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--------- CapituloIX cececcnan

OFICINANDO EM REDE E AS PASSAGENS
DE SUBSTANTIVO A VERBO

Cleci Maraschin
Vanessa Maurente

O Nucleo de Pesquisas em Ecologias e Politicas Cognitivas (NUCOGS)
foi instituido como grupo de pesquisa em 2010. Mas, antes de sua formalizacao
institucional na UFRGS e no CNPq, j4 existia como Oficinando em Rede. O
Oficinando em Rede ¢ 0 nome com o qual identificamos nossos projetos de pes-
quisa, que passaram a integrar o Programa de P6s-Graduagio em Psicologia Social
e Institucional desde seu inicio, em 1997. A denominacao “Oficinando em Rede”
buscava abarcar as interfaces que caracterizam as questoes e os modos de pesquisar
de grande parte de nossos estudos. Oficinando, um gertindio derivado de um verbo
nio existente nos diciondrios da lingua portuguesa, tem-se constituido em um
modo de pesquisar desde entao.

No decorrer de nossas investigagoes, fomos nos apropriando da pesqui-
sa-intervencao e entendendo-a nao somente como um modo de producio de
conhecimento, mas também como uma ferramenta de intervencio e de transfor-
magao — e, portanto, de ensino e de extensao, implicando uma posigao politica.
A pesquisa-interven¢ao produz uma inversao na diregao habitual da relagao entre
pesquisar e intervir, a qual propoe que, primeiramente, conhecamos (pesquisamos)
para, ap6s, intervir (aplicar o conhecimento construido). Na pesquisa-intervenc¢io
as agdes em campo sao modos de conhecer. Um conhecer localizado e corporifica-
do, cujo foco é micropolitico, ou seja, busca tensionar os hébitos cotidianos com
movimentos advindos do contraste com diferentes experiéncias. A intervengao
atenta ao processo, ¢ nao somente ao instituido, mas também aquilo que estd
em vias de tornar-se. Se o cotidiano tende a ser naturalizado através dos hdbitos
e concebido como a tnica possibilidade de existéncia, a pesquisa-intervencio, e
o oficinar, buscam expandi-lo, produzindo breakdowns e deslocando-o, assim, da
concepgao de uma totalidade fechada.

A oficina, em seu modo substantivo, tem sido amplamente acionada nos
campos da sadde, da educagio e da assisténcia como uma forma de envolver
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participantes, de um modo ativo, em propostas que abarcam um trabalho
conjunto, questionando relagdes de poder instituidas. Temos transformado o
substantivo — oficina — em verbo, pensando-o no infinitivo e no gertindio
— oficinar, oficinando — como uma agdo que, assim como o pesquisar, e
junto com ela, ndo encerra sua poténcia de transformagao das realidades nas
quais se produz.

O termo oficinar remete ao trabalho do artesao, do opus, obra e do facere,
ou fazer. Em nossa prdtica, as oficinas sao nog¢oes-ferramentas, na medida em
que concebem os campos de pesquisa como territdrios instdveis, atravessados
por forgas heterogéneas, nos quais o pesquisar constitui mais uma intensidade
a compor a trama do que uma lente a objetificar temdticas ao escrutinio. O ofi-
cinar pode ser pensado como uma metodologia com “m” mintsculo (Haraway
& Goodeve, 2015), atualiza-se como um articulador entre possiveis modos de
ver, falar e subjetivar. Além disso, esse termo se Torna um dispositivo, através do
qual é possivel acionar e inventar outras formas de agir e de pensar em realidades
marcadas por violéncias instituidas e invisibilizadas das mais variadas formas. O
oficinar envolve modulag¢oes entre pesquisadores, artefatos, sujeitos e instituigoes
e se produz de forma localizada. Assim como na cartografia, para trabalhar com
oficinas s6 podemos buscar pistas e nao regras. Nessa perspectiva, a construgao das
oficinas ¢ atualizada a partir da singularidade dos encontros entre pesquisadores,
sujeitos, institui¢oes e tecnologias, nunca fixamente planejadas de antemao. Os
trabalhos aqui mencionados sao, antes, fonte de inspira¢io do que formas prontas
de intervencio. Neste capitulo, relatamos como um coletivo formado por pesqui-
sadores na drea de Psicologia Social, organizado através do Nicleo de Pesquisa
em Ecologias e Politicas Cognitivas (NUCOGSY) foi constituindo, ao longo dos
anos, costuras, redes e relagoes entre diferentes estudos que tém o oficinar como
estratégia para conhecer e construir coletivos. Ao perceber for¢as comuns a esses
modos de pesquisar através de oficinas, buscamos pensar no préprio oficinar
como um conceito-ferramenta, baseadas, principalmente, na nogao de figuracio

