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Auber Silvino Bettinelli
Processos de criacdao de jogos em contexto de arte: mediacao como campo de
experimentos

RESUMO

A partir da andlise critica de minha pratica em arte-educacao e de referéncias teori-
cas, proponho a organizacdo de uma estratégia que orienta a criacdo de jogos (ndo
eletronicos), intitulado Manual Z - mapa para criar jogos em contexto de arte.
O termo jogos em contextos de arte é utilizado para delinear jogos e dispositivos
poéticos ludicos concebidos dentro de acoes de mediacao cultural, em instituicoes
de arte e cultura. S3o projetos que buscam se relacionar com publicos diversos, de-
senvolvidos por equipes multidisciplinares de artistas educadores. O manual é divi-
dido em cinco médulos de criacdo que interagem entre si durante a elaboracao de
uma proposicao poética ludica. Esta organizacdo emerge de estudos tedricos e de
observacoes dos processos criativos do coletivo de artistas educadores Zebra5 Jogo
e Arte, do qual sou integrante. Criado em 2008, o grupo explora o jogo como disposi-
tivo para propor experiéncias participativas em arte. A pesquisa utiliza, como exem-
plos, jogos criados pelo coletivo, situando como os médulos de criacao, integram de
modos distintos, cada um dos processos criativos.

Palavras-chave: jogo, arte/educacdo, processos criativos, criacdo coletiva.



Auber Silvino Bettinelli
Creative process of games in the context of Art: mediation as a field for experi-
mentation

ABSTRACT

From a critical analysis of my practice in art education and theoretical references,
| propose the organization of a method that guides the creation of games (non-e-
lectronic), titled Z Manual — a map for creating games in the context of art”. The
term “games in the context of art” is used to delineate playful poetic games and
devices conceived within cultural mediation actions in art and culture institutions.
These are projects that seek to relate to diverse audiences, developed by multidis-
ciplinary teams of artist-educators. The manual is divided into five creation modules
that interact with each other during the creation of a playful poetic proposition. This
organization emerges from my observations of the creative processes of the artis-
t-educator collective Zebra5 Jogo e Arte, of which | am a member. Created in 2008,
the group explores games as a device to propose participatory experiences in art.
The research uses, as examples, games created by the collective, situating how the
creation modules integrate each of the creative processes in distinct ways.

Key words: game, art/education, creative process, collective creation
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CENA DA TERRA IV

Vocé viu o horizonte ultimamente?

Meca o horizonte de onde esté sentado.
Fale sobre a extensdo e o porqué.

Por exemplo: o horizonte é curto

porque fica entre dois prédios.

Pense no que essa extensdo estd fazendo
a sua mente.

(Yoko Ono) '

1 ONO, Yoko. Acorn. Trad. Carolina Caires Coelho. Editora Bateia, 2014.



Figura 1 — Painel composto coletivamente pelos participantes da série De la pra cd — Didlogos entre Museu e Es-
cola - Pinacoteca de Sao Paulo (2009). Série de encontros formativos conduzidos por mim. Foto: Acervo pessoal.
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INTRODUGCAO

A partir de levantamento teérico e de uma analise critica de minhas praticas no am-
bito da arte/educacao?, proponho nesta dissertacdo uma estratégia para abordar a
criacdo de jogos em contexto de arte. Com base na minha experiéncia como inte-
grante de um coletivo de artistas educadores ha 15 anos, o Zebra5 Jogo e Arte, ten-
tei mapear alguns pardmetros que envolvem as acoes do grupo. Reuni essas infor-
macoes em categorias, no formato de um mapa/tabuleiro de jogo, intitulado como
Manual Z - mapa para criar jogos em contexto de arte.

Composto por cinco eixos de criacdao observados por mim em processos desenvolvi-
dos pelo coletivo, este mapa-manual reline conceitos e percepcoes poéticas sobre
criacoes que se dao neste terreno. O uso do termo jogos em contexto de arte é utili-
zado para definir proposicoes lidico-poéticas® desenvolvidas em acoes de mediacao
cultural ou derivadas destas praticas. Projetos desenvolvidos em variados formatos
e modos de ativacdo, geralmente presenciais, realizados para/em instituicoes de
arte e cultura. Tais dispositivos entrelacam os campos do jogo, da arte e da educacao
de modo dindamico, compondo um extenso leque de experimentacoes poéticas par-
ticipativas.

O objeto dessa pesquisa se concentra, portanto, na organizacao, andlise teérica e
pratica do Manual Z. A proposicado foi desenvolvida através da observacao dos pro-
cessos criativos do Zebra5, sua abordagem coletiva para a concepcao de jogos e
intervencodes ludicas, em confronto com textos teédricos, exemplos praticos e ima-
gens. Criado em 2008% o Zebra5 Jogo e Arte explora o jogo como dispositivo para
experiéncias com arte. Realiza projetos em instituicoes culturais e educacionais®,
com propostas que transitam pelas artes visuais, teatro, literatura, meio ambiente

2 Neste estudo utilizei a grafia do termo arte/educacdo para indicar o sentido de diluicdo entre estes dois cam-
pos, me aproximando de A/r/tografia e da Pesquisa Baseada em Arte.

3 Para contemplar experimentos que escapam as definicoes estritas do que é jogo segundo teorias especificas
desse universo, adotei o termo dispositivo lidico poético como sindnimo de jogos em contexto de arte, reforcando
o carater interdisciplinar da pesquisa.

4 Passei aintegrar o grupo logo apés sua formacao por Stella Ramos e Alberto Duvivier Tembo, no mesmo ano
de sua criacdo.

5 O Zebra5 atuou em instituicdes como Centro Cultural Sdo Paulo, Centro Cultural Banco do Brasil/SP, SESI/SP,
unidades do Sesc SP/DF/MT, Pinacoteca do Estado de Sdo Paulo, MASP/SP, Casa das Rosas, Pinacoteca Botucatu
Forum das Artes (SP), FAMA Museu (Itu/SP) e Fundacdo Energia (SP). Coordenou equipes de artistas/educadores
para atuar em grandes exposicoes na cidade de Sao Paulo, como /saac Julien — Geopoéticas (2012) — Associacdo
Cultural VideoBrasil e Sesc Pompéia/SP, Marina Abramovic — Terra Comunal (2015) — Sesc Pompéia/SP, Mdquina
Tadeusz Kantor (2015) — Sesc Consolacdo/SP, Desenhos de Cena #1(2017) — Sesc Pinheiros e Bill Viola — Visées do
Tempo (2018) Sesc Paulista/SP.
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e educacdo patrimonial. Produz conteldos®, curadorias educativas, oficinas, inter-
vencoes poéticas, materiais graficos e jogos em diversos formatos e suportes, como
jogos de cartas, jogos de tabuleiro e instalacoes lddicas.

Por seu carater multifuncional e simbélico, para me referir ao Manual Z uso dos ter-
mos manual/mapa/tabuleiro, mapa-tabuleiro ou tabuleiro-mapa. Estas variacoes
propositais ao longo do texto evidenciam o cardter processual deste estudo, em
busca de uma terminologia mutante, que nao deve e nem pode se cristalizar nesta
investigacdo. Como um exercicio poético, esta posicao com relacao as palavras, assim
como o uso do termo arte/educacdo, também encontra eco nas Pesquisas Baseadas
em Arte e no pensamento complexo de Edgar Morin.

Atrelado a conceitos cientificos interdisciplinares da ciéncia contemporanea, Morin
estrutura seu pensamento aplicado, dentre outras areas, a sociologia, filosofia e edu-
cacdo. Pela l6gica da complexidade, perspectivas divergentes nao se anulam, mas coe-
xistem simultaneamente. Nesta visao, o objeto de estudo de uma pesquisa é aberto
a multiplas abordagens, sendo a prépria pesquisa atravessada por interferéncias do
pesquisador, uma vez que a cisdo entre objeto e observador ndo é mais pertinente.

Neste mesmo sentido, para evidenciar o carater coletivo das criacoes apresentadas
como estudos de caso, ndo irei identificar as autorias dos jogos, criados por mim e
demais integrantes do Zebra5’. Isto se da porque o mapeamento proposto aponta
forcas que podem atuar em diversos processos criativos, de modo independente das
pessoas que dele participem. Esta generalizacao permite compreender o conjunto
de praticas e conceitos abordados, sem ignorar particularidades de cada projeto.

As andlises que fundamentam o Manual Z, apresentam a minha visdo como artista
educador e pesquisador a respeito de parametros que considero centrais para as
concep¢oes do grupo. Desse modo, aponto cinco eixos de criagdo reunidos no ma-
nual, intitulados por: FOCO, CONTEXTO, PARTICIPACAO, SUPORTE e EXPERIENCIA,
que se manifestam como fundamentais para se pensar e desenvolver qualquer tipo
de jogo em contexto de arte.

A presente abordagem nao pretende ser uma férmula, nem estabelecer um méto-
do definitivo que “ensina a fazer jogos”, mas provocar reflexdes e acoes em torno

6 O grupo também desenvolve acdes de formacdo para educadores e coordena equipes de A¢des Educativas
em exposicoes de arte.

7 Os autores de cada jogo estdo identificados no Anexo.
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desse universo criativo singular, para que cada pessoa leitora ou grupo se aproprie
desse estudo de modo auténomo, de acordo com seus contextos. Além de jogos, o
mapa-manual-tabuleiro também pode ser adaptado como estratégia para a criacao
de outros dispositivos que misturam arte e jogo, como materiais graficos educativos,
proposicoes de arte participativa, ou mesmo acoes pedagodgicas interdisciplinares
centradas em arte.

O estudo esta dividido nos seguintes moédulos:

e Modulo 0 - O Manual Z: Apresentacdo do manual, suas funcoes e modos de
usar.

* Modulo 0.1 - Qual é 0 jogo? Especulacdes sobre o conceito de jogo pela pers-
pectiva de estudos individuais e coletivos e que se relacionam com as praticas
do Zebra5;

e Modulo 1 - Eixo de criagdo FOCO: O desejo que move 0 jogo, o propésito do
jogo a ser criado, ou o tipo de vivéncia que o jogo pretende ativar por meio de
sua mecanica e formato. Estudo de caso: Jogo Partetodo, Jogo Casa em Detalhes
e a Intervencgdo Poemas Passageiros.

e Modulo 2 -Eixo de criagdo CONTEXTO: Os processos de escuta, planejamento
e imaginagao que se relacionam com onde, quando e como o0 jogo sera ativado.
E quem é convidado a jogar? Estudos de caso: Athos em jogo — uma desconstru-
cdo-homenagem, Intervencao PAUSA PARA JOGAR e o jogo Abstratus — Escultu-
ras de Palavras.

+ Mébdulo 3 - Eixo de criagdo PARTICIPACAO: As regras como definidoras de
interacoes e de situacoes de encontro. Definicoes que desenham o jogo como
um jogo. O embate de forcas entre a fluidez e os desafios. Estudo de caso: Abs-
tratus — Esculturas de Palavras.

e Modulo 4 - Eixo de criagdo SUPORTE: A materialidade do jogo, questdes téc-
nicas e formais que podem estabelecer a linguagem de um dispositivo lddico
poético. Estudos de caso: Jogo das Profecias e Construssim.

« Moédulo 5-Eixo de criagio EXPERIENCIA: Elemento central do Manual Z, para
onde convergem todos os eixos. Experiéncia como vetor da criacdo e conceito
de trabalho em arte/educacdo. Um olhar poético sobre os estudos de casos sob
o ponto de vista de quem cria e de quem joga.

A escolha e nomeacdo dos eixos analisados ndo pretende ser uma perspectiva fe-
chada que representa todos os componentes do coletivo, mas o olhar particular de
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um pesquisador que participa de construcoes e praticas vivenciadas em grupo®. Ja a
palavra manual foi escolhida por sua conexdao com o universo dos jogos — o texto que
explica como se joga. Para além das formas nominais, é possivel afirmar que grande
parte dos parametros presentes no Manual Z é partilhada pelo coletivo, entretanto
cada integrante do Zebra5 tem seu proprio trajeto, poética e interesses de pesquisa
em jogos. Seu modo particular de nomear, refletir, discordar e colocar em pratica os
conceitos em discussao neste trabalho.

Como forma de mobilizar quem |é a observar com certa calma - atitude cara a cria-
¢do e a pesquisa — e se apropriar dos enunciados expostos no mapa, proponho uma
série de ativacoes ludicas que atravessam a leitura de cada médulo do trabalho. Sao
convites para manipular cartas entre o texto e o mapa-tabuleiro, criando conexoes
que colocam os eixos de criacdao em relacdo. Gestos que, idealmente, podem entre-
lacar teoria e invencao, poética e vida pratica, pensamentos e sensacoes, no mundo
circunscrito — portanto livre — das atividades que costumamos chamar de lddicas, ou
artisticas. Uma experiéncia poética que permite atravessar, pausar, ir e vir, indagar,
imaginar e repensar os temas presentes nesta pesquisa.

O pesquisador como artista educador

A organizacdo do mapa-manual, fixada momentaneamente para esta pesquisa, apro-
pria-se de vivéncias e aprendizagens que pertencem a universos distintos como o de-
sign e o teatro, presentes em meu percurso como artista educador. Considero como
periodos importantes para a construcao de um pensamento artistico e repertorio cri-
tico, a graduacao como designer na FAC Mackenzie/SP e a formacdo como ator pela
Escola de Arte Dramética pela ECA/USP. Paralelamente, fiz um percurso de trabalho
por instituicdes culturais em diferentes funcdes®, prioritariamente como mediador
em exposicoes de arte.

8 Um fator importante intrinseco as acoes de mediacao realizadas pelo Zebra5 é o fato de termos vivenciado e/
ou conduzido inimeros processos de formacao, junto de equipes de mediadores em Ac¢oes Educativas, em parce-
rias artisticas e dentro do coletivo Zebra5. Nestes processos, ora somos propositores, ora somos fomentadores
e tutores de processos de criacdo de profissionais sob nossa coordenacao.

9 Em 1998, ainda na graduacdo, comecei a trabalhar no Centro Cultural da Caixa Econémica Federal, na Praca
da Sé, em Sdo Paulo. Primeiramente como designer de convites e cartazes de exposicoes e pequenas atribuicoes
ligadas a producao dos eventos do local, que abrigava um museu e um centro cultural. O interesse por teatro
me fez migrar para o atendimento de grupos agendados que visitavam a instituicdo. Entre conversas sobre arte,
com estudantes e professores, leituras de imagens e oficinas, descobri a mediacdo cultural como uma 4rea de
atuacdo profissional.
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O curso de Desenho Industrial' caracterizou-se como um periodo fundamental para
a formacdo de um pensamento estético acoplado a linguagem grafica. Como refe-
réncias determinantes, destaco a experimentacao de linguagens em diferentes su-
portes para criacao de imagens, a estética da colagem, o “jogo” da composicado visual
através de elementos plasticos e tipografias, o conceito de campo visual e uma série
de experimentos de criacdo movidos pela elaboracdao e manipulacdao de unidades
modulares, bi ou tridimensionais, verdadeiros jogos de construcao. Estas praticas pe-
dagdgicas, baseadas em projetos interdisciplinares, diretamente conectadas ao pen-
samento construtivista da Escola de Ulm e, indiretamente a Bauhaus, sdo influéncias
que marcam a histéria dos cursos universitarios de Design no Brasil''. Abordagens
em que a criacao, a estética e a comunica¢do estdo ancoradas em procedimentos de
montagem, construcao ou desconstrucdo — de imagens e de significados.

Avivéncia do aprendizado de uma linguagem da arte em profundidade, com a forma-
cdo pela Escola de Arte Dramética (ECA/USP), desencadeou um processo de tomada
de consciéncia do corpo e da estética da cena. Os cédigos da cena relacionados a es-
paco, tempo, corpo, palavra, acdo, gesto, ritmo, efemeridade, encontro e presenca’?
ampliaram diretamente o meu repertério ligado ao jogo, uma vez que sao elementos
fundamentais para a construcdo dessa linguagem, que tem em sua esséncia o jogo
teatral — a convencao entre publico e artistas, o espaco delimitado da cena, a criacao
de um outro mundo apartado da vida cotidiana, a ludicidade que move as relacoes
entre atores, objetos de cena e demais vetores que movem a acao. Elementos que,
de modo sutil, podem ser trabalhados no jogo que se estabelece entre publico e
arte, aprofundando minhas reflexdes sobre mediacdo e arte contemporanea.

Trabalhos ligados a inclusdo sociocultural também contribuiram Fortemente com a
construcao do olhar que pauta a presente pesquisa. Atuando como artista orientador
de teatro com criancas do Ensino Fundamental | em uma regido periférica da cidade
de Guarulhos - SP'*acentuaram-se os questionamentos que as praticas de mediacao
ja traziam: A apreensao de que o circuito da arte geralmente é elitista e excludente,

10 Habilitacdo em Programacao Visual pela FCA MACKENZIE/SP, de 1996 a 1999.

11 AESDI (Escola Superior de Desenho Industrial do Rio de Janeiro), fundada em 1962, serviu como modelo para
a criacdo do mesmo curso na Universidade Mackenzie em Sao Paulo na década de 1970, com o envolvimento de
arquitetos e artistas em contato direto com a Escola de Ulm, na Alemanha (1953- 1968), que por sua vez, difundia
os principios da Bauhaus (1919-1932) (Almeida; Martins; Riccetti, 2017).

12 Para além de seu sentido literal, a presenca é também um conceito ligado a linguagem teatral, que se refere
a um “estado de presenca” da atriz/ator diante do publico, estado esse que também afeta toda a plateia. O di-
retor de teatro polonés Grotowski é uma das influéncias marcantes dessa visdo sobre a linguagem teatral como
experiéncia corporal/espiritual que transcende a prépria linguagem da arte.

13 Projeto Teatro na Escola, da Secretaria Municipal de Cultura de Guarulhos em que atuei entre 2002 e 2003.
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sendo o acesso aos cédigos da arte um modo efetivo de fomentar a emancipacao
dos sujeitos. Pensamento expresso nos escritos da pesquisadora Ana Mae Barbosa',
principal referéncia da arte/educacdo contemporanea no Brasil, que explica como a
compreensao dos cédigos comunicacionais usados nas linguagens da arte implica na
possibilidade de lancar um olhar critico sobre as mesmas. E olhar criticamente tam-
bém para os contextos socioculturais em que foram produzidas.

Ao ministrar aulas regulares de teatro' em diferentes instituicdes voltadas para pes-
soas com deficiéncias cognitivas e para pessoas cegas ou com baixa visdo, pude apro-
fundar percepcdes sobre o acesso a arte e precisei alargar minha compreensao sobre
escuta e alteridade. Em transitos por realidades territoriais e pontos de vista tao
singulares acerca da relacao entre arte, aprendizagem e vida, senti-me provocado a
reavaliar a importancia das acoes que se abrem para o contato com ritmos e percep-
coes de seu publico, incluindo propostas que envolvem coautorias.

A partir da exposicdo Picasso na Oca (2004), iniciei uma sequéncia de trabalhos com
mediacdo cultural em institui¢des como Pinacoteca do Estado de S3o Paulo e Museu
de Arte Moderna de SP, por meio de contratos temporarios. O convivio com as obras,
a expografia, a arquitetura, o publico recorde de mais de 900 mil pessoas (Folha,
2004) e o cardter multidisciplinar da equipe, criaram um ambiente extremamente
propicio a trocas de conhecimentos entre os mediadores, em densos debates sobre
histéria da arte, arte e politica, historia, Filosofia e psicanalise, o que foi partilhado
em conversas com variados publicos.

Neste contexto de efervescéncia e expansdao da mediacdo no Brasil na primeira déca-
da dos anos 2000, o coletivo Zebra5 vai se configurar, de forma gradual, no encontro
entre pessoas que trabalharam juntas, em instituicoes culturais da capital paulista e,
principalmente, em projetos do Arteducacao Producoes’s, conhecido também como
AEP, importante nucleo de educadores que realiza acoes de mediacao e consultorias.
Sobre esse periodo de expansao das acoes de mediacao, Rejane Coutinho' relaciona

14 Este tema segue em pauta em publicacbes mais recentes da autora como Criatividade Coletiva (2023).

15 O Projeto Talentos Especiais (2007) pela Secretaria de Cultura do Governo do Estado de Sdo Paulo, é ligado
as Oficinas Culturais. Contava com a contratacdo temporaria de artistas oficineiros em linguagens da arte, para
atender grupos de pessoas com necessidades especiais.

16 "O Arteducacdo Producdes é uma equipe independente que realiza projetos e consultorias para instituicdes
culturais. Cultivando sua independéncia em relacdo as instituicdes que demandam seus servicos, a equipe procu-
ra preservar sua autonomia teoérica e ideoldgica. Sendo assim, mesmo correspondendo as demandas das institui-
coes e se inserindo em seus contextos, o Arteducacdo ndo os representa. Dessa forma vem buscando manter a
qualidade de suas propostas, o senso critico e, sobretudo, a capacidade de avaliacdo do trabalho que desenvolve”
(Coutinho, R., 2009. p. 174).

17 Uma das fundadoras do AEP, junto de Ana Amalia Barbosa, professora e pesquisadora Instituto de Artes da
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o grande investimento de empresas nos publicos de exposicao, com a producao de
mudancas nos espacos de circulacao e recepcao de arte'. Como contrapartida, cita o
fortalecimento do movimento no Brasil, que “vem trabalhando em busca de diminuir
o abismo entre o campo da arte e o da educacdo” (Coutinho, R., 2009, p. 172).

Media¢ao como lugar de encontros

Os trabalhos temporarios com mediacao em diversas instituicoes culturais na primei-
ra década dos anos 2000 foram marcados por encontros formativos, encontros com
textos e o desenvolvimento de experimentos em estratégias de mediacao em con-
texto expositivos diversos, o que fomentou o compartilhamento de conhecimentos
de modo intenso e continuo. O AEP coordenou acoes educativas, de modo intermi-
tente, no Centro Cultural Banco do Brasil - SP entre 2001 e 2007, para exposicoes de
artistas como Tunga, Nuno Ramos, Rosana Palazyan, Antoni Tapies, Antonio Manoel,
Anish Kapoor, Aleijadinho e Yoko Ono, elaborando acoes de formacao para docentes,
materiais graficos e oficinas.

Ao longo do trabalho com o AEP', os futuros integrantes do Zebra5 passaram a
estreitar lacos e observar afinidades ao pensar sobre jogo e criacdo, sempre atra-
vessados pelas relacoes interdisciplinares intrinsecas a arte/educacdo. Fundamen-
tadas pela Abordagem Triangular de Ana Mae Barbosa?’, as acoes de mediacao
possibilitaram, aos mediadores das exposicoes citadas, uma consistente vivéncia
e formulacdo de pensamento critico?'. Sobre sua experiéncia como mediadora na
exposicdo Manobras Radicais?> (CCBB/SP, 2006), Thelma Lobel, que viria a integrar

Universidade Estadual Paulista, UNESP na area de Arte e Educacéo.

18 “Apartir de 1990, um grande fluxo de publico passa a frequentar os museus e espacos culturais, impulsionan-
do ademanda de recepcdo. A espetacularizacdo da arte no Brasil, com a ajuda do marketing das megaexposicoes,
passa a trazer multidoes para esses espacos, fruto de um movimento sociocultural mais amplo com sotaque
globalizado que tem como bandeira a ‘democratizacdo do acesso aos bens culturais’ por uma parcela maior do
publico leigo” (Coutinho, R., 2009. p. 172).

19 Entre 2004 e 2009, construi uma relacdo de trabalho e afetos com o AEP, primeiramente como mediador de
exposicoes, até passar a integrar o grupo, participando do desenvolvimento de oficinas, materiais pedagdgicos
atrelados as exposicdes em cartaz e encontros formativos, que visavam criar didlogos entre a educacdo formal
e ndo-formal.

20 Em sua trajetéria, destaca-se o periodo em que foi diretora do Museu de Arte Contempordnea da USP/SP, de
1987 a 1993, quando, junto de educadores que trabalhavam na instituicdo, sistematizou a Abordagem Triangular,
articulando conceitos de projetos de ensino de arte dos EUA, Inglaterra e México, além da influéncia de Paulo Freire,
ao contexto do ensino de arte brasileiro. Este processo é contado em seu livro A Imagem no Ensino da Arte (1991).

21 "Outra caracteristica importante da atuacdo dessa equipe é o carater de formacdo permanente que permeia
as relacoes entre os membros do grupo. A cada novo projeto a equipe mergulha em um processo de formacao e
autoformacao, capacitando grupos de mediadores para desenvolver as propostas e produzindo conhecimento.”
(Coutinho, R., 2009, p. 174)

22 MANOBRAS Radicais. In: ENCICLOPEDIA Itad Cultural de Arte e Cultura Brasileira. Sdo Paulo: Itat Cultural,



22

Figura 2 - Equipe de educadores testando o Jogo da palavra sintese, no espaco educativo da exposicdo Mano-
bras Radicais, CCBB - SP, 2006. Curadoria de Paulo Herkenhoff e Heloisa Buarque de Hollanda. (Lobel, 2020).

o Zebra5, nos conta sobre a presenca de um jogo como estratégia de mediacdo, no
espaco do educativo:

[...] Este espaco era composto por uma parede colorida com nove diferentes
circulos fixados na parede, cada um deles contendo uma destas palavras: me-
moria, desejo, acdo, pensamento, vontade, sensacao, sentimento, percepcao
e assunto, nos quais haviam ganchos para colocacdo de papéis com palavras-
sintese. Dessa forma, os grupos eram convidados a escrever palavras a par-
tir da experiéncia da visita, relacionando-as com as palavras de cada um dos
campos, permitindo assim um mapeamento dessas experiéncias, o que fazia
com que pensassem sobre elas de outra forma (Lébel, 2020, p. 41).

Recém integrado a equipe do AEP, em 2006, atuei como supervisor dos educado-
res desta exposicao, participando da criacao?® deste dispositivo lddico. Na ocasido, o
jogo consistiu numa estratégia encontrada pelo setor educativo para tecer relacoes,

2023. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/evento444281/manobras-radicais. Acesso em: 15 de
outubro de 2023.

23 Participaram também da concepcdo desse jogo, meus futuros sdcios Stella Ramos, Christiane Coutinho e
Alberto Duvivier Tembo, além de Guilherme Nakashato e Camila Lia.
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junto ao publico, entre o conjunto de obras extremamente heterogéneo. Em 2004,
Alberto Duvivier, outro futuro integrante do Zebra5, que ja fazia parte do AEP, rela-
ta a experiéncia de ter concebido coletivamente?* uma visita-jogo para a exposicao
Morte das Casas, do artista Nuno Ramos. O que demonstra o interesse pelo lidico
por parte dos mediadores desde essa época.

Em 2008, Stella Ramos e Alberto Duvivier Tembo tem a iniciativa de criar um grupo
independente, ainda sem nome, para desenvolver jogos?’, que se tornaria uma em-
presa no ano seguinte. Os perfis, distintos e complementares, dos integrantes do
Zebra5, dinamizaram-se em processos criativos para diversas instituicoes, majorita-
riamente em torno do jogo.

Desde seu inicio, as proposicoes elaboradas pelo Zebra5 atenderam a demandas de
museus, centros culturais e ONGs. Instituicoes que compreendem a arte/educacao
como possibilidade de criar situacoes de didlogo e convivéncia entre as producoes
culturais que abrigam e seus publicos. Entre inquietacoes tedricas e constantes ex-
perimentos surgem jogos com tabuleiros, pecas, demarcacoes espaciais, objetos e
cartas, que se manifestam como exercicio estético, conceitual e acdo social. Questio-
namentos acerca do sistema da arte, também permeiam estas iniciativas. Para quem
se produz arte? Como abrir o campo de experimentagoes da arte a pessoas que nao
tem proximidade com seus cédigos?

