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“Amar ¢ a Unica maneira de captar
outro ser humano no intimo da sua
personalidade. Ninguém consegue
ter consciéncia plena da esséncia
altima de outro ser humano sem
amé-lo. Por seu amor, a pessoa se
torna capaz de ver 0s tracos
caracteristicos e as feicGes
essenciais do seu amado; mais
ainda, ela vé o que esth
potencialmente  contido  nele,
aquilo que ainda ndo esta, mas
deveria ser realizado. Além disso,
através de seu amor, a pessoa que
ama capacita a pessoa amada a
realizar essas potencialidades.
Conscientizando-a do que ela pode
ser e do que deveria vir a ser.
Aquele que ama faz com que essas
potencialidades veham a se
realizar.”

Viktor Frankl
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RESUMO

PARREIRAS, A.C.S. DESIGN DE OFICINAS DE JOGOS, BRINQUEDOS E
BRINCADEIRAS LUDICAS: Um estudo para melhoria da autoestima dos filhos
de apenados. 2022. 409 f. Tese (Doutorado) - Escola de Design, Programa de Pos-
Graduacdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte,
2022.

Os estigmas enfrentados pelos familiares dos encarcerados podem ser considerados
graves problemas atuais. Neste contexto, as criangas sdo as mais vulneraveis, pois
dependem emocional e economicamente de seus pais. As criangas, cujos pais estdo
aprisionados, vivenciam uma variedade de consequéncias negativas, principalmente em
termos de sua satde emocional e de seu bem-estar. Portanto, trabalhar com um grupo de
criancas estigmatizadas devido ao aprisionamento de um de seus pais ou de ambos e
buscar novas alternativas para a melhoria da capacidade de resiliéncia e autoestima dos
filhos dos apenados foi o estimulo para esta pesquisa. Para tanto, foram utilizados os
conhecimentos e métodos do Design de Inovagbes Sociais como alternativa para a
solucdo desse complexo desafio. Assim, esta pesquisa objetivou desenvolver oficinas de
jogos, brinquedos e brincadeiras Iudicas, utiliza-las junto aos filhos de encarcerados e
avaliar seu desempenho. Trata-se de uma pesquisa de cunho quanti-qualitativa que
envolveu, através da pesquisa de campo, um grupo de criangas cujos pais estavam
encarcerados na Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados (APAC) na
cidade de Itaina-MG. A pesquisa contou com o0s aportes tedricos de estudos realizados
sobre o Sistema Carcerario Brasileiro; a Associacdo de Protecdo e Amparo aos
Condenados (APAC); o Design e suas abordagens conceituais mais recentes; a tematica
dos jogos, brinquedos e brincadeiras ltdicas para melhor entender o seu valor educativo
e sua contribuicdo para o pleno desenvolvimento das criangas. A metodologia para
desenvolvimento deste projeto consistiu em pesquisa de cunho quanti-qualitativa,
fundamentada no Design Social, de natureza aplicada. O método de investigacao
adotado foi o Design Science Research. No sentido de delimitar a andlise, o recorte
desta pesquisa foi na APAC Masculina de Itaina/MG, com os filhos dos recuperandos
do regime fechado. Buscou-se desenhar um novo servi¢co com a utilizagdo de “Oficinas
de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” a ser prestado pela APAC, com o foco na
qualidade e na humanizacdo do tratamento dos filhos da populacdo carceraria.
Constatou-se que a aplicacdo dessas oficinas lidicas se apresentou positivamente como
uma “solucdo inovadora” tanto para o acolhimento e a assisténcia as criangas filhas e
filhos dos apenados bem como para seus pais e maes. Entendeu-se que tais oficinas ndo
s&o por si SO a unica solucgdo ou a solucdo perfeita, mas que foram adequadas para: criar
um espaco descontraido e mais agradavel dentro do presidio para as criancas
frequentadoras daquele arido espago. Almeja-se ainda elaborar uma cartilha de “Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” para ser disponibilizada para as APACs, podendo-
se estender o seu fornecimento ao sistema carcerario tradicional.

Palavras-chave: Design social; APAC; jogos; brinquedos; brincadeiras ludicas;
autoestima; filhos dos apenados.




ABSTRACT

PARREIRAS, A.C.S. GAMES, TOYS AND PLAYFUL GAMES’ WORKSHOPS
DESIGN: a study to improve convicts’ children self-esteem. 2022. 409 f. Thesis
(Doctorate) - School of Design, Postgraduate Program in Design, University of the State
of Minas Gerais, Belo Horizonte, 2022,

The stigmas faced by incarcerated relatives can be considered serious current problems.
In this context, children are the most vulnerable, as they are emotionally and
economically dependent on their parents. Children whose parents are imprisoned
experience a variety of negative consequences, particularly in terms of their emotional
health and well-being. Therefore, working with a group of stigmatized children due to
the imprisonment of one of their parents or both and seeking new alternatives to
improve the resilience and self-esteem of the children of the inmates was the stimulus of
this research. For that, the knowledge and methods of the Design of Social Innovations
were used as an alternative for the solution of this complex challenge. Thus, this
research aimed to develop workshops on games, toys and playful games, use them with
the children of prisoners and evaluate their performance. This is a quantitative-
qualitative research that involved, through field research, a group of children whose
parents were incarcerated at the Association for Protection and Assistance to Convicts
(APAC) in the city of Itaina-MG. The research relied on the theoretical contributions of
studies carried out on the Brazilian Prison System; the Association for Protection and
Support of Convicts (APAC); Design and its most recent conceptual approaches; the
theme of games, toys and playful games to better understand their educational value and
their contribution to the full development of children. The methodology for the
development of this project consisted of quantitative-qualitative research, based on
Social Design, of an applied nature. The research method adopted was Design Science
Research. In order to delimit the analysis, the focus of this research was in the Male
APAC of Itaina/MG, with the children of those recovering from the closed regime. We
sought to design a new service with the use of “Games, Toys and Playful Games
Workshops™ to be provided by APAC, with a focus on quality and humanization in the
treatment of children in the prison population. It was found that the application of these
playful workshops presented itself positively as an “innovative solution” both for the
reception and assistance of children, daughters and sons of the inmates, as well as for
their fathers and mothers. It was understood that such workshops are not by themselves
the only solution or the perfect solutions, but that they were suitable for creating a
relaxed and more pleasant space within the prison for the children who frequent that
arid space. It is also intended to prepare a booklet of “Games, Toys and Playful Games”
to be made available to the APACSs, with the possibility of extending its supply to the
traditional prison system.

Keywords: Social Design; APAC; games, toys; playful games; self-esteem, inmates’
children.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

As inovagdes sociais, conforme se apresentam como alternativa da comunidade para
solucionar os problemas advindos do enfrentamento aos desafios modernos, vém cada
vez mais se consolidando e ganhando visibilidade na sociedade. Um desses desafios foi
exposto pelo Jornal O Globo em 17/ 07/2019 quando publicou dados computados pelo
Conselho Nacional de Justica — CNJ sobre o sistema carcerario do Brasil que trouxe a
publico a existéncia de cerca de 812.000 prisioneiros no Brasil. A maioria deles tem
filhos vivendo fora das muralhas da prisdo. Os estudos realizados pelos varios
pesquisadores que deram as bases para este trabalho indicam que indmeras sdo as
criangas brasileiras que tém em algum momento de sua vida a prisdo de um ou ambos
0s progenitores e alertam sobre os efeitos negativos para as suas vidas. Entre os
pesquisadores, Miranda (2016) afirma que a prisdo de um pai ou uma mde tem um
efeito prejudicial no desenvolvimento da crianca. Para outros, como Hairston (2001),
Maldonado (2006) e Mapson (2013) as criangcas com pais na prisao tém mais
dificuldades em aprender na escola, muitas vezes sofrem de transtornos alimentares,
estigmatizacdo, depressdo e ansiedade. E advertem que criangas com pais presos
também tém maior risco de cometer algum crime, o que € um problema social e um

desafio que exige da sociedade uma solugéo.

Esses fatos fizeram a autora observar, com um olhar mais atento, o comportamento dos
filhos de presidiarios que conheceu quando, como voluntaria, participou do Projeto
Novos Rumos do Tribunal de Justica de Minas Gerais, com a elaboragdo de trés

projetos arquitetdnicos modelos para a implantagdo de Associacdes de Protecdo e
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Assisténcia aos Condenados (APACs), as quais sdo entidades civis dedicadas a

recuperacao e reintegracdo social de condenados.

O método apaqueano de recuperacdo dos condenados elege doze elementos
fundamentais para a recuperacdo do sentenciado. Embora o método apaqueano
reconheca que “a familia € um dos pilares primordiais para a recuperacdo do
condenado”, ainda ndo se elaborou um programa para a orientacdo, assisténcia e
acompanhamento voltado para os filhos dos condenados. E importante reconhecer que
todo trabalho realizado na APAC, exceto o trabalho administrativo, é oferecido por
voluntarios e, apesar de seus dirigentes expressarem 0 seu desejo de implementar um
programa para os filhos dos apenados, este ainda ndo foi pensado e é mais um dos

grandes desafios a ser vencido.

Nesta mesma época, a autora ja procuva um programa para fazer o doutorado. Foi,
entdo, que encontrou o programa da UEMG. Comecou a ler sobre a metodologia do
Design e percebeu que poderia fazer uma pesquisa sobre e com os filhos dos apenados
da APAC, acreditando que, o design associado a producdo de ferramentas ludicas,
usadas na recuperacédo psicoldgica de criancas traumatizadas pelo aprisionamento de um
de seus pais, poderia contribuir de forma relevante para a melhoria da qualidade de suas

vidas.

A primeira questdo para a qual a autora precisava de resposta foi: havia em algum pais,

algum projeto sendo realizado com filhos de apenados?

Utilizando os descritores como: filhos de pais encarcerados, traumas de criangas com
pais em prisdo, assisténcia aos filhos de condenados pela justica, projetos de assisténcia
aos filhos de presidiarios, verificou-se que existem iniciativas em alguns paises mais

desenvolvidos com propostas de atendimento e acompanhamento aos mesmaos.

Uma delas é a implementacio do “Social Games Against Crime!

proposto pelo
Department of Economics and Business Economics da Aarhus University? na
Dinamarca, feito em parceria com Prison and Probation Service e Design Against

Crime®, University of the Arts and Delft University of Technology*.

! Jogos Sociais contra o Crime. (Tradugdo nossa).
2 Departamento de Economia e Economia Empresarial da Universidade de Aarhus. (Tradugdo nossa).

3 Design contra o Crime. (Tradug&o nossa).
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O objetivo geral do projeto “Social Games Against Crime” ¢ desenvolver e aplicar os
chamados jogos sociais sérios, 0s quais devem ser desempenhados por pais presos e
seus filhos nas salas de visitas das prisdes, para ajudar as criangas a desenvolverem a
resisténcia a muitos dos desafios pessoais e sociais que elas podem experimentar porque
um de seus pais encontra-se preso. A realizagdo dos jogos e brincadeiras sociais entre 0s
apenados e seus filhos visa criar mais interacdes de qualidade entre as criangas e seus
pais presos, a fim de aumentar a resiliéncia destas criangas em relacdo as conseqiiéncias
pessoais e sociais de uma prisdo. No tratamento proposto, 0S jogos sociais Sao
oferecidos as criangas e aos jovens durante suas visitas em trés prisdes dinamarquesas
fechadas: Enner Mark, a prisdo de Nyborg e a prisdo de Sgbysggard. Os jogos abordam
topicos relevantes e tabus que podem estar relacionados a prisdo, ao crime e a separagdo
entre uma crianga e o pai preso. O tratamento se inicia tendo por base as necessidades
das criancgas durante uma visita na prisdo, no intuito de promover a experiéncia de um
contato presente e bom, com conversas significativas e uma desmistificacdo da vida no
carcere. Acredita-se que a implementacdo destes jogos sociais facilita as boas conversas
entre os pais e seus filhos, tornando mais leve para as criangas visitarem seus pais na

prisao.

Com a introducdo do "Acordo de Responsabilidade Infantil* e o estabelecimento de
secOes de visitas mais familiares nas prisées dinamarquesas, foram lancadas iniciativas
nacionais para aumentar o bem-estar e as condi¢es dos filhos dos presos. Essas
iniciativas tém recomendacdes internacionais de pesquisa que tém seu ponto de partida
na importancia de dar as criancas a oportunidade de desenvolver uma relacdo positiva
com um de seus pais presos. Desta maneira, acredita-se que a criacdo de condi¢cGes mais
positivas possibilita as criancas desenvolverem resiliéncia aos traumas causados pelo
aprisionamento de seus pais. Enquanto o Servico de Prisdo e Probagdo tem se
concentrado principalmente nas criangas menores, o referido projeto dinamarqués visa
fazer uma iniciativa para jovens de 11 a 18 anos. Cabe salientar que 0s jogos e
brincadeiras utilizados por eles foram cuidadosamente aplicados junto as criangas e aos
jovens do grupo-alvo, aos pais presos, e aos guardas da prisdo, com especial
responsabilidade em relacdo as criangas que visitam o local, bem como com apoio dos

terapeutas familiares.

4 Universidade de Artes e Universidade de Tecnologia de Delft. (Traducdo nossa).
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Neste sentido, ao proceder a leituras de artigos que tratam do design a autora constatou
que o design possui ferramentas capazes de buscar e propor solugdes que melhor se
adaptem aos usuarios. Refletiu que o design associado a producdo de oficinas de jogos,
brinquedos e brincadeiras Iudicas a serem usadas na recuperacdo psicoldgica das
criancas traumatizadas pelo aprisionamento de um de seus pais poderia contribuir de
forma relevante para a melhoria da qualidade de suas vidas. Foi neste contexto de
pensar 0 processo de desenvolvimento e a insercdo de um produto ou servico para 0s
filhos dos apenados que a ideia do desenvolvimento do design das ferramentas ludicas
foi se transformando em planejamento, gestdo das acdes e na procura de novas

alternativas para um assunto tao alarmante.

E foi, assim, que nasceu o projeto desta pesquisa, cuja base se estabelece na aplicacao
de ferramentas ludicas (jogos, brinquedos e brincadeiras) na busca de alternativas para
um tratamento mais adequado aos filhos dos apenados. Neste sentido, o periodo atual
vivenciado € de transicdo em que o design amplia seu campo de atuacdo para além da
concepcao de produtos e as demandas sociais e ambientais atuais requerem solucdes
inovadoras. Desta forma o design atua tanto multidisciplinarmente quanto
transdisciplinarmente, configurando-se como um meio capaz de expandir o

desenvolvimento social e a qualidade de vida através da criatividade.

Consciente da extensdo da proposta do “Social Games Against Crime” e dessa nova
visdo do design, esta pesquisa, apés revisao bibliografica, foi realizada com um grupo
de criancas cujos pais estdo encarcerados cumprindo pena no regime fechado na
Associacdo de Protecdo e Amparo aos Condenados (APAC) — Setor Masculino da
cidade de Itaina em Minas Gerais. Através da aplicacdo de oficinas de jogos,
brinquedos e brincadeiras buscou-se utilizar as ferramentas ludicas e as técnicas do

design para promover a incluséo social dos filhos e filhas dos apenados.

Utilizando as ferramentas ludicas (jogos, brinquedos e brincadeiras), a proposta foi
investigar o sentimento das criancas com relagdo a situacdo de seus pais estarem
encarcerados, bem como investigar o seu contexto familiar, educacional e social. Para
tanto, o objetivo da pesquisa foi desenvolver e aplicar, utilizando os conhecimentos,
servicos e produtos do design, oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas aos
filhos dos apenados e aos seus pais, possibilitando o desenvolvimento da capacidade de
resiliéncia e a melhoria autoestima das criangas. Assim, a proposta foi identificar,

investigar, examinar e compreender o0 momento em que o desenvolvimento do design
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das ferramentas ludicas ganhou significado para o planejamento, a gestdo das acdes e
para solucgdes, cujos resultados concorram para a inovacdo social que propicie mais

qualidade de vida para os filhos dos apenados.

Ao final dessa pesquisa, almeja-se elaborar uma cartilha com a sequéncia didatica de
oficinas dos jogos ludicos aplicadas aos filhos dos apenados da APAC da cidade de
Itaina, para que a mesma sirva de modelo e possa ser utilizada com as criangas cujos
pais estejam encarcerados cumprindo pena em outras APACs ou em qualquer outra

instituicdo prisional implantada no territorio brasileiro.

Espera-se apresentar nesta cartilha uma amostragem de produtos e processos que
possam ser sistematizados e aplicados de forma ampla e que colaborem para a
recuperacdo psicologica, a reinsercdo social e a melhoria da qualidade de vida dos filhos

dos apenados em geral, a partir dos principios do design.

Espera-se, ainda, que esta pesquisa, realizada por meio da metodologia do design e da
cultura, e valendo-se dos diferentes saberes, informacdes e experiéncias acumuladas por
profissionais da area do design, parceiros do projeto, contribua para o encontro de
solugdes que resultem em uma inovagao social, trazendo mais qualidade de vida tanto

para os filhos dos apenados quanto para esses.

1.1. PRINCIPIOS DA PESQUISA

Formulados esses propdsitos, elegeram-se como principios da pesquisa:

e (ue a producdo e os servi¢cos que envolvem o campo do design determinaréo as

opcOes de vida para as geragdes futuras dos filhos dos condenados;

e (que o design deve ser utilizado como forma de idealizacdo, criacéo,
desenvolvimento, configuragdo, concepc¢do, elaboracdo e especificacdo de

ferramentas que propiciem mais qualidade de vida para os filhos dos apenados;

e (ue atransversalidade entre o Design e a Educagéo contribui para a formacéo da

crianca e, em especial, para a formacao dos filhos e filhas dos apenados.

1.2. PROBLEMATIZACAO

Tendo em vista a aplicacdo de oficinas ludicas de jogos, brinquedos e brincadeiras em
um grupo de criangas cujos pais estejam encarcerados na Associacdo de Protecdo e
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Assisténcia aos Condenados (APAC) na cidade de Itauna-MG, esta pesquisa de
doutorado pretendeu responder as seguintes questdes: a aplicacdo destas oficinas de
jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas conseguiu aumentar a capacidade de resiliéncia
e autoestima dos filhos dos apenados? Os conhecimentos do design de servicos
contribuiram para melhoria da insercdo dos filhos dos apenados na sociedade e para o
desenho de um novo servico a ser prestado pelas APACs, com o foco na qualidade e na

humanizacao do tratamento dos filhos da populacdo carceraria?

A hipotese é que o design possui instrumentos capazes de buscar e propor a producao de
oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas que usadas na recuperagao
psicoldgica das criangas traumatizadas pelo aprisionamento de um de seus pais pode

contribuir de forma relevante para a melhoria da qualidade de suas vidas.
1.3. PRESSUPOSTOS DA TESE

Neste trabalho, o conhecimento produzido sob a 6tica do Design constou da aplicacao
de numa sequéncia didatica de oficinas de jogos ludicos, elaboradas como um novo
artefato para solucionar o problema e a necessidade de da inser¢éo social dos filhos dos
apenados.