de Haraway (1997, 2016).
OFICINAR COMO LINHA QUE CONECTA PESQUISAS

Revisitar o percurso de alguns trabalhos realizados no 4mbito do “Oficinando
em Rede” permite entender como as oficinas podem ser distintas e, a0 mesmo
tempo, compartilharem alguns pressupostos ético-politicos e epistemoldgicos. Além
disso, esse movimento explicita que a relagao entre as intervengdes é uma costura
possivel entre tantas outras, que podem ser feitas com diferentes linhas e arranjos
por nossos leitores. Os padroes que se constituem, nesse caso, sao singulares, como
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no jogo do barbante ou cama de gato' tomado por Donna Haraway (1997) para
pensar caminhos e consequéncias, e nio determinismos. Trata-se de um modo
de agir que aposta na construgdo de relacionalidade nao agonistica, baseada na
confianca. No jogo da cama de gato nio existe uma disputa, mas a entrega de um
padrao a ser transformado, uma agdo de soltar os fios e acompanhar as consequéncias
dessa passagem para outras mios. Um padrio inventado é disponibilizado para
que outros sigam transformando-o, mutando-o.

Por se tratarem de propostas de pesquisa-interveng¢ao, muitas de nossas pes-
quisas se realizam em conexao com projetos de extensao. Jd em 1995, estdvamos
interessados em discutir como oficinas poderiam possibilitar o que denominamos de
exercicios de autoria. Desenvolvemos, entio, a ideia de autoria como a possibilidade
de produzir uma diferenca em um coletivo e ser, a0 mesmo tempo, reconhecido
por esse coletivo pela diferenca produzida (Maraschin, 1995). Autoria, sendo
processual, nio apresenta um cardter identitdrio, pois se relanga a cada passo e
pode ser exercida por diferentes atores participes em uma oficina, em diferentes
tempos. A experiéncia de autoria, ou seja, a possibilidade de disponibilizar um
padrio singular a ser coletivizado, é redesenhada e ressignificada, implicando
distintos modos atualizac¢io. A defini¢io de autor adotada implica a participagio
no jogo do barbante, ou seja, a pertenga ativa, propositiva, nas redes sociotécni-
cas. O oficinar produz um coletivo no qual é possivel experenciar-se como autor,
no sentido que uma narrativa produzida pode ser reapropriada, recontada por
outras vozes, tal qual o jogo da cama de gato, em uma rela¢io nio verticalizada.
Além disso, essa fungao faz com que os participantes passem a se importar com
as produgdes e com suas consequéncias.

O projeto de extensio, ao qual as pesquisas iniciais se articularam, visava
uma troca com oficineiros populares, que atuavam no bairro Restinga, em Porto
Alegre, onde realizavam oficinas para jovens da comunidade (Maraschin, Seibel, &
Gorczevski, 2007). A articulagao entre as oficinas, que eram, até entao, realizadas
de modo independente, possibilitou a ampliagao das modalidades de linguagens
disponibilizadas, que inclufam programas para a rddio comunitdria, fanzine,
video, web design, fotografia, informadtica, danca e expressao corporal, gravacio
musical em CD e inser¢io profissional. Tal diversidade oportunizou distintas
experiéncias de autoria, pois havia possibilidade de escolhas e de combinagdes
inusitadas tanto para os jovens como para os oficineiros. A oficina se configurou

1 A cama de gato também ¢ conhecida como jogo do cordel, jogo da linha, jogo da guita, jogo do berco,
jogo da serra, jogo da bandeira e pé de galo. Consiste em utilizar uma corda entre os dedos das méos, ma-
nipulando com a colaboragdo de um parceiro de modo a obterem os mais diversos efeitos e figuras numa
sequéncia preestabelecida, logo que se obtém uma figura, esta é transformada por nova operagéo realizada
pelo parceiro, e assim sucessivamente. Os efeitos alcangados com as manobras de entrelagamento da
corda sdo variados ¢ diferentes conforme a tradigéo cultural. https:/pt.wikipedia.org/wiki/Cama_de_gato
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como uma tecnologia social, ao produzir articulagoes entre distintos materiais,
uma linguagem que configurava coletivos e atualizava convivéncias, coordenagoes
de agoes” e reflexdes. Isso constituiu figuragdes pela possibilidade dos sujeitos que
dela participaram performarem outras posi¢des na construgao de narrativas nessa
realidade compartilhada.

