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Resumo: Discutimos o jogo do Modo Operativo AND (MO-AND) como dispositivo de apoio
para a formagédo na clinica da subjetividade. O MO-AND é uma pratica de jogo e um sistema
de pensamento que funciona como metodologia para a investigacao experiencial da relacdo
e da reciprocidade, de cunho ético-estético e somatico-politico. A partir de uma pesquisa que
investigou a experiéncia do jogo junto a estudantes de psicologia, os resultados que apontam
para a poténcia de formacado de uma competéncia clinica do jogo, capaz de enfrentar desafios
colocados a educacdo e a propria pratica clinica, como a exclusdo da experiéncia e a
protocolizacdo. O MO-AND aparece como dispositivo que exercita a reapropriacao da
experiéncia sensivel e a habilidade para a relacdo através da corporeidade, integrando
percepcédo e acao, pensamento e afeto, exercicios vitais a clinica.
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THE FORMATIVE DIMENSION OF THE MODE OPERATIVE AND FOR CLINICAL
COMPETENCE

Abstract: We discuss the game of Operative Mode AND (MO-AND) as a support device for
training in the clinic of subjectivity. MO-AND is a practice of play and a system of thought that
functions as a methodology for the experiential investigation of relationships and reciprocity,
of an ethical-aesthetic and somatic-political nature. Based on a study that investigated the
game experience with psychology trainees in clinical training, we present some results that
point to the potential for the formation of a clinical competence in the game, capable of facing
the challenges posed to education and clinical practice itself, such as the flattening of
experience and the protocolization of these practices. MO-AND appears as a device that
exercises the reappropriation of sensitive experience and the ability to relate through
corporeality, integrating perception and action, thought and affection.
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Introducéo

Educar e clinicar sdo praticas de transformacéo que se fazem por meio da
relacdo entre quem forma/cuida e quem € formado/cuidado, com a matéria da
experiéncia dos envolvidos neste encontro. Assim, o postulado do qual partimos é o
de que os processos de formacao, tais como os processos clinicos, ndo podem ser
reduzidos a atividade de inputs informacionais. Formar e cuidar se fazem através de
um saber da experiéncia e da relagdo e envolvem uma criacdo em que o corpo dos
envolvidos esta implicado, pois em ambas as atividades néo se trata de aplicar um
saber prévio, de “reproduzir um mundo”, mas de inventar a si e ao mundo. Formar e
cuidar, envolvem, assim, producdo de subjetividade. O saber envolvido nestes
processos nao € abstrato ou universal e ndo pode ser reduzido a informacéo ou a
representacao.

E no campo da formac&o de psicélogos clinicos que queremos demonstrar a
relevancia do dispositivo de jogo do Modo Operativo AND (MO-AND). O MO-AND é
um (anti)sistema pratico-tedrico de pensacédo (EUGENIO, 2019), surgido na interface
entre antropologia, estudos da performance e danca. Sua prética se faz por meio de
jogos de composicdo e improvisacdo ndo competitivos. O ideario do MO-AND é
disparado por duas perguntas-problema: “Como viver juntos?" e “Como nao ter uma
ideia?” Trata-se ndo de responder as perguntas, mas de habita-las, exercitando um
modo de operar nas relagdes: 0 modo operativo “e”, escapando do despético modo
operativo “E” e do polémico modo operativo “ou”. Do ponto de vista dos jogadores,
trata-se, no jogo, de tomar posi¢cdes no espaco de relacdo do tabuleiro que promovam
a transferéncia do protagonismo dos sujeitos para a relacdo e o acontecimento. O
exercicio da relacdo se da em trés dimensdes: de si para si, de si para com 0s outros
humanos, de si para com o0 ambiente, que envolve indmeros agentes nao humanos.

Realizamos uma pesquisa® sobre a experiéncia de jogo do MO-AND, com a
hipétese de que sua pratica produziria um cuidado da experiéncia havendo, no préprio

jogo, uma dimensao de cuidado (MACERATA et al, 2023). Reunimos um grupo de
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estagiarios de Psicologia clinica em diferentes dispositivos: consultorio individual, em

um Consultério na Rua, no Centro de Atengdo Psicossocial e no Ambulatério de
Saude Mental. Executamos um percurso vivencial pelos diferentes jogos do MO-AND
e buscamos acessar a experiéncia do jogo a partir de entrevistas cartograficas
(PASSOS et al, 2018) individuais e em grupo. Com o material produzido pela
entrevista cartogréfica, criamos categorias de andlise, a partir da identificacdo de
temas que se destacam e que dizem respeito a experiéncia subjetiva no e a partir da
pratica de jogo. Na andlise deste material confirmou-se a hip6tese de que o jogo do
MO-AND tinha efeitos de cuidado da experiéncia dos jogadores, e ainda, que um
destes efeitos na experiéncia dizia respeito a contribuigcbes para formacéo clinica. Ou
seja, o0 jogo formava para o cuidado, pois seu exercicio enfrentava desafios colocados

a formacéo e pratica clinica no contemporaneo.

Figura 1: oficina MO-AND.

Fonte: acervo AND-Lab, 2017.

Desafios para a prética e a formacao clinica remetem a histéria de constituicdo

do campo da clinica e sua atualidade. De imediato podemos dizer que estes desafios
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remetem a uma cosmovisao representacional, de separacao sujeito e objeto, como se

cuidar e educar se reduzissem a aquisicao e a posterior aplicacdo de um saber prévio.
Uma reducdo a dimensao protocolar da técnica, o que faz com que o agente
educacional ou clinico ndo se implique diretamente, pois atua no plano do ja dado:
como se sujeito, acao e objeto da acéo ja estivessem predefinidos.