Os pressupostos de que as oficinas de jogos ludicos (jogos, brinquedos e brincadeiras
ludicas) com as criancas filhas dos recuperandos do regime fechado da APAC
Masculina da cidade de Itaina — MG contribuiriam para melhorar, ndo sé a autoestima
dos filhos dos recuperandos, mas também a qualidade do método APAC e a satisfacao
entre todos aqueles envolvidos com este método e, também, a crenca de que a proposta
de insercdo destas oficinas de jogos Iudicos como um novo desenho de servigo a ser
oferecido pela APAC resultaria na expansdo e no aperfeicoamento do seu método,

deram o suporte e incentivo para busca de uma solucéo para o problema apresentado.

Ainda, o design das oficinas dos jogos ludicos, exibido sob a forma de uma cartilha,
elaborada em uma sequéncia didatica, serd uma contribuicdo para as mudancas nas
relagcbes das criancas, filhas de apenados da APAC ou de qualquer outra instituicdo
prisional, na familia, na escola e na sua vida social, possibilitando o desenvolvimento da

capacidade de resiliéncia e a melhoria autoestima destas criancgas.
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo Geral

Desenvolver e aplicar, utilizando os conhecimentos, servigos e produtos do design,
oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras lGdicas aos apenados e seus filhos,
possibilitando o desenvolvimento da capacidade de resiliéncia e a melhoria autoestima

destas criangas.
1.4.2.0bjetivos Especificos

e Pesquisar os estigmas das criancas cujos pais estejam encarcerados;

e Compreender o contexto da realidade familiar e educacional destas criancas;

e Identificar, investigar, examinar e compreender 0 momento em que O
desenvolvimento do design das ferramentas lGdicas (jogos, brinquedos e
brincadeiras) ganhou significado para o planejamento, a gestdo das agdes e para
solugdes, cujos resultados concorram para a inovacgdo social que propicie mais
qualidade de vida para os filhos dos apenados;

¢ Desenvolver oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas que permitam
melhoria da autoestima e da inclusao social das criancas filhas dos apenados;

e Aplicar as ferramentas ltdicas (jogos, brinquedos e brincadeiras) a um grupo de
criancgas, cujos pais estejam encarcerados cumprindo pena em uma instituicao
prisional;

e Verificar juntos as familias e as escolas destas criangas, os resultados no seu
comportamento, no seu desempenho escolar e na sua capacidade de resiliéncia;

e Elaborar uma cartilha com uma sequéncia didatica de oficinas de jogos,
brinquedos e brincadeiras lidicas a serem aplicadas com as criangas cujos pais
estejam encarcerados cumprindo pena em uma instituicdo prisional,

e Trabalhar em prol do alcance dos “Sustainable Development Goals” ® (ODS) da
Agenda 30 da United Nations Organization® (ONU), em especial, 0 ODS16 que
versa sobre paz, justica e instituiches eficazes em busca da promogédo de
sociedades pacificas e inclusivas em todos os niveis com foco em um

desenvolvimento sustentavel.

> Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel. (Tradugdo nossa).

® Organizacdo das Nagdes Unidas. (Tradugéo nossa).
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1.5. JUSTIFICATIVA

Os estigmas enfrentados pelos familiares dos encarcerados podem ser considerados
graves problemas atuais: auséncia notoria e prolongada de um dos seus membros,
desestabilizacdo de cada um dos individuos da familia, desestruturacdo social,
psicoldgica, emocional e econdmica (MIRANDA, 2016; KOSMINSKY, 2005).

Neste contexto, as criancas sdo as mais vulnerdveis em diversas situacdes, pois
dependem emocional e economicamente de seus pais. Assim, as criangas cujos pais
estdo aprisionados, vivenciam uma variedade de consequéncias negativas,
principalmente em termos de sua salde emocional e de seu bem-estar. A maioria das
criancas filhas de detentos pode apresentar uma multiplicidade de emogdes, que incluem
temor, angustia, ira, ansiedade, soliddo e culpa. Podem também comecar a agir de modo
improprio, tornando-se indisciplinadas em sala de aula ou apresentando
comportamentos antissociais. Comumente, a sua atuacdo escolar se compromete. Estas
dificuldades emocionais e comportamentais tém sido ligadas a varios fatores, incluindo
0 estresse da separacdo entre eles e seus pais, 0s traumas causados pelo encarceramento

de um de seus pais ou de ambos, e 0 estigma social (SEYMOUR, 1998).

Estudos apontam que criancas filhas de pais aprisionadas possuem maior probabilidade
de futuramente cometerem atos criminosos, seguindo o comportamento de seus pais
(HAIRSTON, 2001; MALDONADO, 2006; MAPSON, 2013). Assim, Kalili (2001,
p.17) cita a seguinte declaracdo de um membro da Comissdo Estadual da Florida para
Relagdes Humanas: “A quantidade de criangas com pai ou mée na cadeia, ou ambos, é
de 1,5 milhdo — 2 por cento das criancas americanas, segundo o Departamento de

Justica. Quando pais e mées vao para a cadeia, ‘no futuro as criangas os seguirdo’”.

Acredita-se que o Design aliado as inovacOes sociais pode ser de grande valia para a
solucéo de desafios contemporéneos, como, por exemplo, a melhoria da autoestima dos
filhos dos apenados. Portanto, trabalhar com um grupo de criangas estigmatizadas
devido ao aprisionamento de um de seus pais ou de ambos e buscar novas alternativas
para a metodologia do design, propondo o pensamento do design como solucionador de

problemas sociais, foi um anseio e um caminho seguido nesta pesquisa.

Desta forma compreende-se que a pesquisa desenvolvida dentro do contexto académico

¢ a oportunidade de obter resultados que possam gerar inovacdo na recuperagdo
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emocional e psicoldgica das inimeras criangas filhas de apenados que se encontram
totalmente desamparadas e desassistidas por todo o territério nacional. Neste sentido,
pensar o design associado a producdo de ferramentas ladicas que podem contribuir com
a recuperacdo e a ressocializagdo destas criancas, melhorando a qualidade de suas vidas,
foi o desafio desta pesquisa.

Mourdo (2017, p.6) relata que “[...] a humanidade evoluiu com a producdo de
ferramentas e utensilios transformados em equipamentos de sobrevivéncia”. A autora
completa expondo que o design surgiu com a revolucdo industrial, quando os meios de
producdo sofreram significativas alteracdes, abrindo precedentes para os conceitos em
design. A palavra “design” surgiu a partir da no¢do de forma, ergonomia, desenho,

gerando uma infinidade de significados.

Mourdo (2017) apresenta em sua tese de doutorado os conceitos de design de varios
autores, dentre eles, o da academia Brasileira de Letras (2008) e o de Schneider (2010)

que definem o design, respectivamente, como:

O design é a idealizacdo, criacdo, desenvolvimento, configuracdo,
concepcdo, elaboracdo e especificacdo de artefatos, normalmente
produzidos industrialmente ou por meio de sistema de producédo
seriada que demanda padronizacdo dos componentes e desenho
normalizado. Essa é uma atividade estratégica, técnica e criativa,
normalmente orientada por uma intengdo ou objetivo, ou para a
solucdo de um problema. (ACADEMIA BRSILEIRA DE LETRAS,
2008 apud MOURAO, 2017, p.88).

O design, pode-se dizer, generalizando, tem a pretensdo de conformar
0 mundo para o bem da humanidade. Mas atrds do conceito se
esconde muito mais do que um atraente mundo de objetos. O design
configura a comunicagéo e cria identidades. E um agir consciente para
produzir uma ordem sensata e, com isso, é parte da nossa cultura.
(SCHNEIDER, 2010 apud MOURAO, 2017, p.88).

A intencdo foi que a pesquisa acontecesse no &mbito do design, com a participacdo de
profissionais deste segmento. Neste estudo, a funcdo principal do design, através do
Design Social, do Design Colaborativo, do Design Participativo associados ao Design
para Inovacbes Sociais e ao Design Contra o Crime como forma de geracdo de uma
inovacdo social, foi atender as necessidades de um grupo de criangas filhas dos
apenados encarcerados em uma instituicdo prisional na cidade de Itauna-MG, a qual
segue um método APAC alternativo de execugdo penal. Neste contexto, surgiu a
compreensdo da atividade do design como um processo estratégico orientando a

resolucdo de problemas complexos apresentados pela sociedade contemporanea. De



34

forma a apresentar solu¢des adequadas as necessidades humanas, a inovagdo social foi
um dos caminhos que contemplaram um processo transformador (CHAVES;
FONSECA, 2020; HUGO; MOURA, 2020; WDO, 2020). Isto é, o Design Social
integrou-se ao conceito de inovacao social ao propor solugdes que surgiram para atender
um grupo social (CHAVES; FONSECA, 2020; HILARIO, 2017).

Assim como defende Furtado (2008), ao relacionar a criatividade com o
desenvolvimento advindo do processo de mudanca social, processos tornam-se mais
nitidos. Deste modo, deve-se esperar e investir sempre em possibilidades inovadoras
que direcionem para solugdes que contribuam para um futuro com qualidade de vida

para todos.

Cabe salientar que processo de entrada no doutorado da pesquisadora pautou-se no
“Ouvir, Criar ¢ Implementar”. Graduada em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade
Federal de Minas Gerais - UFMG, retornou a sua cidade natal Itaina em 1999 para
lecionar na Universidade de Itauna — UIT e para trabalhar no setor de projetos
arquitetonicos da Prefeitura Municipal de Itauna — PMI. Naquela ocasido, comecou a
prestar servicos voluntarios na APAC de Itaina auxiliando com projetos arquitetdnicos
para ampliacdo e melhoria nos espagos daquela instituicdo, tais como: saldo, refeitorio,

area de lazer, dentre outros.

Os trabalhos que se iniciaram de forma despretensiosa, logo conduziram a pesquisadora
a conhecer ndo sé as pessoas envolvidas na administracdo da APAC de Itaina/MG bem
como o0s responsaveis pela criacdo, implementacdo e divulgacdo do método APAC no
estado de Minas Gerais e em todo territorio nacional. Dentre eles, destacam-se: o Sr.
Valdeci Ferreira, o criador e o primeiro Presidente da APAC de Itaina/MG; o Dr. Paulo
Antbnio de Carvalho, o Juiz da Vara de Execu¢des Penais da Comarca de Itaina/MG; o
Dr. Joaquim Alves de Andrade, o desembargador do Tribunal de Justica de Minas
Gerais - TIMG responsavel pelo “Projeto Novos Rumos” que divulgava e promovia as

ideias “apaqueanas” e 0 Dr. Mario Ottoboni, advogado idealizador do método APAC.

Com o contato proximo a todos eles, ndo demorou a pesquisadora ser atraida pelas
ideias inovadoras propostas como alternativa no cumprimento de penas privativas de
liberdade e se envolver no conhecimento do método APAC, na realidade dos

recuperandos e recuperandas que estavam cumprindo pena nas APACs masculina e
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feminina de Itaina/MG e nas dificuldades enfrentadas por eles, pelas suas familias e

também pela instituicdo APAC.

Diante do envolvimento da pesquisadora com a causa, a mesma foi convidada pelo
desembargador Dr. Joaquim Alves de Andrade a desenvolver 03 (trés) projetos
arquitetdnicos modelos para edificacdes com capacidade de 80 (oitenta), 120 (cento e
vinte) e 160 (cento e sessenta) apenados para o “Projeto Novos Rumos” do Tribunal de
Justica de Minas Gerais - TIMG. Os 03 (trés) projetos foram elaborados com o auxilio
do Presidente da APAC, Sr. Valdeci Ferreira e seguindo as orienta¢6es do, entdo, Juiz
da Vara de ExecucBes Penais da Comarca de Itauna/MG, Dr. Paulo Antbnio de
Carvalho. O objetivo era que tais projetos arquitetdnicos que foram desenvolvidos pela
pesquisadora de forma voluntaria e doados ao TIMG fossem disponibilizados de forma

gratuita para aqueles municipios interessados em implementar uma APAC.

Diante de uma realidade ndo usual e de tamanha complexidade, a pesquisadora somente
alcangou éxito naquele processo projetual inovador porque soube “Ouvir, Criar e
Implementar”. Para tanto, a pesquisadora também ouviu e observou o dia-a-dia dos
apenados e apenadas das APACs Masculina e Feminina de Itaina/MG, de seus
familiares e todos aqueles voluntarios e prestadores de servicos da referida instituicéo
carceraria. Ressalta-se que o envolvimento préximo da pesquisadora com aquela
realidade prisional ndo s6 a auxiliaram na percepcdo das dificuldades e das caréncias
que deveriam ser supridas com o projeto arquitetébnico em elabora¢do como também a
instigaram a cursar Direito pela Universidade de Itatna/MG — UIT e refletir de qual

forma poderia auxiliar no desenvolvimento do método apaqueano.

Procurando compreender e interpretar tanto os apenados e seus familiares quanto seus
desejos mais profundos, foi que a pesquisadora comecou a refletir acerca da
possibilidade de desenvolver sua tese de doutorado. Com o desejo de unir 0s
conhecimentos das distintas areas de graduagao “Arquitetura e Urbanismo” e “Direito”,

a mesma foi conduzida ao universo do “Design” tdo mais visiondrio e inovador.

A autora, consciente das inimeras sequelas causadas as criancas filhas e filhos de
condenados pelo aprisionamento de um ou ambos de seus genitores e atenta as precarias
condigdes do sistema carcerario brasileiro tradicional em assistir adequadamente tanto
0s condenados quanto seus familiares, resolveu encarar o desafio de propor um projeto

de pesquisa voltado ao desenvolvimento de um programa de assisténcia e de valorizagéo
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humana que pudesse auxiliar essas criangas na superacao dos traumas causados por esse

aprisionamento.

Ao investigar se havia algum programa de assisténcia as criancas filhas de presidiarios,
a autora deparou e foi inspirada pelo projeto “Social Games Against Crime”, o qual tem
realizado jogos e brincadeiras sociais entre os apenados dinamarqueses e seus filhos
com o objetivo de criar mais interacdes de qualidade entre as criancas e seus pais
presos. ApoOs proceder a leituras de artigos que tratam do design e, em especial, do
design de inovagdes sociais, constatou que o design possui instrumentos capazes de
buscar e propor solucées a problemas complexos e que melhor se adaptem aos usuérios.

Esta descoberta possibilitou o levantamento da hipotese de que o design associado a
producdo de oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas poderia ser utilizado na
recuperacdo psicoldgica das criangas traumatizadas pelo aprisionamento de um de seus
pais e poderia contribuir de forma proeminente na sua capacidade de resiliéncia e no

aumento de sua autoestima, além de melhorar a qualidade de suas vidas.

A autora ciente que a pesquisa desenvolvida dentro do contexto académico é a
oportunidade de obter resultados que possam gerar inovagao na recuperacdo emocional
e psicolégica das inumeras criancas filhas de apenados que se encontram totalmente
desamparadas e desassistidas por todo o territério nacional desenvolveu este projeto de
pesquisa e 0 submeteu a aprovacdo no Programa de Pés-graduacdo em Design da
UEMG por acreditar que esse seria 0 programa mais apropriado na aceitacdo e no

desenvolvimento de sua tese de doutorado

Assim, foi a Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG que a autora escolheu
para submeter seu projeto de pesquisa de doutorado que visava desenvolver uma

solucgéo inovadora no auxilio das criancas filhas e filhos de apenados.

Em contato direto com professores e alunos da UEMG foram-lhe apresentadas as mais
diversas areas de conhecimento do Design e seus campos de atuacdo focados no social.
Percebeu a autora que algumas metodologias construidas pelos chamados “Design
Participativo”, “Design Colaborativo” e, em especial “Design para Inovagdes Sociais”
serviam como instrumentos para acdo do design na promocao de uma transformacéo
social que possibilite a melhoria na qualidade de vida de grupos de pessoas socialmente
vulneraveis, marginalizadas e, muitas vezes, injusticadas que se encontram em

frequente conflito social. Também Chaves e Fonseca (2016, p.316) Ihe chamaram
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atencdo para o “Design para Inovagdes Sociais” como sendo uma abordagem
relativamente recente do design que trata de iniciativas de grupos de pessoas criativas
que se ‘“unem para resolver problemas do dia-a-dia de forma colaborativa e

participativa”.

Assim, 0os conhecimentos da area Design Social ndo s6 a instigaram no sentido de
propor o projeto de pesquisa deste doutorado, mas também a estimularam a investigar a
eficiéncia da aplicacdo do Método APAC (FERREIRA, 2016; OTTOBONI, 2018) e
tentar amplia-lo por acreditar que tal ciéncia possa auxiliar no estudo, analise, avaliacdo
e melhoria de qualidade desse método no que diz respeito, principalmente, a valorizagdo

humana e a familia.

Desta forma, a pesquisa de doutorado proposta, apds averiguar o método APAC na
recuperacdo e ressocializacdo dos apenados e avaliar sua eficiéncia, teve como
finalidade aplicar oficinas com jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas com as criancas
filhas dos recuperandos do regime fechado da APAC masculina da cidade de Itatna —
MG para, entdo, apresentar uma cartilha contendo uma sequéncia de oficinas de jogos
ludicos a serem utilizados com os filhos dos recuperandos das APACs. Interessa assim
propor a inser¢do destas “oficinas de jogos ludicos” como um novo desenho de servigo
a ser oferecido por essa associacdo de maneira a expandir e aperfeicoar seu método
original. Objetivou-se, com a utilizacdo das ferramentas ludicas e das técnicas do
design, contribuir para melhorar ndo s6 a autoestima dos filhos dos recuperandos, mas
melhorar também a qualidade do método APAC e a satisfacdo entre todos aqueles
envolvidos com este método, tais como: pessoal administrativo, voluntarios,
recuperandos e seus familiares. Para tanto, se utilizou os conhecimentos do design na

elaboracdo, aplicacdo e averiguacdo da eficiéncia destas oficinas ludicas.
1.6. ESTRUTURA DA TESE

Essa tese se organiza em seis capitulos: introducéo; referencial tedrico; metodologia,
oficinas dos jogos brinquedos e brincadeiras ludicas; analise dos resultados e discusséo;

e conclusio.

Inicialmente, o Capitulo 1 é composto dos seguintes topicos: introducdo, na qual sdo
expostos a contextualizacdo geral da pesquisa, a exposicdo do problema, os
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pressupostos da tese, 0s objetivos geral e especificos, a justificativa do trabalho; e a

estrutura da tese.