Seguimos com essa mesma aposta ao adentrar o Hospital Psiquidtrico Sao
Pedro, entre os anos de 2004 ¢ 2010. A figuracao que faz operar as instituigoes
totais ndo deixa muita margem para que novos padroes se desenhem, ji que os
fios do jogo da cama de gato estdo mais préximos das rigidas cordas de ago en-
trecruzadas, ou das grades que impedem a fuga. Na ocasido, o hospital receberia
computadores em doa¢io e desejava usd-los em atividades no CIAPS (Centro
Integrado de Atengao Psicossocial para criancas e adolescentes), situado no local.
O longo trabalho de intervengio e de pesquisa foi relatado em livro (Maraschin,
Diehl, & Francisco, 2011). O que aqui destacamos é como as oficinas foram se
reconfigurando no transcurso daqueles anos (Tanikado & Vianna, 2012). Em
sua conexao com a saide mental, o oficinar “tinha como horizonte o esforco de
transformar dramas humanos em marcas e registros que pudessem ser narrados e
ressignificados no coletivo das oficinas” (Moschen & Maraschin, 2011). No caso
do Hospital Psiquidtrico Sao Pedro, as questoes de saide mental experimentadas
pelas criancas e adolescentes eram relacionadas também a situagoes de pobreza,
questdes raciais e de género e, muitas vezes, agudizadas pelo préprio funcionamento
institucional, marcado pelo atravessamento religioso, pelo saber-poder médico e
pelas préticas de apagamento da singularidade.

A andlise das trajetérias dos jovens usudrios foi produzida por Andrea Scisleski
(2006) que problematizou o caminho pelas redes institucionais que os levaram
a internagao psiquidtrica. Através das “oficinas de percurso” a autora propunha
a questdo: “‘como vocés chegaram ao CIAPS”? A proposta consistia em que os
participantes confeccionassem, em conjunto, através da disponibilizagio de mate-
rial grafico e de sucatas, suas vivéncias prévias a internagao. Apés essa elaboragao,
narravam ao grupo o significado de suas produgoes. As narrativas traziam situagoes
de abandono familiar, prostituicao, pequenos delitos, evasao escolar. Situagoes que
eram recorrentes nas falas dos participantes, entretanto, eram entendidas por eles
como nao conectadas. Segundo a autora, existe a construgao de um certo perfil
dos jovens que sdo internados, como pobreza socioeconémica e uso de drogas,
mas, para além disso, eles constituem uma narrativa individualizada, muitas vezes
auto culpdvel, sem problematizar questoes que lhes eram comuns. Essa situagio

2 Para a abordagem enativa, o linguajar ndo consiste em processar informagdes por meio de signos e
regras. Todo o signo congrega um pacote de coordenagdo de coordenagdes consensuais de agdo, decor-
rentes de uma historia linguageira que ¢ constituida/modulada por diferentes praticas. Assim, um signo
faz-fazer, faz-agir, ou seja, ¢ performatico.
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abriu pistas para a importincia do oficinar como forma de compartilhar vivéncias
e coletivizd-las em experiéncias narradas.

Com tais resultados, tornou-se importante pesquisar como diferentes artefa-
tos poderiam ter agéncia nas oficinas. Na sequéncia, Rafael Diehl (2007) propés
oficinas de mapas e de fotografia para jovens internados no servico. Inicialmente, o
autor oferecia mapas do Estado do Rio Grande do Sul e da cidade de Porto Alegre
e solicitava aos participantes para indicar e contar histérias sobre os locais de suas
procedéncias. Na continuidade da oficina, Diehl (2007) disponibilizou méquinas
fotogréficas. As diferencas de materialidade e de legitimacio entre a produgao de
fotografias e de mapas serviram tanto para atualizar questdes referentes ao funcio-
namento da institui¢do quanto para especificar a maquina fotografica como um
analisador, pelas visibilidades e possibilidades enunciativas relacionadas a partici-
pacio na configuragio de planos de inscri¢ao legitimados. A cAmera fotogrifica se
coloca como a materializagio de visibilidades, ganhando legitimidade pelo estatuto
de representacio da realidade da fotografia, o que a permitia entrar de um modo
diferenciado no regime de verdades da institui¢ao (Diehl, 2007). Haraway (2016)
menciona que, para criar respostas potentes, importam as palavras que usamos,
importam as histérias que contamos, importam as figuragoes que compartilhamos
¢ habitamos, importam artefatos materiais com que nos acoplamos. Para Diehl
(2011), o oficinar com fotografia possibilita operar com materialidades cujo foco
nao se encontra na eficiéncia de seu uso, mas na modalidade de sua apropriagio,
abrindo, assim, condicées de ludicidade e invencio.

De fato, as fotografias produzidas pelos jovens nao tinham a mesma reper-
cussdo, no Hospital, do que seus desenhos ou mapas. Entretanto, esse interesse
imediato pela produgao dos jovens, em fung¢io de sua suposta representagio de
uma realidade, trazia um paradoxo. Se, por um lado, a oficina possibilita uma
tor¢ao nas posicoes de saber legitimadas na instituigdo, por outro, ela s6 torna
isso factivel pela condi¢io discursiva da cimera fotografica de produzir planos
descolados do sujeito que a manipula. Esse foi o ponto de inspiragio para outro
projeto (Maurente, 2010), que buscou pensar em modos de sensibiliza¢io para a
hibridicidade epistemolégica da fotografia, que pressupde seu entendimento nao
apenas como icone — similaridade perceptiva com o real —, mas como indice
— contiguidade fisica com a cena fotografada — e como simbolo — relagao de
convengao com a realidade.