Como formadores de estudantes de psicologia para praticas clinicas, nos
vemos sempre as voltas com demandas por protocolos para a atuacdo e para a
formacao na clinica. No contexto de formacéo - pratica clinica, supervisao e estudo -
experimentamos o dispositivo de jogo do MO-AND como auxiliar para a formacao
clinica. Vimos que o jogo do MO-AND é capaz de exercitar uma integragdo entre
percepgao, pensamento, agdo e afeto, envolvendo um tipo de saber corporificado que
se apresenta como um ethos, um modo de se posicionar na relagéo diante do mundo,
do outro e de si mesmo. Certa competéncia para a experiéncia relacional no momento
presente que podemos entender como competéncia clinica. O MO-AND pode apoiar
a construcdo de uma competéncia clinica que passa pela formacgéao de um corpo para

cuidar, em uma linha ténue entre formagéo e transformacgéao de si.

Formacao clinica: herancas e tendéncias

A formacdo para a clinica enfrenta problemas que dizem de herancas da
constituicdo de seu campo e tendéncias do contemporaneo. As herancas sao
inseparaveis de sua condicdo de possibilidade, e dizem respeito as linhas duras, a
parte historica dos dispositivos clinicos. Ja as tendéncias se referem as questdes mais
amplas do campo social. Esta posto na situacao clinica o desafio de escapar aos
riscos de uma atuacao para a adaptacao, ortopédica. Ou seja, de escapar de uma
direcdo de reproducgéo da realidade, que contribui para o alistamento do socius e
homogeneizagdo da producédo de subjetividades. Clinica e educacdo, como préticas
de transformacdo e de producdo de subjetividades, se encontram neste contexto
problematico.

Para Larrosa (2002) o problema mais pungente da educacgéo esta implicado a
questdo da relagcdo entre informacdo e experiéncia: a experiéncia é cada vez mais

rara, € isso se deve em parte pela avalanche de informacbes, aceleracdo e
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convocacao por opinido em nosso mundo, o0 que acarreta cada vez menos espaco e

tempo para a experiéncia. Para o autor, a experiéncia ndo é o saber sobre as coisas
e 0 conhecimento ndo se restringe a adquirir e processar informacdes. Neste sentido,
0 excesso de informacéo, a velocidade com que o sujeito é convocado a estabelecer
uma opinido sobre tudo, a falta de espaco para o siléncio e a memoaria dificultam a
experiéncia. Os proprios aparatos educacionais teriam se aliado a este dominio da
informacé&o e da opinido e a este tempo cada vez mais sem paragem. Por termos cada
vez menos possibilidade de parar este fluxo incessante é que nada nos aconteceria,
pois para escutar, pensar, olhar e sentir seria preciso poder suspender o ja saber, a
opinido e cultivar o encontro. Experiéncia € experimentacdo para Larrosa, e evolve
perigo e travessia, justamente por implicar exposicdo e abertura. S6 por uma certa
relacdo com a experiéncia é possivel a transformacédo que a educacdo envolve. A
experiéncia, para o autor, € a base para um saber distinto da informacao e da opiniao
e uma praxis distinta daquela da mera aplicacao algoritmica da técnica.

Podemos dizer que sdo estes outros saberes e praxis que definem a atividade
clinica. Educacéo e clinica, contudo, sdo também atravessados por esta inflacdo da
informacdo. Em ambas, hegemonicamente, conhecer se confunde com a aquisi¢cao
de um saber ja definido. Chamamos essa concepcédo da producdo de conhecimento
de perspectiva representacional. O real € tomado como sendo organizado por
estruturas universais. Seria 0 que Deleuze e Guattari (1997) chamaram de
pensamento arborescente: ele teria uma raiz, um componente central e organizador
de suas formacgdes. Produzir conhecimento seria entédo representar uma estrutura de
mundo ja dada. Um modo operativo “E". Para esta perspectiva, o que é distinto é
separado, e imprime uma politica de reproducédo do conhecimento. Isso produz um
sujeito do conhecimento que ndo se vé implicado, subjetivado pela relacéo.

Tanto na educacdo quando no cuidado, ele atuaria no plano do ja dado, onde
além da separacéo entre sujeito e objeto, coloca-se a separacéo entre sujeito e acao,
mente e corpo, razao e afeto, ja que sujeito e mundo estéo predefinidos, ainda que de
forma ideal, dando um carater judicativo a essa perspectiva: trata-se de acertar ou
errar, encontrar a verdade ou a falsidade, aonde o caminho da verdade esta trilhado,

basta encontrar o protocolo para descobri-lo. Estas sdo herancas da ciéncia moderna,
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uma vez que nela a experiéncia deve ser depurada, controlada e passivel de ser

generalizada, por meio da qual o mundo se faz totalizavel, representavel, com
regularidades pelas quais acederiamos a verdade. A praxis, concebida como campo
separado de producdo de conhecimento, seria a mera aplicacdo técnica de um
conhecimento formado, um protocolo do agir, como uma espécie de algoritmo.