No Capitulo 2, sdo apresentados os estudos que dao suporte para a realizacdo da
pesquisa, 0s quais estdo organizados em trés seces. Na primeira se¢do, busca-se expor
o Sistema Carceréario Brasileiro, tracando as consideracdes relativas ao modelo
tradicional de execucdo de pena em comparacdo aos modelos alternativos. Dentre 0s
sistemas alternativos de cumprimento de pena, destaca-se a Associacdo de Protecdo e
Assisténcia aos Condenados (APAC). Os 12 (doze) elementos fundamentais do Método
APAC sédo apresentados e descritos, a saber: recuperando ajudando recuperando,
trabalho, religido, assisténcia juridica, assisténcia a saude, valorizacdo humana, a
familia, o voluntario e sua formacéo, o Centro de Reintegracdo Social (CRS), o mérito,

e a Jornada de Libertagdo com Cristo.

Na segunda secdo do Capitulo 2, exibem-se algumas definicGes e conceituacdes do
termo design bem como uma discussdo acerca de suas mudancas interpretativas ao
longo do tempo. Demonstra-se como a compreensdo acerca do design passou de design
de produto para design de servigos e culminou no atual entendimento do design com a
centralidade nos individuos. Em seguida, busca-se explicar como a ampliacdo da area
do design se da de forma continua e como surgem as novas formas de atuacdo dos
designers. Sdo apresentados ainda alguns conceitos sobre Design compativeis com esta
pesquisa, tais como: Design Social, Design Colaborativo, Design Participativo, Design
para InovacOes Sociais e Design Contra o Crime. Pela abrangéncia das caracterizagoes
do design, foca-se no Design para Inovagdes Sociais, como norteador das atividades na
pesquisa-a¢do. Citam-se dois métodos focados no desenvolvimento de processos
estratégicos para a solucdo de problemas sociais complexos que almejam contribuir para
qualidade de vida das pessoas com empreendimentos criativos. Sdo eles: o DESIS
(Design for Social Innovationand Sustainability’) e o método desenvolvido por Murray,
Grice e Mulgan (2010), o qual visa facilitar o desenvolvimento de uma ideia de

inovagado social que leve a uma mudanga social sistémica.

Na terceira secdo do Capitulo 2 expbem-se os estudos dos Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras. Busca-se conhecer a trajetdria dos jogos contando brevemente a sua

histéria desde a antiguidade com 0s povos gregos e romanos, passando pela Idade

7 Design de Sistemas Para Inovagdo Social e Sustentabilidade. (Tradugdo da autora).
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Média, Renascimento, Romantismo até os dias atuais. Procura-se compreender o
momento em que 0s jogos, brinquedos e brincadeiras comecaram a significar objeto de
estudos e interesse na ciéncia. Enfim, busca-se averiguar a evolucdo do pensamento
cientifico focalizando as teorias relativas a tematica dos jogos para melhor entender a

ideia atual do jogo com valor educativo para o pleno desenvolvimento das criangas.

No Capitulo 3 sdo exibidas algumas abordagens metodolégicas seguidas da
apresentacdo e da descrigdo sintética das 7 (sete) etapas da metodologia aplicadas nesta
pesquisa, sendo elas: Etapa 1 - Revisdo Bibliografica, Etapa 2 - Preparacdo Para a
Execucdo da Pesquisa, Etapa 3 - Aplicagdo das Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas, Etapa 4 - Aplicacdo de Questionarios, Etapa 5 - Pesquisa de
Cunho Qualitativo, Etapa 6 - Compilacdo e Analise dos Dados Quanti-Qualitativos
Coletados e Etapa 7 - Conclusdo Final da Pesquisa; além da apresentacdo do

cronograma das atividades tedricas e préaticas desenvolvidas no decorrer da pesquisa.

O Capitulo 4 é dedicado as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”,
sendo exibida a metodologia de aplicacdo das oficinas com explicacdes sobre a escolha
do local de sua realizacdo; sua periodicidade; sua duracdo; sua preparacao e realizacéo;
a conducdo, o acolhimento e a despedida das criangas participantes e de seus genitores
acompanhantes. Também sdo apresentados todos os jogos, brinquedos e brincadeiras
selecionados e utilizados nas oficinas ladicas, acompanhados de suas instrucbes e
objetivos que deveriam ser alcancados nos trabalhos realizados com as criancas; além
da exibicdo de todas as oficinas ludicas realizadas com as criancas filhas dos apenados
da APAC Masculina de Itauna/MG no periodo de 26 de agosto de 2018 a 08 de
novembro de 2019 e do planejamento das oficinas previstas para serem realizadas até
dia 29 de marc¢o de 2020 que ndo ocorreram devido o advento da pandemia de COVID-
19.

No Capitulo 5 sdo apresentadas as analises e discussdo dos resultados colhidos por
meio de questionarios (APENDICE 2) e entrevistas semi-dirigidas (APENDICE 4)
feitos com os pais e as mées das criancas filhas dos apenados que participaram das
“Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” realizadas nas dependéncias da
APAC Masculina de Itaina/MG no periodo de 26 de agosto de 2018 a 08 de novembro
de 2019; e entrevistas semi-dirigidas (APENDICE 3 e APENDICE 5) feitas com 0s
voluntarios colaboradores na aplicacdo dessas oficinas e com alguns membros da

administracdo da referida instituicao.
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No Capitulo 6 sdo apresentadas a conclusdo com destaque para algumas
particularidades desta pesquisa; as dificuldades enfrentadas no decorrer dos estudos
tedricos bem como na preparacdo e na aplicacdo das oficinas dos jogos ludicos com os

filhos dos apenados do regime fechado do setor masculino da APAC de Itaina/MG.
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CAPITULO 2

REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo estd organizado em trés secdes. Na primeira, busca-se expor o Sistema
Carcerario Brasileiro com a apresentacdo da Lei de Execucdo Penal (LEP).
Diferenciam-se os sistemas de execucdo penal tradicional e alternativo, com destaque
para os elementos fundamentais do método APAC. Apresentam-se as fundamentacdes
tedricas, por ordem alfabética: Bitencourt (2007), Carvalho (2015), Coimbra (2013),
Cruz (2002), Fernandes (2015), Foucault (1999), Georges (2015), Kosminsky (2005),
Lemes (2011), Martino (2014), Mirabete (2002), Miranda e Granato (2016), Nery
(2012), Nogueira (2011), Ottoboni (1984, 2012, 2018), Peter Filho (2011), Pontes
(1988), Wacquant (2003), Zeni (2019), entre outros.

Na segunda secdo, apresentam-se as definicbes e conceituacbes do design e as
mudancas interpretativas ocorridas ao longo do tempo. Discute-se sobre a ampliacdo da
area do design, as novas formas de atuagdo dos designers e 0s novos métodos de Design
para Inovacgdes Sociais, sob os olhares de: Almeida; Martins e Riccetti (2017), Almeida
(2018), Beccari (2017), Biamonti (2015), Bonsiepe (2015), Buchanan (1992, 2001),
Cardoso (1998, 2007, 2008, 2013), Chaves e Fonseca (2016), Cipolla e Moura (2012),
Cooper (2005), Corréa e Castro (2013), Costa (2008, 2009), Demarchi; Fornasier e
Martins (2011), Dias (2004), Eguchi e Pinheiro (2008), Fluser (2007), Fornasier;
Martins e Merino (2012), Freire e Oliveira (2020), Friedman (2003), Hugo e Moura
(2020), ICSID (2020), IDEO (2009), Krippendorff (2007); Landim (2010), Maldonado
(1977), Manzini (2008, 2015), Margolin (2000), Margolin e Margolin (2004), Moraes
(2008 a, 2008 b, 2011, 2020), Mozota (2003), Papanek (1984), Pessda (2017), Pessoa;
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Carpintero (2017), Ponte e Niemeyer (2013), Redig (2014), Ricaldoni (2017), Schneider
(2007), Souza (2008), WDO (2020), dentre outros.

O territério dos jogos, brinquedos e brincadeiras € abordado na terceira secdo. A
trajetoria dos jogos contando a sua historia foi apresentada no intuito de se compreender
0 momento em que esses jogos ludicos passaram a significar objeto de estudos da
ciéncia e seu valor educativo passou a ser considerado na educacdo infantil. Algumas
definicdes, conceitos, classificagdes, comentarios e teorias formuladas sdo apresentados
e discutidos sob os olhares de: Almeida (2014), Altaman (2000), Antunes (2003),
Aradjo Lima (2020), Benjamin (1992, 2002, 2006), Borba (2006), Concei¢do e
Nogueira (2004), Courtney (1980), Decroly e Monchamp (2015), Duflo (1999),
Fadiman (1986), Ferrari (2005), Freud (1976), Garvey (2015), Gutton (2015), Kaufann
(1996), Kishimoto (2014), Morais (2007), Muniz (2002), Neves e Santiago (2010),
Negrine (2015), Papalia (1981), Pasek (2006), Piaget (1970), Sarmento (2017),
Seymour (1998), Vial (2015), Vigotsky (1998), Wallon (2007, 2010), Weiss (1997),

Yamamoto e Carvalho (2002), entre outros.
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SECAO 1

2.1. SISTEMA CARCERARIO BRASILEIRO

A Lei Federal N° 7210 de 11 de julho de 1984, vigente no Estado brasileiro e conhecida
como Lei de Execucdo Penal (LEP), objetiva, através dos principios voltados a
recuperacdo do preso, prevenir o crime e orientar o retorno destes a convivéncia em
sociedade; possuindo assim finalidade dupla, punitiva e recuperativa. Porém, o sistema
penitenciario brasileiro convencional apresenta-se ineficiente na aplicacdo desta lei,
acarretando enormes problemas aos proprios condenados e a sociedade (COIMBRA,
2013; OTTOBONI, 2018).

Em vista dos problemas existentes no sistema penal brasileiro tradicional que causam
grande inseguranca publica em decorréncia de rebelides, de fugas de presos, do elevado
namero de reincidéncia e de criminalidade que atinge todos os setores sociais, tornou-se
clara a necessidade de medidas que tanto assegurassem integralmente as previsdes da
Lei de Execucdo Penal brasileira quanto respondessem aos anseios da sociedade
(LEMES; SILVA, 2011; OTTOBONI, 2018).

Na tentativa de minimizar tais problemas na execucdo das penas privativas de liberdade,
algumas medidas tém sido discutidas e apresentadas como alternativas para soluciona-
los, tais como: a privatizacdo dos presidios, o abrandamento da legislacdo com o
objetivo de reduzir a populagéo carceréria, a utilizacdo da tecnologia com o aumento do
uso das tornozeleiras eletronicas, a instalagdo de bloqueadores de sinal de aparelhos
celulares nos presidios (NOGUEIRA, 2011), além dos exaustivos trabalhos
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humanitarios de grupos e entidades voltadas ao amparo e auxilio dos condenados no
cumprimento de suas penas (OTTOBONI, 2018).

Nesse contexto, com toda a preocupacdo em tentar tornar efetiva a funcdo da pena,
surge a Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados - APAC, um método
alternativo na execucdo penal que tem como objetivo cumprir de forma sistematica as
prescricdes da LEP (1984). Assim, tal método pode ser considerado um novo rumo na
execucdo penal, pois além de garantir a funcdo punitiva da pena, propde a recuperagéo e
ressocializacdo dos sujeitos encarcerados por meio da valorizacdo dos direitos humanos
com atencdo especial para aspectos da humanizagéo e individualizagdo no cumprimento
da pena. Faz parte desse método, inclusive, a valorizacdo e insercdo da familia do
condenado em seu processo de recuperacdo, ressocializacdo e reinser¢do social
(FERREIRA, 2016; OTTOBONI, 2018).

Assim, a APAC ¢ definida como uma entidade civil dedicada a recuperagdo e
reintegracdo social dos condenados as penas privativas de liberdade, cujo trabalho
baseia-se em um método de valorizacdo humana vinculada a evangelizacdo. Idealizado
em uma perspectiva mais ampla pelo advogado e jornalista Mario Ottoboni juntamente
a um grupo de participantes da Pastoral Penitenciaria em S&o José dos Campos, S&o
Paulo, em 1972, o método busca efetivar a protecdo da sociedade e promover a justica
social (CNJ, 2017; FERREIRA, 2016; LEMES; SILVA, 2011; OTTOBONI, 2018).

Esta associacdo é amparada pela Constituicdo Federal de 1988 para atuar nos presidios,
operando como entidade auxiliar na execugdo e administracdo do cumprimento das
penas privativas da liberdade nos regimes fechado, semiaberto e aberto. Como objetivo
primordial, busca promover a humanizagéo das prisdes sem, contudo, perder de vista a
finalidade punitiva da pena. Seu proposito é evitar a reincidéncia no crime ao oferecer
alternativas para o condenado se recuperar. Enfim, sua filosofia consiste em “matar o

criminoso e salvar o homem” (OTTOBONI, 2018).

A APAC tem como proposta distinguir-se do sistema carcerario tradicional do Brasil
em varios aspectos, particularmente na corresponsabilidade do preso em sua
recuperacdo, bem como na responsabilidade dos demais envolvidos e na presenca
voluntaria marcante das assisténcias espiritual, médica, psicoldgica, educacional e
juridica prestadas a eles pela comunidade. Outra diferenca substancial no Método
Apagueano ¢ o estabelecimento de uma disciplina rigida, pautada por respeito, ordem,
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trabalho e o envolvimento da familia do sentenciado. Além disso, a participagdo da
comunidade local na dire¢do da associagdo bem como nas varias formas de assisténcia
ao preso ndo sO € caracteristica marcante como é essencial na recuperacdo dos
condenados (FERREIRA, 2016; OTTOBONI, 2018).

Sao 12 (doze) os elementos fundamentais do Método APAC, sendo imprescindivel a
adocdo e a aplicacdo conjunta de todos eles para o éxito do trabalho de recuperacéo e de
ressocializacdo do sentenciado; sendo vejamos: a participacdo da comunidade,
recuperando ajudando recuperando, o trabalho, a religido, a assisténcia juridica, a
assisténcia a saude, a valorizacdo humana, a familia, o voluntariado e o curso de
formacdo, Centro de Reintegracdo Social (CRS), o mérito e a Jornada de Libertacéo
com Cristo (FERREIRA, 2016; OTTOBONI, 2018).

O Método APAC tem sido amplamente divulgado e aplicado na administracdo de
prisGes sem o concurso da policia em aproximadamente 14 estados brasileiros, dentre
eles, Minas Gerais, Parana, Espirito Santo, Ronddnia, Maranh&o e Rio Grande do Norte.
Ainda, de forma experimental, é aplicado em mais de 20 outros paises, tais como:
Alemanha, Colémbia, Costa Rica, Estados Unidos, Italia, Holanda e Hungria, dentre
outros (OTTOBONI, 2018). Salienta-se que em Minas Gerais sdo 36 (trinta e seis)
municipios assistidos por este método. Ele tem se demonstrado eficiente ao menos no
que tange a diminuicdo da reincidéncia de crimes, se comparado ao sistema penal
tradicional comumente utilizado no Brasil. Enquanto a reincidéncia é de
aproximadamente 75% no sistema carcerario convencional, segundo dados do Conselho
Nacional de Justica — CNJ, nas APACs a reincidéncia ndo ultrapassa 15%, de acordo

com dados apresentados por este mesmo 6rgao (MARTINO, 2014).

Assim, devido aos indices de reincidéncia criminal dagueles condenados que cumpriram
suas penas privativas de liberdade em uma APAC serem tdo baixos, 0 CNJ tem
recomendado a expansdo do modelo APAC em todo o territério nacional como uma
medida urgente para propiciar a reducdo da reincidéncia no pais e para amenizar a

realidade atual do sistema carcerario convencional adotado no Brasil (CNJ, 2017).
2.1.1. Prisdo como Pena

Primeiramente, para se discutir os méetodos de cumprimento de pena e a realidade atual
brasileira, cabe discorrer acerca de alguns teoricos, suas interpretacfes e propostas.

Dentre eles, um dos mais conhecidos é Michel Foucault, autor do livro “Vigiar e Punir:
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0 nascimento da prisdo” (1999), o qual tem como objetivo descrever o surgimento da
prisdo como método de cumprimento de pena privativa de liberdade e verificar a forma

como essa instituicdo transformava a vida do condenado.

Foucault (1999) classificou a prisdo como uma instituicdo reformadora, posto que era
capaz de imprimir ao condenado um método de puni¢do. Tal método sugeria a
“privagdo de liberdade” e, portanto, o isolamento do preso da sociedade para que ele
passasse por um periodo de soliddo, reflexdo e arrependimento dos crimes cometidos
por ele. Deste modo, a pena, com suas caracteristicas autorreguladoras e punitivas, seria

capaz de reformar o individuo e o inseri-lo na sociedade.

O autor identificou e descreveu o papel da religido na sua funcdo reformadora do preso.
Para tal, imprimiu a ideia de que Deus projetava uma estrutura capaz de gerar uma
constante vigilancia dos individuos, os quais eram confinados em celas que continham o

seguinte escrito "Deus o Vé". Desse modo, 0 preso se sentia vigiado todo o tempo.

Cabe aqui mencionar que mesmo na época em que a prisdo foi pensada como meio de
punicdo reformadora, a taxa de reincidéncia era alta e que muitos desacreditavam no seu
potencial recuperador aos moldes descritos por Foucault. Neste sentido, ha estudiosos
que argumentam contra a existéncia de um castigo reformador que isole os individuos
da sociedade (FERREIRA, 2016; FILHO, 2011; LEMES; SILVA, 2017; NOGUEIRA,
2017; OTTOBONI, 2018).

Salienta-se que, ainda hoje, quando se identifica um alto indice de reincidéncia no
Brasil, ha tedricos que se adequam a teoria realista perante a prisdo e que argumentam
contra um castigo reformador e ressocializador que isola os individuos da sociedade.
Isto €, eles ndo creem que a prisdo possa ser um espaco que recupere e que reintegre o
preso a sociedade, mas apenas €& um espaco que neutraliza o delinquente
(BITENCOURT, 2007; CRUZ, 2017).

A ideia de que é possivel recuperar o individuo condenado é uma das razdes pela qual o
Estado brasileiro ndo prescreve a prisdo perpétua e nem tdo pouco a pena de morte
como sancdo punitiva em caso de crimes. Isto é, a mais grave san¢ao penal prescrita
pelo ordenamento juridico penal brasileiro € a pena privativa de liberdade com periodo
maximo para o seu cumprimento de 40 anos. A forma de cumprimento de pena no
Brasil considera a progressdao de regime, podendo o sentenciado iniciar no regime

fechado e ir alcancando paulatinamente a sua liberdade passando pelo regime
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semiaberto até o regime aberto. H& também que se salientar que legalmente é
assegurado ao condenado a manutencdo de seus direitos e de sua integridade fisica e
moral, mesmo sendo ele condenado a uma pena maxima de privacdo de liberdade.
Prova disso encontra-se em todo ordenamento juridico penal brasileiro. Sendo vejamos
alguns artigos do Cddigo Penal Brasileiro - CPB (Lei Federal n° 2.848/1940), do
Caodigo de Processo Penal Brasileiro — CPPB (Lei Federal n° 3.689/1941) e da Lei de
Execucdo Penal - LEP (Lei Federal n° 7210/1984).