A importancia da linguagem fotografica e seus efeitos no questionamento
de padroes instituidos fez com que continudssemos estudando seu acoplamento
as oficinas. Vanessa Maurente (2010) realizou oficinas de fotografia dirigidas aos
trabalhadores (equipe fixa e terceirizada) e aos jovens (ambulatério e internagao)
do servico. Elas eram divididas em trés etapas: (a) sensibilizagao para a condigao
simbdlica da imagem e possibilidade de exercicios de autoria através da fotografia;
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(b) solicitagdo de que os sujeitos fotografassem a partir da questao “como vocé
percebe o CIAPS?”; e, (c) expressdo verbal sobre a experiéncia e as imagens. As
andlises incidiram sobre a forma como a proposta foi recebida, o processo de
fotografar, as possibilidades de exercicios de autoria no regime do local e as di-
versas leituras dos sujeitos e dos pesquisadores acerca das imagens produzidas. As
imagens e discussoes abordaram o aprisionamento, as contradi¢oes nas politicas
publicas em satide mental e o questionamento a légica manicomial. A fotografia se
mostrou potente nio apenas pela condi¢io simbdlica, que enfatizava exercicios de
autoria, mas também pelas posicoes icOnica e indicidria, que permitiram andlises
e discussoes com o comité de ética, com trabalhadores e jovens. Novamente vé-
se que a oficina é modulada pelas materialidades que a compéem — no caso, a
fotografia — e pelas prdticas instituidas no 4mbito em que se realiza. Sao linhas
de for¢a que modulam o oficinar.

Com a instalagio dos computadores no servico, o oficinar passou a integrar a
tecnologia digital e sua agéncia (criagao de hipertextos, blog’ e histérias coletivas).
Tatiane Vianna (2008) estudou como o acoplamento com as tecnologias digitais,
em um espago oficina, poderia favorecer — e de que forma — o desdobramento
de enredos e narrativas entre jovens que vivem diferentes processos de “adolesci-
mento”. Embora a aprendizagem do uso da tecnologia se fizesse necessdria, nao
se constitufa, entretanto, como uma etapa prévia a exploragao. O interessante é
que ferramentas como o blog propiciaram a expansio do espago-tempo da oficina.
Através dos posts, os jovens interagiram com outras pessoas, COmo os integrantes
do grupo de pesquisa e os membros da equipe do servigo nao ligados diretamente
as oficinas. As oficinas com tecnologias digitais propiciaram a constru¢ao de narra-
tivas que, por sua vez, davam-se a conhecer pelos pesquisadores. Atravessamentos
sociais — como racismo, judicializagio e medicaliza¢io da vida, patologizagio
da pobreza — e institucionais — como a objetificagao do sujeito em instituigoes
totais — eram levados em considera¢io de modo insepardvel dos mundos que se
criavam a partir da experiéncia singular dos jovens. Cabe salientar que as oficinas
enfrentaram resisténcia e até mesmo alguns impedimentos por parte da insti-
tui¢do. Entretanto, aquilo que se efetuava, possibilitava um fazer compartilhado,
no qual os participantes constitufam outras formas de parentesco, em relagoes
nas quais desenvolviam novas habilidades de resposta ou response-ability, como
coloca Haraway (2016).

Ao mesmo tempo, o oficinar em satide mental nao se dirige somente aos
sujeitos em sofrimento, mas aos padroes de funcionamento institucionais. Am-
pliando o campo de pesquisa-intervengdo, propomos uma oficina junto a equipe
técnica do centro com vistas a construgao de uma pdgina do servigo (Tanikado,

3 http://oficinandoemrede.blogspot.com/
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2010). A oficina constituiu-se como um dispositivo de intervengao institucional
que levou a problematizagao de préticas instituidas e a criagao de solugoes. A tec-
nologia se tornou uma espécie de bola do jogo ao produzir ocasioes de interagao
e negociagio dentro da equipe sobre a forma como iriam se apresentar na rede
(Tanikado & Maraschin, 2012).