No campo da formacdo para a clinica isso terd consequéncias graves,
implicando um sentido ortopédico para o cuidado, pois se a clinica ja tem seu processo
formatado, tem, portanto, seu produto idealizado. Como educadores e formadores de
clinicos notamos esse clamor pela pretensa seguranca do protocolo. Educar e clinicar,
como praticas de transformacédo, perdem sua poténcia de criacao de realidades, se
aproximando de préaticas de reproducdo. Se na formacgéo clinica esta reduzido o
espaco para a experiéncia, esta também reduzido seu potencial de criacdo, logo de
producao de subjetividade, tanto de educadores e educandos, cuidadores e pessoas
cuidadas.

O préprio campo da clinica tem elementos historicos que contribuem para
diminuicdo de sua poténcia de criagdo por exclusdo da experiéncia. Com Foucault
(1987) podemos destacar trés linhas de composicdo da clinica que se coadunam
neste sentido: a anatomopatologia na consolidacdo do campo da clinica; a
transformacdo do “cuidado de si” em “conhece-te a ti mesmo”; as praticas
confessionais. Na clinica anatomopatoldgica temos um privilégio da viséo, produzindo
o0 objeto da clinica como externo, estavel e objetivo, realidade pré-existente e
independente daquele que a aborda. Além de excluir a subjetividade e a singularidade
de um ser que experencia, esta perspectiva projeta a imagem do corpo do livro de
anatomia (representacional, abstrata e universal) sobre todos os viventes.

Mas uma clinica da subjetividade ndo advém somente da clinica médica.
Podemos situa-la também como uma derivagdo das técnicas de si, um modo da
relacdo entre subjetivacdo e verdade, que remontam a Grécia Antiga (FOUCAULT,
1984). A nocéo grega de cuidado de si era uma nocéao “guarda-chuva”, complexa que
abrangia um vasto conjunto de exercicios que o cidadao livre exercia sobre si mesmo,
tendo em vista sua transformacgédo. O que estava no centro destas praticas eram a

experiéncia e a experimentacédo. A relagdo com a verdade ou o conhecimento nédo era
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da ordem do descobrimento de uma realidade ja formada, ou da representacéo de um

mundo ja dado; era marcada pela producéo, pela criagdo: cuidar de si, da maneira
mais desejada e verdadeira, era inventar, produzir, tanto quanto possivel, a si mesmo.

Ocorre que Foucault identifica uma bifurcacdo nas praticas de cuidado de si,
quando um elemento que era seu componente, o “conhece-te a ti mesmo”,
popularizado por Sécrates, se sobrepfe ao cuidado de si. Gradativamente ao longo
da historia ocidental, a relacdo com a verdade deixa de ser de experimentacao e
producao, tendo como matéria prima a experiéncia e € remetida ao descobrimento e
arepresentacao de uma verdade a ser desvelada. Ocorre uma cisdo entre experiéncia
e verdade, onde a condicdo da verdade passa a ser o conhecimento reduzido a
informacao. A predominancia do conhece-te a ti mesmo é um elemento das condi¢fes
de possibilidade para o sujeito moderno, no que Foucault denominou momento
cartesiano. A psicologia nasce no contexto do sujeito moderno, dividido entre mente
e corpo, fazendo da primeira seu objeto de investigagao.

Nesse entre-meio entre Grécia Antiga e Modernidade, as préticas de si ainda
passaram, com a assunc¢ao da instituicdo da Igreja, por outra modulagéo. As praticas
confessionais que remontam ao cristianismo da Idade Média fizeram do humano um
“animal confidente” (FOUCAULT, 1979, p. 59). Na confisséo tratava-se de escrutinar
o intimo e revelar os pecados em um espaco protegido a fim de expurga-los, para
assim purificar a alma e aceder a verdade divina. A confissdo crista consistiria, entéo,
numa técnica de producéo de verdade a partir dos enunciados que o sujeito profere
sobre si mesmo a um outro, o sacerdote, numa relagdo na qual, a um s6 tempo,
“extrai-se” um conhecimento e produz-se um certo tipo de subjetivacdo que se da as
voltas dos bindbmios pecado-salvagéo.

Estes estratos historicos se fazem presentes na clinica psicologica:
comportamentos, emog¢fes e cognicdo como objetos discretos e quantificiveis,
espécies de estados de coisa comparaveis e avalidveis segundo padrdes
hegemonicos de funcionalidade. Cria-se um fundamento invariante e total da
subjetividade, esta tomada por algo dado e universal, que deve ser acessada por uma

hermenéutica ou uma decodificacdo que desvelard estruturas fundamentais. Neste
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modo de obijetificacdo é a singularidade da experiéncia e suas possibilidades
ilimitadas de expressao que ficam comprometidas.

Na clinica e na formacéo para a clinica, € vital a experiéncia enquanto o que
nos passa, singularmente, como experiéncia sensivel e situada no momento presente.
Para Stern et. al. (2000) toda clinica, como pratica que visa transformacéao, embora
lance m&o de técnicas verbais e interpretativas, se sustenta no que ele chama de
mecanismos nao interpretativos. A transformacdo que ocorre no espaco clinico
sustenta-se no encontro entre experiéncias, que produz um algo a mais da técnica e
troca verbal, em que esta envolvida a experiéncia afetiva do préprio analista. A relacéo
clinica teria assim duas dimensdes: uma declarativa, consciente e verbal e outra
processual ou relacional implicita. Estas duas dimensdes geram dois tipos de
conhecimento: (i) um conhecimento explicito, que ganha consciéncia, e que podemos
chamar de sentido-significado; (i) um conhecimento implicito, processual e relacional,
que opera fora da cognicdo representacional, verbal e consciente, que podemos
chamar de sentido-direcédo (EUGENIO, 2019).