O CPB (1940) prescreve acerca das espécies de pena em seu “Art. 32. As penas séo: | -
privativas de liberdade; Il - restritivas de direitos; Il - de multa”; do cumprimento das
penas privativas de liberdade em seu “Art. 33. A pena de reclusdo deve ser cumprida em
regime fechado, semiaberto ou aberto. A de detencdo, em regime semiaberto, ou aberto,
salvo necessidade de transferéncia a regime fechado”; dos direitos dos presos em seu
“Art. 38. O preso conserva todos os direitos ndo atingidos pela perda da liberdade,
impondo-se a todas as autoridades o respeito a sua integridade fisica e moral” e do
limite da pena privativa de liberdade em seu “Art. 75. O tempo de cumprimento das
penas privativas de liberdade ndo pode ser superior a 40 (quarenta) anos, § 1° Quando o
agente for condenado a penas privativas de liberdade cuja soma seja superior a 40

(quarenta) anos, devem elas ser unificadas para atender ao limite maximo deste artigo”.

O CPPB (1941) em consonéancia de entendimento com o CPB (1940) garante todos 0s
critérios do processo penal no Brasil, assegurando ao acusado seus direitos legais desde
a demonstracdo da formacdo ou ndo de sua culpa até prescri¢do de sua sentenca. Isto é,
ao acusado cabe a legalidade de um inquérito policial, os servicos de um Ministério
Publico, o amplo direito de defesa até a sentenca que ainda pode ser questionada perante
aos tribunais superiores de justica. Assim, exemplificando-se com alguns artigos do
CPPB (1941) quanto ao processo penal em geral tem-se: o “Art. 3°-A O processo penal
tera estrutura acusatdria, vedadas a iniciativa do juiz na fase de investigacdo e a
substituicdo da atuacdo probatoria do 6rgdo de acusacdo; e o Art. 3°-B O juiz das
garantias € responsavel pelo controle da legalidade da investigacdo criminal e pela
salvaguarda dos direitos individuais cuja franquia tenha sido reservada a autorizacéo
prévia do Poder Judiciario [...]”. Quanto a garantia do devido inquérito policial tem-se o
“Art. 4° A policia judiciaria sera exercida pelas autoridades policiais no territorio de
suas respectivas circunscrigdes e terd por fim a apuracdo das infracGes penais e da sua

autoria”. Quanto ao interrogatorio do acusado tem-se o “Art. 185. O acusado que
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comparecer perante a autoridade judiciaria, no curso do processo penal, sera qualificado
e interrogado na presenca de seu defensor, constituido ou nomeado”. Quanto ao direito
do acusado aos servicos do Ministério Publico tem-se o “Art. 257. Ao Ministério
Publico cabe: | - promover, privativamente, a acdo penal publica, na forma estabelecida
neste CAdigo; e Il - fiscalizar a execugédo da lei”. Quanto aos direitos do acusado a plena
defesa tem-se o “Art.261. Nenhum acusado, ainda que ausente ou foragido, sera
processado ou julgado sem defensor”. Quanto aos direitos do acusado a recorrer da
sentenca a ele imposta tem-se o “Art. 593. Cabera apelacdo no prazo de 5 (cinco) dias
[...]”. Quanto a legalidade de sua prisdo tém-se o “Art. 283. Ninguém podera ser preso
sendo em flagrante delito ou por ordem escrita e fundamentada da autoridade judiciaria
competente, em decorréncia de prisdo cautelar ou em virtude de condenacdo criminal
transitada em julgado™; o “Art.382. Qualquer das partes poderd, no prazo de 2 (dois)
dias, pedir ao juiz que declare a sentenga, sempre que nela houver obscuridade,
ambiguidade, contradicdo ou omissao”; o “Art.647. Dar-se-a habeas corpus sempre que
alguém sofrer ou se achar na iminéncia de sofrer violéncia ou coacdo ilegal na sua
liberdade de ir e vir, salvo nos casos de puni¢do disciplinar” e 0 “Art.669. SO depois de
passar em julgado, serd exequivel a sentenca [...]”. Finalmente, quanto ao direito do
sentenciado a novas apreciacdes judiciais de tribunais superiores tem-se o “Art. 624. As
revisdes criminais serdo processadas e julgadas: | - pelo Supremo Tribunal Federal,
quanto as condenagdes por ele proferidas; Il - pelo Tribunal Federal de Recursos,

Tribunais de Justica ou de Algada, nos demais casos.”

A LEP (1984) em compatibilidade de entendimento juridico penal exposto no CPB
(1940) e no CPPB (1941) estabelece a forma da execucdo penal nos estabelecimentos
carcerarios brasileiros, de um lado, assegurando o valor punitivo da pena e, de outro,
garantido os meios para que 0 encarcerado seja recuperado e preparado para a sua
reinsercdo no seio da sociedade. Para tanto, inclusive, anuncia que é papel da
comunidade auxiliar nas atividades de execucdo penal. Desta forma, a LEP (1984)

prescreve acerca da aplicacao da lei de execucao penal em seu

Art. 1° A execucdo penal tem por objetivo efetivar as disposices de
sentenca ou decisdo criminal e proporcionar condi¢cbes para a
harmonica integracdo social do condenado e do internado;

em seu “Art. 3° Ao condenado e ao internado serdo assegurados todos os direitos néo
atingidos pela sentenca ou pela lei, Paragrafo unico. Ndo havera qualquer distin¢do de

natureza racial, social, religiosa ou politica”; e em seu “Art. 4° O Estado devera recorrer
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a cooperacdo da comunidade nas atividades de execucdo da pena e da medida de

seguranca.”

A LEP (1984) assegura todos os tipos de assisténcia ao sentenciado com a finalidade de,
além de assegurar 0os meios para o cumprimento de sua pena privativa de liberdade,
precaver das reincidéncias criminais com sua adequada preparagdo para Vviver
novamente em comunidade. Sendo vejamos os ordenamentos da LEP (1984) com a

citacdo do varios tipos de assisténcia ao condenado em seu

Art. 10. A assisténcia ao preso e ao internado é dever do Estado,
objetivando prevenir o crime e orientar o retorno a convivéncia em
sociedade, Paragrafo Unico. A assisténcia estende-se ao egresso

e “Art. 11. A assisténcia sera: | - material; 11 - a sadde; Il - juridica; IV - educacional; V

- social; VI —religiosa”.

Ainda em consonancia de entendimento com o CPB (1940), a LEP (1984) assegura
inimeros direitos ao preso em seu “Art. 40. Impde-se a todas as autoridades o respeito a

integridade fisica e moral dos condenados e dos presos provisorios”; em seu

Art. 41. Constituem direitos do preso: | - alimentacdo suficiente e
vestuario, Il - atribuicdo de trabalho e sua remuneracdo, Il -
Previdéncia Social, IV - constituicdlo de pecdlio, V -

proporcionalidade na distribuicdo do tempo para o trabalho, o
descanso e a recreagdo, VI - exercicio das atividades profissionais,
intelectuais, artisticas e desportivas anteriores, desde que compativeis
com a execugdo da pena, VII - assisténcia material, & saude, juridica,
educacional, social e religiosa, VIII - protecdo contra qualquer forma
de sensacionalismo, IX - entrevista pessoal e reservada com o
advogado, X - visita do cOnjuge, da companheira, de parentes e
amigos em dias determinados, XI - chamamento nominal, XII -
igualdade de tratamento salvo quanto as exigéncias da
individualizacdo da pena, XIII - audiéncia especial com o diretor do
estabelecimento; X1V - representacéo e peticdo a qualquer autoridade,
em defesa de direito, XV - contato com 0 mundo exterior por meio de
correspondéncia escrita, da leitura e de outros meios de informagéo
gue ndo comprometam a moral e os bons costumes, XVI — atestado de
pena a cumprir, emitido anualmente, sob pena da responsabilidade da
autoridade judiciaria competente [...]

e em seu “Art. 43 - E garantida a liberdade de contratar médico de confianca pessoal do
internado ou do submetido a tratamento ambulatorial, por seus familiares ou

dependentes, a fim de orientar e acompanhar o tratamento.”
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Conclui-se que, uma vez prescrito pelo ordenamento juridico penal brasileiro, sdo
assegurados tanto os direitos a ampla defesa e ao contraditério do acusado diante de
uma acusacdo criminal no Basil; bem como seus direitos ao devido processo legal. Se
condenado, assegura-se ao preso o direito a cumprimento de pena com finalidade ndo so6
punitiva, mas recuperativa (NERY, 2012; OTTOBONI, 2018; ZENI, 2019).

2.1.2. Sistema Brasileiro de Execucéo Penal Tradicional

Conforme exposto anteriormente, a conhecida LEP (1984) traz para o sistema carcerario
brasileiro a tentativa de tornar a prisdo um método de cumprimento de pena reformador,
exaltando os direitos e os deveres da instituicdo prisional e do apenado. Neste sentido,
acredita-se que a partir do cumprimento desta lei, o condenado conseguira se reintegrar
na sociedade, sem voltar a cometer novos crimes, como previsto em seu artigo primeiro:
“Art. 1° A execugdo penal tem por objetivo efetivar as disposicdes de sentenca ou
decisdo criminal e proporcionar condi¢cbes para a harmonica integracdo social do
condenado ¢ do internado” (GEORGES; KRAUSZ, 2015).

Para a obtencdo efetiva do processo de recuperacdo e reintegracdo do condenado a
sociedade, a LEP (1984) apresenta uma série de exigéncias e assisténcias que devem ser
garantidas ao preso durante o cumprimento de sua pena privativa de liberdade. Dentre
elas, constam a assisténcia material (vestuarios, alimentacao e itens de higiene pessoal),
a assisténcia a saude (atendimento odontoldgico, médico e farmacéutico), o apoio

Juridico e a Educacgéo Social e Religiosa.

A LEP (1984) também regulamenta o trabalho que o interno podera fazer, destacando o0s
seus direitos na execugdo de tal. Para tanto, propde que esse trabalho tenha tanto a
finalidade produtiva quanto educativa, para garantir o ingresso do apenado na
sociedade. Por fim, estabelece um valor minimo que o preso deve receber pelo seu
trabalho (% de um salario minimo), evitando que o trabalho seja realizado de forma

analoga a escravidao.

Além de direitos, a LEP (1984) também prevé os deveres do interno, os quais vao desde
a higienizacéo de sua cela ou alojamento a indenizagdo a vitima ou aos Seus sucessores.
Estabelece a obrigacdo de o preso ter obediéncia em relagdo ao servidor publico e

respeito com quem se relacionar.
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Entretanto, apesar da vigéncia institucional da LEP (1984), dados e pesquisas acerca da
realidade carceraria brasileira atual sdo capazes de transparecer o seu ndo cumprimento
efetivo. De acordo com o jornal Folha de S&o Paulo, em publicacdo datada de 20 de
fevereiro de 2020, o Brasil é o terceiro pais com maior populagdo carceréaria do mundo,
atrds somente dos Estados Unidos (2.145.100 presos) e China (1.649.804 presos), vez
que acabou de ultrapassar a Russia (646.085 presos). Entretanto, enquanto esses trés
paises apresentam taxas decrescentes de aprisionamentos, o Brasil continua a ver sua
taxa crescer, conforme demonstrado no gréficol (GEORGES; KRAUSZ, 2015).

Gréfico 1 - Populacdo Privada de Liberdade por Ano no Brasil
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Fonte: Infopen — Departamento Penitenciario Nacional (2019, p.08.).

Cabe ressaltar, segundo dados recentes dos relatérios do Levantamento Nacional de
Informacgdes Penitenciarios (INFOPEN) relativos ao periodo de Julho a Dezembro de
2019, conforme representado no grafico 2, a populacdo carceréria do Brasil é de
748.009 presos, sendo que destes: 362.547 encontram-se cumprindo pena no regime
fechado, 133.408 encontram-se cumprindo pena no regime semiaberto, 25.137
encontram-se em cumprindo pena no regime aberto, 222.558 sdo presos provisorios,
250 encontram-se em tratamento ambulatorial e 4.109 estdo sob medida de seguranca
(INFOPEN, 2019).
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Gréfico 2 - Populagdo Privada de Liberdade no Brasil Distribuida pelos Regimes de
Cumprimento de Pena
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Fonte: Infopen — Departamento Penitenciario Nacional (2019, p.03.).

As taxas de aprisionamento bem como o déficit de vagas prisionais apresentam
constante crescimento anual, como pode ser observado nos gréaficos 3 e 4 que
contabilizam dados no periodo 1990 até hoje no Levantamento Nacional de
Informacdes Penitenciarias (2019), disponibilizados no site oficial do Departamento
Penitenciario Nacional. Contabiliza-se assim, atualmente, um déficit de 312.925 vagas
para o cumprimento de penas privativas de liberdade. Novamente, conforme publicagéo
do jornal Folha de S&o Paulo, datada de 20 de fevereiro de 2020: “ha dois presos para

cada vaga em presidio no Brasil”.

Grafico 3 - Déficit Total de Vagas Prisionais por Ano no Brasil
Déficit total e Vagas por Ano - Valores absolutos
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Fonte: Infopen — Departamento Penitenciario Nacional (2019, p.07.).
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Gréfico 4 - Populacédo Privada de Liberdade e Vagas Prisionais no Brasil
Populacao Privada de Liberdade e Vagas por Ano
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Fonte: Infopen — Departamento Penitenciario Nacional (2019, p.10.).

Desta maneira, € possivel destacar uma série de consequéncias negativas decorrentes
desse crescimento exacerbado da populagdo encarcerada brasileira. Além da caréncia de
vagas para presos com a superlotacdo nos presidios, inimeras fugas e rebeliGes,
carnificina dentro dos carceres, conflitos entre facgdes criminosas dentre outras; o0 que
prejudica sobremaneira a recuperagdo e ressocializacdo do preso e gera uma total
inseguranca publica (GEORGES; KRAUSZ, 2015).

Em realidade, o que se verifica no sistema prisional tradicional brasileiro € a falta de um
espaco e de um ambiente adequados que sejam capazes tanto de comportar 0s presos
como de garantir-lhes as assisténcias e os direitos previstos na Lei de Execucdo Penal.
Assim, ocorre a privagdo dessas assisténcias em varios ambitos nos estabelecimentos
prisionais como, por exemplo, na educacdo e no trabalho; uma vez que os dados de
pesquisas apontam gque somente um a cada dez presos realiza atividade educacional e
que apenas 16% trabalham. Destaca-se a falta de assisténcia aos familiares dos presos
que sdo submetidos as revistas vexatorias e humilhantes, as quais, muitas vezes, inibem
principalmente a visita das mulheres familiares. Ainda, ha a questdo da escassez do
saneamento basico e da provisdo de itens essenciais de higiene em muitas unidades
prisionais, que contribuem para a geracdo de ambientes insalubres e para a proliferacao

de inumeras doencas. Por fim, cabe salientar que a LEP (1984) garante o direito da
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mulher que esta privada de liberdade de realizar acompanhamento de pré-natal e pds-
natal, assim como o parto, em condi¢Ges adequadas e com estrutura suficiente. Porém,
devido a falta de recursos e de estrutura, tais procedimentos ocorrem geralmente de
forma precaria e em ambientes insalubres, oferecendo riscos a vida da mulher e da
crianca (GEORGES; KRAUSZ, 2015).

Imprescindivel destacar que, de acordo com dados do Levantamento Nacional de
Informacdes Penitenciarias (2019), disponibilizados no site oficial do Departamento
Penitenciario Nacional, em pesquisa efetuada com 204.268 pessoas privadas de
liberdade, ou seja, com 27,31% da populacédo carceraria brasileira, tem-se que: 100.131
individuos ndo possuem filhos e 104.137 individuos possuem filhos. Cabe especificar
que, desse total de pessoas condenadas: 45.631 possuem 1 filho, 28.064 possuem 2
filhos, 15.411 possuem 3 filhos, 7.946 possuem 4 filhos, 3.415 possuem 5 filhos, 1.426
possuem 6 filhos, 764 possuem 7 filhos, 515 possuem 8 filhos, 313 possuem 9 filhos,
202 possuem 10 filhos, e 450 possuem 10 ou mais filhos, assim representados no
grafico 5 Ao se contabilizar o numero total de filhos desses condenados, esta se falando
de mais de 224.662 filhos. Portanto, por estimativa grosseira, para o total da populagéo
carcerdria do Brasil, conclui-se que seriam mais de 822.636 filhos.

Grafico 5 - Pessoas Privadas de Liberdade com Filhos no Brasil
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Fonte: Infopen — Departamento Penitenciario Nacional (2019. P.18.).

A ineficiéncia do Estado na tomada de providéncias para a garantia de direitos basicos
dos presos acaba afetando a sua recuperacao e a sua ressocializacdo, conforme previstas

na LEP, a qual estabelece além da pena privativa de liberdade, as assisténcias aos
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condenados que os auxiliariam na sua reintegragdo a sociedade. As instituicGes
carcerarias tradicionais no Brasil tém sido falhas na recuperacdo do condenado e no seu
afastamento do crime; vez que apresenta condicdes precarias de educacdo, de trabalho,
de assisténcia psicologica, médica e odontologica e de apoio aos familiares dos presos
(FERNANDES, 2015; GEORGES; KRAUSZ, 2015; OTTOBONI, 2018).

Neste sentido, Bruno Fernandes (2015, p. 01) em seus estudos acerca do Sistema
Penitenciario Brasileiro tem sido enfatico ao decretar a sua faléncia: “Logo, por uma
simples analise dos estudos e estatisticas sobre a reincidéncia, notdrio faz-se o estado de
faléncia do sistema penitenciario, justamente por ndo cumprir o0 minimo do objetivo que

lhe foi conferido, qual seja: a ressocializagao.”

Assim, com a insuficiéncia das assisténcias acima mencionadas, a insercdo do individuo
na sociedade é dificultada e, como reflexo dessa situacdo deploravel, tem-se o indice de
reincidéncia dos detentos no Brasil de 70% e que chegam até 80% dependendo da
Unidade da Federacdo, conforme apontado em Relatorio Final da Comisséo Parlamentar
de Inquérito (CPI) do sistema carcerario em 2015. Vale também ressaltar que esse
namero é controverso dependendo de qual conceito € utilizado para reincidéncia,
segundo aponta o relatério sobre a reincidéncia criminal no Brasil elaborado
conjuntamente pelo Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada — IPEA e pelo Conselho

Nacional de Justica — CNJ publicado em 2015.

