ | e-ISSN: 1982-0305 | ISSN: 1518-5370

DOI: 10.12957 /teias.2020.49412

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 relagao com o jogo era uma novidade para eles. Como constatado em conversa anterior,
mesmo tendo a maioria 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 nio tinham a
no¢ao de como interagir com 0s jogos.

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

Com relagdo a primeira experiéncia com os exergames, Goku salientou a questao
da corporeidade: “Eu ja joguei outros jogos com controle, mas esse aqui ¢
diferente. E que nem tipo assim a pessoa joga e 20 mesmo tempo mexe com o
corpo, o que é bom pra saude”. Goku relatou que se sentiu mais confiante
jogando o exergame do que jogos com joystick (Diario de Campo do Oficineiro, dia
23 de fevereiro de 2017).

Parece-nos interessante ressaltar a questao de como os 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 a¢oes do jogador, davam dicas e opinides sobre qual seria
a melhor op¢ao de movimento a ser utilizado. Acredito que por muitas vezes
quem estava jogando se sentia um pouco “perdido” em meio a tantas
informagoes advindas tanto dos jogos, através das imagens e dos sons, quanto
dos demais jogadores. Todo esse volume de informagGes parecia mexer com o
jogador, de forma que o seu processamento de informagdes era constantemente
posto em novas situacdes 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 coordenagoes através
dos seus gestos nos jogos, pelas informagdes contidas nos elementos dos jogos ou nas falas dos
seus colegas, de modo que as relagdes entre humano e maquina fossem desencadeadas através das
fontes de perturbagdes que agem no jogador em um processo continuo de agio, resultado no
acoplamento, mediante as adaptag¢oes as perturbagoes. Como decorréncia dessas adaptagoes, a
organizagao estrutural do jogador se modificava ao passo que novas perturbagdes fossem sendo
implementadas, o que desencadearia novos acoplamentos (MATURANA, VARELA, 2001).

Mas com o passar dos encontros, outros aspectos pareciam se evidenciar, de modo que os
processos estabelecidos nas oficinas foram se modificando e mostrando nuances antes nao
percebidas. Assim, na segunda oficina com os exergarzes, pode-se observar:

Outro aspecto percebido foi com relagdo a repeticio do movimento quando
houve éxito. Quando o jogador conseguia rebater a bola vinda do adversario, ele
nao tinha nog¢io da direcio em que a bola ia, apenas repetia 0 movimento
anterior, por falta de atencdo ou apenas por automacdo do movimento exitoso
(Diario de Campo do Oficineiro, dia 2 de marco de 2017).
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Os movimentos ainda eram robotizados, mecanizados e automatizados, levando em
considerag¢ao os resultados das tentativas de sucesso na interagdo com os jogos. O acoplamento ia
se modulando a medida que os jogadores atuavam nas partidas e era perceptivel que, mesmo
paulatinamente, as dificuldades iam diminuindo através da criagao de novos modos de operar ao
longo da interacio com os exerganmes.

O acoplamento se modificava no transcorrer das oficinas. Como dito anteriormente, 0s
jogos foram implementados de acordo com sua dificuldade e com o 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 situagao, novas
perturbacles que mexiam com a organizagao estrutural do jogador. Assim, acGes de consciéncia
corporal e capacidade cognitiva eram trabalhadas a todo momento, desencadeando efeitos a partir
da interagao com diversas possibilidades com os exergamses.

Os movimentos robotizados vio sendo deixados de lado ao passo em que a
interagdo entre jogadores e exergarzes se consolida. Hoje ao jogarmos Basquetebol,
percebemos que as agdes estdo mais naturais, de modo que os jogadores ja
comecam a perceber a evolucdo no trato com o jogo. Em ambos os jogadores
isso ¢é visivel, mas em Mario principalmente. Os bracos cruzados ja nio sio tio
evidentes quanto antes. A comunicagdo entre os jogadores esta mais fluida,
trocam experiéncias e estratégias, ao passo que se divertem comentando os
modos de jogar, as fei¢Oes, os gestos, as emog¢Oes (Diario de Campo do
Oficineiro, dia 01 de junho de 2017).

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

Quando algum participante estd jogando, ele simultaneamente interage com o
mundo do jogo e experimenta a si mesmo habitando esse mundo.
Experimentando o fluxo de informag¢des que vem do videogame, seja o som ou
as imagens, a0 mesmo tempo se percebe imerso nele. A atencdo circula entre o
videogame e uma aten¢do a si. Ao mesmo tempo em que se concentra nNo
processo de jogar, ele se percebe concentrado no processo de criacio, de jogo. B
como se houvesse dois lados da mesma experiéncia: o participante se percebe
como parte de um processo e € 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 (IKROEFF, 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 logica utilizada para
implementagao dos jogos nas oficinas. Lancar a bola no 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 em cada jogo, o que exige a aprendizagem do movimento em si
através da experimentagao proporcionada pela imersio dos jogos.