Stern prop&e pensar todo o processo clinico como sustentado na relagdo, em
que ocorreriam 0s momentos de encontro, que alteram a estrutura relacional
constituida. A atividade do analista nestes momentos € sustentada na matéria da
relacdo com o paciente, com elementos advindos da experiéncia relacional. Para
Stern (2004), a mudanca em psicoterapia, ndo se da, primariamente, no psiquismo do
paciente, mas é efeito do ambiente relacional construido no setting clinico. Assim, a
clinica é a construcdo de um processo que tem na relagdo as caracteristicas
emergentes do processo de mudanca. Segundo Stern (2004), o setting clinico € um
ambiente intersubjetivo de negociacao e matua afetacdo que ocorre sub-repticiamente
ao exame explicito da vida do paciente, as interpretacdes e as construcbes em
analise. Ou seja, € um processo construido na maior parte do tempo fora da
consciéncia representacional, em um modo de apreensao afetivo e corporeo.

Entendemos que os apontamentos de Larrosa e Stern colocam o problema da
construgcdo de um tipo de saber que esta para aguém da informagcdo e da
representacdo. E que € este saber que permitird a construcdo de uma competéncia

clinica que vai no sentido ndo da reproducdo mas da criacdo, ndo da normalizacao
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mas da producéao de subijetividade, problemas que se colocam tanto no cuidar quanto

no formar para o cuidado. Ambas propostas, em nossa perspectiva, apontam para um
certo sentido da experiéncia, que chamamos de experiéncia prerrefletida. Experiéncia
para nés tem dois modos, distintos e inseparaveis: (i) experiéncia vivida, que seria as
situacdes pelas quais se passou, 0 conhecimento ou a sabedoria que advém da
reflexdo sobre a propria vivéncia pregressa, resultado de uma atividade racional de
reflexdo e que se apresenta de modo significado; (ii) experiéncia prerrefletida ou
vivida, como experiéncia intensiva do momento presente, pré-representacional,
processual e assignificante, sentido ontolégico de experiéncia como coemergéncia de
si e do mundo (PASSOS, et al, 2018).

Ainda que ontoldgica, a experiéncia prerrefletida pode ficar sem lugar, pode ser
esmagada, diminuindo o espaco para a singularidade nas praticas de producédo de
conhecimento e cuidado. Em nossa configuracéo social de producéo de subjetividade,
ela precisa ser incluida e cultivada. Tanto mais no campo da clinica e da formacao
clinica. Uma caracteristica fundamental da experiéncia prerrefletida é a corporeidade:
dimenséao do ser que € a interface si e mundo, afetiva e gestual, e que esta sempre
situada em um espaco de relacdo em acontecimento, na qual ndo é possivel separar
percepcao e acdo, mente e corpo, razao e afeto, em que o sujeito ndo esta separado
de sua acdo com o mundo. Esta zona da corporeidade é a dimensao do ser que esta
em imanéncia com o territorio que ele habita. E zona da relac&o, portanto de producéo
de si e de mundo, onde esta evidenciada a codependéncia ontologica entre sujeito e
alteridade. Cuidar e formar para o cuidado requerem uma competéncia para a relacao
e para a experiéncia que se ancoram na corporeidade, por se caracterizarem como
praticas que se fazem na inseparabilidade entre pensar, sentir e agir. Podemos dizer,
praticas de sentipensar (MORAES, TORRE, 2004) e pensac¢édo, gerando um tipo de
saber que, por ser também corpo, é sabor (EUGENIO, 2019).

Modo Operativo AND
O MO-AND é um dispositivo de jogo-performance, que trata de proporcionar
condi¢cbes para que uma pessoa ou coletivo exercite modos de relagéo consigo, com

0s outros e com o ambiente baseados no que no ideario do jogo se chama modo “e”.
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O carater performativo do jogo indica que tal exercicio s6 pode ser feito como vivéncia,

um exercicio de pensar encarnado que passa por um desfazimento da cisdo mente-
corpo (MACERATA et al, 2023). A versdo béasica do jogo se faz com materiais
diversos’ que servem de acervo para uma composicédo estética em um tabuleiro®. O
tabuleiro funciona como o espaco através do qual se fard a relacdo, podemos
entendé-lo como um simulador de acidentes e uma zona de atencdo compartilhada.
Trata-se de realizar essa composicdo de forma coletiva, entre diversos jogadores®,
nao havendo, contudo, projetos ou regras predefinidas. A brincadeira de cada jogo é
justamente encontrar a regra do jogo. Regras, no MO-AND, séo principios operativos
das jogadas, como por exemplo, objetos de uma mesma cor ou tamanho, dobrar,
desdobrar, desenrolar objetos. A forma que cada regra ganha em cada jogo é sempre

situada.

Figura 2: tabuleiro do jogo e materiais a serem
utilizados. Figura 3: a “tralha”.

Fonte: acervo AND-Lab, 2017. Fonte: acervo AND-Lab, 2017.