Neste sentido, Jalio Fabbrini Mirabete (2002) chama a aten¢do para a ineficiéncia dos

centros prisionais tradicionais brasileiros na ressocializagdo dos aprisionados:

A ressocializacdo nédo pode ser conseguida numa instituicdo como a
prisdo. Os centros de execucdo penal, as penitenciarias, tendem a
converter-se num microcosmo no qual se reproduzem e se agravam as
grandes contradicGes que existem no sistema social exterior [...] A
pena privativa de liberdade ndo ressocializa, ao contrario, estigmatiza
o recluso, impedindo sua plena reincorporacdo ao meio social. A
prisso ndo cumpre a sua funcdo ressocializadora. Serve como
instrumento para a manutencdo da estrutura social de dominacéo.
(MIRABETE, 2002, p. 145).

Cabe ainda salientar, no que se refere as constatacbes do encarceramento atual no
Brasil, que a composicao das unidades prisionais divulgadas pelo INFOPEN (2019) é de
uma maioria de jovens negros ou pardos; 0s quais, na maioria das vezes, foram privados
de seus direitos engquanto estavam em plena liberdade. Isto é, ndo tiveram acesso a

educacdo, a saude, ao trabalho e a outras garantias basicas constitucionais, além de
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muitos sofrerem uma série de preconceitos. Nesse sentido, 0 encarceramento aparenta
ser seletivo no pais, e a sua ineficacia quanto a proposta de reinsercdo na sociedade, ao
mesmo tempo em que reforca a punicdo repressiva, s6 torna o modelo vigente um
instrumento gerador de maior segregacéo social (GEORGES; KRAUSZ, 2015).

Refletindo sobre a questdo, pode-se mencionar o autor Wacquant (2003) em “Punir os
Pobres”, o qual escreve sobre tal seletividade no sistema penal norte-americano. Em sua
visdo, o modelo prisional norte-americano, usando a justificativa de se combater o
crime, quando na verdade busca manter uma ordem com forte dominacdo de uma classe
sobre outra, serve apenas para punir os pobres, que antes mesmo de encarcerados ja
tinham seus direitos restritos. Em suma, para o autor, 0 carcere serviria apenas como
uma regulacdo da miséria com formas repressivas de controle e ndo para garantir 0s

direitos do condenado e a sua reinser¢do de forma humana na sociedade.

Diante das questdes e problemas acimas mencionados, fica evidente que ha uma série de
criticas e discussdes acerca do modelo de execucdo penal tradicionalmente vigente no
Brasil e que possiveis reformas e modificacfes sdo extremamente necessarias. Neste
sentido, Mario Ottoboni (2018) destaca que o “circulo vicioso” do prende e solta
estabelecido e fomentado pelas agdes do Estado contribuem sobremaneira para 0s
servicos da violéncia e do crime no Brasil. Em matéria de execucao penal, o Estado
estabeleceu um “circulo de ferro ¢ fogo” que se exaure na trilogia: | — repressdo e
prisdo, Il — construcdo de presidios, 111 — novas leis que evitem prisdes ou concedam
beneficios penitencidrios, o qual apenas ilude a sociedade sem, contudo trazer
efetividade na resolucdo do problema. Como nada se modifica e o Estado demonstra
que esté totalmente perdido ante a execucdo penal, cada vez mais aumenta também a

intranquilidade social.

Assim, atesta Ottoboni (2018) que, em realidade, a questdo da execucao penal no Brasil
é a seguinte:

[...] vamos encontrar o infrator diante de uma realidade, ja cumprindo
a pena que lhe foi imposta pela Justica, atras das grades, convivendo
com um lugar estranho, violento, contraditério, falso, injusto e ocioso,
onde a troca de conhecimento do mundo do crime é o passatempo
preferido. A sociedade e o condenado deveriam ser beneficiados com
a sentenca condenatdria: a sociedade se livraria temporariamente de
um agressor, e 0 criminoso, confinado, encontraria melhores
condicdes de avaliar seu comportamento e se emendar. Infelizmente,
neste pais, €& utopia pensar assim, pois a prisdo aqui &,
indubitavelmente, fator criminogénico por exceléncia, perdendo
sentido a execucdo da pena com finalidade recuperativa. A sociedade,
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no periodo de segregacdo do criminoso, inconsciente, por causa da
omissdo do Estado, prepara o verdadeiro bandido para vir molesta-la
ao final da pena, pois se o infrator, antes, reunia alguma condicao de
se arrepender de forma eficaz, assumindo o seu papel, acaba se
tornando uma fera, a fim de sobreviver na promiscuidade dos
presidios onde, juntos, convivem criminosos de todos os tipos, 0s mais
fortes subjugando os mais fracos, destrocando personalidades.
(OTTOBONI, 2018, p.36).

Atentando para a situacdo tragica das instituicbes prisionais brasileiras, a pastoral
carceraria junto a outras entidades, por exemplo, propde uma agenda de
“desencarceramento ¢ de abertura do carcere para a sociedade”, criticando
principalmente o ndo cumprimento da LEP nos dias de hoje (GEORGES; KRAUSZ,
2015). Em resposta a essa problemética e buscando conferir ao detento condigdes
dignas para o cumprimento de sua pena e diminuir a altissima taxa de reincidéncia das
praticas delitivas, surge a ideia de privatizacdo dos presidios, seguindo o modelo norte
americano de penitenciarias, conforme adotado na cidade de Ribeirdo das Neves, na
regido metropolitana de Belo Horizonte em Minas Gerais (FERNANDES, 2015).

Entretanto, apesar da primeira impressdo ser muito positiva, afinal ndo se tem noticias
de superlotacdo, de falta de higiene, de rebelides e de dominio de fac¢cdes criminosas,
em andlise mais detalhada deste modelo, percebe-se uma verdadeira insatisfacdo das
empresas concessionarias das penitenciarias em relacdo ao valor desembolsado
mensalmente, vez que tal valor sofre alteragBes diante do insatisfatorio indice de
reincidéncia (FERNANDES, 2015). Enfim, “[...] nos melhores estabelecimentos penais,
profissionalizam o preso e lhe dao trabalho, mas o homem acaba esquecido [...]”
(OTTOBONI, 2018, p. 37).

Em meio as diversas criticas acerca do modelo carcerario tradicional no Brasil, o
Modelo Apagueano apresenta-se ndo s6 como uma forma alternativa de execucéo penal
para aqueles individuos que, em algum momento de suas vidas, se desviaram das
normas de convivéncia social; mas também como um modelo que assiste seus
familiares e os insere em seus processos de recuperacao e ressocializagcdo (CNJ, 2017,
FERREIRA, 2016; GEORGES; KRAUSZ, 2015; OTTOBONI, 1984).

Diante disso, faz-se necessario conhecer um pouco da criacdo e da historia das
AssociacOes de Protecdo e Assisténcia aos Condenados — APACs e também apresentar
de forma sucinta 0 modelo alternativo de recuperacéo e ressocializacdo dos que ali se

encontram encarcerados para 0 cumprimento de suas penas privativas de liberdade; para
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ndo sé conhecer o método apaqueano, mas propor formas de melhoria do modelo no
que diz respeito a assisténcia da familia, em especial no acolhimento e tratamento digno

das criancas filhas e filhos dos encarcerados.
2.1.3. A Associagao de Protecdo e Assisténcia aos Condenados - APAC

A APAC - Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados — € uma entidade
civil dedicada a recuperacao e reintegracdo social dos condenados a penas privativas de
liberdade, cujo trabalho baseia-se em um método de valorizagdo humana vinculada a
evangelizacdo. Foi idealizada pelo advogado paulista Ottoboni (1984) que, a partir de
suas percepcdes ligadas ao Cristianismo e, mais especificamente, as passagens que
mostram o perddo e o arrependimento, engajou-se juntamente com um grupo de
participantes da Pastoral Penitenciaria na criacdo de um projeto de assisténcia em uma
cadeia em Séo José dos Campos (SP) no inicio da década de 1970, uma vez constatada
sua insalubridade e o tratamento interno desumano destinado aos presos. Em uma
perspectiva mais ampla, essa associacdo busca efetivar a protecdo da sociedade e
promover a justica social (FERREIRA, 2016; GEORGES; KRAUSZ, 2015;
OTTOBONI, 1984).

A partir de tal projeto, em 1972, Ottoboni (2018) foi persistente ao buscar maior
envolvimento e mobilizacdo de outros colegas cristdos, objetivando a obtencao de apoio
comunitario em prol da melhoria das condicdes da populacdo carceraria. Esse mesmo
grupo, assim, formou a associacdo de auxilio aos condenados com sua definicdo de
cunho espiritual: “Amando o Proximo Amarés a Cristo” - APAC, que somente em 1974
se tornou uma organizacdo com personalidade juridica e foi entdo renomeada como
Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados — APAC sendo este 0 nome
utilizado ainda hoje como referéncia aos ideais propostos por Ottoboni, o qual passou a
atuar no presidio de Humaita, na mesma cidade (FERREIRA, 2016; GEORGES;
KRAUSZ, 2015; OTTOBONI, 2018).

Durante alguns anos, a partir de entdo, 0s membros dessa entidade juridica passaram a
atuar de forma metodica, criando um novo espaco dentro do proprio presidio de
Humaitd (reconhecido como a primeira APAC) em seu sentido fisico-espacial, que
funcionava como uma alternativa a prisdo comum e que possibilitava o
desenvolvimento de ideais e dinamicas que visavam o suprimento de qualidade de vida

aos encarcerados. No entanto, na década de 1990, a APAC de S&o José dos Campos foi
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desativada, sem que houvesse outras iniciativas similares no estado de Sao Paulo.
Apesar disso, desde o inicio da década de 1980 os ideais defendidos inicialmente por
Mério Ottoboni j& vinham sendo difundidos no estado de Minas Gerais, onde foi
construida uma unidade da APAC na cidade de Italna em 1981 (GEORGES; KRAUSZ,
2015).

A associacdo foi criada amparada pela Constituicdo Federal de 1988 para atuar nos
presidios, operando como entidade auxiliar na execucdo e administracdo do
cumprimento das penas privativas da liberdade nos regimes fechado, semiaberto e
aberto. Como objetivo primordial busca promover a humanizagdo das prisdes, sem,
contudo, perder de vista a finalidade punitiva da pena. Seu proposito é evitar a
reincidéncia no crime ao oferecer alternativas para o condenado se recuperar. Enfim,

sua filosofia consiste em “matar o criminoso e salvar o homem” (OTTOBONI, 2018).

A APAC distingue-se do sistema carcerdrio tradicional no Brasil sob varios aspectos,
particularmente na corresponsabilidade do preso em sua recuperacdo, bem como na
recuperacdo dos demais e na presenca voluntaria marcante das assisténcias espiritual,
médica, psicoldgica, educacional e juridica prestadas a eles e suas familias pela propria
comunidade voluntaria. Outra diferenca substancial no Método APAC é o
estabelecimento de uma disciplina rigida, pautada por respeito, ordem, trabalho e o
envolvimento da familia do sentenciado. Além disso, a participacdo da comunidade
local na direcdo da associacdo bem como nas varias formas de assisténcia ao preso nao
sO é caracteristica marcante como é essencial na recuperacdo dos condenados (CNJ,
2017; FERREIRA, 2016; GEORGES; KRAUSZ, 2015; OTTOBONI, 1984). “A APAC,
sem sombra de dividas, € um projeto a servi¢o da vida” (FERREIRA, 2016, p: 21).

Atualmente, embora a APAC néo seja um modelo pronto e acabado, ndo sé passou a ser
vista como uma alternativa viavel ao sistema prisional brasileiro como passou a ganhar
cada vez maior amplitude (FERREIRA, 2016).

Neste sentido, a pesquisadora Ferreira (2016) é enfatica:

No entanto, parte da solucdo deste problema pode ser possivel através
da APAC, projeto que tem conseguido apresentar um modelo
presidiario inovador. E importante reforcar que este modelo no tem o
objetivo de substituir o sistema convencional, mas de colaborar com
ele. A integragdo é clara, uma vez que a APAC recebe os detentos do
sistema convencional, que deve aprovar esta transferéncia.
(FERREIRA, 2016, p.79).
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De acordo com o Relatério sobre as APACs, datado de 29/02/2020, existem 53
(cinquenta e trés) APACs em funcionamento sendo administradas sem policia no Brasil
e 80 (oitenta) APACs em processo de implantacéo no territdrio nacional. Deste total, 45
(quarenta e cinco) APACs sdo masculinas e 8 (oito) APACs séo femininas. Mais de 20
(vinte) paises ja aplicam parcialmente a Metodologia Apaqueana (OTTOBONI, 2018).

Cabe salientar que na década de 1990, o Método Apaqueano se tornou amplamente
difundido. Primeiramente, em outubro de 1990 com a Conferéncia Latino-Americana
das APACs, sediada em Sdo Jose dos Campos, tal método passou oficialmente a ser
difundido nos paises latino-americanos. Em julho de 1991, foi publicado nos Estados
Unidos um relatorio sobre o Método APAC, afirmando que ele poderia ser aplicado
com sucesso em qualquer lugar do mundo. Ja em 1993, a “British Broadcasting
Corporation® (BBC) de Londres produziu um documentario sobre o Método APAC
que, posteriormente, foi distribuido em vérios paises da Europa e da Asia. Esses fatos,
além de incentivarem a criacdo de APACs em todo o territério nacional, também
levaram outros paises a se interessarem pela metodologia apaqueana e iniciarem sua
implantacdo. Em decorréncia de toda essa historia de reconhecimento e sucesso, no dia
09/07/1995, na cidade de S&o José dos Campos, sob a presidéncia de Méario Ottoboni,
foi criada a Fraternidade Brasileira de Assisténcia aos Condenados (FBAC), entidade
juridica de utilidade publica com a finalidade de acompanhar e orientar todas as APACs
do Brasil e do Mundo. No ano de 2004, por ocasido do V Congresso Nacional das
APACs, a sede da FBAC foi transferida para a cidade de Itaina em Minas Gerais.
Atestando o reconhecimento e a confiabilidade da aplicacdo da Metodologia Apaquena
h& os inUmeros parceiros tanto no Brasil quanto no exterior, tais como: Ministério
Publico de Minas Gerais, Secretaria de Defesa Social do Governo de Minas Gerais,
Assembleia de Minas Gerais — Poder e Voz do Cidaddo, Projeto Novos Rumos do
Tribunal de Justica de Minas Gerais, “Prision Fellowship International®”’, Comunidade
Europeia, dentre varios outros (FBAC, 2020).

2.1.3.1 Os Elementos Fundamentais do Método APAC

De acordo com o seu idealizador, Ottoboni (2018), sdo 12 (doze) os elementos
fundamentais do Método APAC (Figura 1), sendo imprescindivel a adocédo e aplicacéo

conjunta de todos eles para o éxito do trabalho de recuperagéo do sentenciado.

8 Corporacéo Britanica de Radiodifusdo. (Traducdo da autora).
® Companheiros Internacionais das PrisGes. (Traducdo da autora).
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Figura 1 - Os 12 Elementos do Método APAC

METODO APAC

(mais de 45 anos de estudos ¢ evolugho)
8. A FAMILIA

A - Recuperando
8 . Vitma

1. PARTICIPACAO DA COMUNIDADE

2. RECUPERANDO AJUDANDO RECUPERANDO

A - Representagdo de cela
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3. TRABALHO

A - O trabulho no regime fechada

0 - O trabalho no regime semiaberto

4. ESPIRITUALIDADE

€ - O trabalho no regime aherto
Aimportdncia du e fazer & expervdngia de Dous

© - O traboo com ex-recuperandos

6. ASSISTENCIA A SAUDE

A - Pslcotdgica, fisica, mental, odontaldgica
B - Dependéncia Quimica

5. ASSISTENCIA JURIDICA

>
9. 0 VOLUNTARIO E O
CURSO PARA SUA FORMACAO
A -« Funciondrios
8 . Voduntirios
C « Catais padrinhos

10.CRS

Centro de Reintegragho Saclal
<

~

> 12. JORNADA DE LIBERTACAO
COM CRISTO
e

<

11. MERITO

CTC - Comisalo Tdenica de Chassificagdo

>
-

7. VALORIZACAO HUMANA
A - Educaglio
B - Capacitugila Profissional

C - Terapio da Realidade

RECUPERAR O PRESO / PROTEGER A SOCIEDADE / PROMOVER A JUSTICA / SOCORRER A VITIMA

Fonte: PROSAS (2005).

Conforme indicados na figura 1, séo eles:

e Participacdo da Comunidade
Essa participacdo € justificada pelo Método Apaqueano a partir das consideragdes a

sequir.

Uma vez que o Estado ja se revelou ser incapaz de cumprir a funcdo essencial da pena,
qual seja, a de preparar o condenado para retornar ao convivio da sociedade; se torna

evidente a necessidade de participagéo efetiva da comunidade na execugéo da pena.

A relacdo preso e policia, geralmente, € marcada por antagonismos e desconfiangas
mutuas. Portanto, € neste contexto que o voluntario, com sua gratuidade de ajuda,
amizade e sentimento cristdo para com o preso, apresenta-se capaz de estabelecer lagos
mais amistosos de afeto, sentimento de perddo, gratiddo e, sobretudo, de respeito

humano, necessarios e fundamentais na recuperagdo dos sentenciados.

Assim, compete a comunidade a tarefa de introduzir o Método APAC nas prisdes e
reunir forgas em prol da valorizagdo humana e da recuperagdo dos condenados. Na
verdade, 0 método APAC s € introduzido em determinada regido se ha reivindicacao

ou interesse por parte da comunidade. Da mesma forma, o funcionamento efetivo de
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uma APAC requer a participacdo voluntéria de membros da comunidade, tanto por

questdes financeiras como também por ser um meio de difusdo da metodologia.

Entende-se que o trabalho de ressocializacdo dos individuos é uma prestacdo de servico
publico, do qual, ainda que indiretamente, a sociedade toda é usuaria. De fato, quando
os presos ganham liberdade, passam a estar no meio do convivio social comum e,

portanto, sua recuperacdo é também um beneficio de todos.

e Recuperando Ajudando Recuperando
Na Metodologia Apaqueana, o termo “recuperando” é a denominacdo destinada a todos
0s presos. Tal nomeacdo tem como objetivo a humanizacdo do individuo, de forma a
tira-lo da condi¢do de “criminoso” e reconhecé-lo como uma pessoa em processo de

29 e

recuperagéo, evitando-se assim os termos: “preso”, “interno”,

29 ¢

apenado”, “condenado”,

99 ¢¢

“reeducando”, “encarcerado”, etc.

O fundamento “Recuperando ajudando Recuperando”, por sua vez, designa a
necessidade dos recuperandos de se ajudarem nesse processo de recuperacdo pelo qual
passam. Entende-se que é fundamental ensinar ao recuperando a viver em comunidade,
pois, exatamente por ndo saber respeitar as regras da boa convivéncia social em razdo
da falta de respeito e auséncia de limites, é que o individuo acabou sendo condenado.
Portanto, a ajuda mutua permite que o recuperando aprenda a respeitar seu semelhante.
Destaca-se, por exemplo, a ajuda que deve partir dos proprios recuperandos e ser
direcionada aos que ainda tém aspiracdes de voltar ao crime, ou aqueles que planejam

fugir, e ainda aos que apresentam comportamento indisciplinado internamente.