Sempre ao inicio das oficinas, decidiamos qual jogo utilizar naquele momento.
Depois de algum tempo, algo me pareceu evidente: os jogadores queriam 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

82
Revista Teias v. 21 * ago. 2020 » Edicao Especial



4,
&

XMUISQ’ »
% p 3

v revista 2
| &
‘,‘1 7 UE\[}‘J
— <,
o= 2 esrio
Al

-~ PROPED/UERJ | e-ISSN: 1982-0305 | ISSN: 1518-5370

DOI: 10.12957 /teias.2020.49412

um jogo que eles ainda nio tinham jogado. Foi ai que come¢amos 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 inseguranga, o medo de errar, de niao
conseguir alcangar o objetivo do jogo. A frustagdao do fracasso nas missdes dos jogos é 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 parega para o
oficineiro, nao foi o futebol que eles tanto comentavam e pediam para jogar no inicio da pesquisa.
A agao do conhecer faz parte vida cotidiana, e o conhecer nio se da apenas no seu ato, e sim através
daquele que observa. Assim:

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

A ideia de “reflexao” ¢ diferente e oposta da nogao de aquisi¢ao de informacao. Levando
em considera¢ao a nog¢ao de autopoiese, sente-se a necessidade de uma reflexao 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 os conhecimentos dos outros sio, respectivamente,
tao nebulosos e ténues quanto os 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, levando em conta o
acoplamento, este continuou em continuo desenvolvimento levando em consideragao as regras
impostas pelos préprios jogadores. Nas oficinas, eles convencionaram regras paralelas ao jogo do
boliche como por exemplo jogar com a miao nao-dominante. Assim, o jogador destro deveria
executar a a¢ao com a mao esquerda e 0 oposto ao jogador canhoto.

A pontuagao 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 adaptagOes as perturbagdes 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 intervengdes. Assim, com o 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”, daf ele tem que
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 perturbacbes no meio que, por sua vez, produziria novas perturbagdes nos
jogadores. Assim, de acordo com Maturana (2014, p. 194):
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Na medida em que o humano se iniciou com a conservagao, geragdo apos
geragdo, do viver na linguagem como a caracterfstica relacional bésica que definiu
nossa linhagem, o que realmente comegou foi a conservagio transgeracional do
viver em conversacdes. Nos, seres humanos vivemos em conversacoes, e tudo o
que fazemos como tais, o fazemos em conversagbes como redes de
entrelacamento consensual de emocbes e coordenacSes de coordenacoes de
comportamentos consensuais.

O mundo em que vivemos surge a partir das nossas conversagoes. As oficinas foram sendo
construidas a partir das conversagoes entre os jogadores, no compartilhamento de ideias, estratégias
e frustragoes, de modo a estabelecer outras formas de jogar, outras formas de interagir com os
exergames, outras formas de operar mediante o novo, que foram sendo implementadas 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 seu corpo, usar a lateralidade e os efeitos de
movimento para que apenas determinados pinos fossem derrubados. Sendo assim, surgiram novas
modula¢oes 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 espago, colocando-se em posi¢des diferentes daquelas que executavam com o
membro dominante. Diante dessa troca de informacées entre jogadores e maquinas, os efeitos
desencadeados mostraram outras possibilidades de interacao, até entdo desconhecidas.

CONSIDERACOES FINAIS

Na perspectiva dos principios da Reforma Psiquiatrica e da reformulacio do modelo
assistencial em saide mental, com a adog¢ao de praticas mais humanizadas, o presente estudo teve
como problematica instigar a abertura de dialogo entre os exergames e o cuidado em satde mental.
Isto no intuito de criar outras possibilidades que possam potencializar o cuidado para pessoas em
sofrimento psiquico em seus processos de reabilitacio psicossocial. Sendo assim, esta pesquisa
verificou como se da o acoplamento sujeito-maquina na intera¢ao dos oficinandos com os
excergames.

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

Ao mesmo tempo em que as relagdes interpessoais eram trabalhadas, as relagdes entre
jogadores e maquina também estavam em processo. A partir da intera¢ao com o grande volume de
informagdes contido nos exerganmes, o jogador ia estabelecendo e efetivando coordenagoes através
dos seus gestos nos jogos, de modo que as relagdes entre jogador e exergames fossem desencadeadas
através das fontes de perturbagdes — nesse caso, os desafios dos jogos que agiram no jogador em
um processo continuo de a¢ao, resultando no acoplamento, mediante adaptagdes as perturbagdes.

Como decorréncia das adaptagoes, a organizagao estrutural do jogador se modificava, ao
passo em que novas perturbagoes fossem sendo implementadas com novos jogos, desencadeando
novos acoplamentos que foram modulados, 2 medida que os jogadores experimentavam diferentes
jogos, criando novos modos de operar ao longo da interacio com os exerganzes.
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O acoplamento estava sempre em processo. A cada oficina surgiam novos desafios,
constituindo novas perturbagdes 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 na experimenta¢ao proporcionada pela
imersdo nos jogos.

Com a experimentagao, novos efeitos eram desencadeados: nao se tratava mais de seguir
regras impostas pelos jogos mas, sim, criar coletivamente um novo conjunto de regras, modificando
a dinamica e criando perturbagdes. Sendo assim, surgiram novas modula¢des do acoplamento dos
jogadores com os exergames, de modo a assumir outras relagdes para atender a novas demandas
geradas pelas regras criadas. Diante dessa troca de informagdes entre jogadores e maquinas, os
efeitos desencadeados guiavam o olhar para a descoberta de outras possibilidades de interacao até
entdo desconhecidas.

Nesse sentido, a presente pesquisa passa a contribuir no cenario de inven¢ao de novas
praticas de cuidado no ambito da saude mental, elencando outras praticas relacionadas com o
cuidado, ao considerar a pratica dos exergames como pratica de expressao corporal, desenvolvida
por meio de oficinas, com potenciais beneficios ao cuidado em satde mental.
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