Inicialmente, algumas proposicoes nao se apresentavam como jogos estruturados,
com regras fixas, mas como “situacdes ludicas”, que proporcionavam interacoes en-
tre seus participantes através de elementos da arte. Em constantes deslocamentos
por areas do conhecimento, instituicoes e equipes, o grupo se apropriou da media-
¢do como uma linguagem em si mesma?®. Gradualmente surgiram projetos mais es-
truturados que se delinearam como experiéncias autbnomas de jogo.

Trabalhando em projetos que diluem formacao, acdo profissional, pesquisa e criacao,
passamos a nos identificar como artistas educadores, sempre em transito por multi-
plas linguagens. Particularmente, mantive vinculos com proposicoes relacionadas as
artes visuais, teatro, literatura, intervencoes poéticas e projetos externos, relaciona-
dos a leitura publica e performatividade.

24 Também participaram da criacdo Christiane Coutinho (que viria a integrar o coletivo), Erick Orloski, Fabio
Tremonte e Camila Lia (Coutinho, C. et. al., 2009).

25 Thelma Lobel e eu fomos convidados a ingressar no mesmo ano. Christiane Coutinho ingressou no ano se-
guinte e permaneceu até 2016. Entre 2014 e 2016, Carolina Velasquez também integrou o coletivo.

26 Esta perspectiva é apontada e defendida por Stella Ramos em diversos debates do grupo.
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As referéncias e seus desdobramentos

Como fundamentacao tedrica busquei referéncias sobre mediacdo, nas autoras, pro-
fessoras e pesquisadoras que fizeram parte da minha formacdo: Rejane Coutinho
(2004, 2007, 2009) e Ana Mae Barbosa (2001, 2002, 2005, 2009), que refletem sobre
mediacdo como acdo social na arte/educacdo. Cito a Abordagem Triangular?, refe-
réncia em torno da qual os integrantes do coletivo se debrucaram e agiram antes
do surgimento do grupo. Nesse sentido, a dissertacdo de Thelma Lobel (2020) é um
importante registro e reflexdo que fundamenta pensamentos também presentes
neste trabalho.

Ao tratar a mediacdo como campo de criacdo, cito Miriam Celeste Martins (2018,
2021) e Virginia Kastrup (2007) que encontraram formas particulares de abordar as
ideias de mapa e rizoma. Conceitos, extraidos dos escritos dos filésofos Gilles De-
leuze e Félix Guattari (2006), que propdem uma nova abordagem filosé6fica para o
conhecimento, através de conexodes nao lineares, descentralizadas e multiplas.

O campo da Pesquisa Baseada em Artes nos textos de Belidson Dias Bezerra Junior
(2013) e Marilda Oliveira de Oliveira (2016), contribuiram com o entendimento da
propria pratica como producao de conhecimento. Autores que estudam e contextua-
lizam pesquisas caracterizadas por novos formatos e pela interdisciplinaridade, cujos
resultados nao se enquadram em modelos académicos tradicionais.

Aproximo-me também de Edgar Morin (2020), que inclui o jogo, o prazer, a incerteza
e tudo aquilo que nao pode ser racionalizado como atributos do conhecimento. Para
fundamentar processos de criacdo coletivos, recorro aos livros Arquivos de Criagdo:
Arte e Curadoria e Processos de Criacdo em Grupo, de Cecilia Almeida Salles (2010,
2017), que oferecem uma visdo da fenomenologia para criacdo em arte. Processos
abertos a incerteza e aos desvios, que se ddo em redes de conexdes e influéncias
recebidas pelos contextos que envolvem estes grupos.

Ao investigar a relacao entre jogo, arte e criacdo me aproximo de Homo Ludens, do
historiador holandés Johan Huizinga (1958), livro central sobre o tema, que explora
0 jogo como um fendmeno fundante da prépria cultura. O antropélogo francés Ro-
ger Caillois (1990), em Os jogos e os homens, soma percepc¢oes sobre jogo e vida em
sociedade, propondo também uma classificacdo de tipos de jogos. No artigo “Homo
Ludens: A Renewed Reader”, Peter McDonald (2019) problematiza e amplia a sua

27 Esta pratica, sistematizada por Ana Mae, que orienta praticas de ensino-aprendizagem na escola e em con-
textos de educacdo ndo formal.
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leitura de Huizinga. Apontamentos de Gilles Brougére (2002) complementam uma
possivel definicdo de jogo.

Para estabelecer uma linguagem textual relacionada ao universo criativo dos jogos,
aproprio-me de alguns termos e conceitos do design de jogos nos livros da série
Regras do jogo: fundamentos do design de jogos (volumes 1 e 2) de Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012). Alguns videos e textos, do pesquisador portugués Micael Sousa,
trazem analises amplas e consistentes sobre os jogos contemporaneos e suas pro-
blematicas. Sites como o The Strong National Museum of Play?® e a revista eletronica
Games Studies*® complementam as buscas por referéncias confidveis sobre o tema.

Ao longo do trabalho apresento imagens de trabalhos de arte como contetdos au-
tdnomos que falam por si mesmos. Incluo obras que me causaram a sensacao de
sinergia com a dissertacdo. Atravessamentos que se ligam a conceitos presentes nos
textos. Como um jogo de sentidos a ser interpretado, instaurando didlogos entre o
dentro e o fora da pesquisa. Uma espécie de “curadoria” que transpassa o trabalho,
estabelece conexdes com as “cartas-palavras3®”

Estdo presentes artistas ligados ao movimento Fluxus, como Yoko Ono (Japao/EUA),
Allan Kaprow (EUA), George Maciunas (Lituania/EUA) e Takako Saito (Japao) e Jose-
ph Beuys (Alemanha). Além de Marta Mijuin (Argentina), Antoni Tapies (Espanha) e
os brasileiros Lygia Pape, Ana Teixeira e No Martins.

Qual jogo esta em jogo?

Os jogos em contexto de arte, mesmo partindo de experiéncias no campo da mediacao
em arte, ndo tém como Foco a utilizacdo do jogo estritamente como ferramenta que
desempenha uma funcdo educativa. Isto porque a acdo de jogar ndo estd centrada na
tentativa de “ensinar alguma coisa”. Interessa ao Zebra5 o jogo como uma experién-
cia em si. O jogo serve como dispositivo para experiéncias com arte, produzindo um
campo de ativacoes que perpassam outras dreas do conhecimento, como é préprio
da arte. Qualidades que podem se desdobrar em situacoes de aprendizagem.

Para dar nitidez ao recorte proposto, sublinho que nao abordarei os jogos eletroni-
cos e/ou digitais, nem jogos ligados ao universo esportivo. Algumas aproximacoes

28 https://www.museumofplay.org/
29 No que se refere a abordagem chamada MDA (Mechanics, Dynamics ans Aesthetics) https://gamestudies.org/

30 As cartasintegram o jogo que acompanha a dissertacdo.
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com teorias sobre design de jogos contemporaneos, como os Eurogames, serao rea-
lizadas para tratar de fundamentos da linguagem do jogo e a compreensao de alguns
termos técnicos usados na pesquisa. A dissertacdo é centrada em jogos autorais que
se relacionam com arte, que podem ser mediados ou nao, apresentando-se em for-
mato de tabuleiros, cartas e objetos que, produzem, expressam ou se conectam a
experiéncias com arte.

Sempre analdgicos, tais jogos podem também se manifestar como situacoes demar-
cadas espacialmente, compostas por regras que propdem interagoes entre pessoas,
ambientes, materiais e ideias, abertos a interferéncias e recriacoes por parte de
quem joga. Vale ressaltar que nenhum dos projetos apresentados nos estudos de
caso é voltado, exclusivamente, para criancas, incluindo a participacao de pessoas de
todas as idades.

Ao propor um olhar para cinco eixos de criacdo de jogos, desejo analisar como es-
tes eixos interagem e se expressam nos projetos elaborados pelo grupo e no meu
proprio trabalho como artista educador. Com isso pretendo contribuir para tornar
acessivel uma abordagem processual da concepcao e desenvolvimento de jogos em
contexto de arte, possibilitando que esta estratégia possa ser (til a grupos em diver-
sos contextos de criacao.



Figura 3 - Lygia Pape (1927-2004). Livro Noite e Dia, ca. 1963-1976. Témpera sobre madeira, 16,0 x 16,0 x 3,0 cm.
Foto: Christian Kain / Fondazione Carriero, Mildo
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PRIMEIRA PARTE

Preparac¢ao da partida: sobre mediacao, jogo e caminhos da
criacdao no Zebras

-y
v

Figura 4 - Lygia Pape (1927-2004). Divisor, 1968. Tecido branco com fendas. Foto: Projeto Lygia Pape.
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O cardter experimental das producoes do Zebra5 deve-se, entre outros fatores, a po-
lifonia composta pelas interacoes do grupo. Inimeros trabalhos concebidos em con-
junto, ou desenvolvidos por subgrupos dentro do coletivo, contando também com
parcerias de artistas educadores externos, tornaram possivel vislumbrar pontos de
referéncia que conectam suas criacdes, mesmo diante de divergéncias que emergem
destes nucleos criativos. Isto porque tais experimentos se ddo em redes de conexoes
que perpassam o campo da arte/educacdo.

Paralelamente aos projetos desenvolvidos coletivamente, cada membro do coletivo
seguiu estudando e produzindo trabalhos que visavam nutrir suas/nossas préprias
poéticas pessoais. Fora do Zebra5, participei de projetos de mediacao de leituraque
mesclam teatro, educacao e literatura, assim como treinamentos corporais e parce-
rias artisticas voltadas para as artes performativas. Atualmente, também sou autor
de livros didaticos®' voltados para ensino de artes visuais e teatro, o que me permitiu
ampliar interlocucoes entre educacdo ndo formal e Formal pelo viés da arte.

Ao descrever sua experiéncia de participacao direta na criacdo de um espetaculo
da Cia 2 do Balé da Cidade de Sao Paulo, a critica, curadora, professora e pesquisa-
dora Cecilia Almeida Salles oferece um exemplo de como estas redes de criacdo se
estabelecem. Ela comenta sobre a estrutura dialogal estabelecida entre bailarinos,
estudantes de danca e os pesquisadores convidados, incluindo ela prépria, para ge-
rar o material expressivo que resultaria no espetaculo: “O que estava em jogo era o
questionamento de matrizes codificadas, a partir da disponibilidade para ouvir e se
alimentar do outro.” (Salles, 2010, p. 156)

Refletindo sobre estratégias de criacdo na arte contemporanea, a partir dos seus
processos e ndo apenas de seus resultados, a autora apresenta uma definicdo da
palavra INTERCONEXOES:

O processo de criacdo acontece no campo relacional ou das interacdes: toda
acdo estd relacionada a outras acdes de igual relevancia. E um percurso ndo
linear e sem hierarquias. A interatividade, como motor do desenvolvimento
do pensamento, é observada em niveis diversos: a relacdo entre individuo,
didlogo com a histéria da arte e da ciéncia e nas redes culturais. As intera-
¢Oes sdo responsaveis pela proliferacdo de novas possibilidades: ideias se
expandem, percepcoes sdo exploradas, acasos e erros geram novas possibi-
lidades de obras. (Salles, 2010, p. 156)

31 Em 2018, passei a atuar como autor na editora do Brasil, sob coordenacdo de Maria Helena Webster, tendo a
oportunidade de convidar Stella Ramos para integrar esse grupo de trabalho. As cole¢cbes Apoema Artes (2019)
e Amplitude Artes (2024), voltadas para os anos finais do Ensino Fundamental e a colecdo Interacdo Linguagens
(2021), focada no Ensino Médio, foram aprovadas pelo PNLD (Plano Nacional do Livro Didatico).
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Esta sintese aponta aspectos que atravessam criacoes coletivas em diferentes lin-
guagens. E importante notar que estas operacoes conectam pratica e teoria de modo
efetivo. No ambito da Pesquisa Baseada em Arte (Bezerra Junior; Irwin, 2013), drea
de pesquisa que tem ganhado relevancia na visdao contemporanea sobre a producao
de conhecimentos, considera-se que as acoes de criacdo e experimentacoes de lin-
guagem se articulam na construcao de teorias. Por esta perspectiva, é pertinente
considerar também as contingéncias que perpassam toda criacdo como elementos
interagentes que retroalimentam tais processos.

Podem ser exemplos de contingéncias institucionais: limitacoes de espaco ou de
materiais; normas institucionais impeditivas para determinadas acoes; orcamentos
insuficientes; prazos reduzidos; falta de publico ou de divulgacdo; expectativas di-
vergentes entre as equipes envolvidas num projeto, dentre outras. Ja as contingén-
cias ligadas a dindmica de um coletivo, no caso dos Zebra5, podem se referir desde a
dificuldade de conciliar agendas, divergéncias para eleger e gerir acbes em grupo, de
modo a contemplar ritmos e vontades diferentes, até diferencas de pontos de vista
conceituais, ao pensar e desenvolver um projeto.

Nesta tessitura entre desafios e estimulos, externos e internos, que se manifestam
a cada nova concepcao, os integrantes do coletivo Zebra5 se revezam na atuacao
de cada projeto. As participacoes variam tanto de acordo com disponibilidade de
agenda, quanto no que se refere a proximidade de cada integrante com temas ou
linguagens especificas. Um projeto pode ser desenvolvido por apenas uma pessoa
ou até mesmo pelo coletivo inteiro. A presente pesquisa parte da percepcao de que,
mesmo trabalhando individualmente em projetos que nao tém contato entre si, to-
dos os integrantes do coletivo mantém-se alinhados a conceitos e abordagens que
conferem um tipo de marca, ou personalidade as suas producoes.

O Manual Z é um exercicio de mapeamento destes principios sob a perspectiva de
um de seus integrantes, sempre sujeito a atravessamentos dos demais, expressos
em alguns momentos do trabalho.3> Como a grande maioria dos assuntos abordados
nesta dissertacdo estao presentes em debates internos do grupo, nao sera possivel
distinguir o quanto algumas ideias ou posicoes aqui expostas, sao construidas por
estas conversas, ou por experiéncias vividas fora do coletivo.

32 Ao longo da escrita, realizei dois encontros com o grupo, em agosto e setembro de 2023, com o intuito de
cruzar este trabalho a escuta de impressdes e fundamentos trazidos pelos demais integrantes. H3 nesse texto
uma tentativa de contemplar estas outras vozes a partir de imagens e insercoes de comentarios.



Sobre os eixos:

F p.60
C p.88
Pp.110
Sp.124
EXP p. 146



EZ Estratégia Zero

Aquecer as posicoes

Abra o tabuleiro, posicione os eixos (p. 40).

Detenha-se por alguns instantes lendo e observando sua configuracao.

Pense num jogo que vocé conhece, cujo nome se inicia com a letra’ A

O que estes jogos tém em comum?

Qual deles vocé segue jogando?

O jogo comecou.

1 Essa ideia é uma apropriacdo de uma estratégia usada por Alberto Duvivier Tembo (jogo STOP com nomes de
jogos) em encontros de formacao.
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MODULO 0.0

MANUAL Z - Mapa-tabuleiro para criar
jogos em contextos de arte

0.1 A concep¢ao do manual

Todo processo de criacao, individual ou coletivo, envolve tempos, planejamento,
abertura ao acaso e aceitacdo dos processos construtivos, sejam eles permeados por
desvios, revisoes ou mesmo a eliminacao de etapas. Alguns momentos da concepcao
podem envolver também a desconstrucao de ideias, crencas e pontos de vista sobre
0 que estd sendo elaborado. Entdao, como garantir que a qualidade de tais proces-
sos ndo seja comprometida por questdes externas, como orcamento, cronograma,
burocracias e padroes institucionais? Ou, como aspectos conceituais e poéticos se
integram a demandas praticas na concretizacao de uma proposicao original?

Em seu livro Arquivos de Criagdo: Arte e Curadoria, Cecilia Salles (2010) cita sua definicdo
de processo de criacao, elaborada como verbete dentro do evento Redes de Criacdo®:

Percurso sensivel e intelectual de construcdo de objetos artisticos, cientifi-
cos e mididticos que pode ser descrito, numa perspectiva semidtica, como
movimento falivel, com tendéncia, sustentado pela légica da incerteza, en-
globando a intervencdo do acaso e abrindo espaco para a introducdo de
ideias novas. Um processo continuo sem um ponto inicial, nem final. Um per-
curso de construcao inserido no espaco e tempo de criacdo, que inevitavel-
mente afetam o artista. (Salles, 2010, p. 214)

Ao refletir e pesquisar sobre estas interacdes no percurso criativo, propus a organi-
zacado do mapa/tabuleiro, como um manual que mobiliza a criacdo de jogos a partir
de diferentes CONTEXTOS, SUPORTES e modos de PARTICIPACAO do publico, de
acordo com um FOCO escolhido. Para chegar a este formato de manual-mapa-tabu-
leiro, realizei um breve levantamento de quais seriam, a meu ver, os parametros de
criacdo mais relevantes nos projetos do Zebra5. Focalizei as acdes das quais partici-
pei como colaborador, coautor ou propositor. Esta escolha me levou a elaboracao de
duas sinteses graficas, que se fundem na composicdo do Manual Z.

33 Redes de Criacdo (2008) foi um evento do Ital Cultural, com curadoria de Cecilia Salles, que teve como pre-
missa dar ao publico acesso ao processo de criagcdo de uma obra. Durante o periodo da exposicao, o artista Paulo
Almeida desenvolveu um trabalho que transitou entre pintura, instalacdo e performance, as vistas do publico. Ao
final do projeto, o trabalho foi desmontado. A citacdo utilizada pertence ao capitulo “Curadoria de processo”, em
que a pesquisadora trata desta vertente transdisciplinar de sua atuacao.
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Entre anotacoes e provocacoes recebidas nas disciplinas do PPGAV/UnB e por meio
de meu orientador, cheguei a imagem dos ja mencionados cinco eixos de criacao que
interagem dentro de um “campo de jogo": FOCO, CONTEXTO, PARTICIPACAO, SUPOR-
TE no campo da EXPERIENCIA.

Eles representam cinco fundamentos que interagem entre si durante o processo de
concepcao e desenvolvimento de um jogo em contexto de arte. Tao logo identifica-
dos, passei a redigir um documento que pudesse condensar o que constitui cada um
desses eixos e, como a pertinéncia destas definicoes poderia ser verificada. Padroni-
zei cada um dos eixos a partir de trés indicadores:

(1) Enunciados: Frases que contém “paradigmas”, afirmacdes ou parametros que
emergem das praticas e teorias que referenciam este trabalho;

(2) Instrugoes: “Deliberacoes” a serem realizadas para atingir os “objetivos” do
Manual Z. Sua funcao é representar poeticamente premissas que envolvem a
criacao de um dispositivo lidico poético.

(3) Perguntas disparadoras: Questoes que ativam reflexdes sobre o que se pre-
tende elaborar no campo do jogo. Quais percepcoes e elementos objetivos se
alinham para que uma proposicao de jogo atravesse o campo das ideias e atinja
sua concretizagao?

Abaixo vemos uma versao finalizada deste documento.

" fFoco ) 4 E

0 JOGO TEM UM DESEJO DE MOVER 0 JOGO INSTAURAUM LUGAR
E SER MOVIDO. E DESENHA UM ENCONTRO.

4 N\
= PARA ONDE E QUANDO?
EXPERIENCIA

Serd fundamental descobrir qual é o alvo antes
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Grafico 1 - Cinco eixos de criacdo para jogos em contexto de arte.
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As ideias expressas nos enunciados de cada eixo de criacao serdo desdobradas e ana-
lisadas nos capitulos subsequentes por meio das referéncias teéricas e estudos de
casos de jogos criados pelo Zebra5. Abaixo, compartilho aimagem desenvolvida para
apresentar, de forma grafica, cada um dos eixos e suas respectivas subdivisdoes em
categorias que demarcam especificidades de cada projeto.

# Espacos expositivos

Mediacdo em arte @
@ Outros espagos
Conexdes

transdisciplinares
®  Mercado de jogos

Proposicdo poética ®

#® Mediada
Jogos de mesa @

. P Annélmgi .
SUPORTE

® Auténoma
Jogos no espaco @

Grafico 2 - Eixos de criacdo e suas repectivas subdivisoes.

As categorias que se apresentam como subdivisoes de cada eixo, sdo fundamentais
para entender linhas de acao que envolvem cada um deles. Permitem visualizar di-
ferencas determinantes entre projetos de jogos, a serem consideradas no desenvol-
vimento de uma proposicao ludica e estética. A disposicao dos eixos sugere possi-
bilidades de interacoes entre os mesmos, de acordo com as singularidades de cada
criacdo. Os estudos de caso presentes no trabalho se distribuem de acordo com es-
tas divisoes, compondo um panorama diverso de processos criativos.

Ensaio para um mapa

A funcionalidade do Manual Z estd ligada a modos de organizar, conceber, desen-
volver e nomear experimentos participativos que se expressam na forma de jogo.
Ao associar-se a um deck de cartas anexadas, funciona como um tipo de tabuleiro
-mapa que ativa percepcoes e mobiliza conceitos. Pode ser utilizado e adaptado por
pessoas e grupos como uma forma de ativar ou refletir sobre processos criativos.
A estratégia proposta pelo mapa-tabuleiro, poderia atuar como catalisador destes
processos, tornando-os mais ageis e leves?
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Este delineamento do cardter fluido, ensaistico e experimental das elaboracdoes em
processo sera retomado ao longo de toda a dissertacdo. Os esquemas visuais apre-
sentados fragmentam, classificam e isolam as partes do emaranhado que compdem
a criacdo. No entanto, esta separacao ndo esta a servico de uma andlise pormenori-
zada de cada componente, mas intenciona externar suas relacoes.

Os fenémenos de producao de subjetividade possuem como caracteristicas
o0 movimento, a transformacao, a processualidade. Por tal natureza, a subje-
tividade é refrataria a um método de investigacdo que vise representar um
objeto e requer um método capaz de acompanhar um processo em curso. As
questdes que se colocam sdo: como encontrar um método de investigacdo
que expresse 0 processo que esta em andamento? Como nao limitar nossa in-
vestigacdo aos produtos desse processo? Trabalhando com um objeto em mo-
vimento, como ndo perdé-lo em categorias fixadas, que deixam fora da cena o
fluxo processual no qual as subjetividades foram produzidas? (Kastrup, p. 76)

As palavras de Virginia Kastrup abrem as pistas para compreender o método carto-
grafico, uma abordagem de pesquisa que busca se conectar ao vivo, aquilo que pulsa
nos movimentos do que se encontra em acontecimento. Esta atitude de pesquisa se
volta para a qualidade da atencao da pessoa pesquisadora. Sua capacidade de escuta
e de abertura para superar certo desejo de controle. Esse método é fundamentado
pelos escritos de Deleuze e Guattari (1995), na obra Mil Platés, em que os autores, de
modo geral, tratam dos movimentos descentralizados e camadas que compdem idas
e vindas, desvios, do pensamento.

O conceito de rizoma, extraido da biologia, é aimagem que traduz a perspectiva dos
autores. Uma estrutura descentralizada, que é raiz e caule simultaneamente, irradia-
se em todas as direcoes e se compoem por possibilidades de percursos®*. Do contato
e interesse por estas referéncias, surgem parametros para a elaboracdo conceitual
do mapa-manual-tabuleiro. Aqui apresento um “ensaio” desse projeto em processo,
tentando condensar os registros anteriores.

34 Orizoma é fundante de uma visao sobre mediacdo para as educadoras, pesquisadoras e autoras Miriam Celeste
e Gisa Picosque. E também uma imagem evocada em algumas praticas corporais do contato improvisacdo. Tive con-
tato com esse termo na Escola de Arte Dramdtica, em treinamento realizado em 2003 por Cristiane Paoli Quito, pro-
fessora, diretora de teatro e coredgrafa, antes mesmo de conhecer o livro Mil Platés, de Deleuze e Guattari (1995).
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Gréfico 3 - "Ensaio” para o mapa-manual-tabuleiro.

Os eixos podem ser vistos como territérios que fazem parte de um mapa-tabuleiro.
Apresentam ambitos distintos que conduzem as decisdes enfrentadas na acdo de
criar, mesmo que, as vezes, pessoas envolvidas nesta acdo ndo estejam conscientes
disso. Este ensaio do mapa-manual é, portanto, uma forma de visualizar como atua
esta rede de conexodes e seus nddulos, durante a concepcao de um jogo em contexto
de arte. O eixo EXPERIENCIA, na posicdo central do diagrama, tem a funcdo de ser o
nucleo por onde passam ou para onde convergem os demais eixos.
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0.2 O mapa/tabuleiro - espaco para jogos

O mapa-tabuleiro-manual é uma imagem escolhida para representar um possivel ca-
minho de criacdao de jogos em contexto de arte. Seu tracado é um exercicio que con-
figura de modo estdtico algo que é fluido. Esse esquema oferece a possibilidade de
apreender e articular elementos que podem balizar processos criativos. Os eixos de
criacdo sao territérios que se articulam e movem estes processos.

(L]
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Sera Fundamental que

% operen
sasedsa soano
sonpisodxe

‘ ©0JOGO TEM
UM DESEJO DE
SE MOVER E SER
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0J0GO
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SUALINGUAGEMY,

_QuEmboGa Mediada
DIZSIM PARA
_/ATRAVESSIA Aistonceme

Jogos de mesa
Jogos no espago

Grafico 4 - Mapa/tabuleiro. Manual Z para criar jogos em contexto de arte.

Ao posicionar e mover palavras (acoes e conceitos) pelo tabuleiro, seus jogadores
podem criar um jogo de relacoes que se retroalimentam. O que permite apropria-
coes e adaptacoes destas dinamicas para novas criacoes, mobilizando as pecas do
jogo, de acordo com o projeto em pauta.

Neste formato de mapa/tabuleiro®, os nomes de cada eixo foram suprimidos, uma
vez que se tornam cartas do jogo simbolizadas por suas letras iniciais. O mesmo ocor-
re com todas as instrucoes poéticas e o enunciado do eixo experiéncia. Desse modo,
tornam-se referéncias moéveis que podem ser adicionadas ou extraidas do tabuleiro,
de acordo com o modo como ele é utilizado.

35 Estadissertacao foi entregue em sua versao material, que conta com um tabuleiro mapa e cartas, compondo
um jogo que pode ser ativado durante a leitura. Imagens das cartas e sua listagem completa, encontram-se em
documentos anexos.
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0.3 Para ler e utilizar o mapa-manual

Esta dissertacdo é integrada a um jogo. O mapa-tabuleiro, junto de suas pecas, cartas
e transparéncias, pode ser manipulado como um dispositivo de reflexao e pratica.
Sua utilizacdo pode ativar um jogo de conexdes, percepcoes e posicionamentos, uma
experiéncia reflexiva sobre o tema aqui estudado. Em determinadas paginas deste
trabalho, ha sinalizacbes que indicam ativacoes para decks de cartas encontrados
em envelopes na caixa do jogo. Os decks de cartas estabelecem interacoes entre os
textos e o mapa/tabuleiro. Desse modo, cada envelope se conecta a um tipo de ex-
ploracdao e a um dos modulos textuais.

[LT]

o
H
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e peoduz nas corpas.
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Grafico 5 - Mapa/tabuleiro com as cartas correspondentes aos eixos de criacdo.

Quando um “jogador” usa o mapa para posicionar uma carta no tabuleiro, demarca
um ponto de vista transitério, seja durante a leitura solitaria da dissertacdo ou em
uma interacdo em grupo. Isto permite olhar para as relacdes entre os eixos e ques-
tiona-las, altera-las, refina-las, dentro de um processo criativo especifico. Este gesto
aberto, exposto num diagrama, permite que os demais jogadores tenham suas pré-
prias percep¢oes, convocando-os a também mover as cartas.
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Esta estratégia lUdica catalisa conversas sobre arte e jogo e operacoes criativas em
torno desse universo. Sua estrutura aberta, propicia que correlacoes sejam feitas,
desfeitas e ensaiadas de modos diversos, a vista de todos, num encontro presencial.
Abaixo vemos o exemplo de pecas dispostas sobre o mapa-tabuleiro.