Para sistematizar essa ajuda e auxiliar a vida do recuperando, em cada APAC ha o
chamado Conselho de Solidariedade e Sinceridade (CSS). Tal conselho é formado por
meio das representacOes de celas, ou seja, por 9 (nove) recuperandos; sendo o
presidente escolhido pelos funcionarios administrativos, e 0s demais membros
nomeados pelo proprio presidente. Desta forma, busca-se a colaboragdo de todos na
melhoria da seguranca e da disciplina do presidio e na solu¢do dos problemas da

populagéo prisional.

Espera-se que os membros do CSS sejam recuperandos adeptos e seguidores fiéis da
Metodologia APAC, uma vez que sdo responsaveis nao so por dar apoio aqueles que

precisam, mas, também, por fiscalizar e penalizar com “faltas leves” 0s comportamentos
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listados pelo método como inadequados. O CSS funciona como um elo com a direcdo
administrativa, tanto levando demandas dos recuperandos as autoridades quanto
auxiliando os funcionarios administrativos em alguns aspectos, como no controle dos
medicamentos a serem utilizados por cada um e no controle de seus respectivos
horéarios, buscando assim impedir que os recuperandos se droguem de forma

desnecessaria.

e Trabalho
A realizacdo de trabalhos pelos recuperandos é obrigatoria nas APACs. O Método
APAC recomenda os trabalhos laborterapicos (artesanais) para o regime fechado com o
intuito de promover a melhoria na autoestima do recuperando, pois acredita-se que as
atividades artesanais sejam capazes de gerar momentos reflexivos que auxiliam

sobremaneira no desenvolvimento da autoestima dos recém-chegados.

No regime semiaberto, cuida-se da formacéo profissional do recuperando por meio de
oficinas profissionalizantes e de auxilio as saidas para estudos, conforme previsto na Lei
de Execugdes Penais (LEP). A proposta é diversificar as atividades de forma que os
recuperandos tenham a oportunidade de realizar trabalhos na cozinha, na horta, nas
oficinas profissionalizantes, em servicos manuais em parceria com empresas que
enviam materiais e até em trabalhos fora da APAC em parceria com a comunidade. Em
ultima instancia, o objetivo principal a ser atingido pela Metodologia APAC é o
oferecimento de oportunidades que sejam um meio efetivo para capacitar e reinserir 0s
recuperandos na sociedade e no mercado de trabalho posteriormente ao seu

cumprimento de pena.

No regime aberto (prisdo albergue) ha o enfoque na insercdo social por meio da
prestacdo de servi¢os a comunidade. Em assim sendo, o Método APAC propGe que 0
recuperando que pretende desfrutar deste beneficio tenha uma profissdo definida,
apresente uma promessa de emprego compativel com sua especialidade e tenha revelado

no regime semiaberto mérito e plenas condigdes de voltar ao convivio social.

¢ Religido
Acredita-se que a religido e fator primordial na recuperagdo dos individuos, pois a
experiéncia com Deus, de amar e ser amado, é de valor incomensuravel para a sua

transformacdo moral. Entende-se que a religido ajuda no processo de arrependimento e
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misericérdia, fazendo com que o condenado se sinta acolhido por Deus e, assim,

disposto a mudar os rumos de sua vida - aspecto que o torna, de fato, um recuperando.

Para tanto, a Metodologia APAC pressup@e assisténcia religiosa internamente, de modo
que todos os recuperandos devem registrar sua opcao religiosa ao entrar na APAC e
obrigatoriamente comparecer aos cultos da respectiva escolha. No entanto, ndo héa
imposicdo de credos, e a APAC € responsavel por prover cultos correspondentes a todas

as religides de crenca manifestada pelos recuperandos.

O Método Apaqueano proclama a necessidade imperiosa do recuperando ter uma
espiritualidade e, quando possivel, uma religido. Para tanto, um trabalho sério de
evangelizacdo com o enfoque na valorizacdo humana deve ser cuidadosamente
preparado e desenvolvido com os recuperandos, por meio da presenca atuante e
coerente dos voluntérios. Deve-se tomar o cuidado para ndo se impor credos e muito
menos para ndo sufocar ou asfixiar os recuperando com convocagdes que 0s angustiam

ao invés de auxilid-lo nas reflexoes.

e Assisténcia Juridica
Recomenda-se uma atencdo especial ao auxilio juridico na fase de cumprimento da
pena, jA que 95% da populacdo prisional sdo carentes e ndo possuem condicdes
econdmicas para contratar advogado. Além disso, a ansiedade do preso cresce
sobremaneira quando ele toma conhecimento dos inimeros beneficios facultados pela
lei, a qual é minimizada com algum tipo de assisténcia juridica para esclarecimento e
acompanhamento de questdes referentes a execucdo da pena. Entende-se, assim, ser
necessaria a assisténcia juridica adequada para melhor compreensdo de dispositivos
legais relacionados a possibilidade de se obter beneficios e direitos ao longo do
cumprimento de pena, assim como para realizar calculos de pena que englobem

remissoes advindas de trabalho e estudo.

Entretanto, a assisténcia juridica gratuita deve restringir-se somente aos sentenciados
engajados na proposta apaqueana e que revelarem firme propdésito de mudanca, para
evitar que a entidade se transforme num escritdrio de advocacia prestando tdo-somente

assisténcia juridica aos pobres e nada mais.
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e Assisténcia a Saude
Devem-se oferecer assisténcias médica, psicoldgica, odontoldgica, dentre outras; pois o
ndo atendimento dessas necessidades basicas, geralmente, gera um clima extremamente

violento, causa geradora de conflitos, rebelides e fugas.

Quando a Metodologia Apaqueana enfoca o aspecto da religido, deixa claro que é uma
tarefa ingloria falar de Deus para aquele que se encontra abandonado e doente. Portanto,
para bem aplicar o Método APAC, é imprescindivel que haja preocupacdo de atrair
profissionais voluntarios como médicos, dentistas, enfermeiros, psicologos, psiquiatras,
fisioterapeutas, dentre outros especializados. Enfim, é muito importante que ndo falte

assisténcia aqueles privados de liberdade.

e Valorizagdo Humana
A valorizagdo humana é considerada a base do Método APAC, uma vez que ressalta o
fato de que se esta lidando com seres humanos, os quais merecem dignidade como
qualquer outro para atingir sua liberdade plena. Na verdade, o preso se mascara,
mostrando-se como o “tal”, o valente, mas, em seu interior, sente-se um verdadeiro lixo.
Por isso, 0 Método Apaqueano busca colocar em primeiro lugar o ser humano com a

conducao de trabalhos que visam reformular a autoimagem da pessoa que errou.

Para estimular esse aspecto, deve-se sempre chamar o recuperando pelo seu nome,
conhecer sua historia e de sua familia, interessar por sua vida, atendé-lo em suas reais
necessidades, permitir que ele se sente a mesa para fazer suas refeicdes diérias e as faca
com o uso de talheres; pois essas medidas irdo auxilid-lo a descobrir que nem tudo esta
perdido e a recuperar sua autoestima e autoconfianca. As proprias assisténcias
provisionadas e modos de tratamento estipulados sdo consequentes dessa visdo. Como
mencionado, a nomenclatura “recuperando”, por exemplo, ¢ um meio de reiterar que 0
preso € um individuo em processo de recuperacdo, no qual se “busca matar o criminoso

e salvar o ser humano”.

Esse principio engloba ainda a necessidade de se promover reunifes em cela ou em
espacos adequados dentro do sistema carcerdrio com a utilizacdo de métodos
psicopedagogicos e palestras de valorizagdo humana. A ideia é que os voluntarios
especialmente treinados possam ajuda-los a retirar as suas mascaras que lhes impedem

de ver a sua verdadeira realidade. O objetivo é auxiliar o recuperando a despojar-se do
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véu da mentira, dos vicios e da mesquinhez do mundo do crime, para que, purificado,

possa se enxergar e se reconhecer como filho de Deus que também merece ser feliz.

Cabe salientar que, atualmente, consta do programa de estruturacdo das APACs a
realizacdo anual do Curso de Conhecimento e Aperfeicoamento do Método APAC,
especialmente idealizado para recuperandos. O objetivo é tornar conhecida e
transparente a metodologia aplicada para a sua recuperacao, pois acredita-se que, assim,
o recuperando € colocado em igualdade de condi¢des dos voluntarios, além de que a

filosofia passa a ter mais significado a partir de seu conhecimento.

Téao importante quanto a terapia da realidade proposta pelo Método Apaqueano é o
acesso do recuperando ao estudo e a educacdo internamente. Entende-se que somente
com a educacdo dos recuperandos, se possa superar as altas taxas de analfabetismo e,
consequentemente, capacita-los profissionalmente para, futuramente, inseri-los no

mercado de trabalho e promover sua reinsergéo social.

e A Familia
Um dos pilares primordiais para a recuperacdo do condenado € a participacdo de seus
familiares e, por isso, 0 Método APAC prescreve que 0 preso deve cumprir pena na
cidade onde reside sua familia. Como os dados estatisticos apontam as familias com
98% de participacdo nos fatores determinantes da delinquéncia e criminalidade de seus
membros, atencdo especial também deve a ela ser dada pelo pessoal administrativo e

pelos voluntéarios.
Neste sentido, alerta Ottoboni (2018):

Sdo lares desestruturados, em todos 0s aspectos, que vivem a margem
da religido, da ética, da moral, da cultura, etc. Sofrem a excluséo
social e acabam, por isso mesmo, se tornando fonte geradora de
delinquéncia. Por esse motivo, a familia do recuperando precisa
receber atencdo especial do Método APAC. (OTTOBONI, 2018, p.
70).

Portanto, a presenca da familia na vida dos recuperandos é crucial sob a visdo da
APAC. Assim, a aproximagdo dos recuperandos com Seus respectivos parentes é
estimulada via mecanismos como, por exemplo, a inexisténcia de revistas vexatorias
antes das visitas semanais. Além disso, ha a realizacdo de trabalhos e acompanhamentos
psicolégicos com os nucleos familiares bem como a oferta de retiros espirituais como

Jornadas de Libertagio com Cristo, aléem de cursos regulares de Formacgdo e
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Valorizagdo Humana. As visitas especiais sdo incentivadas como no Dia das Criangas,

no Dia dos Pais e no Dia das Maes.

Aos familiares sempre é dada orientacdes de como se relacionar com o0s recuperandos,
evitando assuntos inadequados que provoquem angustia, nervosismo e ansiedade.
Acredita-se que quando os familiares se envolvem e participam da metodologia, esses

sdo os primeiros a colaborar para que ndo ocorram fugas, rebelides e outros incidentes.
Alerta Ottoboni (2018):

E indispensavel que o voluntariado ndo permita que os rigores da
condenacgdo extrapolem a pessoa do condenado, esmerando-se na
aplicagdo do Método & familia, evitando fazé-la cumprir também a
pena com a mesma intensidade de sofrimento. (OTTOBONI, 2018, p.
71).

E neste sentido que a APAC defende que a visita intima tenha conotacdo de um
encontro de familia, sendo que esses encontros objetivam manter os lacos afetivos.
Esses encontros intimos oferecem ao recuperando a seguranca de que ele continua a ser
o chefe da familia e, como consequéncia, diminui a tensio no ambiente carcerario. E
recomendado que tais visitas ocorram quinzenalmente e que sigam uma escala
preparada pela direcdo, propiciando igualdade a todos. De fato, a existéncia de um
equilibrado instrumento regulador de visitas intimas familiares é imprescindivel para

evitar inconvenientes imorais e promiscuos como agenciamento de mulheres.

O Método APAC prescreve que a vitima e/ou seus familiares também precisam receber
uma assisténcia adequada. Visando alcancar esse objetivo, recomenda-se a criacdo de
um departamento préprio composto por voluntarios tecnicos e religiosos. Programas tal
como o “Projeto Arvore Sicomoro” oferecido pela “Prison Fellowship International” e

outros sdo indicados visando promover a reconciliagdo entre as vitimas e os ofensores.

¢ O Voluntério e Sua Formacao
O trabalho apaqueano é caracterizado pela gratuidade como demonstragdo de amor,
carinho, perdao e auxilio ao recuperando. Portanto, a APAC é responsavel por despertar
e formar voluntarios para a seriedade da proposta, evitando amadorismo e
improvisagdo. A participacdo voluntéria é essencial tanto pela restricdo financeira que
impede a contratacdo de um corpo de funcionarios numeroso, quanto pela necessidade
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de difusdo da metodologia na comunidade. A remuneracdo restringe apenas pessoas

destacadas a trabalhar no setor administrativo.

Os voluntérios, apesar de ndo serem remunerados, devem ter seriedade em seu trabalho
e conhecimento acerca do Método APAC, uma vez que o trabalho ndo se caracteriza
apenas por ter bom coracdo. E preciso aprender e conhecer sua missio para
desempenhar a funcdo com propriedade e equilibrio. Deve-se ter consciéncia de que, ao
optar por trabalhar com presos, mesmo um lider € um eterno aprendiz. Para a
preparacdo daqueles que se interessam e sdo vocacionados para a dedicagdo desse tipo
de trabalho voluntério, sdo realizados periodicamente Cursos de Formacdo de
Voluntarios nos municipios em que hd APACs. Objetiva-se difundir os ideais e
desenvolver as aptiddes dos interessados para o0 exercicio desse ministério com eficacia

e observancia de um espirito estritamente comunitéario.

e Centro de Reintegracéo Social - CRS
Todos os espacos onde se encontram as APACs sdo chamados de Centro de
Reintegracdo Social (CRS). Trata-se de um complexo arquitetdnico penal composto de
3 (trés) pavilhdes destinados respectivamente aos regimes fechado, semiaberto (colénia
agricola, industrial ou similar) e aberto (casa de albergado), os quais visam propiciar o
cumprimento das penas privativas de liberdade com progressividade de regimes,
conforme prescrito pela LEP (1984).

A APAC acredita que a criacdo de CRS proximo do ndcleo afetivo do recuperando
(familia, amigos e parentes) oferece-lhe a oportunidade de aproximacdo e estreitamento
desses vinculos, o que auxilia na formacdo de mdo de obra especializada, além de
favorecer em sua reintegracdo social em atendimento aos preceitos legais e aos direitos
do sentenciado. Acredita-se que 0 recuperando que nao se distancia de sua cidade,
logicamente, terd mais apoio para conquistar sua liberdade definitiva com menores

riscos de reincidéncias criminais.

e Mérito
O Método APAC, visando atender as previsdes legais da legislacdo brasileira quanto a
execucdo penal, pugna pela progressividade de regimes tendo em vista o tempo do
cumprimento da pena e a conduta do condenado. A vida prisional do recuperando é
minuciosamente observada, no sentido de apurar seu mérito e a consequente progressao

nos regimes.
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Ao longo do cumprimento de sua pena na APAC, os recuperandos sdo constantemente
observados, tanto pelo Conselho de Sinceridade e Solidariedade (CSS) como pelos
funcionarios. A partir dessas observacbes, 0s recuperandos sdo constantemente
avaliados de acordo com o0 mérito que adquirem - sendo este um critério subjetivo - para
a possivel obtencdo de beneficios. Como exemplo, destaca-se a distribuicdo dos
trabalhos que podem ser realizados de acordo com 0 meérito, assim como a permissao

para que o recuperando possa realizar as chamadas “saidas temporarias”.

O Método APAC prevé a existéncia de uma Comissdo Técnica de Classifica¢do (CTC),
composta por profissionais ligados a metodologia para operarem a classificacdo e
tratamento individualizados de cada recuperando. E recomendéavel que tal comissdo
também tenha a atribuicdo de realizar os exames exigidos para a progressdo de regimes

tais como cessacao de periculosidade, insanidade mental, etc.

¢ A Jornada de Libertacdo com Cristo
Considerada como um valioso instrumento de paz e fraternidade, a Jornada de
Libertacdo com Cristo é o ponto alto da Metodologia Apaqueana. Trata-se de um
encontro anual realizado nas APACs constituido de palestras relativas a valorizacdo
humana e religido, meditacdo e testemunhos dos participantes. Seu objetivo é
sensibilizar e promover uma interiorizacdo e reflexdo individuais que levem o

recuperando a adocdo de uma nova filosofia de vida.

Na jornada sdo utilizadas duas linguagens. Uma inicial mais suave que preocupa-se em
revelar a bondade, a autoridade, a misericérdia, a humildade, o senso de justica e
igualdade de Jesus Cristo aos jornadeiros. Busca-se mostrar que para Deus todos sdo
iguais e titulares dos mesmos direitos. Em um segundo momento, aplica-se a chamada
“terapia da realidade” cujo objetivo ¢ ajudar o recuperando a rever o filme de sua
prépria vida e se conhecer melhor. Para tanto, procura-se evidenciar a ideia de que Deus
a tudo e todos perdoa, como forma de estimular os recuperandos a verem e assumirem

0S préprios crimes cometidos.

A APAC, em seu método, deve expor o preso a “terapia da realidade”, fazendo-o
defrontar-se com a verdade, a justica, 0 amor e o perddo. E através dessa terapia da
realidade que se objetiva trabalhar os 35 (trinta e cinco) elementos da psicologia do
preso (Figura 2) na tentativa de lhe conscientizar dos aspectos psicologicos que lhe

aprisionam e daqueles que tém potencial de Ihe libertar.
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Figura 2 - Os 35 Elementos da Psicologia do Preso
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Fonte: Adaptado de Ferreira (2016).

O idealizador da Metodologia Apaqueana composta pelos 12 (doze) itens acima citados
atesta, entdo, que é imprescindivel a aplicacdo desta metodologia em todas as APACs.
Na verdade, € a partir de sua aplicacdo que se busca o efetivo cumprimento da Lei de
Execucdo Penal e, consequentemente, se evita a auto reproducdo da criminalidade. A
valorizacdo de ideias como a proferida por Ottoboni (2018), de que “todo ser humano ¢
recuperavel”, junto aos demais aspectos da metodologia, sdo apenas fatores e

instrumentos para estimular novas perspectivas nas vidas dos recuperandos.

Como forma de sumarizar as principais caracteristicas e objetivos apresentados, tem-se
que a APAC: “Dispde de um método de valorizagdo humana e, portanto, de
evangelizacdo, para oferecer ao condenado condic¢Oes de recuperar-se, e tem ainda o
proposito de proteger a sociedade, socorrer a vitima e promover a justica” (FERREIRA,
2016, p.33).