Como comentamos, as forgas presentes em uma institui¢ao psiquidtrica
secular traziam consequéncias nos fazeres das oficinas. Seguimos com nosso
parentesco estranho, visando fortalecer o ambulatério do CIAPS e sua conexao
com as redes de saide e educagao de seu territério. Fernandes (2011) prop6s uma
intervengio junto a Oficina Linguagens da Cidadania (Araldi, Linhares, Franco,
& Tschiedel, 2012), que se desenvolveu no bairro Lomba do Pinheiro, em Porto
Alegre, com a participa¢io de trabalhadores e usudrios do Programa de Saude
da Familia (PSF) Vila Vigosa. A autora convidou os participantes a realizarem
filmagens e fotografias durante um percurso dentro da drea de abrangéncia do
PSE As imagens eram posteriormente coletivizadas e acarretaram momentos de
problematizacio, em busca de histérias sobre determinados lugares, bem como
apontaram contrastes entre os diversos modos de ocupagio e as diferencas econd-
micas e sociais existentes. Aqui também se delineia a importincia da oficina para
problematizar a experiéncia cotidiana, uma vez que os percursos efetuados pelos
participantes eram habituais, embora nem sempre interrogados.

A partir de 2009, o Oficinando em Rede-CIAPS foi integrado ao Programa
Rede de Oficinandos, que incluia a parceria com trés projetos relacionados a saade
mental e a tecnologias: Oficinando em Rede, Rddio Poténcia Mental e Oficina
de Imagens do CAPS Cais Mental Centro. O Programa Rede de Oficinandos
obteve financiamento do Edital Proext/2009 da Secretaria do Ensino Superior
do MEC. O desenvolvimento dos trabalhos resultou em um encontro nacional
e em uma publicagio coletiva (Palombini, Maraschin, & Moschen, 2012). No
ambito dessa parceria, foram desenvolvidas algumas intervengoes e pesquisas, nas
quais as oficinas representavam uma ferramenta importante.

O trabalho com imagens foi tema de estudo de Fualvia Spohr (2011), que
propos oficinas videogréficas com um grupo de trabalhadores e usudrios do CAPS
IT Cais Mental Centro/POA. A proposta consistia em retomar uma série de ima-
gens videogréficas produzidas pelos oficineiros que seriam descartadas. Imagens
desfocadas, tremidas ou fora de enquadro. O trabalho com tais imagens foi objeto
de muito debate e autorreflexdo, pois como encontrar alguma composi¢ao com
algo descartdvel? Tal processo possibilitou produzir deslocamentos e modulagoes
nas redes de conversagdo entre os participantes por reconsiderar possiveis com-
posi¢oes com aquilo que fora considerado indtil. A articulagdo entre o editor de
imagens, as imagens descartadas e as redes de conversagao se deram na agio de
editar, no fazer que potencializou a autoria e a constru¢io de outros modos de
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significacdo entre a satide/loucura, constituindo um compartilhamento que é,
também, politico, ao operar experiéncias no plano do “comum”.

Nesse percurso, as oficinas realizadas com criangas e jovens mostraram que
os jogos digitais constitufam uma figuragao muito potente, bem como convocam
modos de agir em narrativas que s6 se efetivam a partir da participagao do jogador.
A invengao aparece, nesse cendrio, como a capacidade do jogador em colocar pro-
blemas pertinentes a cada situagao do jogo. O videogame produz um interessante
parentesco com o oficinar. Para Kurt Squire (2006), os videogames nao podem
ser entendidos como cédigos fechados que teriam um dnico e correto modo de
ser jogado. Embora os videogames consistam em programagoes, elas, entretanto,
nao impedem que uma experiéncia acontega. Além do fato de a programacao estar
aberta as decisoes, pericias e impericias do jogador, ele pode subverter os objetivos
principais do jogo, criando modificagoes que podem ser disponibilizadas a outros
jogadores. As oficinas de videogame no CIAPS possibilitaram acompanhar os
processos de aprendizagem e de interagao entre os jogadores (Betts et al., 2012).
Jogar exige treino e afinagio, mas tal aprendizagem nio se constitui em uma ati-
vidade isolada, pois os jogadores mais experientes ensinavam os novatos. Também
observamos que a imersao consistia em uma via de mao dupla, que dependia da
aprendizagem do jogador, mas também das caracteristicas do jogo.

Essas experiéncias nos incentivaram a propor oficinas com jogos baseados em
localizagio (JML), entre 2012 e 2018, ampliando o campo da satide mental para
a educagao nio formal. Nessa direcao, desenvolvemos o jogo “Um dia no Jardim

“ em parceria com a Fundagio Zoobotanica do Estado do Rio Grande

Botinico”
do Sul (FZB). Nele, os jogadores sao convidados a completar missdes compostas
de objetivos simples, utilizando um dispositivo mével conectado a internet. Com
esse dispositivo (um smartphone ou tablet), o jogador tem a visao aérea da regiao
do Jardim Botinico e a sua interface para interacio com o jogo. O gameplay do
jogo associa agdes de coleta, combinagao e redistribui¢io de itens no plano do
mapa digital do jogo a partir do percurso pelo plano do territério fisico. Uma
apresentagao detalhada dos resultados dessa pesquisa-intervenc¢io foi publicada
por Cleci Maraschin, Renata Kroeff e Péti Gavillon (2017).