O ato de compor no MO-AND é concebido através de uma inversdo simples:
"passagem da composicdo a posicdo-com" (EUGENIO, 2019, p.6), no sentido de que
a composicao realizada no jogo é entendida como um resultado ndo controlado de

tomadas de posi¢des. Cada jogada de um jogador € uma tomada de posicéo, e cada

7 Sucatas, materiais de papelaria, lixo, todo tipo de objeto que foi descartado e de alguma maneira
pode ser utilizado. O material utilizado é chamado de tralha.
8 Geralmente demarcado com uma fita adesiva no chao.
9 O jogo pode ser jogado por uma ou muitas pessoas.
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posicdo vai no sentido ndo do jogador fazer a composicdo, mas de ele tomar uma

posicdo com o acontecimento no tabuleiro, que envolve a diversidade de agentes que
compdem sua paisagem. Do ponto de vista do jogador, ndo ha controle sobre a
composicao, ela ndo é o pensamento e a consequente acdo de um autor que idealiza
uma forma e a aplica no tabuleiro. A composi¢cao aqui € uma posi¢cado-com: certo modo
de compor que se faz na imanéncia entre jogadores e ambiente de jogo, entre sujeito
e espaco vivido, sem central de comando. Uma criagdo sem autoria ou de autoria
coletiva - se por coletivo considerarmos humanos e ndo humanos. A autoria é da
relacdo em acontecimento, o que envolve todos os atores. Nao ha metanarrativa sobre
0 jogo. A comunicacdo entre as pessoas se da somente por meio das jogadas,
tomadas de posi¢cédo no espaco de relacdo do tabuleiro. Tudo pode ser material para
com-posic¢ao, inclusive a fala. Mas a fala ndo tem funcdo de comando ou explicacao.
N&o se fala sobre o0 jogo ao jogar. O que interessa ao jogo ndo € o produto estético
gue ele vai gerando, mas seu processo de producdo: o “‘comoo a composicao &
operada. A ideia € que este modo operativo que produz a composicdo seja
colaborativo, sem hierarquias e imanente a seu processo de produgéo.

Apenas esquematicamente, podemos desenhar a dinamica do jogo da seguinte
forma: uma posicédo 1 é feita (através da colocacdo de um objeto qualquer ou da
realizacdo de uma acao), formando uma primeira paisagem no tabuleiro; a posi¢cao 2
se faz em relagdo a paisagem instaurada pela posicdo 1, inventariando ndo o que
aquilo é, mas o que ha ali (propriedades e possibilidades) e sugerindo uma primeira
relacéo (entre posi¢cdes 1 e 2); uma nova paisagem no tabuleiro se forma, como um
acontecimento que contém uma virtualidade de possibilidades para desdobramento
do jogo. A posicdo 3 entra podendo confirmar uma direcdo comum, através da
construcdo de uma relacdo com a relacdo formada entre as posi¢cdes 1 e 2. Trés é a
unidade minima para a emergéncia de uma regra emergente e situada no jogo em
questao, é a condicdo minima para encontrar uma regra sustentada no comum -
exercicio do jogo. A terceira posi¢ao aponta um sentido-direcao para onde o jogo pode
se desdobrar jogando uma regra imanente. A partir da emergéncia de uma regra, o
jOogo passa a sustentar esta regra, o que no ideéario do jogo é sustentar o plano comum

da relacdo, o que é chamado também de “adiar o fim” (EUGENIO, 2019) daquela
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paisagem que emergiu da relacdo entre as trés primeiras jogadas. Toda regra
emergente é finita, ou seja, em algum momento varia ou se esgota. Por esgotamento
ou por novo acidente, o procedimento se reinicia: posicdo 1 com posicao 2 (relacao
entre posicdes), com posicao 3 (relacdo com a relagéo), com-posicao-com, e assim
por diante: relacdes entre relacdes entre relacbes (EUGENIO, 2019). O jogo, assim,
pode, em tese, durar ad infinitum (MACERATA et al, 2023).

Sequéncia de tomadas de posicédo de um jogo, a titulo de exemplo®®.

Figura 4: exemplo de Fonte: acervo AND-Lab,
sequéncia de jogadas. 2019.

4 5 6

N&o havendo regras prévias a cada jogo, tratando-se de construir estas regras

a cada jogar (e em cada jogo as regras vao modulando), o MO-AND possui pistas
metodoldgicas. Habitar, sem nunca responder definitivamente as perguntas “Como
viver juntos?” e “Como nao ter uma ideia?”, se faz através da pratica do reparar,
exercicio e ética que tém uma tripla modulacdo: primeiramente (i) re-parar: parar

guando o acontecimento irrompe, deixar-se ser interpelado pelo acontecimento - uma

10 Nota-se que a posicao 3 do exemplo confirmou que a regra emergente era o formato dos objetos e
sua posicdo no tabuleiro. A posicdo 6 muda o plano do jogo, sendo uma nova posicao a partir das
propriedades - possibilidades ali presentes.
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jogada, um acidente no tabuleiro; posteriormente (ii) reparar: dirigir a atencédo as

propriedades e possibilidades da nova paisagem que se forma, evitando as
interpretacdes - Quem? Por qué? - e realizando o0 mapeamento do Qué ali ha? Como
isto que ha comparece? Quando e Onde?; e assim realizar a (iii) reparacéo:
manutencao da sustentabilidade da paisagem comum, da relacdo, medindo as doses
de diferenca e repeticdo que a situacao precisa para manter-se viva, sustentando-se
em uma ética da suficiéncia (EUGENIO, 2019). O jogo-composicao-performance
praticado no dispositivo do MO-AND, ao buscar a construcdo de regras imanentes,
sem instancia ou codigo regulador externo a integralidade da situagdo, convoca um
exercicio que se faz no registro da micropolitica (GUATTARI, ROLNIK, 2008),
diretamente implicado na dimenséao prerrefletida da experiéncia (MACERATA et al,
2023).