Neste sentido, as pesquisadoras Lemes e Silva (2017) ndo so ressaltam os beneficios do
Método APAC como alternativa na execucdo penal, mas alertam para a importancia de

se recuperar e ressocializar o encarcerado para que esse ndo venha a reincidir:
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Conforme o ensinamento apaqueano, matar o criminoso e ressuscitar o
homem deve-se trabalhar em prol de um sistema penitenciario
humano e ressocializador, de onde os encarcerados possam sair e
produzir frutos benéficos a toda sociedade, trabalhando em prol da
melhoria e desenvolvimento social. Enquanto os encarcerados forem
preparados para serem "animais humanos", verdadeiras feras, e que
um dia irdo sair das jaulas e voltar para as ruas, a criminalidade
continuard a crescer ainda mais. Enfim, a sociedade tem que ter em
mente que tratar desumanamente um condenado é maléfico a mesma.
Pois quando este condenado ganhar a liberdade, voltard a cometer
outros crimes, ficando desestabilizada a paz social, aumentando os ja
altissimos indices da criminalidade, mormente no Brasil. Nenhum ser
humano quer ser anulado, mas sim, tratado com o devido respeito. E
ha condenados que podem trabalhar em prol da sociedade, basta dar
uma chance ao homem que ha dentro de cada um. Esta é verdadeira
missdo das penas privativas de liberdade. (LEMES; SILVA, 2017,
p.12).

Entretanto, € importante ressaltar que para autores como Ferreira (2016) a APAC nao se
apresenta como uma solucdo por si s6 ou como resposta para a mudanca, e sim como
um ambiente que propicia condi¢Ges para que os recuperandos reconhegam seus erros e

optem por seguir novos caminhos, desvinculando-se da criminalidade.
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SECAO 2

2.2. DESIGN E SUAS ABORDAGENS

Esta secdo, a segunda do capitulo 2, prop6e uma reflexdo sobre o design e suas
abordagens diante das constantes e significativas transformacdes de cenario ocorridas a
partir do final do século XX e inicio do século XXI. Primeiramente, algumas definices
de design serdo introduzidas para, em seguida, se apresentar uma breve trajetdria
evolutiva dos diversos entendimentos acerca do conceito de design ao longo do tempo.
No panorama contemporaneo “aberto, fuzzy e difuso” (MORAES, 2004), busca-se tanto
examinar as expressivas mudancas interpretativas e conceituais ocorridas no ambito do
design quanto compreender como a sua area de atuacao tem se redefinido e se ampliado
em resposta aos inumeros e complexos novos problemas sociais surgidos. Mais
precisamente, busca-se investigar como a area de conhecimento do design e o0s
designers tém se posicionado na busca de solugdes as demandas difusas e vagas em uma
sociedade hibrida sempre em transformacédo, onde os modelos de referéncias sdo sempre

as proprias inconstancias e instabilidades presentes na vida social contemporanea.

Uma vez que esta € uma pesquisa em design que utiliza a aplicacdo de ferramentas do
Design Social como uma alternativa de um grupo de pesquisadores e membros da
comunidade na busca de um recurso auxiliar para a melhoria da autoestima das criangas
filhas dos apenados, apontam-se as caracteristicas do Design Participativo, do Design
Colaborativo e, em especial, do Design para Inovagdes Sociais. Design esse que serve
como instrumento para acdo do Design Social na promoc¢do de uma transformacéo

social que possibilite o progresso na qualidade de vida de grupos de pessoas
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socialmente vulneréaveis, marginalizadas e, muitas vezes, injusticadas, que encontram-se

em frequente conflito social.
2.2.1. Conceituagdes de Design: mudancas interpretativas

Conceituar o design ndo é uma tarefa simples (CORREA; CASTRO, 2013; MORAES,
2020), uma vez que esta area do conhecimento se encontra em continua transformacéo e
ainda peregrina para a concretizacdo de uma teoria (FERREIRA; COUTO, 2012;
FRIEDMAN, 2003; PESSOA; CARPINTERO, 2017).

Etimologicamente a palavra design advém do verbo latim designare (de + signare),
sendo que signare pode ser compreendido como desenho ou signo e designare pode ser
interpretado como desenhar ou designar (CARDOSO, 2007; FLUSSER, 2007,
RICALDONI, 2018). Ao mesmo tempo, em termos semanticos um pouco mais
direcionados, o vocabulo design apresenta um uso vasto nas mais variadas
circunstancias: por um lado, nunca deixou de significar esbo¢o, desenho, traco; e por
outro lado, evidencia a origem de um procedimento intelectual mais amplo que se

origina da representacdo grafica (MARTINS, 2017).

Neste sentido, ainda semanticamente, a palavra design apresenta em sua origem um
significado abstrato de conceber e um significado concreto de configurar, 0s quais estéo
intrinsicamente conectados. Diante dessa interpretacdo, pode-se considerar o design
como uma atividade de atribuir sentido ou significado (KRIPPENDORFF, 2007;
RICALDONI, 2018). Por conseguinte, a atividade do designer abrange ambas essas
acOes em seu sentido mais amplo: o de representar conceitos através de algum codigo de
expressdo visual e o de conjugar processos capazes de dar forma a estruturas e relagdes
(CARDOSO, 2007).

Atesta Cardoso (2007) que o termo design € de importacdo muito recente na lingua
portuguesa, somente passando a ser utilizado no Brasil a partir da década de 1960. De
inicio, foi unicamente empregado como sindnimo de desenho industrial; mas de modo
geral, entendido como concepcéo e elaboragdo de projetos tanto para a fabricagdo de
artefatos industriais quanto para a conformacéo de sistemas de interacdo entre usuarios e
objetos. Salienta ainda o autor que, apesar de sua origem etimoldgica remontar ao latim,

sua origem imediata estd na lingua inglesa, do qual derivam: desenhar e designar.
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Considera-se também que a palavra design derivada da lingua italiana como disegno
surgiu em meados dos anos mil e quatrocentos e era aplicada englobando de maneira
distinguivel o significado de projeto entendido como a concepcdo de uma obra a ser
executada, e o significado da obra j& executada entendida como um projeto realizado
(MARTINS, 2017; RICALDONI, 2018). Desta maneira, o vocabulo italiano disegno
prevé a divisdo entre os conceitos do ato de projetar e do projeto resultante
(RICALDONI, 2018; SCHNEIDER, 2010).

Por outro lado, a distingdo dos termos em inglés drawing e design tornou o sentido
original de disegno de dificil entendimento no que se refere ao ato conceitual,
estruturador do pensamento visual e de sua comunicacao projetiva. Em inglés, como a
palavra drawing é empregada para designar mais de quarenta tipos de conceitos e de
acoes, inclusive ao ato de projetar, muitas vezes, seu significado confunde ou coincide

com o significado de design. Neste sentido, Martins (2017) afirma:

No entanto, nem mesmo a palavra drawing pode deixar de se referir,
de alguma forma, a um projeto, ou seja, a um designio, a um ato de
pensamento, mesmo porque essa € a natureza do ato de desenhar.
(MARTINS, 2017, p. 2, grifo nosso).

Elucidando esse debate, Cardoso (2008) afirma que a maioria das definicdes concorda
que o design promove a unido dos aspectos abstratos do ato de projetar e concreto do
ato de configurar, assim atribuindo forma material a conceitos intelectuais. Portanto, o
design trata-se de uma atividade que gera projetos, no sentido objetivo de esbocos e
modelos. Explica ainda o autor que, historicamente, a passagem de um tipo de
fabricacdo artesanal, em que o individuo tanto concebe quanto executa o artefato, para
outro modo de fabricacdo industrial, em que existe uma nitida separacao entre o ato de
projetar e o0 ato de executar, constitui um dos marcos fundamental para a caracterizagdo

do design.

Cabe aqui salientar, entretanto, antes da apresentacdo de argumentos que comprovem
essa tese de que a origem do design remete ao marco da Revolugéo Industrial, que esse
entendimento ndo é unanime e apresenta controvérsias. Beccari (2017), por exemplo,
conclui em suas analises que o design é apenas um novo nome para uma antiga conduta
que reaparece revigorada. Isto €, o design € uma forma de expressao de ser e de agir dos

individuos no mundo que se redefine a cada ocasido, independente de qualquer esséncia.
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De fato, para ele, o design sempre atuou no auxilio do desenvolvimento do ser humano

melhor na sua dimensao estético-criativa.

Iniciada no inicio do século XVIII, a primeira Revolu¢do Industrial foi um
acontecimento de transformacdo do processo produtivo artesanal para O processo
produtivo industrial, em que as maquinas de producdo em escala imprimiram divisdes
nas etapas de fabricacéo e consequentes modificacdes na cadeia produtiva, demarcando,
assim, a origem do design com cisdo entre a concepcdo e a execucdo do artefato.
(CARDOSO, 2008; DIAS, 2004; EGUCHI; PINHEIRO, 2008; MORAES, 2004;
MOURA, 2015; RICALDONI, 2018).

Segundo Cardoso (2008), esse periodo correspondente a generalizacdo da divisdo
intensiva do trabalho, com a segmentacédo entre as etapas de concepcéo e confeccdo, no
qual sugeriu a necessidade de estabelecer o design como etapa especifica do processo
produtivo e de encarrega-la a um tipo de trabalhador especializado. Inclusive, salienta o
autor que tal procedimento faz parte da implantacdo de qualquer sistema industrial de

fabricacdo. Nestes termos, quanto a aparicao do profissional designer, atesta o autor:

Tanto do ponto de vista légico quanto do empirico, ndo resta divida
de que a existéncia de atividades ligadas ao design antecede a aparicao
da figura do designer. Os primeiros designers, 0s quais tém
permanecido geralmente andnimos, tenderam a emergir de dentro do
processo produtivo e eram aqueles operarios promovidos por quesitos
de experiéncia ou habilidade a uma posi¢do de controle e concepgéo,
em relacdo as outras etapas da divisdo do trabalho. A transformacao
dessa figura de origens operarias em um profissional liberal,
divorciado da experiéncia produtiva de uma industria especifica e
habilitado a gerar projetos de maneira genérica, correspondente a um
longo processo evolutivo que teve inicio na organizagao das primeiras
escolas de design do século 19 e que continuou com a
institucionalizacdo do campo ao longo do século 20. (CARDOSO,
2008, p. 22).

Apesar de Mozota (2003) e Santana (2013) afirmarem que a atividade do design foi
responsavel por separar o trabalho intelectual do trabalho mecénico, Cardoso (2008)
esclarece que o design é fruto de trés grandes meta-processos histéricos que ocorreram
em escala mundial de maneira interligada e concomitante, sendo eles: a industrializacéo,
a urbanizacdo moderna e a globalizacdo. Acrescenta ainda que todos esses trés
processos passam pelo desafio de organizar de forma harmoniosa e dinamica um grande
namero de elementos dispares, tais como: pessoas, produtos, maquinas, imoveis,

estados, legislacdo, dentre outros; entendido como um movimento de integragéo do tudo
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com o tudo. Assim, na concepcao mais ampla do termo design, as varias concepgdes de

seu campo de atuagdo surgiram para suprir as lacunas com projetos.

Bonsiepe (2015) atesta que, apesar da conexdo com a Revolucao Industrial, o design
enquanto area de conhecimento e profissao alcangou reconhecimento apenas em meados
do século XIX na Europa Ocidental, e mais intensamente no século XX, quando a
industrializacdo ja estava mais consolidada. Corroborando tal pensamento, Cardoso
(2008) explica que a valorizacdo do profissional designer se deu com a expansdo da
organizagdo industrial por trazer inimeras vantagens para o fabricante, destacando,

dentre elas a vantagem econdmica:

Separando os processos de concepgéo e execucdo, e desdobrando esta
altima em uma multiddo de pequenas etapas de alcance extremamente
restrito, elimina-se a necessidade de empregar trabalhadores com um
alto grau de capacitagdo técnica. Em vez de contratar muitos artesaos
habilitados, bastava um designer para gerar o projeto, um bom
gerente para supervisionar a produgdo e um grande nimero de
operarios sem qualificagdo nenhuma para executar as etapas, de
preferéncia como meros operadores de maquinas. A remuneragdo alta
dos dois primeiros era mais do que compensada pelos salarios
aviltantes pagos aos Gltimos, com vantagem adicional de que estes
podiam ser demitidos sem risco em épocas de demandas baixa. Assim,
a producdo em série a partir de um projeto representava para o
fabricante uma economia ndo somente de tempo, mas também de
dinheiro. (CARDOSO, 2008, p. 33 e 34).

Destaca-se que na transicdo do sistema artesanal para o industrial, o design sofre
influéncias de diversos movimentos como o Arts and Crafts'® e Werbund®. Mas, foi
apenas na pioneira escola alema Bauhaus, fundada em 1919 por Walter Gropius, que a
ideia de transformar o artesdo em produtor em série ganha maior expressdo e o design
passa a ser ensinado, formando profissionais (DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS,
2011).

No Brasil, a formagdo académica na area comegou por volta da década de 1950, ainda

com nomes traduzidos como desenho industrial e comunicagdo visual (ALMEIDA;

10 Arts and Crafts foi um movimento estético e social inglés da segunda metade do século XIX, que
apoiava o artesanato criativo em oposicdo a producdo em massa, defendendo a figura dos artesdos-artistas
(DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS, 2011).

11O Deustscher Werkbund foi uma organizacdo cultural alema fundada em 1907 por um conjunto de
artistas e de personalidades do meio industrial e produtivo, lideradas pelo arquiteto Muthesius, e
motivadas pela consciéncia da necessidade de criagdo de um novo repertério figurativo para os produtos
industriais. Pretendia enobrecer o trabalho arteséo, relacionando-o com a arte e a industria, incluindo a
resolucdo do problema da qualidade da producdo industrial, balizada entre a utilidade e a beleza.
(INFOPEDIA, 2020. Disponivel em: <https://www.infopedia.pt/$deutscher-werkbund>. Acesso em: 28
de Setembro de 2020.).
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MARTINS; RICCETTI, 2017; DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS, 2011;
LANDIM, 2010). Dias (2004) esclarece que os primeiros cursos de Design comegaram
a ser criados no Brasil em meados do século XX, em sintonia com a politica de
modernizagédo - criada por Juscelino Kubitschek, de 1956 a 1961, que atraiu o capital
estrangeiro, estimulando a implantagdo das primeiras industrias de bens de consumo
duraveis e a ampliacdo dos servicos de infraestrutura. Periodo histérico marcado tanto
pelos investimentos externos e internos, pelo estimulo da diversificacdo da economia
nacional, pelo aumento da producdo de maquinas e equipamentos pesados, pela
implementacdo do transporte ferroviario e da construcdo naval quanto pela

efervescéncia cultural.

Com outro enfoque, Silva (2019) contribui com o debate acerca do design ao chamar a
atencdo para o fato que o design encontra-se em um campo do saber entre o
determinado e o indeterminado, apresentando inumeras defini¢cdes ao longo de sua

historia e em constante ampliacdo de seu campo de atuacéo.

Buchanan (2001) argumenta que a indefinicdo € uma das forgas motrizes da pesquisa e
do desenvolvimento do design, posto que a auséncia de definicGes claras e estabelecidas
demonstra que essa area de conhecimento ndo esta estagnada. Nesta mesma linha de
pensamento, Silva (2019) confirma que a incompletude do design pode ser uma virtude
e reforca sua conviccdo de que a complementariedade, por ndo ser excludente, é sempre
benvinda no campo do design. Enfim, sustenta que o design, enquanto um campo de
indeterminacdo, se mantém a certa distancia da ciéncia. Mas, por outro lado, assegura
que os componentes do indeterminismo do design ampliam suas possibilidades de
conexdo com outras areas do saber como a arte e a filosofia que também nédo

apresentam caracteristicas cientificas.

Neste interim, ndo existe um consenso. Mas, certo é que varios pensadores e designers
tém contribuido para o debate tanto no meio académico quanto no meio profissional
(RICALDONI, 2018), com a apresentacdo de conceitos, de variadas caracterizacOes
tanto do design quanto dos campos de atuacdo do designer. De fato, em uma analise
historica, observa-se que o conceito de design esta em constante movimento e que,
consequentemente, suas defini¢cBes sdo temporarias e provisorias, evoluindo juntamente
com a sua éarea de conhecimento (SANTOS, 2014; PESSOA; CARPINTERO, 2017;
RICALDONI, 2018).
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Do ponto de vista de Maldonado (1977, p. 13), o aspecto fundamental do design
industrial é “[...] a mediacdo dialética entre necessidades e objetos, entre producéo e
consumo”. Nesta mesma linha de entendimento, Margolin (2000) indica que o design
lida simultaneamente com as dimensfes técnica e semantica. Entretanto, ampliando
ainda mais a compreensdo acerca do termo design, Moraes (2020) apresenta o
entendimento do tedrico e filésofo do design Andrea Branzi, um dos primeiros
estudiosos europeus a apontar que a definicdo de design industrial como a producéo de
objetos reproduziveis industrialmente é extremamente linear e constitui um erro
historico no debate sobre design. Acrescenta que o tedrico enxerga que essa atividade
ligada ao projeto como um processo que transforma os objetos existentes em qualquer
coisa que possa ser reproduzida em milhares de copias, sustenta e reforca a confuséo
entre o propoésito e o meio do design. Assim, defende a ideia de que o design ndo é mais
aquela atividade voltada a producdo em série dos objetos e tampouco é um Unico
parametro de referéncia, mas ocupa-se de problemas do habitar, da qualidade e da
cultura material, sendo que desde o inicio do design primario e da relacdo
homem/objeto, 0 mesmo estd empenhado em intervir no dmbito da modificacdo do

ambiente artificial. Neste sentido, tem-se Moraes (2020) citando Branzi (1990):

Andrea Branzi propde o design como um gesto cultural e o insere
dentro de um complexo teorema onde se encontram as questfes
antropoldgicas e sociais, a questdo do consumo, das transformacdes
dos meios produtivos industriais, das multiplicacbes de diferentes
linguagens, das constantes interatividades e hibridiza¢Bes possiveis e,
por isso mesmo Branzi sempre defendeu que as questBes inerentes ao
projeto, fossem vistas como sendo parte de um processo maior dentro
da cultura projetual.

Ao negar o predominio racional funcionalista na arquitetura e no
design, como modelo légico pensado para essas disciplinas no periodo
Moderno do século XX, Branzi traz a luz o pensamento fuzzy que para
ele, € o que mais se assemelha a nossa realidade contemporanea,
aonde o constante cendrio de caos se estabelece como uma aparente
normalidade. (MORAES, 2020, p. 16).

Enfatizando essa mesma linha de pensamento, o autor segue destacando a afirmacdo do
professor de design da Politécnica de Mildo, Alessandro Biamonti, de que a discussdo
sobre o adjetivo “industrial” que durante quase todo o século XX acompanhou o termo
“design” é decididamente ultrapassada e fora de lugar, posto que acredita que o design €
um fendmeno cultural, sendo a parte mais ampla da cultura material. Isto é, o design é

uma atividade através da qual o0 homem, no seu percurso evolutivo e historico, produz
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signos que nos permitem compreender tanto as sociedades antigas quanto as atuais

através de seus habitos e costumes, prazeres e fragilidades (MORAES, 2020, p. 18).