Sobre o eixo EXPERIENCIA: Este ultimo eixo estd subjacente a todos os outros,
como uma forca que atua sobre os demais e orienta as escolhas relacionadas a cada
ambito de um projeto. Por esse motivo, ndao pode ser trabalhado a priori. De modo
literal e metaférico a EXPERIENCIA sempre sera causa e efeito das interacdes entre
o0s quatro eixos iniciais. Além de influir nos demais eixos, a EXPERIENCIA nio se refe-
re efetivamente a uma acdo, mas a algo que pode acontecer em torno de uma acao.

Percursos emergentes

Este mapa é um sistema aberto. Nele cabem saltos, idas e vindas e sobreposicoes
que auxiliam seus participantes a mapear, apreender e buscar por solu¢des que con-
templem uma criacdo. Dele emergem posicionamentos, dividas e possibilidades.
Sua estrutura aberta a percursos, desvios e derivas, é conectada a ideia de rizoma,
desenvolvida por Deleuze e Guattari. Muito utilizada para descrever abordagens nao
-lineares, que ampliam-se em camadas de significados.

O mapa é aberto, conectavel em todas as suas dimensoes, desmontavel, re-
versivel, suscetivel de receber modificacdes constantemente. Ele pode ser
rasgado, revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser pre-
parado por um individuo, um grupo, uma formacao social [...]. Uma das carac-
teristicas mais importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre multiplas
entradas. (Deleuze; Guattari, 1995, p. 22).

Os eixos nao possuem relacoes hierdrquicas, mas relacoes dinamicas e nao necessa-
riamente sequenciais. Entretanto, para compreender como dialogam e se influen-
ciam, pode-se aborda-los de modo linear. FOCO, seguido por CONTEXTO, PARTICIPA-
CAO e SUPORTE estabelecem um percurso de pensamentos e acdes que convergem
para a EXPERIENCIA.

Como comprovam os exemplos dos jogos apresentados nos Médulos 01 ao 04, os
eixos de criacdo podem apresentar importancias diferentes em cada projeto de jogo.
Pode ocorrer que um dos eixos assuma o protagonismo do processo, sobrepondo-se
aos demais. Em outras situacoes, um eixo pode se conectar a outro, fundindo-se a
ele. O reconhecimento de que estas interacoes ocorrem de acordo com a singularida-
de de cada processo, é fundamental para que a representacdo contida no mapa-ma-
nual ndo seja tomada como uma metodologia.
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0.4 Sentidos e conexoes em torno do mapa

Edgar Morin nos oferece uma lente perspicaz possivel para tratar de procedimen-
tos criativos que cercam a arte. Seu trabalho tedrico, fonte nutridora de reflexdes e
praticas expressas neste trabalho, abrange o risco, o inacabado, as contradicoes e
indefinicoes que a objetividade cartesiana exclui de sua légica. Ao aplicar/traduzir
conceitos transdisciplinares da nova ciéncia para a filosofia, educacdo, sociologia e
antropologia, Morin inclui a importancia da arte como forma de compreender e exer-
citar uma abordagem complexa do conhecimento e da vida.

Em Para uma racionalidade aberta (Morin, 2020), que manifesta seu ideério para co-
locar em pratica uma “reforma do pensamento”, o autor defende um contraponto
ao que chama de racionalidade fechada: “um tipo de racionalidade que sé obedece a
légica classica e ignora ou nega tudo aquilo que a excede” (2020, p. 118). Afirma que
racionalidade ndo pode mais se manter apartada do afeto, por exemplo, nem daquilo
que é ligado ao real e ao subjetivo.

A escolha por localizar o eixo EXPERIENCIA no centro do mapa tabuleiro é atravessada
também por esta nocdo. Neste eixo se concentram os atributos poéticos, sensiveis,
imensuraveis e imprevistos que emergem de um jogo — e do ato de jogar. Ao listar com-
ponentes da realidade que nao sao racionalizaveis, portanto, pertencentes ao ambito
da complexidade, Morin cita o jogo, complementando que este, ao ser capturado pela
ldgica cartesiana “se racionaliza como aprendizagem ou como meio agradavel de reali-
zar uma facanha, se transforma num modelo, uma norma etc” (Morin, 2020, p. 123). As
propostas dos jogos em contexto de arte buscam afastar o jogo desta racionalizacdo?®.

O pensamento de Edgar Morin é também alimentado pelas teorias sistémicas?’, pro-
pondo novas perspectivas da ciéncia para estudar os fendmenos naturais e suba-
tdmicos. Opondo-se ao mecanicismo, o pensamento sistémico coloca em evidéncia
as relacoes, conexoes e contextos, na construcao de conhecimento3®. Esta visao é
também utilizada como método para o estudo no design de jogos. A abordagem de

36 Emdiversas experiéncias desenvolvendo acbes em museus, pude observar que mesmo instituicdes com acer-
vos de arte, muitas vezes, olham para o lidico apenas como ferramenta educacional, ou seja, como instrumento
para aplicacdo funcional da ludicidade. Neste estudo os jogos sdo vistos como fenémenos complexos, onde a
dimensao educativa coexiste com a fruicdo e a criacdo em arte.

37 A teoria geral dos sistemas foi formalizada pelo biélogo austriaco Ludwig Von Bertalanffy (1901-1972) no
comeco do século XX.

38 Por esta 6tica, ndo é mais possivel estudar os seres vivos e os fendmenos naturais isoladamente, mas como
nodos em redes de relacdes.
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Salen e Zimmerman (2012), a ser citada ao longo do trabalho. A ndo-linearidade e as
interconexoes entre as partes e o todo sdo pressupostos desse pensamento.

A forma grafica do Manual Z se fundamenta nessas redes de relacoes. A imagem
do livro de Fritjof Capra, A Teia da Vida (2006), apresenta através de um diagrama
bastante sintético, uma nova percepcao acerca dos objetos de estudo da ciéncia.
Didaticamente, Capra recorre a este esquema para deixar nitida uma mudanca de
relacdo fundo-figura.

A

Figura 5 - Diagrama apresentado por Fritjof Capra em seu livro A Teia da Vida (2006).

Na visdo mecanicista, o mundo é uma colecdo de objetos. Estes, naturalmen-
te, interagem uns com os outros, e portanto ha relacdes entre eles. Mas as
relacdes sdo secundarias, como mostra esquematicamente a Figura A. Na
visdo sistémica, compreendemos que os proprios objetos sdo redes de rela-
¢oes, embutidas em redes maiores. Para o pensador sistémico, as relacoes
sdo fundamentais. As fronteiras dos padroes discerniveis (“objetos”) sdo se-
cunddrias, como é representado — mais uma vez de maneira muito simplifi-
cada - na Figura B. (Capra, 2006, p. 47)

Os conceitos apresentados pela imagem de Capra, nutrem correlacoes entre arte
e pensamento sistémico. A transdisciplinaridade e a abertura para interacoes dina-
micas entre seus elementos constituintes, por exemplo, sdo caracteristicas destas
conexoes em redes e encontram ressonancias evidentes no campo da arte.

O mapeamento proposto pelo Manual Z é uma tentativa de dar énfase as redes de
relacoes. Incluindo incertezas e acasos que fazem parte de toda criacdo, como sina-
liza Cecilia Salles em contato com os escritos de Morin. Apesar do aparente esque-
matismo que resulta da separacao/fragmentacdo dos elementos que compdem um
processo criativo, pretendo evidenciar a relacao entre estas partes e o todo, através
das teorias e dos estudos de caso.
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0.5 Delinear o que é jogo

Compreender quais sdo as caracteristicas de fenémenos que chamamos jogo é per-
tinente para o estudo das ligacoes entre jogo e arte. O livro Homo Ludens, publicado
em 1938, do historiador holandés Johan Huizinga, obra central quando pensamos
na relacdo entre jogo, cultura e sociedade, é a referéncia que pautou as primeiras
investigacoes do Zebra5 sobre uma possivel definicdo do que é jogo. Sua leitura e
discussao foram essenciais para que o grupo iniciasse a construcao de um repertério
coletivo de referéncias tedricas e seu processo de autoformacao.

De inicio, ele examina a etimologia da palavra jogo em varias linguas, em busca de em-
basar sua visdo de que o jogo é tdo antigo quanto a ideia de cultura. Com isso, tenta
demonstrar a abrangéncia de sua pesquisa, indicando que as caracteristicas listadas
para delinear o “fendmeno jogo” sdo pertinentes a diferentes épocas e sociedades.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicoes
menos rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana: mas, os animais
ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. E possivel
afirmar com seguranca que a civilizacdo humana ndo acrescentou caracteris-
tica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal como os
homens. (Huizinga, 2000, p. 3)

Na tentativa de delinear o que é jogo, Huizinga reuniu uma série de caracteristicas
comuns a amplitude de sentidos que a palavra demonstra possuir, em diferentes
contextos. Aproximando-se de uma definicdo que segue ressonante e atual para as
praticas e discussoes do Zebra5, o autor afirma que:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacado voluntaria, exercida dentro de cer-
tos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremen-
te*® consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "“vida quotidiana” (Huizinga, 2000, p. 33).

A definicdo acima e o livro como um todo sdo alvos de constantes revisdes que bus-
cam expandir e problematizar esta visao sobre jogo*, elaborada por um autor euro-
peu, especializado em critica da cultura e estudos sobre a Idade Média, cuja escrita
nao escapa a valores e preconceitos*' de sua época.

39 Ha diversas leituras criticas que contestam alguns pontos de seus estudos, principalmente no que se refere
a amplitude de sua visdo sobre jogo, como elemento que antecede a prépria cultura.

40 Alguns apontamentos criticos ao trabalho de Huizinga, como os feitos por Caillois, mencionam o fato do
autor ndo ter incluido os jogos cooperativos em seus estudos.

41 Em alguns trechos do livro, o autor usa o termo “selvagem” e “primitivo” quando se refere a culturas
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Apesar das criticas e de ser considerado ultrapassado por alguns autores, Homo Ludens
segue fundamental para diversos campos de conhecimento até hoje. Sua definicdo do
que caracteriza o jogo tem uma precisao que dificilmente pode ser superada, manten-
do-se como referéncia dos estudos de jogos e do trabalho do Zebra5, que reconhece
nesta abordagem uma possibilidade de apreender e decompor elementos basais des-
sa linguagem. Ao explorar cada uma das caracteristicas listadas por Huizinga, foi pos-
sivel desenvolver proposicoes lUdicas pautadas especificamente por cada uma delas.

No artigo “Homo Ludens Renewed Reader”, do pesquisador americano Peter Ma-
cDonald (2019), que estuda brincadeiras e o comportamento lidico como experién-
cias que produzem significados, esta posicao de Huizinga é revista com relacdo aos
games. O autor questiona: o quanto esta tentativa de listar o que caracteriza o jogo
de modo geral contempla os jogos digitais contemporaneos? Peter vai estudar tam-
bém a proximidade desse autor com o pensamento fenomenoldgico.

A definicdo de jogo dada por Huizinga é também citada no inicio de Os jogos e os ho-
mens, publicado em 1957, escrito pelo sociélogo, critico literario e ensaista francés
Roger Caillois, obra que apresenta um amplo panorama do jogo e seu lugar na so-
ciedade. O autor diverge de Huizinga sob o argumento de que este Gltimo se refere
quase exclusivamente ao jogo de competicdao regrado, apontando a exclusao dos
jogos de azar, seu cardter aleatoério, a possibilidade da aposta e dos jogos que envol-
vem ganhar ou perder dinheiro.

Entretanto, Caillois ndo se opde as caracteristicas listadas por Huizinga, contribuindo
com novos conceitos que traduzem mais especificamente sua visdo. Ao dizer que "o
termo jogo combina, entdo, em si as idéias de limite, liberdade e invencdo” (1990, p.
18.), Caillois considera aimportancia da ficcdo para certos tipos de jogos e do desafio
do acaso para outros, adicionando camadas de sentidos para qualifica-los.

O autor explora os varios sentidos da palavra jogo em sua prépria lingua, o francés,
cujos significados sdo semelhantes, quase que totalmente, com seu uso em portugués.
A excecao detectada no livro é o uso do termo jogo para se referir ao modo como um
musico imprime sua personalidade ao tocar um instrumento, acep¢ao que nao existe

tradicionais. Apesar de questionar se haveria palavras mais adequadas para substituir estes termos, seus usos
revelam o viés colonizador de seu pensamento, mesmo imbuido de senso critico e rigor cientifico. Em outro pon-
to do livro, por exemplo, Huizinga demonstra uma visdo sobre arte que ndo se sustenta na contemporaneidade.
Afirma que as artes plasticas sdo destituidas de ludicidade: “Pois onde ndo ha acao visivel ndo pode haver jogo”
(Huizinga, 2000, p. 186). Uma afirmacdo que denota certo descompasso do autor para com os fenémenos e con-
ceitos “em jogo” na arte produzida no seu tempo, momento em que ja tinham ganhado notoriedade inimeras
vanguardas artisticas que incluiam a acdo do publico, seja perceptiva, corporal, sensivel ou mental, como parte
integrante das obras.
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em nossa lingua*?. Prosseguindo em sua analise, situa que, além da atividade em si, a
palavra jogo também pode significar o conjunto de imagens, simbolos ou objetos que
Sse usa para jogar, como cartas, peodes, imagens, dados e tabuleiro, por exemplo.

Ainda em seu uso cotidiano, a palavra
jogo pode indicar um conjunto de pe-
cas, ou movimentos de expor ou ocultar
algo, quando nos referimos a “mostrar
ou esconder o jogo”. E, ao complemen-
tar sua busca, diz:

Finalmente, a palavra jogo apela para uma ideia
de amplitude, de facilidade de movimento, uma
liberdade util mas ndo excessiva, quando se fala
de jogo numa engrenagem ou quando se diz que
0 navio joga a sua ancora. Essa amplitude torna
possivel uma indispensavel mobilidade. E o jogo
que subsiste entre os diversos elementos que
permitem o funcionamento de um mecanismo
(Caillois, 1990, p. 12).

Apés tracarem seus panoramas sobre o tema de modos singulares, Huizinga e Caillois
contestam a visdo do jogo como algo supérfluo, que se relaciona com a mera distracao
sem consisténcia, reconhecendo-o como elemento cultural, intrinseco a subjetividade
humana, fundamental para entendé-la e exercé-la. O jogo pode conter em si os valo-
res, os modos de organizacdo e a ideia de civilizacdo, mesmo que ainda atrelada a 6tica
eurocéntrica dos autores, contrariando visdes de sociedade centradas no produtivis-
mo, em que todas as atividades que nao tem finalidade “Gtil” para o mundo do traba-
lho, podem ser vistas como menores ou dispensdveis, assim como o jogo.

Ja o professor e pesquisador francés Gilles Brougére*?, outra referéncia importante
para estudos de jogos na educacdo no Brasil, em seu livro Jogo e Educa¢do (Brou-
gére, 2003), analisa e compreende o jogo pelo viés da polissemia da linguagem. Ele
apresenta trés acepcoes para definir esse termo, sintetizadas aqui na resenha feita
pelo professor Luiz Antonio Batista Leal:

42 Este uso do verbo jogar em francés, jouer, se assemelha ao emprego do verbo play em inglés.

43 Gilles Brougere é professor de ciéncias da educacdo, responsavel pela especialidade de Ciéncias do Jogo do
Mestrado em Ciéncias da Educacdo no Centro Interuniversitario EXPERICE, da Universidade Sorbonne Paris Nord
— Paris 13, Franca.
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a. O jogo como atividade lidica, tanto do ponto de vista do sentimento
de quem participa desse tipo de atividade, como pelo seu reconhecimen-
to objetivo;

b. O jogo como uma estrutura ou sistema de regras (existe e subsiste de
modo abstrato independente dos jogadores);

¢. E 0 jogo como material ou objeto (tal como jogo de xadrez e outros), po-
dendo ser associado também ao termo “brinquedo” (Leal, 2014, p. 177).

E importante neste ponto deixar nitida a distincdo entre jogo e brincadeira. Tizuko
M. Kishimoto**, pontua que o brinquedo: “contém sempre uma referéncia ao tempo
de infancia do adulto com representacdes veiculadas pela memoria e imaginacdo. O
vocabulo ‘brinquedo’ ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo pois
conota crianca e tem uma dimensao material, cultural e técnica [...] Enquanto objeto
é sempre o suporte da brincadeira” (2011, p. 24).

Jaabrincadeira sao as acoes que a crianca desempenha em relacao as regras do jogo;
“é o ludico em acado” (Kishimoto, 2011, p. 24), o que também afastaria essa palavra
da definicdo de jogo. A brincadeira é também relacionada ao jogo em que ndo ha
preponderancia de regras fixas. Uma situacdo lidica menos estruturada, que nao
implica em comeco e fim definidos, sendo maior o sentido de liberdade.

Muitos jogos, o jogo

Brougére se aprofunda em andlises sobre a diferenca entre o que a linguagem no-
meia e o quanto aquilo que é nomeado corresponde a realidade vivencial. Ressalta
que a lingua ndo tem que ser o “reflexo exato da ordem do mundo em cada uma
das etapas de sua descoberta”, mas que é uma necessidade de expressao que cum-
pre sua funcdo na vida cotidiana, portanto, uma palavra muda de sentido conforme
muda seu contexto. Com isto, o autor tenta explicar porque atividades, situacoes e
percepcoes tao diversas sao chamadas de jogo.

Sem se isentar de um olhar critico, o autor argumenta que nossa visao sobre jogo é
permeada de ideologia, a comecar pela conexao entre jogo e infancia, jogo e tempo
livre, jogo como recreacao e lazer®. E a acdo de jogar como contraponto a serieda-
de, ligada a simulacao do real. Tudo isto sim, tem ligacdao com jogo, mas é também o

44 Professora e pesquisadora, vinculada ao Laboratério de Brinquedos e Materiais Pedagégicos da Faculdade de
Educacdo da USP.

45 “A crianca brinca porque, em nossas sociedades, ela ndo tem talvez mais nada a fazer além do trabalho es-
colar. E a ocupacao diversificada de uma esfera original de tempo livre, livre de qualquer atividade social direta-
mente util”. (Brougeére, 1998, p. 30)
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olhar de uma sociedade especifica sobre jogo. O jogo é uma atividade que, em essén-
cia, foge a légica produtivista.

Na pratica: Para estabelecer uma linguagem com a qual pretendo escrever sobre jogo,
adoto terminologias gerais presentes em diversos estudos da area, desde aqueles que
escapam ao ambito da pesquisa académica ao estilo “faca vocé mesmo”, quanto em
teorias sistematizadas no campo dos Games Studies. Este, embora seja voltado massi-
vamente para jogos digitais, abrange também artigos sobre os “boardgames”“®.

O pesquisador Micael Sousa*, referindo-se aos Games Studies, enfatiza a distincdo
dessa area da Teoria dos Jogos, sendo esta Ultima um ramo da matematica que se
relaciona a tentativa de prever movimentos coletivos, fenémenos e suas probabi-
lidades de ocorrer ou ndo. No blog de sua autoria*, ele também faz uma distincdo
entre American Games e Eurogames, dominantes no mercado de jogos.

Embora ndo seja o foco deste estudo mergulhar no universo dos jogos contempora-
neos de mesa, faz-se necessdrio “extrair” alguns termos deste campo para a lingua-
gem da pesquisa. Aproximagoes pontuais serdao realizadas com o intuito de adensar
46 Sobre esta diferenca acentuada, o pesquisador portugués Micael Sousa comenta que considera um equivoco
hierarquizar jogos entre digitais e analdgicos, observando que ha uma razdo mercadoldgica para isso.

47 Formador e professor convidado de design de jogos, criador, revisor e consultor de jogos. Criador de con-
teGdos na area dos jogos e autor do projeto “Jogos no Tabuleiro”. Autor de varias publicacdes cientificas sobre
serious games e aplicacdes de jogos analdgicos e hibridos a contextos de trabalho e outros projetos. Destacam-se
os projetos de serious games e gamificacao.

48 jogosnotabuleiro.blogspot.com
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a compreensao do universo criativo e cultural do jogo, produzindo conexdes entre
Jjogos em contexto de arte e jogos que se manifestam em outros contextos.

Uma diferenca marcante entre os Eurogames e os American Games, por exemplo, nos
auxilia a entender um pouco mais sobre a estrutura de um jogo. Micael explica que,
enquanto os jogos norte-americanos sao centrados na narrativa do jogo, seus persona-
gens e a histéria que justifica a dindmica do jogo, os Eurogames tem a mecanica como
elemento central. A experiéncia do jogo de acordo com suas regras e dinamica ficam
em primeiro plano, sendo a narrativa um complemento de fundo. Todas as analises se
aplicam a todo tipo de jogo, enfatizando que ha muitos pontos em comum no pensa-
mento que envolve a construcao de um jogo digital e de um jogo analégico.

Tanto Micael Sousa (Americangames, 2010), quanto os autores Katie Salen e Eric
Zimmerman (2012) observam que, ao analisarmos a estrutura de um jogo analdgico,
questoes essenciais intrinsecas também aos jogos digitais podem se manifestar de
maneira mais nitida. Tais aspectos podem ficar subdimensionados frente a complexi-
dade da linguagem digital, uma midia (SUPORTE) que pode centralizar e absorver os
demais eixos de criacao destes jogos®.

As premissas aqui apresentadas permitem apreender as questdoes que emergem
dessa pesquisa, sem a necessidade (neste momento do estudo), de buscar novas ter-
minologias. A presente dissertacao literalmente “coloca em jogo” termos que se des-
locam entre o design de jogos, a arte e a mediacao, para tecer consideracoes sobre
processos criativos.

49 Sobre isso, Salen e Zimmerman (2012) fazem um comentario critico, afirmando que, mesmo diante das mul-
tiplas possibilidades que o universo digital oferece, a grande maioria dos jogos consiste em avatares que se
deslocam por um cendrio, administrando recursos, tendo embates com outros personagens, para transpor fases
€ acessar Novos Cenarios.
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0.6 Por que jogo e arte?

(leito de rio seco)

molhando uma pedra

carregando-a rio abaixo até que esteja seca
largado-a

escolhendo, |3, outra pedra

molhando-a

carregando rio acima até secar

largado-a

(Allan Kaprow)3°

Por uma perspectiva da arte, em consonancia com uma visao de educacao eman-

cipadora, pode-se dizer que o jogo, por seu carater integrador de linguagens que

presume o agrupamento de pessoas, configura-se como um espaco, simultaneamen-

te real e simbélico. Ele é delimitado, demarcado, estabelecido ou instaurado para

encontros. A relacdo entre jogo e arte se dd em sua propria definicdo, uma vez que o

jogo se caracteriza “por possuir regras proprias, ter um fim em si mesmo, deslocado

davida cotidiana e sem funcdo pratica, regido por componentes de tensao e alegria”.

Tais palavras ndo poderiam também se referir a um tipo de olhar sobre arte?

Outro aspecto que mobiliza o interesse
pelo jogo na arte/educacdo, é o modo
como o ato de jogar pode produzir outros
estados de presenca em seus jogadores —
expansao da expressividade, da esponta-
neidade, a liberdade ao se relacionar com
o humor, o engajamento do corpo, dos
sentidos, das emocodes e outras capacida-
des perceptivas que se revelam em ges-
tos distintos dos usados cotidianamente.
Nesta conexao com gestos extra-coti-
dianos, como um jogo pode delinear um
espaco de encontro, interacdo, reflexao,
fruicdo e/ou producao poética?

Com quais parametros se configura um jogo como situacao poética ativadora de
participacoes, coautorias e apropriacoes estéticas?

50 Childsplay. the art of Allan Kaprow (Kelley, 2004, p. 168 apud Nardim, 2011, p. 106).
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A partir das referéncias tedricas expostas, organizei conceitos que podem interagir
com as praticas do Zebra5 e criei uma lista de frases sobre como se pode abordar um
jogo em contexto de arte. As sentencas visam expressar minhas percepcoes como
artista educador a respeito dessas relacoes. Obviamente, estas reflexoes estdo “bor-
radas” com opinioes e ideias dos demais integrantes do coletivo, tendo sido pautas
de muitas conversas:

e Jogo como deslocamento da vida cotidiana

e Jogo como atividade prazerosa

e Jogo como vivéncia que une regras e senso de liberdade
e Jogo como vivéncia espa¢o/temporal com arte

* Jogo como aceitacao dos riscos, da sorte e do acaso

e Jogo como pratica de humor e da divergéncia

* Jogo como experimentacdo e apropriacao de linguagem
* Jogo como mobilizador de ensino-aprendizagem

* Jogocomosituacdodeinteracdo entre pessoas, contextos, espacos
e Jogo como pratica reflexiva

e Jogo como experiéncia de coautoria

e Jogo como ativador de uma persona jogadora

e Jogo como criacdo de comunidades temporarias

* Jogo como conflito sem violéncia

* Jogo como dispositivo poético

e Jogo como encontro
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0.7 Mediacao como campo de experimentos

De acordo com o recorte desta investigacao, é importante situar em que contexto
a mediacdo se torna campo de acao para producoes poéticas que intercalam jogo
e educacdo, no percurso do Zebra5. O estudo ndo visa aprofundar discussoes so-
bre esta area, permeada por tensodes institucionais, em que educadores precisam
continuamente comprovar a relevancia de seu papel, negociando espaco, melhores
condicoes de trabalho e reconhecimento de que o educativo ndo é um trabalho de
recepcao, nem tem como funcdo validar o discurso museolégico ou curatorial®'. O
campo da arte/educacdo é uma area independente, com autonomia para tecer seus
proprios discursos em coautoria com o publico.

Miriam Celeste Martins apresenta uma definicdo da mediacdo que problematiza esse
espaco de "“trocas de conhecimentos” que, dentre outras prioridades, podem ter como
tdnica: aproximar, ampliar repertérios, olhar criticamente e sensibilizar seus publicos
para os conteldos, obras e contextos que se entrecruzam em cada instituicao.

Um territério potente e de tensdes que abrange estranhamentos, surpre-
sas, choque, indignacao, afinidades, gostos, resisténcias, aberturas, dialo-
gos, trocas, percepcoes ampliadas, empatia, alteridade. Assim, consideran-
do o ser humano como um ser histérico e social inserido em sua cultura, a
mediacao é compreendida como interacdo e didlogo que valoriza e dd voz ao
outro, ampliando horizontes que levam em conta a singularidade dos sujei-
tos em processos educativos na escola ou fora dela” (Martins, 2018).

Ao ampliar a percepc¢do dessa drea como um espaco de pratica e reflexao em arte,
Stella Ramos sinaliza:

Ha catorze anos sou integrante de um coletivo de artistas educadores que
investiga arelacdo entre os campos da Arte, do Jogo e da Educacdo de forma
expandida, observando e recriando rela¢oes, convergéncias e particularida-
des destas interseccoes, de modo a ampliar a experiéncia dos participantes
como publico, e como individuos ativos nos grupos em que vivem e agem.>?

A pesquisa coloca em énfase a mediacao como linguagem por onde se manifesta a cria-
cao de um grupo de artistas educadores. Como artista educador e autor de estratégias
de mediacdo, ofereco um sentido préprio a esta palavra, especulando que mediacdo é

51 Ha também situacdes em que curadores e artistas rejeitam ou se apropriam das a¢des do setor educativo,
promovendo invisibilidade ou desvalorizacdo de seus profissionais.

52 RAMOS, Stella. Arte e transformacao: direitos humanos na praca. Direitos Humanos no chdo do carcere,
da justica e da memoria. Cole¢do Utopia que movimenta. Santo André: Universidade Federal do ABC, Grupo de
Pesquisa Educacdo em Direitos Humanos. No prelo.
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também um tipo de jogo, na maioria das vezes colaborativo, que envolve sensibilidade
e critica, para produzir encontros, interpretacoes e percepcoes de mundo.