O que aqui gostarfamos de salientar é que o jogo de localizagio oferece
outros planos de a¢do para a oficina. Jogadores, tablet, programa e espaco fisico
participam juntos da oficina, de modo que sao indispensdveis para que o jogo
ocorra. A oficina amplia essa experiéncia ao constituir um terceiro plano, o do
coletivo. Assim, os trés planos se conectam: o Jardim Botanico, o digital no zablet
e o coletivo na oficina. No agenciamento entre o digital, o fisico e o coletivo,
ganha relevo a questao das coordenagoes das a¢des — aprendizagem corporal —,

4 Para um detalhamento do jogo ver (Gavillon, Costa, & Rocio, 2017).
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ou seja, a introdugdo dessa modalidade de jogo no oficinar induz a um modo
procedural, corporal, de a¢do, contrabalangado com um saber mais declarativo
(um saber sobre a agao). As particularidades de cada actante na oficina modulam
seu funcionamento, contribuindo com formas distintas de compartilhamento
(Araldi, Linhares, Franco, & Tschiedel, 2012). A oficina com jogos de localizacio
incrementa a fabricagio de um corpo que seja sensivel a tecnologia de um modo
que o espago de deslocamento seja construido nesse agenciamento.

Através dessas pesquisas-oficinas, fomos nos dando conta do quanto as
oficinas poderiam ser consideradas um tipo de figura¢io, nas quais, como vimos,
o material, o semidtico e o coletivo se agregam. As vdrias experiéncias de oficinas
nao se colocam como representagao especular de alguma realidade dada, nao sao
literais, nem idénticas. A figuragio abarca deslocamentos capazes de problematizar
certezas e identificagoes habituais. Para Haraway (1997), as figuragoes sao imagens
performativas que podem ser habitadas.

As pesquisas que se seguiram no projeto denominado Figuragoes Corporifica-
das — Indiistria do Género e o _Jogo Ilha dos Afetos —, a partir de 2018, exploraram
com mais intensidade narrativas figurativas performdticas. Tal como o0 jogo Um dia
no Jardim Botanico, elas constituem mapas de mundos que estimulam a imersao,
convidando a um tipo de filia¢ao, parentesco. A figuragao Indiistria do Género®
incita a participar de uma fabulagio distépica, com personagens que utilizaram,
durante sua infincia e adolescéncia, alimentos com suplementos de hormoénios e
estabilizadores emocionais para controlar desvios da heteronormatividade e pro-
duzir a padronizagdo — ou mesmo o apagamento — das diferengas. Em razao de
problemas ocorridos com alguns consumidores, a industria teria interrompido a
produgio e iniciado uma avalia¢io dos efeitos desse consumo. O objetivo da oficina
¢, entdo, fazer com que os participantes avaliem os efeitos desse tipo de alimentos
na vida desses personagens, os quais tinham posi¢oes diversas em relacio ao gé-
nero. A conversa ¢ feita por WhatsApp, de modo nao presencial. Os personagens
sao interpretados por bolsistas de iniciacio cientifica, mestrandos, doutorandos e
professores vinculados ao NUCOGS. Apds a interagao via aplicativo, faz-se uma
roda de conversa face a face com participantes e pesquisadores-personagens para
a discussdo da experiéncia.

Na oficina Indiistria do Género, os participantes sao convidados a um processo
imersivo, no qual se tornam parte da fabulagio. As interagdes que estabelecem
com os personagens sio diversas, mas algumas indicam afeta¢ées importantes,
como raiva — de um personagem que constantemente oprimia as mulheres —,
ambivaléncia — em relagio a uma personagem que era intolerante aos produtos

5  Video inicial da oficina https://drive.google.com/file/d/ THEmZe1tqSjxJe4Awh3e2ihubqYh7AxIt/view?us-
p=sharing
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da Industria do Género, mas adequava seu corpo as expectativas masculinistas
através de outras tecnologias —, cuidado — com uma personagem que havia
sofrido abuso na infincia —, entre outros. Além disso, so oferecidos aos partici-
pantes alguns alimentos oriundos da suposta Industria do Género, como biscoitos
e iogurte. Dos vinte e seis participantes da primeira semana de oficinas, nenhum
aceitou experimentar. Alguns diziam, inclusive, “que nojo”! Essa imersao, ¢ a
possibilidade de afetacio decorrente, indicava uma abertura & problematizagao das
formas instituidas de pensar sobre a cis-heteronormatividade e a padronizacao/
apagamento do corpo da mulher. Quando abrfamos para a discussio, as questoes
se colocavam de forma densa.