Figura 5: jogo “de si para si”.

Fonte: acervo AND-Lab, 2018.

O MO-AND como dispositivo de apoio a formagéo clinica
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Analisemos a experiéncia do jogo, tal como compareceu em nossa

investigacdo com psicoélogos clinicos em formagdo!!. Organizamos o material
produzido por meio das categorias da tripla modulacdo do reparar. A primeira
modulacao do reparar, o re-parar, diz respeito a interromper os automatismos sociais,
0s comportamentos habituais. O dispositivo instaura, na experiéncia, uma vacuidade
inicial: tudo comeca com um tabuleiro aparentemente vazio, onde nao ha plano,
protocolos ou regras para o exercicio de composi¢ao. Para o jogo acontecer, é preciso
habitar essa vacuidade, expressa pela pergunta-aposta “como nao ter uma ideia?a
Podemos dizer que o exercicio ai é suspender a opinido e as idealizacoes,
sustentando um n&o saber como abertura a experiéncia do momento presente, bem
como algum grau de perturbacao: “neste inicio recordo de me sentir bem perdidaa
Parar os automatismos e recogni¢cdes implica abandonar o terreno do ja conhecido,
abrir médo do controle da narrativa sobre a realidade, o que gera frustracdes de
expectativas. “E facil criar uma expectativa sobre como se dara determinado jogo e
se decepcionar quando ocorre a quebra da mesmaé nos jogos seguintes ficou mais
claro para mim a importancia de menorizar o controlea

Contudo, ao parar os automatismos e adentrar em uma abertura da
experiéncia, experimenta-se um deixar vir: “algo puxaé fiquei olhando a tralha de
coisas fora do quadrado e nao tinha (nada que se encaixasse para aquela jogada)...
fiquei frustrada, mas pensei: Mao existe sé essa associa¢cdo no mundo, nesse mundo
gue é esse quadrado até agora, entdo eu posso sentar e olhar de novo e ver se outra
coisa vemé e veiod. Na quebra do automatismo se exercita uma disponibilidade ao
acontecimento, ndo somente uma abertura ao outro, mas uma abertura a experiéncia
de alteridade. A inclusdo de um fora do pensamento, ou 0 pensamento CcOmo
experiéncia do fora (FOUCAULT, 2001), aquilo que néo esta ja codificado. A inclusao
do acidente faz entdo uma abertura ao plano processual ou intensivo da experiéncia,
o plano prerrefletido. “Estou ali na repeticdo, preciso de alguma coisa pra sair daquilo
ali, pra fazer diferente. Peguei um prato que me chamou atencdo. Quando coloquei
ele no quadrado ele deixou de ser prato e virou superficie de riscara Essa mudanca

relatada se produziu porque a jogadora inclui as posi¢cées que outros jogadores

11 As falas dos suijeitos da pesquisa aparecem aqui em italico e entre aspas.
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fizeram, e que tinham a regra de riscar superficies. O objeto ganhou outro sentido a

partir de uma certa desmontagem de seu utilitarismo. Ela ndo repetiu exatamente a
jogada dos outros jogadores, nem a jogada que ela vinha fazendo. Surgiu uma terceira
via impensada que contra-efetuou as jogadas anteriores em sentidos diversos do que
0S jogadores estavam imaginando, mas que ao mesmo tempo estavam ali em
poténcia.

Varela (1992) define a experiéncia como nao restrita ao atributo de um
individuo, mas sim como a base de génese da cognicdo que configura um
micromundo e uma microidentidade, um si e um mundo. Entre-dois, entre-muitos, a
experiéncia se confunde com o plano relacional. A experiéncia possui uma espessura
vivida que esta ao lado de uma dimens&o vivida, na qual a realidade aparece de forma
ordenada e facilmente representavel. A densidade da dimenséao vivida da experiéncia
€ experimentada como qualidade, atmosfera situacional, transborda e limita a
pretensdo de qualquer instancia unificadora que fixe completamente a experiéncia.
Experiéncia de mergulho na situacdo. “Me senti imersa no jogo. Entre cores, texturas
e formatos, possibilidades de entrelacar os objetos e muitos outros movimentos. Acho
que todos compartilharam um sentimento de alegriaa O re-parar possibilita entdo uma
abertura ao plano sensivel da experiéncia imediata corporea, que nao fica encerrada
no sujeito, mas comparece como experiéncia de alteridade.

A segunda modulacéo do reparar, o reparar, é o exercicio de um certo tipo de
atencao que trata de perceber a teia de relagbes que formam a situacdo, podendo
inventariar o-qué-como-onde/quando ha no tabuleiro. A desmontagem realizada na
primeira modulacéo, o mergulho na experiéncia prerrefletida, convoca um novo olhar,
que trata, no reparar, de buscar menos causas e origens (Quem? Porque?) e mais
uma cartografia da situagdo: o qué, como, onde e quando. Para reparar, o jogador j&
exercitou, através do re-parar, uma quebra dos automatismos sociais e uma abertura
a situacdo presente, e agora lanca a atencédo a situacdo que envolve si mesmo e
entorno. A vista de quem olha esta incluida no olhar. Envolve certo descentramento
de si que nédo elimina o si, mas o evidencia como inseparavel da relacdo. A relacédo

com o0s objetos e com o0s outros € inseparavel da relagdo consigo. Trata-se de
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dissolver o ponto de vista narcisico que se vé separado da situacdo: “tem uma relacao

sendo construida. Comigo mesma, com 0s objetos, espaco, pessoas”.