Embora todos os jogos presentes neste trabalho tenham tido origem no campo da
mediacdo®3, isto ndo implica que foram criados exclusivamente para integrar acoes
dessa natureza. Diante disso, para explorar os eixos FOCO e CONTEXTO, optei por
criar categorias especificas relacionadas a mediacdo, como forma de evidenciar suas
conexoes intrinsecas com o ambiente de exposicoes e didlogo direto com poéticas
de artistas que integram estes eventos. Outros jogos, instauram-se em campos hibri-
dos, o que me motivou a chama-los também de dispositivos lidico poéticos.

Este enfoque aproxima nossa investigacdo da 4rea das Pesquisas Baseadas em
Arte, também conhecidas como IBA>* (Investigacdao Baseada em Arte). Sobre essa
diluicao entre arte e educacdo, Marilda Oliveira de Oliveira e Leonardo Augusto
Charreu escrevem:

Contudo, se por um lado considerarmos a educacdo como um campo que
frequentemente extravasa o seu proprio territério, digamos mais formal,
buscando nichos e brechas proporcionados pelas linguagens artisticas para
poder encontrar respostas mais vibrantes para novos problemas educativos,
e, por outro, vemos em muitas experiéncias artisticas um extrapolamento
do estético para o educativo (ainda que informal), entdo devemos aceitar a
osmose entre a pesquisa educacional baseada nas artes e a pesquisa basea-
da nas artes. Na verdade, em muitos objetos e projetos de pesquisa, essas
metodologias ndo se distinguirdo. E isso por ndo se conseguir prever onde
acaba o estético-artistico e comeca o educativo e vice-versa num campo re-
solutamente transdisciplinar de pesquisa caracterizado pela sua porosidade
e permeabilizacdo. (Oliveira; Charreu, 2016, p. 367)

Para garantir que cada visitante entre em contato com suas proprias interpretacoes,
sensacoes e relacoes entre seu repertério pessoal e os trabalhos de arte, os profis-
sionais da arte/educacao se debrucam continuamente sobre estudos da area. Ao se
aprofundar em teorias e praticas que envolvem a mediacdo, antes mesmo da forma-
cdo do coletivo, os integrantes do Zebra5 participaram da realizacdo e concepcao de
diversos experimentos ligados a Abordagem Triangular.

53 Sobre isso, mesmo jogos que nao se relacionam diretamente com a mediacdo, como Construssim (abordado
no eixo CONTEXTO), ou que ndo tem nenhum vinculo com a mesma, como Abstratus (eixo CONTEXTO), podem
ser considerados, como provenientes do universo criativo que circunda este campo de ac¢do, seja pela perspectiva
de seus processos ou pelo repertério criativo de seus autores.

54 Em seu livro Pesquisa educacional baseada em arte: a/r/tografia, o pesquisador e professor Belidson Dias
(2013) comenta diferencas de abordagens entre os termos pesquisa e investigagdo, e explica a existéncia de duas
siglas para o mesmo campo de estudos. De modo geral, a investigacdo se refere a uma atitude, algo que estd
em constante movimento. Enquanto pesquisa, pode se referir a um estudo concluido, a vista de seus resultados.
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A Abordagem Triangular foi organizada a partir de referéncias internacionais®® em
conexao com ideias de Paulo Freire, voltada para a autonomia dos sujeitos, pauta-
da por “didlogos multidirecionados e assentados horizontalmente, onde as palavras
podem circular e serem acolhidas e consideradas” (Coutinho, 2022, p. 10). Pensada
para os contextos brasileiros, pode ser praticada e adaptada a realidades sociais e
educacionais diversas, efetivando-se mesmo em localidades com pouco ou nenhum
acesso as producoes do circuito hegeménico de arte.

Sua pratica compreende trés acoes a serem realizadas de modo dindmico em torno de
um objeto cultural e que se desdobram na criacdo de sentidos para este objeto. Visam
levantar percepcoes e tecer relacdes com a vida, fomentar o olhar critico e apropria-
coes de linguagens, dentre outras possibilidades. S3o elas: ler, contextualizar e Fazer.

Em sintese, a leitura implica em observacoes formais e camadas interpretativas des-
te objeto, sempre levando-se em conta as conexdes operadas pelos repertérios das
pessoas envolvidas nessa leitura. A contextualiza¢ao, envolve o acesso tanto a in-
formacoes objetivas como autoria ou materiais utilizados, quanto dados sobre o que
esta em estudo, como local, periodo histérico e conceitos que podem envolver esta
producdo. Por fim, o Fazer se caracteriza por acoes de criacdo que envolvem percep-
coes acerca dos objetos culturais abordados. Essas trés acoes se retroalimentam de
maneira fluida e sem hierarquias entre elas.

55 As experiéncias estrangeiras especificas usadas na sistematizacdo sdao: DBAE (Discipline-Based Art Educa-
tion) (EUA), Critical Studies in Museums (Inglaterra) e Escuelas al aire libre (México).



Figura 6 - Yoko Ono (1933). Add Color (Refugee Boat) [Adicione cor (Barco de Refugiados)], 1960/2019. Instala-
¢do (antes da interacdo com o publico). Foto: lan Douglas
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SEGUNDA PARTE - Praticas, movimentos e conexoes

Figura 7 - Yoko Ono (1933). Add Color (Refugee Boat) [Adicione cor (Barco de Refugiados)], 1960/2019. Instala-
¢do (apds a interacdo com o publico). Foto: lan Douglas.
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ESTRATEGIA UM

(A)notacoes passageiras

Coloque este deck de cartas sobre a mesa
Em sequida deposite com vagar, uma a uma no campo da EXP(ERIENCIA)

Que encontros/justaposicoes/sobreposicoes podem ser produzidos ai?
Deixe que sua expira¢do coordene os gestos
Faca fotos mentais das composicoes
Pause
(isso é possivel e desejavel, neste jogo)
Uma ultima foto

Sempre que desejar, use a caneta sobre essas cartas para registrar:
questionamentos, sustos, digressoes ou avisos. Linhas.

Escolha uma ou duas (a)notacdes passageiras para destinar a outra pessoa leitora.
Faca chegar ao seu destino.



MODULO 1-FOCO
O jogo tem um desejo de mover e ser movido

Serd fundamental descobrir qual é o alvo antes de escolher a flecha.
Imaginar o trajeto da seta.

Por que 0 jogo?

Este eixo se refere ao objetivo para o qual o jogo sera criado. Os desejos de ex-
ploracdo, dialogo, provocacao, diversdo ou desafio, que estdo por tras da inven-
¢do de um jogo. O foco traz nitidez para compreender duas instancias da criagao:
Primeiro, de onde parte a ideia do jogo? Segundo, o que o jogo pretende mobili-
zar através de seu tema, funcionamento e materialidade?

O eixo FOCO possui trés categorias que dividem os jogos em contexto de arte*® a
partir do propésito para o qual foram criados, sdo elas:

Mediacdao em Arte | Conexoes Interdisciplinares | Proposi¢coes Poéticas

O FOCO é o objetivo para o qual um jogo em contexto de arte é criado; é onde re-
side o desejo de produzir uma experiéncia lidica. Mas, se o objetivo de um jogo em
contexto de arte é produzir experiéncias com arte, pode-se dizer que projetos dessa
natureza ja possuem um foco previamente definido? Este raciocinio é pertinente,
porém a escolha da palavra FOCO para nomear esse eixo (e mesmo sua definicdo no
diciondrio®’) nos exige maior precisdo. Quanto maior for a definicdo do FOCO, mais
objetivas serdo as discussoes em torno de um projeto. Idealmente, no contexto de
um coletivo, o FOCO deveria representar a soma de vontades e expectativas do gru-
po, que convergem na direcdo de um experimento a ser empreendido.

56 Aquiestamos tratando dos jogos incluidos neste estudo, jogos em contexto de arte, Ha outros criados pelo
Zebra5, em outros contextos, que ndo se encaixam nesta classificacao.

57 Dentre os diversos significados, alguns sdo bastante interessantes como imagens que podem ilustrar esse
estudo. Para a fisica, foco é o ponto para o qual converge, ou do qual diverge, um feixe de raios luminosos parale-
los, apés a reflexao por um espelho esférico. Para o teatro: ponto onde se concentra a luz que ilumina toda a cena
ou uma parte determinada. Em sentido figurado: ponto para o qual converge alguma coisa, ou, ponto central de
onde provém alguma coisa; centro. E por fim, farol (Foco, 2023).
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Adicionando uma camada de sentidos a percepcdao de como o FOCO se manifesta,
é necessario atentar para dois niveis em que este eixo se configura: o FOCO geral,
indicado pelas préprias categorias que dividem os estudos de caso; e o FOCO espe-
cifico, aquele que denota a singularidade do jogo. O que o0 jogo em contexto de arte
deseja explorar de modo mais especifico? Uma questdo poética? Um processo de
composicao? Interacdes inventivas entre seus jogadores? Estas exploracdes irdo in-
fluir diretamente nas regras e na forma do jogo. O tema pode ser uma narrativa que
justifica 0 jogo. No que se refere aos jogos em contexto de arte, o tema pode se ligar
a poética de um artista, conceitos da arte ou seus processos>®.

O FOCO se relaciona com uma ideia original e com a percep¢ao do que é funda-
mental para que esta ideia seja concretizada sem perder sua esséncia.

Os dois niveis de especificidade do FOCO garantem que o projeto ndo se perca de
seus fundamentos, desejos, objetivos mais importantes, durante o percurso de cria-
¢do. S3o questdes que podem auxiliar a definir o eixo FOCO com mais exatidao:

* Qual desejo move a ideia do jogo?

e Aideia do jogo parte de uma demanda institucional ou de um interesse es-
pecifico?

* Qual tema/conceito envolve a experiéncia que se pretende produzir com
este jogo?

* Quais percepg¢oes, questoes e linguagens da arte desejo ativar, explorar,
ensaiar com este jogo?

* O que se deseja compartilhar a partir de um jogo?
O que esta em jogo neste jogo?

A série de perguntas nos dao a dimensao de que o FOCO, como os demais eixos, pre-
cisa ser compreendido em camadas de sentidos. Assim, pode ser considerado como
uma forca decisiva, atuante sobre os movimentos que acontecem ao longo da cria-
cdo. Para exemplificar estas relacoes vamos nos aproximar de trés dispositivos ladi-
cos desenvolvidos pelo Zebra5s.

58 Estes temas podem disparar uma série de acbes, percepcoes, até mesmo um processo de criacao individual
ou em coautoria, como veremos nos diferentes exemplos.



62

Por definir limites/amplitudes do terreno a ser explorado em cada projeto de jogo,
o FOCO geralmente é identificado como o ponto de partida de uma elaboracdo. Mas
isto ndo significa que estd sempre isolado como primeiro mobilizador de todos os
tipos de processo. Ha processos, por exemplo, que surgem do desejo expresso de
explorar um tipo de material especifico, nesse caso o eixo SUPORTE esta conectado
a0 eixo FOCO, sendo determinante para o ajuste de precisao do FOCO que comen-
tamos anteriormente. Ambos sdao agentes que dao inicio ao movimento de criacao.
Portanto, o FOCO nao pode ser apenas o ponto de partida de um processo, ele tam-
bém é um objetivo a ser alcancado.

1.1 Mediacao em arte

Projetos que tém este FOCO sao centrados em produzir situacoes lidicas e poéticas
que se estabelecem “entre” publicos e objetos culturais. A media¢ao em arte carac-
teriza-se por uma série de estratégias que visam estabelecer, fomentar, mobilizar ou
simplesmente acompanhar encontros. Estes encontros envolvem diferentes publi-
cos, obras, objetos, dispositivos, imagens, espacos, arquiteturas, acoes e imateria-
lidades que expressam producoes simbélicas de um grupo ou sociedade. S3o situa-
coes que abracam dindamicas de ensino-aprendizagem e friccionam relacdes entre os
contextos culturais de todos os envolvidos nesse acontecimento.

Como uma experiéncia poética lidica, dentro de uma exposicao de arte, pode re-
troalimentar e ressignificar a propria experiéncia do publico com a arte? Segundo
as palavras de Alberto Tembo, hd uma “ideia de recombinacao, novos sentidos” que
permeia estas acoes

Na mediacdo, mesmo que a gente ndo tenha um dispositivo material que
se chama jogo, a gente pode trazer a ideia de jogo, de conceitos (de jogo)®°.
Algo que vai sendo construido a partir da visdo do outro. Me interesso muito,
por exemplo, por jogos coletivos, por causa disso. (Didlogos, 2021, 31'07")

No caso especifico dos jogos que surgem no campo das estratégias de mediacao, é
importante garantir certa autonomia criativa, como forma de evitar que a totalidade

59 O exemplode umjogo que parte de um desejo ligado a determinado suporte foi dado por Alberto Tembo du-
rante o encontro organizado junto ao coletivo (1 ago. 2023) para apresentar a presente pesquisa. Ao questionar
o conceito de FOCO, Alberto comentou sobre a importancia do desejo para o processo de criacdo, salientando
que o projeto Construssim, de sua autoria, foi movido pelo material, a vontade de explorar construgdes utilizando
tubos de PVC.

60 Acréscimo do autor.
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das funcoes®' das acdoes mediadoras sejam transferidas integralmente para a expe-
riéncia do jogo. Esta autonomia envolve também o desafio de colocar em rela¢ao
trés pontos de vista: a perspectiva do campo da mediacdo; a perspectiva da exposi-
cdo; e a perspectiva do artista educador que tem por base seu repertério artistico e
critico para propor situacoes de mediacao.

Em alguns casos das producoes do Zebra5, a experiéncia lidica pode acontecer como
desdobramento da propria experiéncia de recepcao da obra, portanto, vivenciar um
jogo Focado na mediacdo pode ser uma experiéncia de exploracdo e apropriacao de
linguagem. Qual é o lugar destas proposicoes dentro de um espaco expositivo? Seria
possivel acolher poéticas pessoais dos criadores de um jogo, em didlogo com as poé-
ticas de um evento expositivo e suas curadorias?

Se por um lado, o jogo pode ter uma poética propria, por outro ndo deve se distan-
ciar das questoes poéticas que a exposicao coloca em jogo. E mesmo que o jogo
tenha como foco lidar com uma manifestacdo de arte em exposicdo, ndo se deve
perder de vista que o jogo existe para ser jogado, como experiéncia leve, divertida,
sem a finalidade de obter resultados praticos, na concepcdao mais ampla de jogo pelo
Zebra5. Quais percepcoes, questoes artisticas, linguagens desejo ativar, explorar, en-
saiar com este jogo?

61 Asfuncoes de uma Acdo Educativa, idealmente, devem estar diluidas em meio as diferentes frentes de acdo
que este trabalho pode oferecer a um instituicdo, tais como folders educativos, oficinas, encontros formativos,
materiais de apoio e visitas orientadas, entre outros. Um jogo, para se configurar como experiéncia, ndo pode
estar limitado a resultados praticos que se possam dele extrair.
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1.1.1 Jogo Partetodo

Figura 8 - Partetodo — Exposicdo Geraldo de Barros, Jogos de Dados + Sobras (2013). Foto: acervo pessoal.

Partetodo é um jogo de competicdo entre dois a quatro jogadores. E composto de
tabuleiros modulares, que podem ser justapostos para delimitar e ampliar a drea do
jogo; pecas em formato de losangos que se encaixam nos tabuleiros, nas cores pre-
tas, brancas e cinzas e marcadores de pontos em formato de pequenos dados. Seu
projeto foi proposto dentro da Acdo Educativa coordenada® pelo Zebra5 no Sesc
Vila Mariana em Sao Paulo em 2013.

Partetodo foi uma criacdo exclusiva para a exposicao Jogos de Dados + Sobras®?, no-
mes de duas séries de trabalhos do artista Geraldo de Barros que compdem a mos-
tra. Na intencdo de colocar em evidéncia, para o publico, o carater l4dico intrinseco a
poética de Geraldo de Barros, dentre outros fatores, os curadores da mostra solicita-

62 Além do desenvolvimento das propostas lidicas, a coordenacao incluiu a formacdo continuada e supervisao
de uma equipe de estagiarios em artes visuais para atendimento ao publico da exposicao.

63 Exposicao Jogo de Dados + Sobras, de 12/07 a 08/09/2013. Sesc Vila Mariana — Sao Paulo /SP



65

ram ao Zebra5 a criacdo de jogos que pudessem ser acessados dentro da exposicao.
Este foi o primeiro jogo® criado para esse CONTEXTO, a partir da obra Pai de Todos,
que da origem a série intitulada Jogos de Dados, composta por 54 derivacoes do tra-
balho abaixo, inspiradas pela proporcao durea®.

Neste exemplo o eixo FOCO ja estava expresso no préprio convite dos curadores: ins-
talar uma situacao lUdica de interacao entre publico e exposicao a partir das obras de
Geraldo de Barros. Ao dar seguimento as conversas com a curadoria e fazer contato com
as obras, o FOCO do jogo ganhou mais precisao, dando inicio a concepc¢ao com base no
que ja estava explicito na poética do artista e nas escolhas da curadoria: a atencao para
o fato de que as séries expostas se configuram como jogos de formas e de percepcao,
cujas composicoes sao dadas por regras estabelecidas pelo préprio artista®.
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Figura 9 - Alguns trabalhos da série Jogos de Dados.

Assim pode-se afirmar que o jogo foi desenvolvido sem que seu foco fosse inventar
um dispositivo pedagdgico. Esta camada pedagégica em relacdo aos seus jogado-
res existe, mas nao estd colocada em primeiro plano, nem como um resultado a ser
alcancado pelo jogo. Conforme enunciamos em “Qual é o desejo do jogo?”, o jogo
existe para ser jogado. Ao jogar, o publico podia manipular os elementos composi-
tivos da série exposta. Informacoes sobre a trajetéria de Geraldo, caracteristicas de
seu trabalho e leituras das imagens surgiram espontaneamente, do encontro entre
mediadores e publico no ato de jogar, sem que isso interferisse na dinamica do jogo.

64 Houve uma segunda proposicao que se configurou como um jogo de encaixes e de construcdo, a partir de
triangulos de acrilico e de papel colorido, recriando as obras da série Jogos de Dados tridimensionalmente. E uma
terceira experiéncia com imagens fotogréficas recortadas, papéis transparentes e canetas marcador permanente
pretas, que proporcionavam procedimentos criativos similares aos da série Sobras.

65 A série, inspirada pela proporcdo aurea, explora esta estrutura de planos geométricos em PB e em cores.

66 No livro Geraldo de Barros: Isso, organizado por sua filha Fabiana de Barros, hd uma indicacdo clara sobre este
conjunto: “Por concepcao do artista sé pode ser exibida em sua totalidade, mas a ordem e disposicao das pecas
é livre.” (Barros, 2013)
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Os quatro eixos em Partetodo
FOCO: Media¢ao em arte
SUPORTE: Jogo de mesa
CONTEXTO: Espaco expositivo
PARTICIPACAO: Mediada

FOCO: Mediacao em arte

Ao delimitar que o FOCO do projeto, concretamente, implica “jogar” com os médulos
visuais presentes no trabalho de Geraldo de Barros, a exemplo do que o préprio ar-
tista fez, o projeto de criacdo passou a ser orientado pelo eixo SUPORTE. Este eixo,
ativado pelo eixo FOCO, ganhou relevancia porque a materialidade das pecas e ta-
buleiros a serem manipuladas pelo publico passou a ser o principal elemento a ser
desenvolvido para a realizacdo do jogo. A partir dessa premissa, a exploracao dos
demais eixos do jogo, ficou condicionada a sua producdo material.

SUPORTE: Jogo de mesa

A operacdao de decomposicdao do Pai de Todos em seus médulos visuais sugere um
jogo de encaixes, como um quebra-cabecas. O jogo explora operacoes de descons-
trucao e reconstrucao visual da estrutura modular que a obra ja possui. Uma peca
branca, uma cinza e uma preta justapostas precisamente formando um hexdgono,
cria a representacao de um cubo em perspectiva geométrica. A manipulacdo dessas
pecas de superficies lisas em férmica, pelo tabuleiro, produz efeitos 6pticos®” pelo
contraste e formato das pecas. Sensacoes visuais de planura e profundidade, o que
resulta num jogo de percepcao visual dentro do jogo de competicao por pontos.

Neste projeto foi possivel contratar uma produtora especifica para o Educativo, a
artista educadora Camila Lia%, que pesquisou materiais e solucoes para viabilizar o
projeto dentro do orcamento aprovado pelo SESC. Dela veio a ideia da embalagem
para o jogo, em formato de bolsas customizadas, que se integram a estética da expo-
sicdo. A participacdo de outro artista, Antonio Véspoli®®, especialista em producoes
em madeira, também foi decisiva para a finalizacdo das pecas em férmica, mantendo
conexao direta com a obra original.

67 “Simples e sem dificuldades a primeira vista, os planos virtuais criados pelas formas de férmica impactam
vocé lentamente, a3 medida em que sua visdo percorre as possiveis mudancas de perspectiva, sentindo os planos
tornarem-se concavos, depois convexos e depois planos novamente” (Rigby, 2013, traducdo do autor).

68 Arte educadora. Desde 1996, atua na area de mediacdo cultural e ensino das artes visuais. Doutora e mestre
pelo Instituto de Artes da Unesp.

69 Antonio Vespoli pesquisa e desenvolve projetos em madeira, com o objetivo de valorizar a diversidade de
cores e texturas deste material. Sua producdo abrange design de mobiliarios, jogos-objeto e projetos de pecas
Unicas, sempre desenvolvidos com madeira de reuso, aproveitamento de materiais e design acessivel.



67

CONTEXTO: Exposicao de arte

O CONTEXTO estava parcialmente definido pela escolha de ativar os jogos dentro da
exposi¢ao, contando com uma bancada exclusiva para abrigar os materiais. Nao hou-
ve interferéncia desse eixo no que se refere ao formato do jogo. A mostra, localizada
num espaco aberto de uma das entradas da unidade do Sesc Vila Mariana, seria vis-
ta por todos os frequentadores do local que desejassem se aproximar. A equipe de
mediadores ficou responsavel pela recepcao do publico e pelo convite a participacao
nos jogos disponiveis.

PARTICIPAGCAO: Jogo Mediado

Uma vez definido o SUPORTE, foram realizados testes de jogabilidade, inventando
modos de colocar e tirar as pecas de uma base hexagonal, como a delineada pela
obra. Estes testes envolveram os integrantes do Zebra5 e outros artistas educadores
convidados. De modo experimental “brincamos” com as pecas e conversamos sobre
os experimentos para chegar as regras.

® . <@
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Figura 10 - Tabuleiro, pecas e diagrama de pontuacdo do jogo Partetodo.

+1PONTO

Regras: Jogo de desafio e competicdo em que cada jogador precisa olhar com cuidado
e avaliar onde vai colocar sua peca. Toda vez que um jogador coloca a terceira peca que
forma a representacdo de um cubo, ganha 1 ponto. O “cubo” formado por trés pecas
diferentes vale 2 pontos. As regras foram se alterando conforme o jogo foi realizado
em outros espacos posteriormente, sempre com a orientacao de um artista-educador,
uma vez que ele ndo foi pensado para ser reproduzido, nem comercializado.
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Figura 11 - Partetodo - Exposicao Geraldo de Barros, Jogos de Dados + Sobras (2013). Foto: acervo pessoal.

A PARTICIPACAO se estabelece como um didlogo visual entre o ambiente da ex-
posicao e o dispositivo lidico. O jogo poderia acontecer em duplas ou trios e, em
geral, desdobrava-se em conversas sobre o artista e sobre os trabalhos expostos.
Este trabalho foi marcado por uma situacdo pouco comum, em que a curadoria
mostrou-se aberta ao didlogo e atuante para que as estratégias de mediacdao em
formato jogo fossem realizadas. Esta disponibilidade para conversas e trocas, por
parte da curadoria, é muito pouco observada, de modo geral. Quando o mais co-
mum é que a Acdo Educativa seja considerada por estes profissionais, muitas vezes,
apenas como difusora das ideias e artistas presentes na mostra’®.

70 O texto “A Educacdo Museal no enfrentamento das relagoes de poder” de Janice Shirley Souza Lima (2008),
foi uma referéncia sobre este tema. Optei por ndo fazer nenhuma citacdo direta dentro da dissertacdo para nao
desviar o foco deste estudo.
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Possibilidade de representacao no tabuleiro
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Grafico 6 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Partetodo.

O eixo SUPORTE se justapoe ao eixo FOCO, uma vez que a concepcao de Partetodo,
parte daideia de transformar a geometria da obra Pai de todos num jogo de pecas.
O eixo CONTEXTO mantém-se como referéncia do processo. O eixo PARTICIPACAO
se torna relevante apenas no ambito da EXPERIENCIA, que é quando as pecas pas-
sam a ser testadas, ndo tendo influéncia anterior, enquanto se solucionava a forma,
tamanho e materialidade do jogo (SUPORTE).
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1.2 Conexoes Interdisciplinares

O jogo que tem como FOCO produzir conexoes interdisciplinares geralmente se re-
laciona a acoes de traducoes, transposicoes ou didlogos entre diferentes campos do
conhecimento e linguagens da arte. Trata-se também de uma acdao de mediacao que
tem como objetivo principal ativar transitos, deslocamentos e desvios entre areas do
saber, provocando seus participantes a criar conexdes a partir de suas perspectivas
sobre os temas colocados em jogo.

Em geral, de acordo com o modo operativo do Zebra5, a criacdo de um jogo ligado a
matematica ou biologia, por exemplo, tende a apropriar-se de conceitos cientificos
para integra-los a uma situacao lddica e poética. Desse modo, produz uma experién-
cia estética e de aprendizagem. No Caderno da Politica Nacional de Educacdo Museal,
do IBRAM', refletindo sobre mediacdo, a professora e pesquisadora Miriam Celeste
Martins traca uma relacdo com o pensamento do filésofo John Dewey:

[...] para tornar a visita “uma experiéncia estética”, como diria Dewey, a ati-
tude frente ao outro, frente aos objetos e ao préprio museu ou instituicdo
cultural ha de ser um convite a aisthesis, desarmando a anestesia que leva
a indiferenca. Um convite a disponibilidade e a abertura frente ao que lé e
interpreta com seus proprios referenciais ampliados no didlogo e na mul-
tiplicidade de camadas de sentidos que a arte, os objetos, o patrimonio e
as manifestacoes culturais evocam, nos espacos em que sao preservados,
expostos e divulgados (Martins, 2018, p. 85)

Pela perspectiva da arte/educacdo, um jogo pode ser um ativador de percepcoes
e reflexodes. Ele articula repertérios de seus participantes, abrindo novas camadas
interpretativas para as producoes da arte e temas transversais inerentes a estas pro-
ducoes. O jogo em contexto de arte pode propiciar um exercicio olhar sensivel, mais
demorado, sobre o objeto/ideia colocado em foco. Para isso, o eixo SUPORTE é fun-
damental, como veremos no exemplo.

71 Instituto Brasileiro de Museus
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1.2.1 Casa em Detalhes

Figura 12 - Casa em Detalhes—jogo elaborado para A¢do Educativa da Casa das Rosas (2023).

Casa em detalhes é um jogo elaborado para a equipe da Acdo Educativa da Casa das
Rosas? em Sao Paulo, um museu-casa literario’. Foi produzido em duas versoes, com
tamanhos diferentes. Cada conjunto é composto por 40 pecas hexagonais e uma cai-
xa. O projeto é voltado para o trabalho de educacdo patrimonial desenvolvido nesse
espaco. Apresenta imagens com detalhes desta construcdo do inicio do século XX e
seu jardim. Configura-se como um jogo de desafio de caca aos detalhes, tendo varios
modos diferentes de ser ativado, que variam de acordo com os perfis dos grupos
agendados atendidos pela equipe.