OFICINAR, OFICINANDO — FIGURA§6ES PARA HABITAR OUTROS
MUNDOS, CULTIVAR OUTRAS SENSIBILIDADES

Um dos fios que conecta as pesquisas acima comentadas é oficinar/oficinando,
um verbo que se apresenta tanto no infinitivo como no gerindio. Com essa trans-
gressao a norma da lingua portuguesa, buscamos enfatizar a a¢io ou a fabricagao
de figuragdes para problematizar as narrativas figurativas que habitamos, que, por
serem habituais, tornam-se transparentes e pouco problematizadas. O gertindio
evidencia o movimento no qual a agao é tomada no seu modo-problema. Segui-
mos a perspectiva cartografica (Kastrup & Passos, 2013), na qual pesquisar nio
¢ dominar um objeto, mas acompanhar processos. Nesse acompanhar, criamos,
através do oficinar/oficinando, formas de parentesco entre saberes académicos,
tecnologias e campos de pesquisa, nas quais se pode escrever de outros jeitos, ver
de outros jeitos, pensar de outros jeitos, falar de outros jeitos, jogar de outros
jeitos, em mundos que se transformam. Conceber modos de pesquisa através do
oficinar/oficinando ¢é pensar nas realidades como pulsantes, fugazes, mas também
passiveis de serem atualizadas em termos académicos, até porque localizadas aca-
demicamente criamos response-abilities e coletivos através de oficinas.

Em sua forma verbal, oficinar/oficinando se articula com diferentes predi-
cados. Para Araldi, Piccoli, Diehl e Tschiedel (2012), a oficina articula-se com o
desejo, ou os desejos, daqueles que a propoem e daqueles que dela participam.
O oficinar atenta para os efeitos dos movimentos de (des)encontros que abrem
caminhos de acolhida, de diferenciagdo, de compartilhamento, ou os negam.
Diferentes desejos vao se atualizando/potencializando no transcurso da oficina e
¢ importante uma atitude de atengao a eles.

O oficinar articula-se com uma abertura a desestabilizagdo de hierarquias na
diferenca. Na oficina existem diferencas entre proponentes e participantes, que
podem estar relacionadas a uma maior ou menor expertise frente as atividades
propostas, mas nio somente a isso. Nela se inscrevem diferencas de classe, raca,
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género, sexualidade e capacidades. Oficinar prioriza colocar as diferengas em analise
para nio serem convertidas em hierarquias ou exclusdes que podem adensar pro-
cessos de normalizacio. Oficinar atenta aos riscos da homogeneizagao, acolhendo
a diferenga em sua poténcia de diversidade. Desta forma, o agir — pesquisar,
oficinar — torna-se um risco e s6 podemos nos arriscar se tivermos confianca,
confianga no encontro, no coletivo por vir.

O oficinar articula-se a uma materialidade, um dominio de experiéncia, o
que lhe confere uma concretizagao. Oficina-se com, seja esse “com” composto de
escritas, miquinas fotograficas, videogames, jogos, narrativas figurativas. Cada
uma dessas materialidades contém saberes, pois possui uma génese histérica de
sua concretizagdo. Entretanto, o oficinar coloca em primeiro plano o fazer com-
partilhado, no qual o conhecimento técnico nao se constitui como um requisito
para a agio, questionando a hierarquia entre saber e fazer, o que vai ao encontro
da pesquisa-intervengao, sendo que as aprendizagens se realizam no préprio en-
contro. O encontro com as diferengas do outro, com diversas capacidades e com as
materialidades produz um saber do fazer compartilhado, um coletivo de priticas.

O oficinar articula-se com a rede heterogénea na qual ¢ efetivado. Assim, a
escola, o CIAPS, a rede de atencio bdsica, o bairro, o Jardim Botinico, a univer-
sidade, modulam como o oficinar se realiza. Mas, além de modular, ou seja, dar a
conhecer as forgas que operam nessa rede, o oficinar também possibilita questionar
as formas habituais de operar desses territérios, ou seja, incide na problematizagao
do cotidiano. O oficinar se efetua por, e se constitui de, redes, aqui tomadas em um
sentido ampliado, indicando redes heterogéneas que produzem e sao produzidas
por humanos e nao-humanos, sejam esses tltimos instituicdes ou objetos técnicos.
Embora o sentido seja ampliado, na medida de sua heterogeneidade, as redes sao
sempre locais, localizadas espago-temporalmente.