Durante o jogo a atencao volta-se para si e para o tabuleiro inseparavelmente:
“era um meio perolado, da cor da minha blusa mais ou menos... e a partir daquele
perolado me chamou atenc¢éo na tralha também algumas miganguinhas que estavam
todas misturadas ali que também tinham isso de perolado, uma coisa meio
brilhosinhaé a A politica cognitiva do MO-AND é o perspectivismo, gue rompe com a
dicotomia subjetivo x objetivo. Exercita-se uma cognicdo nao unilateral, pois sujeito e
realidade se constituem na relacédo. Jogar o MO-AND é também jogar consigo, pois a
atencdo esta voltada a dimensado processual da situacao, onde as fronteiras entre
sujeito e mundo s&o difusas. “E um turbilh&o, voceé ta ali, t4 percebendo as coisas mas
também ta sentindo tudo aquilo alid A jogadora esta incluida na reflexdo que faz com
(e ndo sobre) o jogo: O jogo refletiu metodicamente as minhas atitudes e posi¢cdes no
dia-a-dia isso se tornou, para mim, um processo de autoconhecimento. Esse jogo
deixa transparecer no quadrado detalhes nossos que por diversas vezes deixamos
passar e as atitudes que tomamos dentro dele refletem quase que perfeitamente as
atitudes do nosso cotidianoa “Sinto o meu corpo, me percebo ao jogaré me vejo nas
jogadas; as jogadas tem um pouquinho de mim; percebo meu cansaco e minhas
frustracdes e que essas influenciam no jogoa

A atencéo esta ancorada na percepcéao do entorno mas também de si, por meio
da sensorialidade, do corpo. A atencdo volta-se, assim, ao sentido intuido
(PETITMENGIN, 2007) que, no jogo, trata-se de uma sensibilidade a regra emergente
da relacdo. “Tinha aquele liquido meio espalhado, assim como o copo com a mancha
de purpurina, que também tava espalhada... e eu tinha soprado essa purpurina que
tinha se mesclado com o piso, e como era cinza ela tava ali casando com as
ranhurinhas do piso. Eu fiquei muito ligada nessa questdo das texturas, tava tudo
conversando, as coisas, as cores, a transparéncia. E eu coloquei um outro pedaco
daquele tecido entre os potes, como se eu tivesse integrando ainda mais aquilo ali”.
Uma linha de composicdo se faz através da relevancia que ganha determinada
gualidade de um objeto. O sentido intuido € o que guia o jogo, algo que nao é claro e

distinto, mas intensivo. Nao € delimitdvel, como um objeto extenso, mas &
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experimentavel como um sentido-direcéo e ndo sentido-significado (EUGENIO, 2019).

As propriedades dos objetos aparecem na relagdo entre muitos, conectadas a afetos
de vitalidade'?. A partir do sentido intuido o jogo se arma como tal, ou seja, emerge
uma regra imanente a relacao. “A jogadora percebe uma primeira relacdo que associa
0 sabonete ao prato (plano e estampa). Quando entra no quadrado ela percebe uma
segunda relacdo: ranhura e poeiraa O reparar trata de acessar o que ha na situacao.
Isso envolve uma competéncia de sentipensar e de acompanhar processos. fi ££omo
se as coisas nao se desligassem, elas tem uma continuidade temporal, por mais que
aquele quadrado, naquele comeco, ele s6 marque um espaco e nao tenha nada, ele
vai vir a ser alguma coisa, eu ndo sei 0 que €, eu ndo sei se € algo energético, eu ndo
sei se é algo substancialé eu ndo sei, mas € um outroa

O reparar é um modo de produzir um olhar situado, ou seja, a situacao precisa
ser conhecida a partir de sua situacao, e na situacao aquele que repara esta incluido.
Esse conhecimento se faz pela via da corporeidade, como zona de constituicdo de
um si que emerge com o ambiente, onde a liga é o afeto, a experiéncia sensivel. Isso
nos leva a terceira modulacéo do reparar, a reparacao. A reparacdo de uma situagao
s6 pode ser feita com o que ha, com o que ela tem. Por isso o modo de fazer a
reparacao que a situacao pede é uma reparacdo nao verticalizada, mas lateralizada.
Ou seja, ela ndo deve ser guiada por uma ideia fora da situacdo. E ainda, nao trata de
nenhuma espécie de retorno a um estado anterior, mas de uma criacio com 0s
elementos da situag&o. Do ponto de vista do jogador, ndo uma composi¢do, mas uma
posi¢cdo-com como certo modo de se colocar no espaco de relagdo que é o tabuleiro.
Um jogo entre jogador e tabuleiro pautado pela reciprocidade, dindmica de troca, um
brincar: O transparente dentro do transparenteé foi quando eu comecei a brincar
com as texturas das coisas. Uma brincadeira, eu t6 brincando com aqueles objetos
alia A brincadeira marca uma troca, que passa por abandonar o controle e assumir
responsabilidade. A posi¢cdo-com coloca o tema da participacéo, pois envolve tomar
parte em algo, participar. Mas também incluir o acidente e a alteridade, ou seja, fazer
participar. A posi¢do-com tem certo sentido de co-gestédo: gerir, produzir de modo
descentralizado, ndo vertical, deixando espaco a participagdo. A regra emergente é