72 A mansdo paulista, inaugurada em 1935, abrigou a familia do arquiteto Ramos de Azevedo, que projetou
edificios importantes da cidade. Apesar de ainda ser conhecida por esse nome, a Casa das Rosas foi reinaugurada
em 2014, passando a se chamar Espaco Haroldo de Campos de Poesia e Literatura, que abriga a biblioteca desse
poeta e se concentra em a¢des de promocdo e difusdo de literatura.

73 Junto da Casa Mario de Andrade e a Casa Guilherme de Almeida, os trés museus-casa sao equipamentos da
Secretaria da Cultura e Economia Criativa do Estado de Sdo Paulo, administrados pela OS Associacdo Poiesis.



72

A ideia de investir na criacdo de um jogo partiu da equipe de educadores da insti-
tuicdo, amparados pela verba de um edital estadual de fomento a acdes culturais.
A producdo se deu com a parceria de um designer com quem o coletivo ja havia
realizado outros trabalhos.

Os quatro eixos em Casa em Detalhes
FOCO: Conexoes Interdisciplinares
CONTEXTO: Outros espacos

PARTICIPACAO: Mediada

SUPORTE: Jogo de mesa

FOCO: Conexoes Interdisciplinares

Em primeira instancia, o FOCO do projeto é trabalhar com a percepcao e valoriza-
cdo do patrimonio arquitetdnico e simbélico que a Casa das Rosas representa para
a cidade e para a histéria de Sao Paulo. Dialogar com questoes histéricas e culturais
permeiam o contexto deste equipamento publico que recebe constante visitacao.
Entao, o jogo seria incorporado ao leque de acoes de mediacdao que a equipe de edu-
cadores ja dispoem.

Num segundo momento, em visita técnica junto da equipe do museu, o FOCO foi ajus-
tado de acordo com fatores externos que interferiram no processo antes mesmo de
seu inicio. Primeiro, o pouco tempo disponivel para vivenciar um processo de criacao,
uma vez que, por contingéncias institucionais, o projeto precisava ser finalizado e en-
tregue em dois meses. O segundo fator, que ndo poderia ser ignorado, é que naquele
periodo o museu-casa encontrava-se fechado para visitacoes, em processo de restau-
ro. Isto implicava que os atendimentos ndo seriam dentro do edificio, mas em espacos
alternativos como o jardim e uma antiga estufa adaptada para a Acao Educativa.

Nesse caso, como em tantos outros, tornar o FOCO mais preciso é desenvolver o
briefing do trabalho, escutando as vontades e as circunstancias que envolvem a pro-
posicdo, auxiliando a prépria instituicdo a filtrar e objetivar os contornos daquilo que
solicita a uma equipe especializada. Com isso, o FOCO, delineado com mais especifi-
cidade, foi definido como: produzir um jogo que trabalhe com o patriménio do lugar
a partir de um olhar estético e poético.

Para reducdo de riscos, sua mecanica (PARTICIPACAO) deve ser simples e similar a
de outros jogos ja experimentados pelo Zebra5; a materialidade (SUPORTE) deve ser
resolvida com impressdo em grafica rapida, garantido sua entrega dentro do curto
prazo entre elaboracoes, aprovacoes e producao.
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CONTEXTO: Outros espa¢os

O eixo CONTEXTO teve influéncia decisiva para objetivar o eixo FOCO, permitindo
visualizar as limitacoes de tempo e espaco que poderiam prejudicar o projeto. A in-
teracdo entre os dois eixos determinou uma elaboracdo bem mais focada, que elimi-
nou etapas exploratoérias de materiais ou temas, que poderiam atrasar a conclusao
do jogo. O ambiente estético do museu-casa, que pode ser fotografado durante o
restauro, também foi determinante para a formalizacdo do jogo. A riqueza de deta-
lhes da construcao, em estilo classico francés, nutriu as decisoes ligadas aos eixos
PARTICIPACAO e o SUPORTE.

SUPORTE: Jogo de mesa / jogo no espago

Pecas hexagonais serviram de base para a construcdo do jogo de encaixes contendo
uma selecdo de imagens do museu-casa em enquadramento fechado. A curadoria
das fotos, feita em conjunto, envolveu imagens de arquivo, registros feitos pelos
educadores e a producao de novas fotos, em busca de angulos que valorizassem os
materiais e fFormatos dos detalhes de cada cdmodo. O material impresso em papel
roller garantiu a durabilidade do jogo. A materialidade também tem relacdo com o
fato de que o jogo seria ativado em espacos abertos, com o uso de um tapete sobre
o chdo, para o caso de grupos maiores, ou sobre mesas da sala do Educativo, para

grupos menores ou divididos em subgrupos.

Figura 13 - Caixas desenvolvidas para as versdes do jogo Casa em Detalhes (2023) em dois tamanhos.
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Figura 14 - Grupo agendado de estudantes jogando Casa em Detalhes, Casa das Rosas (2023)

PARTICIPAGCAO: Jogo Mediado

Especificamente neste caso, em que ndo haveria tempo para a elaboracdo de regras
e exploracdo de modos de jogar, o eixo PARTICIPACAO ficou suspenso durante o
processo de producao do jogo, uma vez que as solucoes do SUPORTE ja delinearam
possibilidades de jogar com regras simples. Apés a finalizacdo das pecas e entrega a
instituicdo, fizemos encontros de formacao voltados para a exploracdo de modos de
jogar mais especificos, alguns propostos pelo Zebra5, outros elaborados em didlogo
com os mediadores.

Um dado curioso do processo foi a intervencdo de elementos graficos que propu-
nham encaixes, durante a diagramacao das pecas, mesmo sem que soubéssemos de
que modo isso iria se transformar num tipo de mecanica para o jogo. Os elementos
hexagonais que sangram nas laterais das pecas, dinamizaram o conjunto, gerando
combinacoes que serviram para a elaboracao de jogos mais complexos, apés a pro-
ducao do material.
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Possibilidade de representacdao no mapa
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Grafico 7 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Casa em detalhes.

Jogas demesa
Jogos no espaco

O FOCO do projeto manteve-se como referéncia. Pelas especificidades do CONTEX-
TO, incluindo o prazo exiguo, este eixo teve ascendéncia sobre o SUPORTE, que foi
definido com base em experimentos anteriores. A realizacdo material do jogo, envol-
vendo producao e selecdo das imagens, teve prioridade, deixando o eixo PARTICIPA-
CAO apenas indicado, sem influéncia direta no processo, até o momento de testar
0 jogo, quando entdo, este eixo se desloca para o centro (EXPERIENCIA). A situacdo
do eixo PARTICIPACAO aqui é semelhante a do exemplo anterior (Partetdodo), o que
permite representa-la da mesma forma.
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1.3 Proposicoes poéticas

A criacao de jogos, que tém como FOCO a realizacdo de acoes artisticas participati-
vas, sao assim categorizadas por mim como proposicoes poéticas, no panorama das
producoes do Zebra5, por descolarem-se de contextos educativos de modo mais en-
fatico. O desenvolvimento desses jogos é orientado por exploracoes poéticas sem
vinculos especificos com exposicoes ou temas. Apesar disso, tais propostas jamais
deixam de adentrar o campo da educacdao, mesmo que de forma indireta, por seu
cardter dialogal e efémero, que acontece no encontro entre propositor e publico,
muitas vezes em relacdes de cocriacao.

Em projetos dessa natureza, os eixos FOCO e EXPERIENCIA s3o coincidentes, tam-
bém mais abertos, no que se refere a um resultado final a ser alcancado. Os eixos
CONTEXTO, SUPORTE e PARTICIPACAO podem ter diferentes importancias, de acor-
do com o tipo de situacdo poética que se pretende empreender. A concepc¢ao desses
jogos, caminha junto de interesses, pesquisas e vivéncias de seus autores. Quando
um desses eixos se tornam preponderantes, os demais eixos se adaptam a ele, no
sentido de convergir forcas para que a proposicao poética aconteca.
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1.3.1 Poemas Passageiros

Figura 15 - Poemas passageiros, Circuito Sesc de Arte, 2018. Acervo Zebra5.

Poemas Passageiros é um jogo-poema, composto por poemas em grandes propor-
coes sobre o chao a serem desconstruidos pelo publico. Concebido originalmente
para ser ativado num espaco do Sesc S3do Paulo na Bienal do Livro de 2014. Poste-
riormente, foi reeditado’ para participar da programacao do Circuito Sesc de Artes
2018. O evento promove a itinerancia de manifestacdes artisticas em diversas lin-
guagens por pracas de cidades do interior paulista.

74 A primeira versao continha um poema do escritor Marcelo Maluf. Na reformulacédo para se tornar intervencao
de rua, o jogo passou a ser composto por dois poemas de Stella Ramos.
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Os quatro eixos em Poemas Passageiros
FOCO: Proposi¢oes poéticas

CONTEXTO: Outros espagos

PARTICIPACAO: Mediada

SUPORTE: Jogo de espaco

FOCO: Proposi¢oes Poéticas

O poema-jogo foi criado com FOCO em experimentacoes literarias coletivas num
espaco delimitado, configurando uma acdo de mediacdo de leitura a partir de um
poema voltado para criancas. Ao ser desvinculado da Bienal do Livro e passar por
alteracoes de dimensdo e de textos, ganhou aspectos de intervencdo de rua, am-
pliando seu publico e as possibilidades de PARTICIPACAO. Ao se abrir para interacoes
mais radicais e abertas as caracteristicas fisicas dos lugares onde acontece, o jogo ga-
nhou aspectos performaticos e passou a dialogar com o conceito de instalacdo. Sua
amplitude foi ressignificada, consequéncia do local e dos imprevistos caracteristicos
da rua, portanto, teve seu FOCO ajustado a essa nova perspectiva de ativacao, sem
deixar de ser uma acdo de mediacdo de leitura.

SUPORTE: Jogo no espac¢o

O eixo SUPORTE foi determinante para a versatilidade do jogo em relacdo aos espa-
cos abertos. Sua materialidade consiste em placas de poliestireno impressas e refi-
ladas. Suas pecas sdo resistentes as interacoes e ao clima, passiveis de serem higie-
nizadas sem perda das cores ou imagens, caracteristica que permite sua ativacao em
diversos CONTEXTOS. Em suas duas versoes, a producdo do jogo foi custeada pelas
instituicoes que solicitaram as intervencoes.

a esperangal - -
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Figura 16 - Poemas passageiros, Circuito Sesc de Arte, 2018. Acervo Zebra5.
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PARTICIPACAO: Jogo mediado ou auténomo, com regras nao fixas

Esta acao envolve a leitura e reinterpretacdao de um texto por gestos individuais ou
coletivos. Sua ativacdo depende de fatores como espaco, ruidos, frequentadores do
local, luminosidade e condicbes climaticas para acontecer. Apesar das instrucoes ini-
ciais que envolvem leituras, conversas, sugestdes de trocas de palavras, o jogo ndo
possui regras fixas, nem delimitacdo de tempo. Isto porque ocorre de modo livre, de
modo que os participantes podem entrar ou sair quando desejam. O publico interage
com as pecas espontaneamente, seja a partir da observacao de outros participantes
ou pelo convite dos artistas-educadores.

A PARTICIPACAO orienta o eixo SUPORTE, e este retroalimenta a PARTICIPACAO.
Isto ocorre porque a PARTICIPACAO acontece no chio e em espacos abertos. E a so-
lucdo do SUPORTE amplia as possibilidades dessa PARTICIPACAO. As placas podem
ser deslocadas para longe dos poemas, usadas de modo independente, afastadas
de seu CONTEXTO original, estabelecendo didlogos diretos com o lugar, como é o
exemplo das palavras CAO e POR ENTRE nas imagens.

Figura 17 - Poemas passageiros, Circuito Sesc de Arte (2018) e Festival de Inverno Sesc Rio (2023). Foto: Acervo
Zebras.

CONTEXTO: Outros espa¢os
Para jogos que se configuram como intervencao urbana ndo ha possibilidade de con-
siderar publicos especificos. Mesmo faixa etaria. Inclui-se a este contexto, interacoes
imprevistas e até involuntdrias, que podem ocorrer, por exemplo, em locais de gran-
de circulacdo de pessoas. Christiane Coutinho, que concebeu a intervencdo ludica
Poemas Passageiros, comenta:

[...] era preciso considerar o volume de gente e o contexto de uma feira em
que as pessoas passam muito rapido. Precisdvamos de jogos que fossem
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faceis que ndo tivessem tantas regras. A proposta Poemas Passageiros foi
criada nesta perspectiva, [...] € um jogo mais solto e a meu ver é porisso que
ele é tdo potente.”™

Pela perspectiva desse estudo, podemos detectar nessa fala uma articulacdo entre o
eixo CONTEXTO e PARTICIPACAO, revelando que a ideia, desde o inicio, era estrutu-
rar uma experiéncia de jogo que ndo dependesse tanto de explicacdes. Um jogo que
permite entradas e saidas de jogadores, sem se desintegrar.

= BTN e
s, NgEaaagemeEh TN
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Figura 18 - Intervencdo POEMAS PASSAGEIROS E OUTROS JOGOS-CONVERSA, Sesc 24 de Maio / SP (2018). Série
de jogos relacionados com a palavra escrita, lida, traduzida, recriada, dita, sussurrada e ouvida. Ativacdo de Poe-
mas Passageiros por Stella Ramos. Foto: Tiago Luz.

75 Trecho da entrevista com Christiane Coutinho concedida a pesquisadora Thelma Lébel em marco de 2020,
para sua dissertacdo de mestrado (L6ébel, 2020).



81

Possibilidade de representacao no tabuleiro
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Grafico 8 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Poemas Passageiros.

O FOCO do projeto manteve-se como referéncia do projeto. Ja os eixos CONTEXTO
(uma Ffeira literaria) e PARTICIPACAO (necessidade de ser um jogo &gil) se encontram
como forca mobilizadora da elaboracdo. O SUPORTE vem atender as necessidades
desses eixos e acaba se configurando como uma solucdo que retroalimenta/amplia
as possibilidades de PARTICIPACAO.
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1.4 O que nao pode faltar em seu jogo?

O jogo em contexto de arte tem ao menos uma finalidade para além do prazer de jogar,
que é estabelecer vinculos com producdes ou procedimento(s) de arte/educacdo. Esta
presenca da arte nos jogos aqui apresentados nao se sustenta apenas com um tema, ou
um fator estético inserido ao jogo, mas como um elemento que move a acado do jogo.

Para confirmar essa posicdo, acrescenta-se o fato de que tais jogos ndao pretendem
se configurar estritamente como ferramentas de aprendizagem em arte, mas como
dispositivos que produzem experiéncias com arte. O que pode envolver desde a lei-
tura de imagens e seus desdobramentos, até procedimentos que ativam invencoes,
interconexdes ou (des)construcdes entre linguagens da arte, assim como experimen-
tacoes de procedimentos artisticos. Vivéncias estas, sempre centradas no prazer de
jogar, sem que seja obrigatério extrair diretamente delas resultados Uteis. Ao refor-
car esse carater do jogo, Caillois inicia seu livro dizendo:

Os jogos sdo incontaveis e variados: jogos de sociedade, de destreza, de
azar, jogos ao ar livre, de paciéncia, de construcao etc. Apesar desta diver-
sidade quase infinita e com uma extraordindria constancia, a palavra jogo
sugere igualmente as ideias de desenvoltura, de risco ou de habilidade. So-
bretudo estimula invariavelmente uma atmosfera de descanso ou de diver-
timento. Relaxa e distrai. Sugere uma atividade sem pressoes, mas também
sem consequéncias para a vida real. Opoem-se a seriedade desta Ultima e se
vé, assim, qualificado como frivolo. (Caillois, 1958, p. 15)

O trecho de Caillois pode nos ajudar a associar jogo e arte, como duas acoes que
prescindem de funcdo na vida pratica. Ao mesmo tempo que nos afasta do jogo como
dispositivo estritamente educativo. Além disso, ha uma conexao direta entre visao
do jogo como atividade livre, como no comentario de Christiane Coutinho, sobre um
jogo “mais solto”. Estes fatores nos permitem enxergar os jogos aqui tratados, num
horizonte mais amplo, oferecido pela arte.

Uma influéncia decisiva de Caillois sobre as proposicoes do Zebra5 se refere ao fato
do autor ter criado uma classificacdo de jogos em quatro categorias, estabelecendo
critérios de distincdo entre os mesmos. Estes jogos sao regidos pelo que ele cha-
ma de principios lddicos, impulsos que estariam presentes em todas as pessoas em
maior ou menor propensao. Podem também ser descritos como um tipo de gosto
pelo lidico por meio de atividades de determinada natureza. As categorias de Cail-
lois sdo: Agon, jogos de competicao e desafios que envolvem estratégias ou destre-
za; Alea, jogos ligados ao acaso e a sorte e ao acaso; Mimicry, que sdao os jogos de
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representacdo, relacionados a imaginacdo e a narrativa; e, por fim, Ilinx, jogos asso-
ciados a vertigem, que ativam e deslocam os sentidos do corpo.

De modo geral, pode-se dizer que a maioria dos jogos do Zebra5 sdao pensados ou
reconhecidos através dessa perspectiva, em algum momento de seu processo de
concepcao. Ha casos em que ha a presenca de mais de um impulso relacionado ao
mesmo jogo. Para os exemplos desta pesquisa, temos os seguintes impulsos presen-
tes em cada jogo elencado:

Partetodo- Jogo de desafio que envolve percepcao do olhar e estratégias de compe-
ticdo para realizar encaixes e fazer pontos. Ao longo do jogo, as pe¢as podem causar
ilusdes de otica (AGON e ILINX).

Casa em Detalhes - Jogo de desafio que envolve leitura de imagens e reconhecimen-
to de detalhes e contextos que envolvem esses detalhes (AGON E MIMICRY).

Intervenc¢do Poemas Passageiros - Jogo que fomenta a producdo poética (MIMICRY).

Athos em jogo - uma desconstru¢d@o-homenagem - Versao 1 - Jogo de desafio para
realizar combinacdes e obter mais pontos (AGON). Versao 2 - Jogo de desafio coleti-
vo, tipo quebra-cabecas (AGON).

Abstratus - Esculturas de Palavras - Desafios de construcdo tridimensionais liga-
dos a palavras e seus significados (AGON e MIMICRY).

Jogo das Profecias - Jogo de desafio e estratégia, misturado a jogo de sorte (AGON
e ALEA).

Interven¢do Construssim - Jogo de construcdo, que envolve desafio por encaixes,
equilibrio, forca, dimensdes e espacialidades (AGON e ILINX).

Estas aproximacoes com a teoria de Caillois podem auxliar o coletivo a compreender
o tipo de jogo que estd em desenvolvimento, mas nem sempre sao determinantes
para seu processo de criac¢ao.
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Figuras 19 e 20 - Marta Minujin (1943). Rayuelarte 2, 2009. 1 quadra, 12 pistas da Av. 9 de Julho, Buenos Aires, Ar-
gentina, as quais foram aderidas 120 amarelinhas feitas em lona vinilica plotadas e 120 pecas de isopor pintadas.
Uma homenagem a principal obra do escritor Julio Cortézar (imagens: www.artatsite.com e www.artnexus.com)
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A arena; a mesa de jogo; o circulo
maégico, o templo, o palco, a tela,
o campo de ténis, o tribunal etc.,
tem todos a forma e a fungdo de
terrenos de jogo, isto &, lugares
proibidos, isolados, fechados,
sagrados, em cujo interior
se respeitam determinadas
regras. Todos eles sdo mundos
temporarios dentro do mundo
habitual, dedicados a pratica de
uma atividade especial.
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Quando é que se falade jogo
e 0 que estd implicito nisso?
Certamente de inicio oir e
vir de um movimento que
se repete constantemente —
pense-se em certos ditos como
“jogo de luz" (...), em que ha
um constante ir e vir, ou seja,
um movimento que n3o esta
ligado a uma finalidade altima.

Gadamer
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0 jogo s6 acontece se
quisermos, quando quisermos
e pelo tempo que quisermos.
Nesse sentido, 0 jogo é uma
atividade livre. E, além do
mais, uma atividade incerta. A
divida sobre o desenlace deve
permanecer até o fim.
Caillois

— J
(—

Buscando uma coisa,
podemos encontrar outra e
reorientar todo o processo.

O encontro tem sempre uma
margem de inesperado, (...).
Né&o podemos ser
completamente ativos num
encontro, mas devemos
deixar-nos afetar pelo que
encontramos.

Kastrup
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Um termo é empregado em um
contexto particular, em fung3o
de objetivos. A linguagem nao se
contenta em descrever, permite-
nos agir, fazer. Estudar o jogo é
também estudar o porque e como
esse termo é empregado. (...)
Dizer a uma crianga para ir brincar
ndo é algo neutro; é situar esse
comportamento em uma légica
social, onde cada atividade tem
um sentido preciso.

Brougére
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E imprescindivel abandonar
aideia insensata de
identificar o real no

racional, a ideia etilica de
racionalizar a totalidade
do real. O real excede o
racional. Na verdade, existe
no real algo de excessivo,
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ESTRATEGIA DOIS

Pistas

Empilhe as cartas sobre a mesa e, sempre que achar conveniente,
leia uma carta para responder a pergunta correspondente.
A resposta é sempre para si mesma(o).

L nnnnnnnnnnnn. De quaisjogos vocé participa?

mmmmmnmmmnmmnnmnmnmnnn. Quando pensa em jogo, que ritmo lhe vem a cabeca?

T Esta carta esta perto de inl:lmerosjogOS

oo Esta carta é seu trunfo final.

CEELCCEE i Vocé se permitejogar?

mnn - Onde esta carta se encontra com vocé?

Sempre que achar conveniente, encontre a pagina onde cada pista se encaixa.
Faca suas conexoes.
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MODULO 2 - CONTEXTO
O jogo desenha um encontro

Serd fundamental que o jogo se lance na direcdo de seus
participantes, ou que seja uma armadilha. O bom jogo captura
seus jogadores.

O jogo convida alguém? Para onde e quando?

Este eixo orienta as ideias que decorrem da tentativa de mapear quem é o publi-
co do jogo. Também as solugdes criativas que se referem ao espaco Fisico e sim-
bélico onde este sera ativado. Move as qualidades estéticas e conceituais que
podem estabelecer o didlogo entre o jogo e seus participantes, assim como a
escolha sobre que tipo de jogo se pretende propor, o que pode definir sua mate-
rialidade e a Forma como se da o convite a jogar.

O eixo CONTEXTO apresenta as seguintes divisoes:

Espacos expositivos | Outros espacos | Mercado de jogos

O eixo CONTEXTO coloca em evidéncia as questoes que envolvem quem, onde e quan-
do o jogo acontece. Ele lanca para a possibilidade de imaginar, ou mesmo pesquisar,
como o jogo dialoga com um lugar e com as pessoas que ocupam, frequentam, pas-
sam por este lugar.”® O CONTEXTO se refere a necessidade de uma acdo de escuta
do espaco onde o jogo serd jogado. Escuta que envolve tanto aspectos fisicos, como
dimensodes, luminosidade, ambiéncia sonora, quanto aspectos subjetivos que podem
instaurar um espaco de jogo. O jogo acontece num espaco de lazer e descontracdo? Ou
€ uma intervencao que propoe uma interrupcao das atividades comuns a este local?

As palavras lugar, local e espaco do jogo sdo utilizadas aqui com abertura para di-
versas interpretacdes, pois, como vimos, encampam aspectos factuais ou ficticios,

76 Esta consideracdo sobre o lugar/espaco do jogo ndo é aplicada apenas aos “jogos no espaco”, aqueles que
acontecem num campo de jogo demarcado fisicamente em locais abertos ou fechados. Aplica-se também aos
“jogos de mesa”, que podem ser constituidos de pecas, tabuleiros, cartas, por exemplo, demandando apenas que
seus jogadores possam se reunir em torno desses objetos.
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simultaneamente. Em sentido literal, os jogos exigem um espaco fisico para reunir
seus participantes em torno de si, enquanto que, metaforicamente, instauram um
“espaco de jogo”. Sobre a definicdo de jogo como espaco e tempo delimitados, Hui-
zinga enfatiza que “a limitacdo de espaco é ainda mais flagrante do que a limitacao
no tempo. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente deli-
mitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea” (2000, p. 13).

Por esse motivo, os espacos do jogo, em ambos os sentidos, podem ser determinan-
tes para definir seu SUPORTE e como se da a PARTICIPACAO do publico. Os exemplos
do eixo FOCO comprovam estes argumentos, uma vez que todos os projetos sao in-
fluenciados profundamente pelo CONTEXTO para os quais foram projetados. Como
convidar alguém para jogar dentro de uma exposicao de arte? E no espaco aberto de
um parque, ou no meio da praca central de uma cidade? O que cada um desses lugares
oferece como limite e como possibilidade, em seu aspecto funcional e simboélico? Ava-
liar tais aspectos é uma forma de integrar questoes conceituais a solucoes objetivas na
concretizacdao de um projeto. Sdo questoes que ajudam a elucidar o CONTEXTO:

* Para quem se destina 0 jogo?
» Quais sdo as caracteristicas espaciais do lugar onde o jogo acontece?

* Qual é o ambiente cultural em que o jogo acontece? Como este ambiente
pode influenciar, restringir ou contrastar com o jogo?

* Qual é o espac¢o do jogo? O que configura um espaco de jogo?

e Quais condi¢coes materiais e conceituais podem ampliar o didlogo entre o
jogo e seus participantes?

* Que tipo de recepcao espera-se que 0 jogo possa ativar entre seus parti-
cipantes?

* O que os participantes oferecem ao jogo, e o que dele podem levar?

Num processo criativo, o eixo CONTEXTO pode ser encarado como uma conversa
imaginada entre quem cria 0 jogo e que deverd joga-lo no futuro: frequentadores de
um local ou pessoas aleatérias que passam por ali. Jogadores de diferentes idades e
contextos culturais, ou mesmo com jogadores improvaveis, de quem ndo se espera-
va que participassem de um jogo. E como o jogo se adapta aos jogadores reais, que
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podem ser muito diferentes e diversos? Este didlogo com o publico se estende ao
ambiente em que o jogo acontece.

Um jogo que leva em conta o seu contexto, permite o entrelacamento dos reper-
térios dos participantes, ativando a disponibilidade corporal e emocional para que
estes “entrem no jogo”. Como o jogo pode me tirar da vida corrente por um perio-
do de tempo, numa vivéncia prazerosa em que ganhar ou perder ndo trazem conse-
quéncias para a vida pratica? Qual é a comunidade efémera de jogadores que se quer
formar, como ela pode representar uma comunidade que existe para além do jogo?