Os pontos acima elencados se conectam ao pensamento de Haraway (1997,
2016, 2017) sobre as figuragoes, tornando-se um aliado nos modos de conceitualizar
o oficinar. Para a autora, toda a linguagem ¢ figurativa, incluindo a matemitica,
o que a leva a uma anilise da ficcionalidade dos processos semidtico-materiais,
especialmente na tecnociéncia. Nossos corpos estao habitados por figuragoes,
que “desenham universos de conhecimento, pratica e poder” (Haraway, 1997,
p. 11, tradu¢do nossa). Podemos, assim, pensar o oficinar como um processo se-
midtico-material, como exemplificado nas pesquisas anteriores. As figuracoes nos
ajudam a adensar o oficinar, ao fornecer pistas para a desnaturalizacio de praticas,
técnicas e conhecimentos que condensam funcionamentos despotencializantes ou
opressores. Na pesquisa com os oficineiros da comunidade da Restinga foi possivel
complexificar autorias por meio da articulagao com distintos linguajares. Por sua vez,
a materialidade do hospital psiquidtrico atualiza entidades semiéticas legitimadas
ao longo dos séculos XIX e XX, figuracoes que habitam o corpo biopolitico. As
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oficinas 14 realizadas escancararam a ficcionalidade do discurso médico e asilar,
a0 supor que outras relagoes com as criangas e os adolescentes da internagio — e
entre os técnicos de enfermagem, psiquiatras, psic6logas etc. — eram possiveis. Ao
mesmo tempo, as oficinas no Jardim Botinico possibilitaram outras coordenagdes
de agoes e de relagao com o espago, através de um jogo locativo que colocou em
andlise as prdticas pedagdgicas |4 propostas, nas quais o encontro com o jardim se
dava por meio de uma visitagao controlada, que limitava a exploragao.

Outro ponto, no qual a proposta de Haraway (1997) nos da pistas, é pensar que
as oficinas podem propor figuragées, criando imagens, fabulagoes, espagos-tempos a
serem habitados, capazes de produzir outros territdrios existenciais. Nessa linha de
andlise, poderiamos pensar no laboratério de informdtica instalado em um hospital
psiquidtrico como uma heterotopia ou um espago figurativo, do qual derivam oficinas
de blogs, fotogratia e videogame. Nesse espago, os jovens puderam se experienciar de
um modo distinto daquele produzido pela ficcionalidade tecnocientifica do hospital.
Em outra oficina (Tanikado, 2010), os trabalhadores também habitaram modos
distintos de se relacionar com suas préticas, ao afirmarem-nas publicamente, em um
blog vinculado ao hospital e, tal qual, ficcional. Uma ficgao que era agora assinada
por eles e sobre a qual eles tinham um tempo para fabular. Como mencionado na
introdugio deste capitulo, esse modo de conceitualizar o oficinar se alinha com a
perspectiva institucionalista da pesquisa-intervengao e com a proposta cartografica,
na medida em que possibilita a desnaturalizacio das fabulagdes que constituem
nossos corpos ¢ modos de viver, 20 mesmo tempo em que acionam novas paisagens
figurativas. Ao lancar mao de propostas sensiveis, as oficinas fazem vibrar forgas
silenciadas, permitindo emergir novos padroes e acoplamentos.

Mais recentemente, Haraway (2016) questiona a nogio de antropoceno, que
se refere aos efeitos das atividades humanas sobre o planeta Terra, cunhada pelo
ec6logo Eugene Stormer, nos anos 1980. Ela prefere a expressao capitaloceno para
definir a ameaga ecoldgica que vivemos, dado que se trata de todo um paradigma
econdmico e politico que extrapola as agoes humanas. Entretanto, mais adiante
na mesma obra, a autora propde a nogao de Cthulhuceno para nomear um tempo
que é, foi e poderia ser um modo de seguir com o problema e viver com respon-
se-ability em um planeta devastado. Para tanto, é importante que possamos criar
parentesco com outras espécies e formas de existéncia, inventando novas formas
de aliangas. Tal proposta consiste em uma perspectiva ética, muito préxima dos
modos como temos trabalhado com oficinas, na medida em que objetivamos a
modulagdo de novos acoplamentos entre sujeitos, tecnologias e instituigoes, assim
como a criagao de redes e parentescos antes impensados. O desafio dos parentescos
realizados com um secular hospital psiquidtrico, com um Jardim Botanico no qual
as normativas de visitagdo diminuem sua poténcia de aprendizagem, com escolas e
ONG que padronizam as aprendizagens na infincia e com afetos relacionados aos
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marcadores sociais da diferenga mostram a possibilidade de realizar composi¢oes
inusitadas, mas também acionam novas possibilidades de construir respostas
habeis, ou response-ability, em contextos marcados por privacoes e violéncias em
diferentes formas e intensidades.

Assim, pensamos o oficinar como o oferecimento de padrées localizados
no sentido de convites-para-fazer-com. Nas oficinas, padroes se criam, acionam e
movimentam forgas, que convidam a novas modificagdes. Um padrio inventado
¢ disponibilizado para que outros o sigam, transformando-o, mutando-o. Ofici-
nar e figurar convidam ao trabalho coletivo, uma vez que uma experiéncia local,
quando compartilhada, pode contagiar muitas outras.
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