12 Experiéncias subjetivas de alteracdo nos sentimentos (STERN, 2004).
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produzida na co-gestédo do jogo, onde o protagonismo esta na relagdo. A criacdo que

a reparacéo faz é efeito da incluséo da diversidade de atores e da legitimag&o de sua
participacdo: “inclui o que o D. e T. fizeram no jogo, mas o riscar 0s objetos com o que
eles fizeram passou a ser cortar 0s objetosa

Se 0 processo de criagdo ndo sai da mente do jogador, mas emerge do jogar,
entre-si, entre-n0s e entre-muitos, a criagcdo no jogo € co-emergente. Uma pratica
estética, sustentada na ética do reparar: feu acho o and um jogo muito bonito, muito
artistico, sempre que eu to fazendo o quadrado pra mim aquilo parece uma obra de
arteé é uma clinica. Com apenas um pouco de prética no jogo e alguns momentos
de reflexdo pude notar atitudes minhas na vida transparecendo no jogo e reflexdes do
jogo que acabei por usar na minha vidaé permite perceber que a vida demanda graus
de diferenca, de criacdo e de continuidadea fEu fiz um paralelo com o estagio
enquanto jogava: chegar a um quadrado novo, ja iniciado e ter que fazer algo com ele
provocava em mim algo semelhante a sensa¢ao de assumir um paciente que ja estava
sendo atendido por outro profissional antes de mim: ja havia algo ali, para além da
demanda do paciente em si, que estava em movimento (seja um movimento bom ou
ruim), sendo preciso trabalhar com aquilo que ja estava sendo feitoé parar e reparar,
para fazer uma jogada que nao ignore o que ja esta ali e sim trabalhar com aquiloa

Concluséo

MO-AND e clinica demandam um tipo de saber no qual a experiéncia sensivel
esteja integrada. De modo que tanto o exercicio do jogo quanto do cuidado, através
da reapropriacdo e da integracédo da experiéncia e da corporeidade, constroem uma
competéncia para a relacdo, que no caso do cuidado entendemos ser uma
competéncia clinica. Tal competéncia, sustentando-se na corporeidade, integra
percepcao e acdo, pensamento e afeto, em uma atividade onde o0 sujeito ndo esta
separado da acao, e que, por dar relevo a experiéncia do momento presente e situado,
permite singularizacéo e, assim, criacao. Isso se faz porque a situagao clinica como a
situacdo de jogo demandam também um saber que ndo é prévio. No cuidado e no
j0go nao se trata de representar e reproduzir, mas criar a si mesmo e ao mundo.

Exercicio na zona da coemergéncia. Por isso a abordagem enativa da cognicéo
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(VARELA, 1992) é aliada para compreendermos os efeitos da pratica do MO-AND. O

MO-AND apoia a formacdo para um campo clinico que assume a codependéncia
ontoldgica entre sujeito e mundo. Este saber/sabor, embora ndo seja toda a clinica, é
a base para escapar ao tecnicismo objetivante e normalizante, que tem hegemonia no
campo, tanto na formag&o quanto na atuagao.

A pratica de jogo do MO-AND produz uma abertura a experiéncia prerrefletida,
exercita uma percepgao e um pensamento inesperados da agéo e do sentir e exercita
uma criacdo que se faz em lateralidade com a situacdo. A formacédo para a clinica
exige a formacdo de um corpo para a experiéncia e a relacdo que, embora nao
prescinda da informacéo e da técnica, € anterior a elas. Corpo como competéncia
para acessar e lidar com a experiéncia singular de uma vida em um territério, no qual
paciente e analista habitam de maneiras diferentes. “Ao iniciar o estagio era comum
gue eu tirasse conclusdes precipitadas dos casos, interpretando mais do que deveria.
Com o jogo, pude fazer esse exercicio na clinica e expandir as possiveis analises dos
casos. Criei um novo tato que me deixou perceber as possibilidades de criacdo com
0 que me era trazido na clinica. Compreender o espaco de relacao entre si e o outro
e criar uma zona de composi¢cdo de si mesmo entre as relagbes. Me permitiu
vislumbrar novas possibilidades de lidar e entrar na relagao clinicaa

O jogo atua na e com a corporeidade, ampliado sua capacidade de afetar e de
ser afetado, ampliando assim sua capacidade de pensamento (ESPINOSA, 2015), e
também a capacidade para o cuidado. No MO-AND a relagdo com os objetos e com
0s outros é inseparavel da relagcdo consigo. Exercita estruturas gestuais, preé-
discursivas, incorporadas de nossa experiéncia. A corporeidade do clinico, que ganha
consisténcia na pratica do MO-AND e da clinica, tem uma competéncia para acessar
a experiéncia na relacdo, ou seja, acessar a experiéncia do outro através de si, em
momentos de encontro e conexao auténtica. A co-implicacdo e inseparabilidade entre
sujeito e acdo apontam para a relevancia e necessidade da supervisdo, para a
formacéo clinica, e da conversa, para a pratica do MO-AND. E preciso partilhar o
vivido do vivido, pois ele € matéria para criacdo. Na educacdo como no cuidado, o
saber da corporeidade, da relagdo e da experiéncia ndo sao tudo, mas sao a base, a

matéria para essas praticas de transformacao que sdo educar e cuidar. A producao
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de sentidos e significados, para ser forte, precisa se sustentar nesta base afetiva e

relacional. Propomos o MO-AND como dispositivo auxiliar para uma formacéo clinica,
pois ele produz transformacdo e capacidade para transformar a partir de uma
sabedoria do corpo e da experiéncia no momento presente que, de maneira alguma

excluem, mas séo anteriores a informacéao e a técnica.
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