Que tipo de experiéncia seus criadores desejam oferecer a estes jogadores
imaginados? Em qual espac¢o?
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2.1 Exposicoes de arte

O trabalho de educacdo em museus e instituicoes culturais demanda tessitura refle-
Xiva constante, pois é coletivo e envolve pessoas com diferentes experiéncias. Mui-
tos dos jogos criados nesses contextos, contam com a participacao das respectivas
equipes de mediadores/as, que precisam se reunir constantemente para estudos e
conversas que retroalimentam suas acoes. Tais projetos devem considerar que cada
contexto expositivo é Unico e que cada grupo de pessoas que se reline em uma visita
traz experiéncias e referéncias singulares. Camnitzer, artista e educador, que traba-
lha a ndo separacao entre arte e educacao, curador pedagégico da 62 Bienal do Mer-
cosul (2006), pontua:

Uma exposicdo é montada com base em um cédigo de leitura bastante com-
plexo, um cédigo que concorre com outros cédigos, e esse cddigo de expo-
sicoes tem de ser aprendido. O conhecimento desse cédigo é, em realidade,
o primeiro passo verdadeiro de acesso a arte. O que da a consciéncia sobre
a arte. Dar por certo que esse cddigo é ébvio e compartilhado é um ato clas-
sista e arrogante. (Camnitzer; Perez-Barreiro, 2010, p. 19)

Em sua dissertacao Mediacdo cultural: o jogo como experiéncia artistico-educativa,
Thelma Lébel faz uma reflexao que vem ao encontro de inquietacdoes também presen-
tes no desenvolvimento dessa pesquisa:

Aarte como pratica da mediacdo cultural e a mediacdo/educacdo como pratica
artistica evidenciam objetivos em comum, de mobilizacdo e transformacao so-
cial, de contato com o estético, poético e, por vezes, politico, mas seguem com
seus sistemas paralelos. Esses debates ainda sdo muito recentes e, hoje, ja
fazem parte do repertorio e questdes da mediacao cultural. Muito ainda pre-
cisa ser experimentado, desbravado e refletido. Aqui, esses questionamentos
contribuem para o entendimento da mediacdo que pretendemos reforcar, vi-
sando fortalecer seu cardter autbnomo, inventivo, democratico, mobilizador
e politico. O jogo vem contribuir junto a esse mesmo esforco (Lobel, 2020).

As citacoes nos auxiliam a pensar que projetos que tém como CONTEXTO uma ex-
posicao de arte, sdao convites a construcoes coletivas, envolvem elaboracoes que vi-
sam a disseminacao e apropriacao de cddigos, conceitos e linguagens, por parte dos
publicos em situacao de contato com arte. S3o projetos que contemplam ou mesmo
partem da circulacao de ideias e sensibilidades que acontecem dentro das equipes
que trabalham nesses locais””. Também se relacionam diretamente a presenca de
objetos culturais que coabitam com o espaco do jogo.

77 Nestas equipes, a necessidade da formacao continuada é imperativa, uma vez que o trabalho educativo em
exposicoes precisa ser uma invencdo e experimentacdo cotidiana. Garantir esse espaco e também o espaco de
estudo e pesquisa ao longo dos projetos, incluidos nos hordrios de trabalho, sdo bandeiras de luta permanentes.
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2.1.1 Athos em Jogo

Figura 21 - Jogo—intervencao Athos em Jogo— Uma desconstrucdo-homenagem, 2022. Jogo ativado pela artista
educadora Luénia Guedes. Exposicao Brasilia em 10 Athos. SESC Estacdo 504 / DF. Foto: Acervo pessoal.

Athos em Jogo — Uma desconstrucdo-homenagem é um jogo de mesa e é também
uma intervencdo. Composto por tabuleiros e pecas transparentes com padroes dos
azulejos criados pelo artista carioca Athos Bulcdo. O jogo foi elaborado a pedido
do Sesc Brasilia para a exposicao Brasilia em 10 Athos, em parceria com a Fundacao
Athos Bulcao™. Ao longo da mostra ocorreram intervencoes no espaco expositivo
para jogar o Athos em jogo e conversar sobre aspectos da vida e obra do artista.

78 A Fundacdo Athos Bulcdo é uma OS dedicada a divulgacdo e preservacdo da obra do artista, que criou mais
de 200 obras publicas em Brasilia, produzindo a integracdo da arte e arquitetura com a paisagem, geralmente
usando painéis de azulejos como suporte.
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ATHOS EM JOGO

7 ODOF HE SOHLY

Figura 22 - Jogo-intervencao Athos em Jogo- Uma desconstrucdo-homenagem, 2022. Exposicao Brasilia em 10
Athos. SESC Estacdo 504 / DF. Foto: Acervo pessoal.

Os 4 eixos em Athos em Jogo
FOCO: Mediacao em arte
SUPORTE: Jogo de mesa
CONTEXTO: Espaco expositivo
PARTICIPACAO: Mediada

CONTEXTO: Exposicao de arte

Para esse CONTEXTO o espaco do jogo ja estava desenhado. A expografia foi cons-
tituida por dez painéis reduzidos do artista’. Ndo havia informacoes especificas so-
bre o publico que pudessem intervir na concepc¢ao, mas sabia-se que deveria ser de
curta duracdo. A semelhanca do jogo Partetodo, a proposicdo instaura uma dindmica
em que os participantes manipulam os elementos visuais presentes no trabalho do
artista, num ambiente permeado por suas obras. O FOCO do jogo, uma acao de apro-
priacdo dos modulos visuais oferecia boa parte do contorno do projeto estético do
artista, tanto no que se refere ao CONTEXTO quanto ao FOCO do jogo.

79 Estas versdes menores com moldura, sdo compostas por pecas produzidas pela Fundacdo Athos Bulcdo, de
acordo com normas especificas, configurando-se como azulejos originais.
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FOCO: Mediacdao em Arte / Proposi¢cao Poética

Algumas ideias estdo presentes no ar, basta enuncia-las que estas emergem dos con-
textos que as produziram. A légica compositiva empregada por Athos Bulcdo ja se
configura como um tipo de jogo visual. Em seus painéis de azulejos as pecas apre-
sentam mudancas de cor ou de posicdo, que geram dindmicas visuais, movimentos e
assimetrias. Esta composicdao pouco usual para este tipo de suporte, expande a per-
cepcdo da composicao, dentro de um conjunto maior. A um observador atento, este
modo de compor sugere a criacao de novos jogos visuais.

O FOCO deste projeto coincide com um desejo anterior a realizacdo da exposicdo. Ao
me mudar de Sdo Paulo para Brasilia em 2021 e me aproximar da obra de Athos, me
senti estimulado a “mover os médulos como pecas”; transpor sua légica de compo-
sicdo para fora dos seus painéis. Uma possibilidade manipular seu vocabulario visual
e experimentar outros encaixes, misturas, sobreposicoes. Com a exposicdo surgiu a
oportunidade de propor esta acdo, que foi encampada pelas instituicoes. O jogo se
tornaria a prépria acdo de mediacao da exposicao.

Figura 23 - Pecas do jogo—intervencdo Athos em Jogo— Uma desconstrucdo-homenagem, 2022. Foto: Acervo Pessoal.

SUPORTE: Jogo de mesa

Para lidar com os padroes geométricos de Athos Bulcdo descolados de suas compo-
sicoes originais, explorando nao apenas novos arranjos, mas superposicoes entre as
pecas de diferentes painéis, a definicdo do suporte foi a primeira decisdo a ser toma-
da. Neste caso, esta escolha definiu as possibilidades de mecanica do jogo. As pecas
foram impressas em placas de PPS, o que garantiu o bom acabamento e rigidez, per-
mitindo empilhamentos e sobreposicoes com boa visualizacao.

PARTICIPAGCAO: Jogo Mediado

O eixo PARTICIPACAO foi desenhado pela perspectiva dos jogos visuais possiveis de
serem criados com a mistura de pecas. A operacao de desconstrucao dos painéis e a
possibilidade de experimentacdo de novas relacoes entre cada médulo. Destas pre-
missas surgiram dois modos de jogar:
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1. Jogo cooperativo em forma de quebra-cabecas com desafio de combinacdes en-
tre um conjunto selecionado de pecas. O desafio é preencherinteiramente uma
area retangular delimitada, fazendo uso dos encaixes geométricos possiveis
entre as laterais das pecas, de acordo com os desenhos que cada uma contém .

2. Jogo de estratégia e de sobreposicoes de pecas para “fechar” um tabuleiro.
Mecanica derivada de um jogo anterior desenvolvido pelo Zebra5, que envolve
competicao entre 2 a 5 jogadores. Os participantes adicionam pecas aos quatro
quadrantes do tabuleiro, de acordo com regras que limitam essa colocacao e a
quantidade de pecas em cada quadrante. Vence quem estiver com menos pecas
na mao quando o tabuleiro estiver completo.

Esta apropriacdo das formas e arranjos criados por Athos é também uma operacao
de construcao de linguagem. Assim, independentemente das mecanicas existentes,
as pecas do jogo sao elementos estéticos que convidam a experimentar composi-
coes, sem que isso se configure com um jogo estruturado.
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Possibilidade de representacao no tabuleiro

AVZIIgowW

0 JOGO
MOBILIZA?

Grafico 9 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do Athos em Jogo.

O eixo SUPORTE determina o desenvolvimento do projeto. Os eixos FOCO, CONTEX-
TO e PARTICIPACAO interagem de forma equilibrada durante todo o processo, para
formalizar desafios que envolvem os médulos geométricos criados por Athos Bulcdo.
A transparéncia do material utilizado, a escolha dos padroes a serem reproduzidos
e a quantidade de pecas foram determinantes para as definicdes que resultaram em
duas possibilidades de jogos.
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2.2 Outros espacgos

Fora do contexto especifico da mediacdo, a concepcado de um jogo em contexto de
arte se caracteriza por ter o eixo FOCO mais aberto, uma vez que nado existe a ne-
cessidade de conectar o jogo a poéticas ou artistas determinados por um evento de
arte. Estes dispositivos lUdicos sdo também caracterizados por uma maior tendéncia
a possuirem regras transitorias, ja que podem ser ativados diante de espacos e puU-
blicos diversificados.

2.2.1 Pausa para Jogar
Na imagem abaixo vemos a intervencao lidica PAUSA PARA JOGAR, que reuniu diver-

sos jogos do Zebra5, para a realizacdo de uma sessao de jogatina na regido do centro
antigo de Sao Paulo, nas proximidades da praca da Sé.

eI .
. - ! ,

" -~
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Figura 24 - Intervencao Pausa para jogar, 2018. Projeto Férias para Todos / Centro Cultural do Banco do Brasil /
SP. Foto: Daniela Noronha.

Como parte da programacao de férias do CCBB/SP, a intervencdo aconteceu em de-
zembro de 2018, periodo de intensa movimentacdo de pessoas na regido. Os jogos
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ficavam expostos sobre mesas de papeldo. Bancos, banners e uma tenda, completa-
vam a estrutura. Essa relacdo direta com a rua de uma metrépole, a pluralidade de
pessoas que se aproximam, seja para entender o que estd acontecendo, seja para
conversar, exige grande disponibilidade de cada artista educador.

A interacao do publico, muitas vezes, ndo consistia em jogar, mas em manusear as
pecas, tentando entender como o jogo funciona a partir de seu formato. A qualidade
estética dos objetos gerava curiosidade sobre como e porque tinham sido elabora-
dos. Muitas conversas sobre arte e, naquele contexto inevitavelmente, sobre suas
relacdes com a vida cotidiana, foram nutridas em torno desses jogos.

Ja nas situacoes de jogo em si, muitas vezes regras especificas eram deixadas de
lado, em funcdo de tornar o jogo mais rapido. O ambiente sonoro ruidoso e a cons-
tante movimentacao de pessoas, geralmente tornavam o “espaco de jogo” mais di-
namico. Ao mesmo tempo, é interessante notar o poder do jogo para ativar outros
estados de presenca. Em alguns casos, o envolvimento dos participantes alterava a
relacdo das pessoas com aquele espaco publico, criando uma atmosfera de concen-
tracdao que se sustentava a parte dos sons e movimentos ao redor.

et _>__j‘;-'/ 4

Figura 25 - Intervencao Pausa para jogar, 2018. Jogo de cartas Mexe-mexe literdrio (Zebra5). Mediacdo de Danda
Costa. Projeto Férias para Todos - Centro Cultural do Banco do Brasil / SP. Foto: Daniela Noronha.
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2.3. Mercado de jogos

Um jogo voltado para a distribuicdao nacional, inserido na movimentagao da indds-
tria de jogos, requer o planejamento de acoes que envolvem pessoas em diferentes
frentes de trabalho, tanto para sua producdo material, quanto para seu lancamento
e divulgacao. O que ganha relevancia é entender como este jogo se posiciona dentre
as categorias de jogos contemporaneos existentes; qual é o diferencial do produto
frente a este mercado?

Neste sentido, todo jogo inserido no circuito comercial tem como premissa produzir
divertimento. Em alguns casos, estas premissas poderiam levar a segundo plano os
aspectos conceituais e estéticos do jogo. No entanto, para os jogos em CONTEXTO
de arte, a conexao com o sensivel e com a invencao a partir de aspectos estéticos é
igualmente importante.

Outra especificidade que interfere na concepc¢ao desses jogos, é diretamente ligada
a0 eixo SUPORTE. As solucdes materiais de processos dessa natureza, interferem na
precificacdo do jogo e na sua logistica de armazenamento e distribuicdo. O jogo como
um todo, deve também atender a normas técnicas que regulam as dimensoes das pe-
cas. Estas normas classificam o jogo de acordo com a idade indicada de seus jogadores,
a partir de critérios de seguranca que o mesmo oferece a manipulacdo de criancas.
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2.3.1 Abstratus - Esculturas de palavras

ABSTRATUS  guf %

ESCULTURAS DE PALAVRAS

Propasta de figura para a palayraParaus’

ABSTRATUS

ESCULTURAS DE PALAVRAS

Um jogo de
A Alberto Duvivier Temba
Auber Bettinelli
Zebras Thelrma Lébal Lu iens
TTTRETD Spirit

A mende quejoga

Figura 26 - Jogo Abstratus — Esculturas de palavras (2019). Distribuicdo: Ludens Spirit.

Abstratus é o primeiro jogo do coletivo desenvolvido para o mercado de jogos. Con-
siste numa competicdo entre jogadores que realizam construcdes tridimensionais
utilizando kits de pecas com formas geométricas. Interpretar as montagens dos de-
mais jogadores e comunicar-se de modo eficaz através de suas préprias montagens
é 0 que garante a diversdo e a pontuacdo. O jogo recebeu o Prémio Ludopédia 2018
— Designer Nacional, na categoria “jogos para familias” que redne jogos com regras
simples de serem aprendidas e com duracdo aproximada de até 30 minutos®.

80 Existem dois modos de jogar. Uma versdo para 2 jogadores e outra para até 6 jogadores.
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Os 4 eixos em Abstratus
FOCO: Proposicao Poética
SUPORTE: Jogo de mesa
CONTEXTO: Mercado de jogos
PARTICIPACAO: Auténoma

CONTEXTO: Mercado de jogos

O CONTEXTO de um jogo voltado para o mercado funciona a partir de uma légica
relativamente distinta dos outros exemplos dados aqui. As questoes pertinentes ao
espaco do jogo em seus aspectos fisicos e simbdlicos, geralmente ganham menor
relevancia. Um jogo de mesa que é distribuido a seus usuarios, é um dispositivo que
propoe uma dinamica exclusivamente a partir de sua propria materialidade, de suas
regras e de como estas sdao apropriadas por seus jogadores. Nao ha instancia de me-
diacdo entre o jogo e seu publico. Nos demais exemplos desta dissertacao, esta me-
diacdo se da por meio de instituicoes, eventos e espacos em que o jogo é proposto,
ou mesmo por artistas educadores que convidam a jogar.

Por esta particularidade, ao projetar um jogo que sera distribuido pela industria de
jogos, seus autores ndo precisam dedicar atencao ao local onde o jogo acontece, ou
quem vai ser convidado a jogar efetivamente. E isto ndo significa que o jogo ndo é
pensado para um publico almejado, que nao tente se comunicar com seus usuarios.
Tampouco que nao ha preocupacdes com a qualidade da experiéncia de quem joga.
Fatores como o tempo de uma partida, a complexidade ou nao das regras, ou o tipo
de jogo, se é um desafio de agilidade, estratégia mental ou um jogo de narrativa, por
exemplo, podem definir um nicho especifico de publico.

As informacodes técnicas sobre a faixa etaria a qual o jogo se destina também defi-
nem a necessidade ou nao de testes e certificacoes de instituicbes como a ABRINQ,
por exemplo. A identidade visual da embalagem é também uma forma de comunica-
cdo com o publico, metaforicamente, pode ser considerada um convite a jogar. Como
é possivel criar um didlogo com um outro que eu nao conheco? Como me dirigir a
pessoa que, no futuro, ird se disponibilizar a se aproximar do jogo?
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Figura 27 - Jogo Abstratus — Esculturas de palavras (2019). Distribuicdo: Ludens Spirit.

SUPORTE: Jogo de mesa

O eixo SUPORTE foi central e de maior importancia para a elaboracdo e a EXPERIENCIA
do jogo. Dentro de um processo criativo extenso, que durou cerca de dois anos e pode
ser dividido em duas grandes etapas?®’, este eixo representa a instancia de criacdo mais
longa, ocupando boa parte das duas etapas. No primeiro momento, logo apés a defi-
nicdo de uma mecanica de base que se mostrava consistente, o grupo passou a buscar
diversos materiais que poderiam integrar o kit de construcao do jogo. Os testes envol-
veram desde objetos encontrados em casa, até materiais especificos em pesquisas de
campo, como lojas de componentes para mobiliario, lojas de materiais de construcdo e
papelarias. Estas exploracoes de materialidades resultaram nas primeiras versoes dos
kits de pecas, o protétipo do jogo, concluindo a primeira etapa.

81 Uma fase que considero interna, de elabora¢do do jogo junto de trés integrantes do grupo, outra fase exter-
na, quando o jogo é apresentado a uma industria de jogos e comeca uma parceria para viabilizar sua producao,
encontrar solugdes para a materialidade das pecas, em equilibrio com o preco final do produto.
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Figura 28 - Abstratus sendo mediado na interven¢cdo POEMAS PASSAGEIROS E OUTROS JOGOS-CONVERSA,
no Sesc 24 de Maio / SP (2018). Série de jogos relacionados com a palavra escrita, lida, traduzida, recriada, dita,
sussurrada e ouvida. Foto: Tiago Luz.

A segunda etapa aconteceu a partir da parceria entre o Zebra5 e a Ludens Spirit,
empresa especializada em producdo de jogos, que encampou o projeto, responsabili-
zando-se pela producao, divulgacado e distribuicdo do jogo. Este percurso de transito
do protoétipo até o produto final, com qualidade de acabamento e possibilidade de
ser reproduzido em larga escala, foi permeado de aprendizados e aprofundou nossa
compreensao sobre como concretizar um jogo. Uma pesquisa longa de fornecedores
foi realizada pela Ludens®?, para encontrar modos de produzir as pecas de madeira
com rapidez e em grande quantidade. Neste periodo, a dimensao de coletividade se
expandiu, uma vez que os profissionais da Ludens passaram a atuar no desenvolvi-
mento do projeto, mantendo a escuta aberta para nossos apontamentos e decisoes
como criadores. As perspectivas desta outra equipe, foram fundamentais para alcan-
carmos coletivamente a definicdo dos Formatos, dimensoes, quantidades e materiais
de cada peca do jogo.

82 Pontualmente o Zebra5 também fez pesquisas de fabricantes, solicitando a artistas marceneiros que fizes-
sem amostras das pecas e considerassem quanto cobrariam e quanto tempo levariam para produzi-las.
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Figura 29 - Kit de pecas e algumas construcoes. Abstratus— Esculturas de palavras (2019). Distribuicdo: Ludens Spirit.

Testes e negociacoes envolveram todas as instancias, porque parte das pecas seriam
de fabricacdo da prépria Ludens, outras de produtores externos e ainda outras com-
pradas prontas, o que tornou a producao do jogo uma engrenagem complexa, que
precisava se equilibrar entre fatores como: qualidade das pecas para garantir os en-
caixes e durabilidade, pecas do sistema de pontuacao, preco dos materiais e prazos
de entrega, dimensoes dos kits e da caixa e identidade visual do jogo. Tudo isso com-
binado para resultar no preco final do jogo aos compradores.

FOCO: Proposicao poética

Abstratus surgiu do desejo do coletivo em criar um jogo auténomo, que nao tivesse
vinculo direto com instituicoes culturais, artistas, exposicoes e que pudesse alcancar
outros publicos, independente da presenca de mediadores. Um jogo que gerasse
interesse por seu carater envolvente e divertido, sem se desprender de questoes es-
téticas, caras ao coletivo. Em relacao a qual tipo de jogo poderia ser criado, o FOCO
ganhou nitidez ja nas primeiras experimentacoes. Com a exploracao de materiais re-
siduais de oficinas e outras criacdes do grupo, uma proto-mecanica surgiu: um jogo
de construgoes tridimensionais em didlogo com ideias, imagens e conceitos poéti-
cos, que pudesse se abrir para invencoes e interpretacoes de seus participantes®. O
suporte nutriu o FOCO do jogo ou o FOCO nutriu o SUPORTE?

83 Este processo de busca por uma caracteristica poética intrinseca ao jogo, teve também a influéncia de um
jogo de mesa contemporaneo chamado Dixit (2008), de Jean-Louis Roubira, distribuido pela Editora Galdpagos,
que conhecemos numa visita a uma luderia, momento de expansdo de repertério e integracdo do grupo.
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Interagoes do eixo CONTEXTO

Figura 30 - Abstratus sendo mediado na intervencdo POEMAS PASSAGEIROS E OUTROS JOGOS-CONVERSA, no
Sesc 24 de Maio / SP (2018). Série de jogos relacionados com a palavra escrita, lida, traduzida, recriada, dita, sus-
surrada e ouvida. Foto: Tiago Luz.

Junto do eixo FOCO, o CONTEXTO forma uma diade que representa as acoes ligadas
a idear, esbocar, especular, imaginar ou supor como um jogo pode ser proposto e
como pode acontecer. Na interacdo com o eixo PARTICIPACAO, o CONTEXTO atua
para delinear o que é pertinente ou ndo ao projeto, sem que a concepgao perca seu
FOCO. Em conexdao com o SUPORTE, este eixo engloba o modo como se estabelece
o “espaco do jogo”. Como o jogo se relaciona com um lugar e estabelece um espaco
para a manifestacdo de sua ludicidade? Como o jogo instaura seu préprio espaco a
partir do modo como é apresentado ou de sua propria materialidade?






Figura 31 - George Maciunas (1931-1978). Caixa de presente para John Cage: soletre seu nome com esses objetos,
c. 1972. Caixa revestida de couro e veludo vermelho, contendo 15 objetos (noz de carvalho, ovo, rolha de vidro,
caixas de plastico com sementes etc.), 10,5 x 23,8 x 5,4 cm. As caixas criadas por Maciunas continham objetos
que faziam referéncia as iniciais do nome da pessoa presenteada. Museu de Arte Hood, Dartmouth, EUA (ima-
gem: hoodmuseum.dartmouth.edu).
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ESTRATEGIA TRES

Coordenadas

Agrupe cada grupo de trés cartas ao lado de seu eixo correspondente, de acordo

com suas cores, sempre fora do circulo da EXP(ERIENCIA).

Vocé deverd imaginar um jogo a partir do cruzamento entre os eixos.

Escolha uma carta de cada cor para mover até o campo da EXP(ERIENCIA).
Estas serdao as coordenadas do inicio dessa criacao.

Registre as primeiras ideias de seu jogo. Mova os eixos quando precisar.

Use as transparéncias para representar os movimentos do pensamento que
atravessam o esboco.

Como o jogo pode atender a esta combinacdo de cartas?
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MODULO 3 - PARTICIPACAO
Quem joga diz sim para a travessia

Serd fundamental alcancar a justa medida das regras.
Objetivas a compreensao, desafiantes a acao.

Como entrar e como sair do jogo?

Este eixo concentra as decisoes sobre como as pessoas devem jogar. O desenvolvi-
mento das regras, balizadas por conceitos e poéticas que permeiam o jogo. Também
envolve alteracoes e adaptacoes provenientes dos testes de jogabilidade. Represen-
ta o desafio de compor as regras, equilibrando a objetividade das explicacoes sobre
seu funcionamento, com o carater lidico que envolve um tipo de liberdade, aquilo
que torna o jogo instigante e convidativo.

O eixo PARTICIPACAO se divide em:

Jogos autonomos | Jogos mediados

A PARTICIPACAO envolve um acordo. Aceitar as regras e limites. Somente a partir
das restricoes que definem o que é permitido ou ndo, é que um jogo se configu-
ra como tal®* e, estes limites, paradoxalmente, garantem a liberdade de acao para
quem aceita atuar dentro do que foi pactuado. Neste sentido, o eixo PARTICIPACAO
envolve um exercicio constante de checagens, testes, alteracoes e adaptacoes. Ver-
dadeiros ensaios ou aberturas de processos criativos, até que se chegue a um nime-
ro de regras que nao seja excessivo, mas garantam a jogabilidade e o interesse que
pode provocar em quem joga.

E desejo de toda acdo de mediacdo ou obra de arte participativa, que seu publico
sinta-se a vontade diante dos chamados feitos a ele: aproximar-se, tocar, habitar, in-
tervir, inventar, olhar criticamente uma proposicao. Isso tudo com autonomia para
aceitar, questionar ou subverter o que esta proposto. Para que esse campo de inte-
ragoes possa se instaurar em sua poténcia, que é quando as pessoas podem transitar

84 Lembrando que aqui nos referimos a jogos estruturados, com regras fixas, distintos do que conceituamos
como brincadeira na primeira parte.
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pela experiéncia do jogo de forma fluida e inventiva, sera preciso que seu enunciado
seja explicito. O “como jogar” precisa estar nitido.

Perguntas que auxiliam a elucidar o eixo PARTICIPACAO:
* Quais sao os convites, percursos e restricoes que fazem do jogo um jogo?
* De que maneira o jogo apresenta suas regras?
e Como estas regras retroalimentam uma situacao de tensao e de alegria?
* Quais limites definem o que é este jogo? Ou, quando o jogo deixa de ser jogo?
* O que sustenta o jogo até seu término?
e Dentro dos limites do jogo, os participantes tém liberdade para qué?

As regras definem o que é permitido ou ndo, regulam impasses que podem decorrer
em algumas situacoes. Para além das regras existe o modo como o jogo acontece,
que sao as possibilidades de seus participantes agirem dentro daquilo que é permi-
tido, que podemos chamar de mecanica do jogo®®. Os termos podem se confundir, a
depender da abordagem de jogo que se pretende adotar. Para os jogos em contexto
de arte, considero pertinente a abordagem MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthe-
tics - Mecanicas, Dindmicas e Estéticas)

De acordo com esse modelo, uma visdo sistémica que tenta unir design e critica de
jogos, o desenvolvimento de um jogo segue um fluxo linear que passa por trés con-
ceitos: Mecanica, Dinamica e Estética. Segundo o pesquisador Luli Radfahrer¢, pro-
fessor associado da Escola de Comunicacoes e Artes da Universidade de Sao Paulo,
a mecanica é o que estrutura um jogo - o conjunto de regras, a dinamica é a forma
como as regras sao interpretadas, como 0 jogo acontece e, a estética, é a experiéncia
que se pode extrair do jogo, que tipo de prazer a mecanica do jogo, vivida em sua
dindmica, proporciona para seus participantes. Explica que isto se aplica tanto para
jogos digitais quanto analégicos.

85 Regras sdo conceituais. Regras de jogo, de modo geral, estabelecem o objetivo do jogo, sendo este o primei-
ro fator que vai levar o jogador a agir dentro do jogo. As regras descrevem os procedimentos, informam como
as acoes devem ocorrer bem como as restricoes, sendo uma norma de conduta. Mecéanicas sdo operacionais.

Mecanicas sdo as implementacdes das regras, sdo os meios disponiveis para que o jogador tome decisio a aja no
jogo. (MUNHOZ, p. 37)

86 Pesquisador e professor associado da Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sao Paulo.
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Para que a mecanica funcione, serd preciso realizar inGmeros testes, idealmente,
com grupos diferentes de pessoas. Para Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), este
ponto é definidor da sua abordagem do design de jogos, chamada de design intera-
tivo, que é focada em produzir experiéncias significativas. Nesta acepcao, a acdo de
jogar se torna uma acao de design e se articula, simultaneamente, a outros vetores
que movem a criacdo. O que nos devolve a perspectiva de jogo como um sistema®’.

Os autores ainda oferecem um nitido exemplo de como as regras precisam ser vistas
ou pensadas separadamente de outros elementos constitutivos de um jogo: o p6-
quer é jogado com um baralho de 54 cartas, sendo que a matematica das cartas, suas
divisoes em nUmeros, letras e naipes, sempre permitird que uma partida aconteca,
seja qual for a estética do baralho. E se, as representacoes dos naipes forem trocadas
por outros simbolos e nomeadas de outro modo, respeitando as mesmas divisoes e
quantidades de cartas, o jogo acontece do mesmo modo, pois apenas os elementos
formais operacionalizados pelas regras é que mudaram. E se, ao invés de um baralho,
todas as cartas forem transpostas para desenhos em palitos de sorvete, ainda assim
0 jogo permaneceria 0 mesmo.

Quando falamos sobre as regras de um jogo — a identidade formal de um
jogo — ndo estamos nos referindo as qualidades estéticas (como os nomes
do naipes) ou a representacao de identidade (como a capacidade deles se-
rem reconhecidos por um observador). Estamos limitando o foco ao con-
junto de regras ou estruturas formais que constituem o jogo. [...] Essa ndo é
uma tarefa facil (Salen; Zimmerman, p. 25, v. 2).

Serd que esta mudanca significativa do SUPORTE pode ser encarada do mesmo modo
por um jogo em contexto de arte? Quando alteramos a materialidade ou signos re-
presentacionais de um jogo que se propoem como experimento e vivéncia estética,
alteramos sua esséncia?

87 De acordo com as teorias dos sistemas, a autora explica que um jogo pode ser visto como um sistema aberto,
quando é passivel de adaptagdes ou causa movimentos imprevistos em seus jogadores, que podem impactar no
proprio andamento do jogo. Ao mesmo tempo, pode ser visto como um sistema fechado, porque mesmo diante
da diversidade de comportamentos de seus jogadores, flutuacdes que interferem no tempo da partida e no
modo como se desenvolve, suas regras mantém-se inalteradas e seguem levando o jogo ao seu desfecho final.
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3.1. Jogos autonomos

O eixo PARTICIPACAO, de modo geral, demanda mais cuidado e rigor quando se refe-
re aos jogos autdbnomos. Isto porque sem a acdo de uma pessoa mediadora, as regras
precisam ser redigidas de modo preciso e conciso, elucidando cada detalhe do jogo
de modo organizado. O desafio é evitar as repeticoes e excessos de explicacoes, que
podem confundir quem lé.

Elaborar regras é um exercicio textual particular, que demanda objetividade na bus-
ca por divisoes e hierarquias bem definidas entre os contelddos. O layout desses ma-
teriais deve se alinhar a este propésito, ao auxiliar a fluéncia da leitura e rdpida locali-
zacdo de informacoes especificas, para que jogadores possam confirmar ou verificar
detalhes da mecanica, mesmo quando estdo em acdo durante uma partida.

3.1.1 Abstratus - Esculturas de Palavras

Figura 32 - Folheto de regras, Abstratus — Esculturas de palavras (2019). Distribuicdo: Ludens Spirit.
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PARTICIPACAO: Jogo auténomos

Antes da conclusdo de uma versao final para o jogo Abstratus, houve testes de joga-
bilidade com convidados. Foi possivel utilizar versoes prototipadas dos kits de pecas
em acoes de jogatina realizadas pelo Zebra5. Jogamos em espacos diversos e com
pessoas de variadas faixas etdrias, como programacao cultural de instituicoes como
o Sesc Sao Paulo. Além dos naturais ajustes de regras, veio a percepc¢ao de que algu-
mas caracteristicas do jogo eram decisivas para encontrar um recorte de publico: ao
demandar a leitura de cartas e ser composto de algumas pecas pequenas, 0 jogo se
distanciou de uma parte do publico infantil.

A dinamica de criacao tridimensional é ativada por cartas, divididas em quatro niveis
de dificuldade. As cartas demandam operacoes de abstracdo e emprego de solucoes
metafdricas na representacdo das palavras através de construcoes tridimensionais,
deixando-o mais permeavel a participacdao de pessoas adultas, sem impedir que so-
lucoes de montagens mais literais pudessem ser experimentadas por criancas de di-
ferentes idades.

A dindmica de comunicacdo ndo-verbal que o jogo oferece, aberta a percepcao de
detalhes formais, dd espaco para, de modo geral, igualar jogadores de diferentes
idades durante uma partida. Muitas vezes, criancas letradas, a partir de 11 anos, tém
condicoes de jogar com desenvoltura diante de jogadores mais velhos.

Como os eixos de criacdao de Abstratus poderiam ser posicionados no mapa-ta-
buleiro?

36 cartas 36 cartas 36 cartas 36 cartas
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Figura 33 - Decks de cartas, Abstratus — Esculturas de palavras (2019). Distribuicdo: Ludens Spirit.

O primeiro deck de cartas contém as palavras com sentido mais concreto, enquanto
os demais decks avancam em conjuntos de palavras que exigem mais capacidade de
abstracdo para serem “traduzidas” em formas tridimensionais. Na caixa, ha também
um deck de cartas em branco para que os jogadores criem suas préprias cartas.
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3.2. Jogos mediados

Como ja dissemos, o jogo em contexto de arte, quando mediado, é voltado para inte-
racao entre artistas educadores e publicos. Como um dispositivo lidico poético, sua
forma e funcdo representam convites para que as pessoas sintam-se a vontade para
se aproximar, tocar, habitar e inventar. As aberturas a interacao, sao também provo-
cacoes para que os participantes saiam da légica do consumo de um entretenimento.
Ao olhar criticamente uma situacao de jogo e arte, o jogador pode aceitar, ampliar,
questionar ou subverter o que esta “em jogo".

Dizer que um jogo em contexto de arte é mediado, significa dizer que ele ndo s6
conta com uma pessoa que explicard suas regras. Mas é conduzido por alguém que
faz perguntas, chama a atencdo dos jogadores para detalhes, escuta e amplia as co-
nexoes entre linguagens da arte em operacao durante a acdo de jogar. Fomenta a
expressao e reflexao de seus jogadores, assim como apropriacdes do jogo que, por
vezes, podem mudar suas regras. Por fim, implica afirmar que uma série de acoes
podem ser realizadas em torno desse dispositivo

Além disso, o0 jogo em contexto de arte pode resultar numa acdo performatica, numa
intervencao poética em determinado espaco, ou em resultados nao visiveis a obser-
vadores externos. Atravessamentos vividos por seus participantes no ambito da sen-
sibilidade. Todas estas possibilidades sdo exploracdes do ambito da EXPERIENCIA.
Portanto, ndo se pode obter tais “resultados” através da soma de fatores ou planeja-
mentos. Ndo ha como controlar qual serd a experiéncia do participante de um jogo,
mas é possivel prover um grupo de jogadores de pistas sobre como esta acao de
jogar pode ganhar novos sentidos.

No caso de jogos mediados, as regras sao uma espécie de roteiro, onde cabem des-
vios de rota e adaptacoes feitas na hora, de acordo com o fluxo do jogo e o modo
com seus participantes estao se envolvendo com ele. Portanto, este eixo também
estabelece quais seriam os limites para um jogo se desdobrar a partir da insercao de
novas regras e o que pode desintegra-lo.



Figura 34 - Thelma Lébel medeia o jogo Abstratus na intervencdo POEMAS PASSAGEIROS E OUTROS JOGOS-
CONVERSA, no Sesc 24 de Maio / SP (2018). Série de jogos ligados a palavra escrita, lida, traduzida, recriada,
dita, sussurrada e ouvida. Foto: Tiago Luz.

3.2.1 Cruzamento entre jogos autonomos e mediados

Mesmo um jogo ndo pensado para este fim pode se transformar numa experiéncia
mediada, como é o caso de Abstratus. Em diversas acoes, para além dos playtestings,
Abstratus foi ativado como acdo cultural ou como oficina, ganhando novas camadas
de sentidos para as interacoes que o0 jogo propicia.

Huizinga associa 0 jogo ao sagrado e fala sobre um circulo magico que se estabelece
em torno do ato de jogar. Ao comentar sobre as comunidades temporarias que se
formam em torno do jogo, afirma que “a sensacdo de estar, ‘separadamente juntos’
numa situacdo excepcional, de partilhar algo importante, afastando-se do resto do
mundo e recusando as normas habituais, conserva sua magia para além da duracdo
de cada jogo” (p. 14, 2000).
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Possibilidade de representacao no tabuleiro
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Grafico 10 - Em um primeiro momento, com o eixo FOCO em evidéncia, o SUPORTE e a PARTICIPACAO sio
ativados e se retroalimentam.
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Grafico 11 - Apés a ideia do jogo ganhar consisténcia, no segqundo momento, a etapa de industrializacdo, o CON-
TEXTO passa a interagir com o eixo SUPORTE na busca por solu¢des formais e técnicas.






Figura 35 - Ana Teixeira (1957). Escuto histérias de amor, Brasil, 2012. A¢do urbana. (imagem: www.anateixeira.com)
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Figura 36 - Takako Saito (1929). Livro de musica, 1980. Cubos de papel em diferentes tamanhos. Instru¢do na
capa: Jogue-os na mesa ou no chao. E escute! Tiragem: 100 exemplares. Disseldorf, Alemanha, Edicdes Noodle
(imagem: www.mutualart.com).
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MODULO 4 - SUPORTE
Como 0 jogo se apresenta e acontece,
é sua linguagem

Serd fundamental descobrir qual é o corpo do jogo. E o que ele
produz nos corpos jogantes.

Quais pecas constroem o jogo?

Este eixo representa todo tipo de exploracao, pesquisa em torno das questoes
materiais e possibilidades técnicas para a produ¢do de um jogo. Envolve a expe-
rimentacdao de materiais, a definicao de prazos, dialogo com profissionais espe-
cializados, Fatura de mockups para testes de jogabilidade, dimensoes e Funciona-
lidade, adaptacgoes e revisoes até chegar a finalizacdo de um projeto. Questoes
técnicas e formais que podem estabelecer a linguagem de um jogo.

As divisoes deste eixo estabelecem:

Jogos de mesa | Jogos no espaco

O eixo SUPORTE se refere as acoes que viabilizam a realizacdo concreta de um jogo.
Seu carater pragmatico compreende varias atitudes e decisoes. Desde a administracao
dos recursos disponiveis para a materializacao do jogo, comunicacdo entre equipes
envolvidas, a pesquisa por profissionais que solucionem detalhes técnicos do que se
pretende construir, até preocupacoes ligadas ao formato e a durabilidade das pecas.

Também se conecta as solucoes que envolvem a identidade visual do trabalho, a es-
tética e linguagem com que se comunica com o publico, ou seja, os meios com os
quais vai convidar, desafiar, propor uma situacdo de jogo, seu CONTEXTO. Ao mesmo
tempo, o eixo suporte revela como estas preocupacoes de ordem pratica ndao devem
desviar o jogo de seu FOCO. De que modo as solu¢coes materiais de um jogo repre-
sentam as escolhas conceituais de seus autores?

Perguntas que auxiliam a elucidar o eixo SUPORTE:
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Os materiais empregados, seus componentes, dimensdes, formas ou visualidades
devem convergir para criar a linguagem desse jogo, tudo a servico de mobilizar a
poética que a situacdo ludica acolhe. Desse modo, sua forma ja é uma proposta esté-
tica que se oferece a interpretacao/fruicdo de seus jogadores.

Os recursos ou procedimentos criativos sdo os modos como o artista lida
com as propriedades das materialidades, ou seja modos de transformacao.
Na relacdo do artista com a matéria-prima, ele enfrenta a potencialidade de
exploracao de suas propriedades e, ao mesmo tempo, restricoes, em proces-
so de conhecimento. O artista pode se adequar ou burlar tais limites, depen-
dendo do que ele pretende de sua obra. Toda acao sobre as matérias-primas
gera selecoes e tomadas de decisodes. (Salles, 2017, p. 43).

Este eixo, muitas vezes, envolve a pesquisa de solu¢des com fornecedores, materiais
e técnicas. Trabalho que ocorre em didlogo ou cocriacao juntos de outros artistas,
especialistas e/ou designers. Quais sdo os recursos que disponho para materializar
este jogo?

4.1 Jogos de mesa

Os jogos de mesa, em geral, instauram uma situacao ludica a partir de sua propria
materialidade. S3o os mais conhecidos do publico em termos de formato, ndo raro
evocam memoérias de infancia e adolescéncia, principalmente em pessoas que na
vida adulta perderam o habito de jogar. Possuem relativa autonomia em relacao ao
espaco onde o jogo acontece, isto porque os aspectos externos ndo interferem no
seu formato. Entretanto, mesmo que sua materialidade permita que seja ativado em
diferentes espacos, serd preciso questionar se, a depender desse espaco, 0 jogo em
contexto de arte sustenta o seu FOCO? Afinal, quando um jogo se desloca, o que se
desloca com ele?
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4.1.1 Jogo das profecias

Figura 37 - Jogo das Profecias, 2014. Foto: Tumbao Velasquez.

Jogo das profecias é um jogo de disputa entre dois jogadores. E composto por tabu-
leiro, dados e pecas, todos itens em madeira. Além disso, é acompanhado por um
livreto de regras e profecias. O jogo acontece com a movimentac¢do de pecas pelas
casas dispostas em circunferéncias concéntricas, sinalizadas por formas geométri-
cas: circulo, quadrado ou tridngulo. Cada jogador possui um conjunto de trés tipos
de pecas diferentes, com simbolos de sol, lua e nuvem. Estas diferencas determinam
quando uma peca derrota a outra, enquanto é derrotada por uma terceira. A figura
abaixo ilustra estas relacoes de forca.

¢ &
A %‘;J

Figura 38 - Simbolos usados no Jogo das Profecias, 2014.
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De acordo com o dado, cada jogador pode mover suas pecas pelo tabuleiro e, no en-
contro entre duas pecas numa mesma casa, eliminar a peca do adversario. Quando
um dos jogadores é derrotado, as pecas restantes sobre o tabuleiro, indicam uma
profecia, no Livro das Profecias, um livreto que acompanha o conjunto.

D (O

A tradcio

Cuidado, nao se aproxime demais das bordas. Historias de cabeludas
trai¢des repousam esquecidas nas profundezas. Por outro lado, resgata-
las pode trazer de volta ao corajoso a inocéncia da tenra idade. Procure
pelo POCO para encontrar respostas... ou outras duvidas.

3% ©
@ jogo

A sorte foi langada, e do jogo qualquer coisa pode surgir. A TABERNA é
o triunfo da vida sobre o destino - Quem nao se arrisca... nada sabera! -
Desafie a sorte de novo, como faz todos os dias quando acorda pela manha.

ECC

A recomrpernsa
Dentro do CASTELO existem recompensas. Ou talvez no trajeto até ele.

A sorte sempre favorece os puros de coragdo, mesmo que o fardo seja
grande e dure muito tempo. O segredo sdo as escolhas...

Figura 39 - Exemplos de profecias que constam no livreto anexado ao jogo.
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Os 4 eixos em Jogo das Profecias
FOCO: Mediacao em arte

SUPORTE: Jogo de mesa

CONTEXTO: Exposi¢coes de arte
PARTICIPACAO: Mediada

CONTEXTO: Espacos expositivos

O jogo se configurou com uma acdo dentro de uma exposicao que colocava em rela-
cdo dois universos: os contos dos irmaos GRIMM e as gravuras de J. Borges. O evento
ocupou toda a unidade do Sesc Interlagos®, com cenografia tematica permeada de
elementos interativos lidicos e exposicao de originais de J. Borges. A Acdo Educativa
foi coordenada pelo Zebra5, portanto, o Jogo das Profecias foi elaborado junto de
outros jogos e acoes ligadas a mediacdo da exposicao.

O ambiente imersivo criado pela cenografia e o tema da exposicao, ligado a narra-
tivas antigas europeias sob a leitura das gravuras de J. Borges, fundamentou a te-
matica do jogo. O local onde o jogo seria ativado e o publico ao qual seria destinado
tiveram importancia secundaria no desenvolvimento do projeto. Embora ja se consi-
derasse que o jogo deveria ser de facil jogabilidade, para ser ativado num ambiente
de ruidos e repleto de informacoes visuais.

SUPORTE: Jogo de mesa

O eixo SUPORTE caracterizou-se como um grande aprendizado para o coletivo, um
dos pontos centrais dessa criacdao, desdobramento de exploracoes iniciadas em tra-
balhos anteriores. Desta vez, buscamos fazer uma parceria com o artista e especia-
lista em marcenaria Antonio Véspoli, que havia desenvolvido as pecas de Partetodo.
Seu espaco de trabalho é um local de pesquisa e descoberta sobre modos de pro-
ducdo, materiais, maquinarios e técnicas para trabalhar a madeira. O didlogo com
um profissional ligado a pratica, experiente em encontrar solu¢des para projetos de
diversos artistas, ampliou os horizontes de criacao.

O jogo foi executado com um tipo de maquindrio que ‘desenha’ sobre a superficie da
madeira. E a base do tabuleiro, produzida a partir de assentos de cadeiras escolares,
ideia trazida por Véspoli a partir de materiais que tinha disponiveis em seu atelié.
Esta ressignificacdo de um material que veio da escola, gerou novos sentidos para a
materialidade do jogo e 0o CONTEXTO de sua producao e ativacao.

88 GRIMM AGRESTE, 2014, foi uma exposicdo que celebrou o lancamento da publicacdo de dois livros com tra-
ducodes dos contos dos irmdos Grimm ilustrados pelo artista J. Borges.
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PARTICIPAGCAO: Jogo Mediado

O jogo era destinado ao publico espontaneo da exposicao, ou seja, nao seria ativado
com grupos agendados para visitas orientadas, uma vez que s6 poderia ser jogado
por dois jogadores a cada vez. Por meio de teste, uma dindmica de pecas divididas
em trés categorias, num circuito em que cada peca sempre ganha de outra peca e
sempre perde de uma outra peca, a mecanica foi estabelecida. O formato do jogo,
em didlogo com a cenografia e as narrativas presentes na exposicdo, deram margem
ao surgimento de um tipo de ordculo, relacionado o fim do jogo a uma profecia. Tex-
tos curtos que citavam detalhes das instalacdes cenograficas, instigando o publico a
se relacionar com estes detalhes apés o final do jogo.

A serenidade no olhar de quem es A espera do

Figura 40 - Esquerda: publicacdo em rede social de Jucelia Silva, artista educadora que integrou a equipe
coordenada por Alberto Duvivier Tembo (Zebra5). Exposicdo Grimm Agreste. Sesc Interlagos/SP (2014). Foto:
Acervo da artista. Figura 41 - Direita: detalhe do Jogo das Profecias sendo ativado. Exposicdo Grimm Agreste.
Sesc Interlagos/SP (2014). Foto: Daniela Noronha.

FOCO: Exposicao de arte

O foco do jogo era trabalhar com a ludicidade e estranhamento que as narrativas dos
irmaos GRIMM ja possuem. Isso aliou-se ao desejo de experimentar um jogo em que o
acaso tivesse presenca expressiva, o que levou a elaboracao da proposta oracular que
o jogo representa. Neste caso, o FOCO do jogo nao foi definido por limitacdes ou por
um briefing, mas a partir de desdobramentos naturais que emergiram das leituras e
conversas em torno do universo fantdstico das narrativas, o macrotema da exposicao.
Dialogos entre processos

As primeiras ideias do Jogo das Profecias sao provenientes da adaptacdo de uma
regra de um jogo do espaco, aplicada a um jogo de mesa. Vira e vé, foi uma inter-
vencao lidica também produzida e ativada numa area ao ar livre do Sesc Interlagos.
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O jogo é baseado numa brincadeira infantil onde os participantes tentam manter-se
na partida enquanto disputam a ocupacao de areas demarcadas no chao.

Tendo como FOCO estabelecer uma situacdo de jogo em espaco aberto, regras
mais complexas foram adicionadas (PARTICIPACAO) em diilogo narrativo com o
CONTEXTO. Os participantes eram feiticeiras e feiticeiros que, a medida que se
encontram nas areas delimitadas por tapetes de borracha impressos (SUPORTE),
devem travar um “combate” simbdlico, usando “poderes” que ora derrotam outro
poder, ora sao derrotados.

Figura 42 - Vira e Vé - Jogo desenvolvido para espaco aberto, integrante da Acdo Educativa da exposicdo Grimm
Agreste, coordenada pelo Zebra5 no Sesc Interlagos (2014).

No jogo, um mediador utilizava uma bandeirinha para indicar a cor dos tapetes que nao
poderiam mais ser ocupados por ninguém. Ao sinal, todos deveriam sair de seu ponto
de partida para tentar ocupar os tapetes de outras cores. Quando duas pessoas se
encontram sobre um mesmo tapete, devem revelar qual é seu poder magico, expresso
num crachd recebido antes do inicio do jogo. Esta logica terndria de Forcas que movem
0 jogo, determinava quem permanecia no circulo e quem deveria sair do jogo.

Ao explorar este sistema de poderes divididos em trés categorias surge a ideia de
fazer uma transposicao para as pecas de um jogo de mesa. Nesta “traducdo” foram
surgindo outros elementos que se desdobraram na ideia de um oraculo, misturando
um pouco de estratégia e sorte para compor o Jogo das Profecias.
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Possibilidade de representacao no tabuleiro
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Grafico 12 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do Jogo das Profecias.
O FOCO manteve-se em relacdo de equilibrio com o CONTEXTO (universo da expo-
sic3o) e a PARTICIPACAO (desejo de inserir o acaso numa das etapas do jogo). As
forcas equivalentes moveram toda a elaboracdo, sendo que o SUPORTE, tanto por

seu material, acabamento e por agregar o elemento simbédlico da cadeira escolar,
reforcou o FOCO do jogo.






Figura 43 - Antoni Tapies (1923-2012). Cartas para Teresa, 1974. Litografia e colagem. Foto: Lluis Bover, 2017
(imagem: www.arteinformado.com)






Figura 44 - No Martins (1987). Principal peca do jogo, 2018. Acrilica e folha de ouro 18k sobre linho (imagem:
masp.org.br).
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4.2. Jogos no espago

Os jogos que acontecem no espaco, obedecem a ldgica da intervencao, podem se
instaurar num lugar, criando um novo espaco, ou serem integrados a esse espaco,
dialogando diretamente com as caracteristicas fisicas, visuais, culturais e geograficas
de um lugar. Nesse sentido, um jogo que se desenvolve no espaco segue premissas
da instalacdo, ou site specific. Que tipo de comportamentos, um jogo instalado em
determinado espaco, suscita em seus participantes?

4.2.1 Construssim

e AR

Figura 45 - Construssim no evento: Os Jogos de Construssim no Jardim, Casa das Rosas, 2012. Foto: Mario Lopes.

Construssim é uma intervencao ludica que se configura como um jogo de constru-
cdo a partir de encaixes de canos de PVC coloridos. Seus participantes podem fazer
montagens obedecendo determinadas regras, ou de modo aleatério, a depender do
CONTEXTO. Pode se constituir numa experiéncia com principio, meio e fim para de-
terminado grupo, ou ser uma acdo continua e aberta, com participantes flutuantes
que entram e saem do jogo livremente.
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Os 4 eixos em Construssim
FOCO: Proposicao Poética
SUPORTE: Jogos de espago
CONTEXTO: Outros espa¢os
PARTICIPACAO: Mediada

FOCO: Proposi¢ao Poética

A primeira versao desta intervencao aconteceu como parte da programacao de uma
exposicao® que mesclava arte e ciéncia pela tematica da dgua. A materialidade da pro-
posta se conectava diretamente ao tema. Entretanto, de modo independente, o dese-
jo de desenvolver um experimento lUdico com canos e cores ja estava no horizonte do
artista educador Alberto Tembo, antes mesmo de surgir a possibilidade de viabilizar
sua producdo. A oportunidade de viabilizar sua execucdo reuniu o interesse de outros
integrantes do Zebra5, que puderam participar, em diferentes momentos, do desen-
volvimento e ativacoes desse jogo. Por isso, seu FOCO, apesar de passar por ajustes ao
longo do tempo, sempre esteve alinhado a uma experimentacdo de SUPORTE.

Figura 46 - Construssim no evento: Os Jogos de Construssim no Jardim, Casa das Rosas, 2012. Foto: Mario Lopes.

89 Agua na Oca foi uma mostra produzida pelo Instituto Sangari em 2013, com instalacdes multimidias
interativas que tratavam de diversos temas relacionados a agua, que também apresentava trabalhos de artistas
contemporaneos ligados ao tema pela estética, materialidade ou conceitos presentes nas obras.
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SUPORTE: Jogo no espaco

A construcdo por meio de canos é uma solucdo material que se manifestou com
grande versatilidade. Em sua primeira versao, a intervencao contava com bombas
de aqudrio para que os canos fossem atravessados por dgua ao final da montagem.
Por se tratar de um experimento sendo realizado pela primeira vez dessa maneira,
inimeros vazamentos ocorriam, uma vez que nao era possivel garantir que as mon-
tagens feitas pelo publico estavam com encaixes firmes. Os participantes tentavam
evitar os vazamentos e se distribuem ao longo do circuito, garantindo a manutencao
dos encaixes nos pontos criticos da construcdo, onde vazava mais dgua.

Este aspecto de algo improvisado, adicionou um elemento de humor a experiéncia.
Um carater inesperado se revelou nesta intervencdo, a percepcao de que trata-se
de uma experiéncia intergeracional. Isto se da por caracteristicas do SUPORTE, um
material familiar, cujo funcionamento é auto explicativo. Os canos, portanto, eram
elementos mediadores da acdo, configurando-se como convites espontaneos a par-
ticipacdo dos adultos.

CONTEXTO: Outros espa¢os

Este projeto é o mais continuo dentro das acoes do grupo, tendo sido adaptado a mui-
tos CONTEXTOS diferentes, quase sempre com a conducao de Alberto Tembo, o autor
da ideia original. Sua materialidade vem sofrendo alteracdes ao longo dos anos, mas o
principio de construcdo se mantém, as vezes de modo mais estruturado, com regras
para os encaixes. Outras vezes de modo mais livre, a partir de interacoes espontaneas.

Figura 47 - Des-com-plas (Construssim) ativado por Alber-
to Duvivier Tembo. Secs Vila Mariana, 2012.
Foto: Acervo Zebra5s.




139

Figura 48 - Intervencdo Construssim ativada por Alberto Duvivier Tembo e Patricia Marchesoni Quilici no bairro
de Paraisépolis (Sdo Paulo/SP). A acdo integrou a programacao do projeto Paco na Comunidade, coordenado
por Patricia na instituicdo Paco das Artes/USP (2014).

PARTICIPAGCAO: Jogo Mediado

O FOCO em Construsim o aproxima de uma oficina de criatividade, um encontro em
que as pessoas se apropriam do material e realizam exploracoes de linguagem. So-
bre as experiéncias de ativacdo do Construssim em espacos abertos, Alberto Tembo
comenta:

[...] Nesta proposta os elementos sdo importantes, pois ela é composta por
pecas ligadas ao universo da construcdo, que em geral tém um uso bem
racional. Ent3o a ideia foi dar um carater estético a um material que pode
ser usado para qualquer coisa. E juntar, construir e combinar é muito ludico.
Parece ser inerente a todos esta vontade de querer conectar materiais pa-
recidos, juntar as partes. Em um primeiro momento, a proposta se chamava
Des_com_plas. Com o tempo, foi agregando novos aspectos e possibilidades
de uso. Logo foram atribuidas narrativas, pois pode ser um jogo mais formal,
mas é possivel também trabalhar com o imaginario. Depois vieram as pala-
vras®® (Lobel, 2020).

90 Trecho de entrevista concedida a pesquisadora Thelma Lobel em abril de 2019, para sua dissertacdao de mes-
trado (Lobel, 2020).
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Grafico 13 - Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Construssim.

O SUPORTE se identificou com o préprio FOCO do jogo, uma vez que a ideia surgiu
do desejo de explorar um tipo de material. A participacdo manteve-se como parame-
tro, tendo menorinfluéncia no processo, pois jogos de construcao ja pressupoem um
tipo de interacdo com seus participantes. O CONTEXTO néo influiu no processo, por-
que o SUPORTE foi pensado para se adaptar a inUmeros publicos e espacos de jogo.









Figura 49 - Allan Kaprow (1927-2006). YARD [Patio], 1961. Happening. Espaco ao ar livre repleto de pneus, com
0s quais o publico podia interagir. Foto: Julian Wasser.






ESTRATEGIA CINCO

Pontos de partida

Um jogo a partir do zero.
Agora vocé é quem inventa suas coordenadas!

Defina um ponto de partida para cada eixo e anote nas cartas.

M.H o ®

Posicione as pecas de acordo com as categorias do seu jogo.

Registre ideias, conceitos e incertezas para o futuro jogo.

Decida se vai guardar esses registros.
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MODULO 5 - EXPERIENCIA
Criar e jogar pode ser ensaiar

Serd fundamental colocar o jogo em xeque.
Repeti-lo e altera-lo, até que se revele sua forma final.

O bom jogo se deixa acontecer, ndo é previsto nem garantido.

O que o0 jogo mobiliza?

Este eixo é o terreno para onde convergem os demais eixos, a vivéncia do jogo
em si, os atravessamentos que provoca, ou as expectativas que frustra. Nao se
refere a algo que pode ser previsto ou controlado, mas resultado do entrelaca-
mento de todos os eixos, colocado a prova em testes de jogabilidade ou na pre-
senca de novos jogadores. Representa o imponderavel que pode emergir entre
jogo e jogador. Por seu carater vivencial, este eixo é também o espaco de conclu-
sdo deste trabalho, onde reverberam os movimentos de escritas/leituras.

No projeto de um jogo, o eixo EXPERIENCIA geralmente se manifesta em duas ins-
tancias, uma interna e outra externa ao processo. A etapa interna é quando o jogo é
testado, vivido por seus criadores, passando por alteracoes e adaptacoes, antes de
ser colocado no mundo. Um movimento que desloca as ideias para a acao. Como a si-
tuacdo de jogo pode acontecer - e como de fato ela acontece? E nesse momento que
pode ocorrer a eliminacdo do supérfluo e o encontro com algo novo. A definicdo de
Salen e Zimmerman (2012) para design iterativo, corrobora com esta compreensao:

O design iterativo é um processo de design baseado na interacdo ludica
(play-based design process). Enfatizando o playtesting (testes de jogabili-
dade) e prototipagem, o design iterativo é um método em que as decisoes
de design sdo tomadas com base na experiéncia de jogar um jogo durante
seu desenvolvimento. [...] Ndo é um protoétipo visual, mas interativo. Esse
protdtipo é jogado, avaliado, ajustado e novamente jogado, permitindo que
o designer ou equipe de design fundamente decisdes sobre as sucessivas
iteracoes ou versoes do jogo. O design iterativo é um processo ciclico que
se alterna entre protétipos, testes, avaliacao e refinamento. (Salen; Zimmer-
man, 2012, p. 27, v. 2)
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A metodologia descrita acima, ligada a area do design de jogos®', focaliza aquilo que
é produzido através do que citamos anteriormente como mecanica e estética do jogo,
dentro de um um contexto cultural e pela perspectiva do game design. Refere-se a
entendimentos objetivos que rondam o tema EXPERIENCIA, apontando uma forma de
solucionar problemas que surgem nas experimentagoes que visam dar forma ao jogo.
Ela agrega uma abordagem cientifica que envolve o gesto de experimentar, mas nao
da conta da amplitude que esta palavra tem no contexto das experiéncias com arte.

A instancia mais externa ao eixo EXPERIENCIA, que se desdobra da etapa anterior, é
ligada a apresentacdo do jogo no mundo. Quando este é ativado pelas pessoas que
ndo estiveram envolvidas em sua elaboracdo - o publico. E nesse momento que jogo
e arte se diluem e, a palavra EXPERIENCIA ganha novos sentidos. Em qual medida
estas vivéncias podem ser descritas ou mensuradas em seu cardter poético e ludi-
co? Como artista educador que sai a campo para jogar, conversar e partilhar gestos
poéticos com diversos publicos, testemunho como tais experimentos podem ressoar
na sensibilidade de seus participantes.

Questoes que se abrem para novas investigacoes, numa analise que estaria focada
na recepcao dos dispositivos lidicos poéticos aqui abordados.

O espanhol Jorge Larrosa®? em seu texto Experiéncia e Paixdo, nos da pistas para com-
preender o que o eixo EXPERIENCIA pode representar no contexto desta pesquisa.
Suas ideias sdo bastante difundidas no campo da mediacdo e nos auxiliam a lancar um
olhar para a propria experiéncia artistica. Ao ensaiar uma visao de educacao como ex-
periéncia, o autor faz uma andlise dos significados desta palavra em diversas linguas®,

91 Na&o ha relacdo direta com a proposicao de experiéncias com arte, mas a producdo de “experiéncias signifi-
cativas” de acordo com as palavras dos autores. Esta visdo de experiéncia significativa se refere a como um jogo
pode fazer sentido para uma cultura de jogo, produzir uma vivéncia prazerosa e original. Um olhar que ndo se
conecta a aspectos subjetivos ligados ao sensivel e as possibilidades de multiplas interpretacoes, proprias do
campo da arte.

92 Professor de Filosofia da Educacdo da Universidade de Barcelona, com diversos livros traduzidos para o por-
tugués. Tem presenca em inimeros eventos académicos no Brasil ligados a educacao, arte/educacao e filosofia.

93 “(...) em espanhol “o que nos passa”’. Em portugués, se diria que experiéncia é “o que nos acontece”, em fran-
cés “ce que nous arrive”; em italiano "“quello che nos succede”; em inglés, “that what is happening to us” (Larrosa,
2004, p. 153).
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explicitando o que ha em comum nas diversas nocoes: “A experiéncia é o que nos pas-
sa, OuU que nos acontece, ou 0 que nos toca. Nao o que passa ou 0 que acontece, ou 0
que toca, mas o que nos passa, 0 que Nos acontece ou nos toca” (Larrosa, 2004, p. 154).
E para aprofundar-se, enumera fatores que causam a destruicdo da experiéncia, sendo
o primeiro o excesso de informacdo, em segundo, o excesso de opinido, depois a falta
de tempo e por fim, o excesso de trabalho.

Em consonancia com as ideias de Larrosa, € importante considerar que nao ha possi-
bilidade de experiéncia, a ser vivida ou oferecida, quando nao ha a tentativa de de-
sautomatizar nossas relacdoes com o tempo, com o nao dito, o ndao conhecido, o risco,
o erro, o desvio e com a escuta. Isso tudo nos leva de volta a Morin e sua proposicao
de uma racionalidade aberta. Como experienciar um processo criativo negando-se a
buscar, tatear ou ensaiar tais gestos de interrupcao®#? O que é vivido, precisa ser vi-
vido com alguma intensidade, para que esse fogo possa nutrir a elaboracdo de situa-
coes a serem vividas por outrem. Estas poderiam ser as regras desse jogo de criacdao?
Com quantos desafios e com quantos acasos se produz um convite a experiéncia?

Estas redes de relacoes apontadas por Capra e descritas em exemplos diversos por
Cecilia Salles, remetem a nocoes de mediacao como pratica criativa emancipadora.
Retroalimentam conexdes entre arte, ciéncia e filosofia, para revelar inGmeras trans-
versais que podem compor as camadas de uma EXPERIENCIA de jogo em contexto de
arte. Por esse caminho, ao pensar sobre as estratégias que podem conduzir proces-
sos criativos no ambito da EXPERIENCIA, ndo ha tanto o que dizer, mas ha o que viver.

Portanto, refletir sobre o eixo EXPERIENCIA é apresentar uma espécie de conclu-
sdo, incerta, tateante, que se dd em sobreposicoes movidas por essa escrita. Entre
os nodos dessa rede de conexodes, ocultam-se textos descartados, nao alcancados,
conversas com pares, orientacoes, desvios de rota, escolhas. Nao ha como, nem é
funcdo dessa pesquisa, afirmar se estas propriedades emergentes sdo reprodutiveis
e eficazes em outros contextos. O que se manifesta desta experiéncia de pesquisa e
escrita, que portanto torna-a Gtil a uma drea de conhecimento, é seu gesto de sobre-
Voo, que propicia olhares panoramicos e reflexdes sobre os préprios processos de
quem lé este trabalho.

94 *“(...)a possibilidade de que algo nos passe ou nos aconteca ou nos toque, requer um gesto de interrupcdo, um
gesto que é quase impossivel nos tempos que correm: requer parar para pensar, para olhar, parar para escutar,
pensar mais devagar, olhar mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo, (...)
calar muito, ter paciéncia e dar-se tempo e espaco. (Larrosa, 2004, p. 160).
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Diante das singularidades de um campo de construcdao de conhecimentos - da me-
diacdo como campo de experimentos - que se da em atitudes e encontros, ou seja,
sempre em relacao, recorro novamente a Investigacao Baseada em Arte:

Talvez, o maior argumento para a adocdo dessas metodologias seja assumir
que a pesquisa é um caminho construido no préprio percurso da investiga-
¢do e que, neste caso, ndo ha metodologia prévia a existéncia do processo,
ou seja, ndo se trata de ter a priori uma metodologia de investigacdo sobre
a qual apoiar a pesquisa, se trata exatamente do contrario. Eo processo
que ird configurar a metodologia. A pesquisa enquanto processo e processo
como uma sequéncia continua de fatos ou de operacdes que podem levar a
outras sequéncias de fatos ou operacoes. Ou seja, a pesquisa como caminha-
da. O que implica a ruptura permanente dos equilibrios estabelecidos. Fazer
pesquisa nessas concepcoes é estar em movimento constante, em processo,
em percurso. Nesse tipo de investigacao sera o leitor quem tera que estabe-
lecer os nexos, fazer a trilha, pois 0 caminho ndo estd dado com antecipacao.
O sentido ndo sera apresentado pelo pesquisador, sera necessario ser cons-
truido pelo leitor. Sdo pesquisas que muitas vezes sdo mais de construcoes
colaborativas, de comunidades discursivas coletivas do que percursos indivi-
duais autorais/originais (Oliveira; Charreu, 2016, p. 378-379).

A vista disso, é possivel considerar a trajetéria do Zebra5 como um percurso formati-
vo permeado de partilhas entre seus integrantes, também com outros artistas edu-
cadores, curadores, técnicos, produtores, gestores culturais, designers, professores,
estudantes e publicos diversos. Pode-se dizer, que o coletivo, ao retroalimentar-se de
experiéncias, estudos e processos, gradualmente delineou um percurso original pelos
ambitos do jogo na arte/educacdo. Com isso, espera-se que esta pesquisa possa agre-
gar novas camadas de interpretacao as experiéncias de jogos em contexto de arte.

No ambito individual, como artista educador e pesquisador, considero este trabalho
como um gesto que pretende colocar em evidéncia, acolher e integrar os transitos
que compuseram meu percurso profissional. Ao construir esse texto busquei, a partir
de categorizacoes, diluir as hierarquias e separacoes entre areas de estudo e atua-
cdo. Ressignificando minha posicdo como educador ao afirmar minha posicdo como
artista. Ao me debrucar sobre a organizacao e invencdo de categorias que nomeiam
eixos de criacdo, tentei expor também o avesso desses procedimentos. Tentei olhar
para o avesso da légica que estabelece a organizacao do circuito de arte e que, mui-
tas vezes, coloca em segundo plano, ou como uma “segunda categoria”, o trabalho
da mediacdo e de artistas que se identificam como educadores.

Com esta conclusdo, tento resistir por mais algum tempo nessa posicao instavel. Man-
ter-me calmo enquanto perto do abismo. Tentei agir para a descategorizar os agen-
tes que movem, produzem, pensam e vivem experiéncias com arte. Busquei passear
por algumas definicdes para encontrar movimentos. E tentei resistir ao apagamento e
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as hierarquizacoes que delimitam os terrenos sobre os quais ouso seguir pisando, no
mundo da arte/vida/educacdo. Como num jogo, envolve limite e liberdade, tensao e
alegria, numa acao voluntdria e acordada entre seus participantes. Assim finalizo esta
etapa de uma pesquisa que continua, oferecendo uma Gltima imagem que, ao mesmo
tempo que, encerra esta investigacdo num formato possivel e delimitado, reabre no-
vas investigagoes, movimento em espiral que se desenvolve em ciclos e camadas.



W

Figura 50 - Encontro do coletivo para apresentacdo de uma versdo material do mapa-tabuleiro, em que se debateu
de que modo a organizacdo dos eixos de criacdo reflete sobre os integrantes do grupo. So Paulo, 15 set. 2023.
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Figura 51 - Joseph Beuys (1921-1986). Ndo podemos fazer isso sem a rosa, ndo podemos nem mais pensar, 1972.
Litografia em papel, 80,4 x 56,8 cm. “A foto de Wilfred Bauer mostra Beuys na mesa do seu Gabinete de Infor-
macao durante a documenta V, de Kassel, em 1972. O Gabinete era gerido pela Organizacdo para a Democracia
Direta, uma plataforma para a propagacdo das ideias radicais do artista. Durante 100 dias, Beuys debateu incan-
savelmente suas ideias com os visitantes da exposicdo. No ultimo dia, ele lutou uma luta de Boxe pela Democra-
cia Direta” (TATE, 2008). Foto: Wilfred Bauer (imagem: www.tate.org.uk).
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ANEXOS

Imagens do Mapa/tabuleiro Manual Z e suas cartas
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Sobre as autorias dos jogos

Todos os jogos apresentados nos estudos de caso sao ideias originais de um ou mais
integrantes do Zebra5. E todos passaram por testes de jogabilidade em que parcei-
ros externos ou integrantes do grupo atravessaram os processos de cria¢do, agre-
gando impressdes e opinides que determinaram alteracoes de projeto até sua finali-
zacao. Os jogos podem ser ativados por qualquer um dos componentes do coletivo,
ocasioes em que podem ser adaptados ou até mesmo recriados, de acordo com o
contexto em que acontece e com o perfil de cada artista educador a conduzir uma
situacao ludica.

Partetodo - Auber Bettinelli e Alberto Duvivier Tembo.

Casa em Detalhes - Auber Bettinelli e Thelma Lobel.

Interveng¢do Poemas Passageiros - Christiane Coutinho. O jogo tem duas versoes, a
primeira conta com um poema de Marcelo Maluf e outro de Fernando Pessoa.

A segunda versao, tem dois poemas de Stella Ramos.

Athos em jogo - Auber Bettinelli.

Abstratus - Esculturas de Palavras - Auber Bettinelli, Alberto Duvivier Tembo e
Thelma Lobel.

Jogo das Profecias - Auber Bettinelli.

Interveng¢do Construssim - Alberto Duvivier Tembo.
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Minibiografia dos integrantes do Zebra5

Alberto Duvivier Tembo

Formado em Artes Plasticas (FAAP), com pds-graduacdo em Educacdo Ludica pelo
ISE — Vera Cruz (SP) e em Ciéncias Holisticas e Economia para a Transicao pelo Schu-
macher College Br. Trabalhou como mediador em varias instituicoes culturais com
propostas lidicas de mediacdo. Pesquisa o conceito de visita-jogo em exposicoes.
Compreende o trabalho de artista e educador como indissocidveis, desenvolvendo
obras-jogo em diversas ocasioes. Além do jogo, tem interesse por questoes ecoldgi-
cas, sendo o ambiente um dos principais temas de seu trabalho artistico.

Stella Ramos

Artista educadora e Poeta, desenvolve acoes artisticas que conjuguem e expandam
os campos da arte e da palavra no espaco, em abordagem poética. E licenciada e
bacharel em Artes Plasticas pela Unicamp. Atua desde 1999 com educacao e pesqui-
sa em diversos museus, centros culturais e ongs. Trabalha com formacao de educa-
dores e com o desenvolvimento de materiais educativos para instituicoes culturais,
especialmente na producdo de conteldo e texto. Acredita na poténcia do afeto e
da delicadeza. Autora de diversas colecoes de livros nas areas de Arte e Linguagem,
com aprovacdo no PNLD (pela Editora do Brasil). E P6s Graduada em Educacdo LU-
dica pelo ISE — Vera Cruz (SP). Especialista em Educacdo em Direitos Humanos pela
Universidade Federal do ABC, com mencao honrosa. Além do jogo, tem interesse por
literatura e cinema.

Thelma Lobel

Bacharel em Artes Plasticas pela Fundacdo Armando Alvares Penteado (FAAP) e li-
cenciada em Educacado Artistica pelo Centro Universitario Belas Artes. Pés-Graduada
em Educacao Ludica em Contextos Escolares, Nao Formais e Corporativos do Institu-
to Superior de Educacao Vera Cruz. Desde 1998, trabalha com educacao em museus
e instituicoes culturais, desenvolvendo propostas educativas, formacdo de educa-
dores e coordenacdo. De 2009 a 2014 coordenou o Nucleo Educativo do Museu da
Casa Brasileira. Acredita no jogo e na arte como praticas da sensibilidade, liberdade e
imaginacdo fundamentais para a formacao integral do ser humano. Em 2020 concluiu
a dissertacao de mestrado: Mediacao Cultural: 0 jogo como experiéncia artistico edu-
cativa, linha de pesquisa: Processos artisticos, Experiéncias Educacionais e Mediacao
Cultural, sob a orientacdo da Profa. Dra Rejane Galvao Coutinho (IA-UNESP).



FLUIDS

A HAPPENING BY
ALLAN KAPROW

DURING THREE DAYS, ABOUT TWENTY
RECTANGULAR ENCLOSURES OF ICE
BLOCKS (MEASURING ABOUT 30
FEET LONG, 10 WIDE AND 8
HIGH) ARE BUILT THROUGHOUT
THE CITY. THEIR WALLS ARE
UNBROKEN. THEY ARE LEFT TO MELT.

THOSE INTERESTED IN PARTICIPATING SHOULD ATTEND A PRELIVINARY MEETING AT THE PASADENA ART MUSEUM, 46 NORTH LOS ROBLES AVENUE,
PASADENA, AT 8:30 P.AL, OCTOBER Y, 1967. THE HAPPENING WILL BE THOROUGHLY DISCUSSED BY ALLAN KAPROW AND ALL DETAILS WORKED OUT.
0

Figuras 52 e 53 - Allan Kaprow (1927-2006). Fluids [Fluidos], 1967. Happening. Instrucdo: “Durante trés dias, cer-
ca de vinte estruturas retangulares feitas de blocos de gelo (medindo cerca de 30 pés de comprimento, 10 de
largura e 8 de altura) serdo construidas pela cidade. Suas paredes sdo continuas. Elas sdo deixadas a derreter”
(Rebollo, 2015). Foto: Julian Wasser (imagens: http://allankaprow.com/about_reinvetion.html).
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Imagens complementares

Figura 54 - Jogo O vocabuldrio do paraiso 2022, com Isabela Sky (foto). Autoria de Vanessa Santos sob orienta-
cdo de Auber Bettinelli. Resultado de formacdo (15 horas) para a equipe de educadoras da Mediato Experién-
cias Culturais. Exposicdo Paraiso sem vocabulario. Ensaio de Mar Becker, de Pedro Gandra, Museu Nacional da
Republica / DF.
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Figura 56 - Estudo para o mapa-manual apresentado ao Zebra5 em setembro de 2023. Foto: Acervo pessoal.



Figuras 57 e 58 - Préticas reflexivas propostas para educadores, aliando referéncias teéricas, experiéncias de
vida e docéncia em arte. Programa De |4 pra ca — Didlogos entre Museu e Escola — Nucleo de Acdo Educativa da
Pinacoteca de Sdo Paulo (2009). Foto: Acervo pessoal.
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Figura 59 - Alberto Duvivier Tembo na intervencao Jogos Fantdsticos Nunca Inventados, elaborados em parceria
com a artista educadora Patricia Marchesoni Quilici, a esquerda (2020). Foto: Guilherme Silva.

Figura 60 - Stella Ramos na acdo Fio de Histéria, que integrou o conjunto de interven¢des Poemas passageiros e
outros jogos-conversa, no Sesc 24 de Maio/SP (2017). Foto: Tiago Luz.
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Figura 61 - Thelma Lébel na Oficina Lux Ludus - Histérias Fantdsticas. Sesc Osasco/SP (2019). Foto: Claudia Gil
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Figura 62 - Aula-oficina-performance em parceria com a coredgrafa Denise Telles (RJ). Encontros de formacao para
alunos do curso sobre principios de movimento em Rudolf Laban, de Denise Telles, dentro do espaco da Acdo Edu-
cativa (coordenada pelo Zebra5) da Exposicdo Bill Viola - Visdes do tempo. Sesc Paulista/SP (2018). As aulas prati-
cas mesclam-se a mediacdo desdobrando-se em acdes performaticas dentro da exposicdo. Foto: Acervo Pessoal.
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dois tamanhos.

Grupo agendado de estudantes jogando Casa em Detalhes, Casa das Rosas
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Jogo-intervencdo Athos em Jogo— Uma desconstrucdo-homenagem, 2022.
Jogo ativado pela artista educadora Luénia Guedes. Exposicao Brasilia em
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vermelho, contendo 15 objetos (noz de carvalho, ovo, rolha de vidro, caixas
de plastico com sementes etc.), 10,5 x 23,8 x 5,4 cm. As caixas criadas por
Maciunas continham objetos que faziam referéncia as iniciais do nome da
pessoa presenteada.

Folheto de regras, Abstratus — Esculturas de palavras (2019).
Decks de cartas, Abstratus — Esculturas de palavras (2019).

Thelma Lobel medeia o jogo Abstratus na intervencdo POEMAS
PASSAGEIROS E OUTROS JOGOS-CONVERSA, no Sesc 24 de Maio / SP
(2018). Série de jogos ligados a palavra escrita, lida, traduzida, recriada, dita,
sussurrada e ouvida.

Ana Teixeira (1957). Escuto historias de amor, Brasil, 2012. Acdo urbana.

Takako Saito (1929). Livro de musica, 1980. Cubos de papel em diferentes
tamanhos. Instrucdo na capa: Jogue-os na mesa ou no chao. E escute!
Tiragem: 100 exemplares.

Jogo das Profecias, 2014.

Simbolos usados no Jogo das Profecias, 2014.

Exemplos de profecias que constam no livreto anexado ao jogo.

Esquerda: publicacdo em rede social de Jucelia Silva, artista educadora
que integrou a equipe coordenada por Alberto Duvivier Tembo (Zebra5).
Exposicao Grimm Agreste. Sesc Interlagos/SP (2014).

Direita: detalhe do Jogo das Profecias sendo ativado. Exposicao Grimm
Agreste. Sesc Interlagos/SP (2014).
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Vira e Vé - Jogo desenvolvido para espaco aberto, integrante da Acdo
Educativa da exposicdo Grimm Agreste, coordenada pelo Zebra5 no Sesc
Interlagos (2014).

Antoni Tapies (1923-2012). Cartas para Teresa, 1974. Litografia e colagem.
No Martins (1987). Principal peca do jogo, 2018.

Construssim no evento: Os Jogos de Construssim no Jardim, Casa das Rosas,
2012.

Construssim no evento: Os Jogos de Construssim no Jardim, Casa das Rosas,
2012.

Des-com-plas (Construssim) ativado por Alberto Duvivier Tembo. Secs Vila
Mariana, 2012.

Intervencao Construssim ativada por Alberto Duvivier Tembo e Patricia
Marchesoni Quilici no bairro de Paraisopolis (Sdo Paulo/SP).

Allan Kaprow (1927-2006). YARD [Patio], 1961. Happening. Espaco ao ar
livre repleto de pneus, com os quais o publico podia interagir.

Encontro do coletivo para apresentacdo de uma versao material do mapa-
tabuleiro, em que se debateu de que modo a organizacdo dos eixos de criacdo
reflete sobre os integrantes do grupo.

Joseph Beuys (1921-1986). Ndo podemos fazer isso sem a rosa, néo
podemos nem mais pensar, 1972. Litografia em papel, 80,4 x 56,8 cm.

“A Foto de Wilfred Bauer mostra Beuys na mesa do seu Gabinete de
Informacdo durante a documenta V, de Kassel, em 1972. O Gabinete era
gerido pela Organizagdo para a Democracia Direta, uma plataforma para a
propagacao das ideias radicais do artista. Durante 100 dias, Beuys debateu
incansavelmente suas ideias com os visitantes da exposicdo. No Ultimo dia,
ele lutou uma luta de Boxe pela Democracia Direta” (TATE, 2008).

Allan Kaprow (1927-2006). Fluids [Fluidos], 1967. Happening. Instrucao:
“Durante trés dias, cerca de vinte estruturas retangulares feitas de blocos
de gelo (medindo cerca de 30 pés de comprimento, 10 de largura e 8 de
altura) serdo construidas pela cidade. Suas paredes sdo continuas. Elas sdo
deixadas a derreter” (Rebollo, 2015).

Jogo O vocabuldrio do paraiso 2022, com Isabela Sky (foto). Autoria de
Vanessa Santos sob orientacdo de Auber Bettinelli. Resultado de formacédo
(15 horas) para a equipe de educadoras da Mediato Experiéncias Culturais.
Exposicao Paraiso sem vocabulario. Ensaio de Mar Becker, de Pedro Gandra,
Museu Nacional da Republica / DF.

Estudo de Thelma Lobel, a partir da apresentacdo da pesquisa.
Estudo para o mapa-manual apresentado ao Zebra5 em setembro de 2023.

Praticas reflexivas propostas para educadores, aliando referéncias tedricas,
experiéncias de vida e docéncia em arte. Programa De |4 pra ca - Didlogos
entre Museu e Escola — NUcleo de Acdo Educativa da Pinacoteca de Sédo
Paulo (2009).

Alberto Duvivier Tembo na intervencdo Jogos Fantdsticos Nunca Inventados,
elaborados em parceria com a artista educadora Patricia Marchesoni Quilici,
a esquerda (2020).

Stella Ramos na acdo Fio de Histéria, que integrou o conjunto de
intervencoes Poemas passageiros e outros jogos-conversa, no Sesc 24 de
Maio/SP (2017).

Thelma Lobel na Oficina Lux Ludus - Histérias Fantdsticas. Sesc Osasco/SP
(2019).
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Aula-oficina-performance em parceria com a coredgrafa Denise Telles (RJ).
Encontros de formacao para alunos do curso sobre principios de movimento
em Rudolf Laban, de Denise Telles, dentro do espaco da Acdo Educativa
(coordenada pelo Zebra5) da Exposicao Bill Viola - Visdes do tempo. Sesc
Paulista/SP (2018). As aulas praticas mesclam-se a mediacao desdobrando-
se em acdes performaticas dentro da exposicao.

Cinco eixos de criacdo para jogos em contexto de arte.
Eixos de criacdo e suas repectivas subdivisoes.

“Ensaio” para o mapa-manual-tabuleiro.
Mapa/tabuleiro. Manual Z para criar jogos em contexto de arte.
Mapa/tabuleiro com as cartas correspondentes aos eixos de criacdo.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Partetodo.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Casa em
detalhes.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Poemas
Passageiros.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do Athos em Jogo.

Em um primeiro momento, com o eixo FOCO em evidéncia, o SUPORTE e a
PARTICIPACAO sdo ativados e se retroalimentam.

Apods a ideia do jogo ganhar consisténcia, no segundo momento, a etapa
de industrializacdo, o CONTEXTO passa a interagir com o eixo SUPORTE na
busca por solucoes formais e técnicas.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do Jogo das Profecias.

Mapa/tabuleiro e eixos de criacdo no desenvolvimento do jogo Construssim.
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