Na tentativa de apresentar uma nova conceituacdo da natureza essencial do design que
possibilite compreender a sua profunda relevancia para a atual época da cultura material
da sociedade em que vivemos e para melhor entender os artefatos que produzimos e
consumimos, bem como a maneira que esses se encaixam em sistemas simbolicos e
ideologicos mais amplos, Cardoso (1998) aponta novos paradigmas conceituais para o
design. Em uma discussdo mais aprofundada, o autor posiciona-se contrario a ideia
reducionista, ingénua e simplista da tese dos Funcionalistas de que a forma segue a
funcdo, mesmo porque, argumenta ele, 0 que se encontra historicamente € justamente o

oposto: uma variedade quase infinita de solugdes para um mesmo problema do design.

Assim, o autor aponta que a defini¢cdo de design carrega em si um dilema: o design se
define por seus objetos ou pelo seu processo? Em seu entendimento nenhuma dessas
posicBes pode prescindir da outra na definicdo de um campo tdo vasto em aplicacGes
quanto o design. Mas, sem desconsiderar a importancia da definicdo do design pautada

nos artefatos, destaca o processo de projetar, sendo vejamos:

Deixemos de lado, por enquanto, a abordagem histérica. [...]
Independente dessas questbes, acho que quase todos concordariam
que o design se encaixa em um fendmeno humano bem mais
abrangente: o processo de projetar e de fabricar objetos. Do ponto
de vista antropolégico, o design é uma entre diversas atividades
projetuais, tais quais as artes, 0 artesanato, a arquitetura, a engenharia
e outras que visam & objetivacdo no seu sentido estrito, ou seja, dar
existéncia concreta e autdbnoma a ideias abstratas e subjetivas.
(CARDOSO, 1998, p. 19).

Para ele, o design constitui, a grosso modo, a fonte mais importante da maior parte
cultural de uma sociedade que pauta a sua identidade cultural na abundancia material
que tem conseguido gerar. Em sociedades consumistas que se relacionam
obsessivamente mais com bens materiais do que participam de interagdes sociais, que
passam a usar 0 consumo como um substituto para outros aspectos de intercambio
humano; apesar do proprio consumidor deter o poder de reverter a alienacdo imposta
pela cultura de massa através de uma recontextualizacdo do consumo, destaca o autor
gue o design é, em ultima analise, um processo de investir os objetos de significados.
Significados estes que podem variar infinitamente de forma e de fungdo e é nesse

sentido que ele se insere em uma ampla tradicdo “fetichista”. Entendendo fetichismo
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como o ato de privilegiar os objetos e interagir com eles no lugar de relacionar com

pessoas, Cardoso (1998) manifesta-se:

Quero sugerir, portanto, que a atividade do design caracteriza-se
mais como um exercicio de processos mentais (artificio/engenho)
do que de processos manuais (artes aplicadas ou plasticas,
propriamente ditas) e, como tanto, assemelha-se ao fetichismo, que
também forja uma ligacdo entre o imaterial e 0 material sem passar
necessariamente pela feitura. (CARDOSO, 1998, p. 30).

Segundo esse raciocinio, apesar da sociedade consumista oferecer uma multiplicidade
enorme de estratégias de consumo que acaba por resultar em uma pluralidade necessaria
de sentidos e identidades aos artefatos, Cardoso (1998) esclarece que os artefatos
apresentam Vvarios niveis de significado; alguns universais e inerentes, outros
externamente pessoais e voluveis. Para ele, tais significados s&o investidos aos artefatos
apenas por meio de dois mecanismos basicos: a “atribui¢do” e a “apropriagdo”, 0S quais
correspondem, em linhas gerais, aos processos paralelos de producdo/distribuicéo e de
consumo/uso. Portanto, explica que a fungdo do designer nédo € atribuir ao objeto aquilo
que ele j& possui ou aquilo que j& faz parte da sua natureza, mas de enriquecé-lo, de
fazer colar e aderir a ele significados de outros niveis bem mais complexos do que
aqueles basicos que apenas dizem respeito a sua identidade essencial. Destaca,
entretanto, que todos os significados, com excecdo dos mais basicos, sdo fluidos,
estando sujeitos a transformacdo e/ou subversdo pelos mecanismos de apropriag&o.
Assim, conclui que o trabalho do design, nas mdos desse mercado imposto por uma
sociedade capitalista tardia, se resume cada vez mais ao estimulo de novos desejos de
consumo, ou seja, de atribuir um valor de novidade ou de diferenciacdo estética a
artefatos preexistentes — do que o objetivo tradicional de suprir necessidades concretas
através do aperfeicoamento constante dos artefatos que compdem a nossa paisagem

fabricada.

Para Pessba e Carpintero (2017) o design pode ser compreendido a partir de dois
significados distintos: um significado ligado ao senso de beleza e de estética do objeto
para agradar um determinado publico e outro significado que diz respeito ao aspecto
projetual que orienta a producdo do objeto. Contudo, chamam a atencéo para o fato de
ambos 0s sentidos atribuidos ao design resultarem de continuos processos de

transformacéo social.
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Buchanan (1992), falando a mesma linguagem de Cardoso (1998) quanto ao aspecto
projetual do design, destaca que os designers imaginam, elaboram e concebem o que
ainda ndo existe, buscando antever como se quer viver o futuro e criando novas
propostas a serem implementadas Esse processo de design contempla o descobrimento
de um problema, sua definicdo e a elaboragdo de uma possivel solugdo projetual a ele.
Ao definir o problema, o design especifica os requisitos de sua solucao, a qual é criada a
partir de uma sintese e equilibrio desses requisitos. Neste contexto, afirma o autor que a
propria formulacéo do problema ja é a formulagao de uma “solucdo”. Entretanto, chama
a atencdo para o fato de que esse processo ndo é linear, vez que um modelo linear de
design s6 seria possivel se houvesse uma precisdo metodoldgica independente dos
designers e se os problemas fossem restritos. Se assim fosse, a Unica funcao do design
seria identificar as condi¢des desse problema e, a partir delas, calcular a “solugdo”
cabivel. Mas, ao contrario, na pratica, os problemas de design sdo complexos e,
portanto, indeterminados, cabendo ao designer conhecer as circunstancias especificas

para apresentar uma solu¢édo adequada.

Neste contexto, Silva (2019) acredita que o design e 0s designers estdo cada vez mais
conscientes que ndo sao meros solucionadores de enigmas e quebra-cabecas, pois suas
atitudes de criadores de problemas para serem solucionados demonstram que estao além
deste entendimento primario. Isto é, os designers sdo, por exceléncia, inventores de
problemas, e suas mentes criativas possuem a capacidade de problematizar antes mesmo

de estabelecer uma “solucéo”.

Corroborando com as ideias de Cardoso (1998), de Buchanan (1992) e de Silva (2019),
Redig (2014) alega que se ndo ha problema, ndo ha design. Acrescenta que ha um
numero infinito de problemas, mas que nem todos os problemas existentes sdo
problemas projetuais por meio do design. Cada problema é Gnico e, quando passivel de
solucdo através do design, demanda adaptacGes do processo projetual por parte dos
designers. Entretanto, € possivel identificar alguns principios e caracteristicas do design,
sendo eles: a existéncia de um objetivo para o processo projetual, a mira no futuro, a
compreensdo das demandas do usuario e a atengdo no todo, o entendimento da
infinidade de solugfes cabiveis e a existéncia de uma unidade entre todas elas, a
confianca pragmatica em um método proprio e no uso de instrumentos e ferramentas.
Enfim, diante de cada problema e da quantidade de componentes, o designer tera que

trabalhar para desenvolver a sua proposta de solucdo projetual.
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Refletindo acerca dessa real capacidade do designer como agente que resolve problemas
e melhora a situacdo existente por meio de solucBes projetuais, Simon (1969) chama a
atencdo para o fato de que ha muitos outros campos profissionais que atuam da mesma
forma, ndo sendo essa forma de atuacdo exclusividade dos designers. De fato, afirma o
autor que essa caracterizacdo serve apenas para estabelecer que o design, dentre
algumas outras, € uma profissdo pratica e o distingue de alguma maneira das ciéncias

puramente teoricas.

Em meio a esse debate, Ricaldoni (2018) destaca a interligacdo do design com diversos
outros campos do saber, relacionando, sobretudo os saberes racionais exatos com
aqueles que lidam com o subjetivo dos individuos. Isto €, o design, enquanto area de
conhecimento, transita entre o conhecimento pragmatico, proximo as abordagens
técnicas das ciéncias e das engenharias, e a sensibilidade e intuicdo criativa tipicas das
artes. A autora sintetiza esse aspecto da interdisciplinaridade do design com outras
disciplinas afins, apontando o plano cartesiano elaborado por Jay Doblin (1984), cujo
eixo horizontal contempla a polaridade analise — sintese, e o eixo vertical, a polaridade
sujeito — objeto, incluindo nos quadrantes as principais areas afins do design, tais como:
ciéncias humanas, ciéncias sociais, ciéncias psicoldgicas, ciéncias historicas, arte,
ciéncias naturais e ciéncias exatas e tecnologia. Entretanto, faz-se necessario ressaltar
que o design ndo € reducionista, ou seja, ndo se restringe as areas de conhecimento
citadas acima; pelo contrario, se apresenta como uma atividade muito flexivel
(BUCHANAN, 1992).

Em concordancia de pensamento com Ricaldoni (2018) quanto ao carater de
interdisciplinaridade do design, Demarchi, Fornasier e Martins (2011) chamam a nossa
atencdo:

Modernamente, a atividade do designer ndo concebe o trabalho
individual. O design é essencialmente uma profisséo de cunho
interdisciplinar e que ocupa seu lugar em organizagdes assumindo
diversas responsabilidades na adaptacdo de produtos realizados em
série. (DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS, 2011, p. 24, grifo
N0sso).
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2.2.2. Conceitos de Design Apresentados pelo ICSID ao Longo do Tempo

Na tentativa de conceituar design, desde a sua criacdo em 1957, o International Council
of Societies of Industrial Design*? (ICSID), atualmente conhecido como a World Design
Organization®® (WDO), tem contribuido para uma compreensio mais abrangente do
design (BARBOSA, 2014; PESSOA, 2017) com apresentacdes de sucessivas definicoes
sobre o design que orientam sobre a sua vasta gama de atuacdo (ICSID, 2015;
MORAES, 2008; PESSOA; CARPINTERO, 2017; WDO, 2020). Portanto, conforme
sugerido por Pessba e Carpintero (2017), é importante analisar 0s conceitos
apresentados pelo ICSID, ao longo das Ultimas décadas, para identificar as
transformacdes sofridas pelo design em resposta as novas demandas apresentadas pela

sociedade.

A partir do levantamento de conceitos do ICSID sobre design entre 1959 a 2015,
observam-se 6 (seis) principais marcos de conceituacdo do design — 1959, 1960, 1961,
1969, 1995, 2015 — os quais apontam um processo de sobreposicdo de conceitos que
demonstram as modificacBes que o design sofreu em seu escopo na busca por dialogar
com as demandas e necessidades da sociedade de cada época (ICSID, 2015; PESSOA,
2017).

A primeira definicdo oficial de desenho industrial surgida em 1959 no primeiro
Congresso e Assembleia Geral ICSID realizado em Estocolmo na Suécia apresentou o
designer de produto como um profissional cuja formacéo e qualificacdo o guiavam para
a criacdo de objetos a serem reproduzidos em vasta escala por meio de processos

industriais, sendo vejamos:

An industrial designer is one who is qualified by training, technical
knowledge, experience and visual sensibility to determine the
materials, mechanisms, shape, color, surface finishes and decoration
of objects which are reproduced in quantity by industrial processes.
The industrial designer may, at different times, be concerned with all
or only some of these aspects of an industrially produced object.

The industrial designer may also be concerned with the problems of
packaging, advertising, exhibiting and marketing when the resolution
of such problems requires visual appreciation in addition to technical
knowledge and experience.

12 Conselho Internacional de Sociedades de Desenho Industrial. (Tradugéo nossa).

13 Organizacdo Mundial de Design. (Traducéo nossa).
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The designer for craft based industries or trades, where hand
processes are used for production, is deemed to be an industrial
designer when the works which are produced to his drawings or
models are of a commercial nature, are made in batches or otherwise
in quantity, and are not personal works of the artist craftsman.**
(ICSID, 2015).

Considerava ainda o designer industrial como o profissional responsavel pela concepcao
e desenvolvimento de um produto, cuidando de todos 0s seus aspectos técnicos,
mecanicos, materiais, superficies de acabamento, dentre outros (ICSID, 2015; PESSOA,
2017).

Na década de 1960, o ICSID continuou a trabalhar em questfes da préatica profissional
e, em 1960, revisou a definicdo de design industrial, introduzindo a visdo do designer
como o profissional responsavel por dar forma a todo tipo de artefatos - objetos e

Servigos - necessarios na conduta da vida humana, como se segue:

The function of an industrial designer is to give such form to objects
and services that they render the conduct of human life efficient and
satisfying. The sphere of activity of an industrial designer at the
present embraces practically every type of human artefact, especially
those that are mass produced and mechanically actuated.*® (ICSID,
2015).

Em 1961, em Veneza, o ICSID divulga nova definicdo reconhecendo que o design
industrial consistia em projetar a forma do produto, integrando e articulando todos os

fatores técnicos que participavam do seu processo constitutivo:

Design industrial consiste em projetar a forma do produto, isto é,
integrar e articular todos os fatores que de um modo ou de outro
participam do processo constitutivo da forma do produto. E, mais

14 Designer industrial é aquele que se qualifica por formagdo, conhecimento técnico, experiéncia e
sensibilidade visual para determinar os materiais, mecanismos, formas, cores, acabamentos superficiais e
decoracdo de objetos que sdo reproduzidos em quantidade pelos processos industriais. O designer
industrial pode, em momentos diferentes, se preocupar com todos ou apenas alguns desses aspectos de um
objeto produzido industrialmente.

O designer industrial também pode se preocupar com os problemas de embalagem, publicidade, exibi¢do
e marketing quando a resolucdo de tais problemas requer apreciacdo visual, além de conhecimento
técnico e experiéncia.

O designer para indUstrias ou comércios artesanais, onde processos manuais sdo usados para a produgdo,
é considerado um designer industrial quando as obras produzidas para seus desenhos ou modelos sdo de
natureza comercial, sdo feitas em lotes ou em quantidade, e ndo sdo obras pessoais do artista artesdo.
(ICSID, 2015, traducéo nossa).

15 A funcdo de um designer industrial é dar forma aos objetos e servicos que tornem a conduta da vida
humana eficiente e satisfatoria. A esfera de atividade de um designer industrial atualmente abrange
praticamente todos os tipos de artefatos humanos, especialmente aqueles que sdo produzidos em massa e
acionados mecanicamente. (ICSID, 2015, traducéo nossa).
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precisamente, se refere tanto aos fatores relativos ao uso [...] sua
apropriada  producdo  (fatores  técnico-econdmicos, técnico-
construtivos, técnico-distributivos). (MORAES, 2008, p. 90).

Nota-se que essa definicdo, surgida no final do periodo funcionalista, considerava a
concepgdo de um produto a partir da configuracdo pratico funcional, que se traduz em
artigos com excelentes caracteristicas praticas de uso (ICSID, 2015; MORAES, 2008;
PESSOA, 2017). Nesses termos, o designer era orientado a desenvolver produtos com

énfase na funcdo a qual se destinavam (SOUZA, 2008).

Em 1969, o ICSID divulga uma terceira definicdo proposta por Tomés Maldonado, a
qual reconhecia o design industrial como uma atividade criativa cujo objetivo era

determinar as propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente:

Industrial design is a creative activity whose aims are to determine
the formal qualities of objects produced by industry. These formal
qualities are not only the external features but are principally those
structural and functional relationships which convert a system to a
coherent unity both from the point of view of the producer and the
user. Industrial design extends to embrace all the aspects of human
environment, which are conditioned by industrial production.
(WDO, 2020).

Observa-se nessa definicdo que as propriedades formais deveriam abranger todos 0s
aspectos do ambiente humano condicionados pela producdo industrial, isto é, todas as
relagOes estruturais e funcionais de um objeto que o fazem uma unidade coerente, tanto
do ponto de vista do produtor como do consumidor (ICSID, 2015; PESSOA, 2017).
Salienta-se ainda que nessa definicdo compreende-se a criatividade como parte do
processo de concepc¢do, mas que ainda se foca nas propriedades formais do objeto
(MORAES, 2008; PESSOA, 2017; PONTE; NIEMEYER, 2007).

Cabe ressaltar que a estrutura e o foco da ICSID estavam se tornando mais
diversificados, tendo o ICSID recebido o status de consultor da United Nations

Educational, Scientific and Cultural Organization!’ (UNESCO), com guem passou a

16 O design industrial ¢ uma atividade criativa cujo objetivo é determinar as qualidades formais dos
objetos produzidos pela indistria. Essas qualidades formais ndo sdo apenas as caracteristicas externas,
mas principalmente aquelas relacBes estruturais e funcionais que convertem um sistema em uma unidade
coerente, tanto do ponto de vista do produtor quanto do usuario. O desenho industrial se estende para
abarcar todos os aspectos do ambiente humano, que sdo condicionados pela produc¢do industrial. (WDO,
2020 — traducéo nossa).

17 Organizagéo das NagOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura. (Tradugdo nossa).
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desenvolver véarios projetos, usando o design para a melhoria da condi¢do humana
(WDO, 2020).

Em 1995, a mesma versao de 1969 é divulgada pelo o ICSID, a qual foi publicada no
Programa Brasileiro do Design do Ministério da Industria, do Comercio e do Turismo
em Brasilia (MORAES, 2008; PESSOA, 2017; SAGRARIO et al, 2012).
Recentemente, em 2015, na 292 Assembleia Geral do ICSID realizada em Gwangju na
Coréia do Sul, o Comité de Pratica Profissional revelou uma definicdo renovada de

design industrial, a qual é apresentada da seguinte forma:

Industrial Design is a strategic problem-solving process that drives
innovation, builds business success, and leads to a better quality of
life through innovative products, systems, services, and experiences.®
(WDO, 2020).

Atualmente, a WDO (2020) apresenta uma versdo estendida dessa apresentada pelo
ICSID em 2015, a qual amplia significativamente o escopo e a compreensao acerca do

design industrial, sendo vejamos:

Industrial Design is a strategic problem-solving process that drives
innovation, builds business success, and leads to a better quality of
life through innovative products, systems, services, and experiences.
Industrial design bridges the gap between what is and what’s
possible. It is a trans-disciplinary profession that harnesses creativity
to resolve problems and co-create solutions with the intent of making
a product, system, service, experience or a business, better. At its
heart, Industrial Design provides a more optimistic way of looking at
the future by reframing problems as opportunities. It links innovation,
technology, research, business, and customers to provide new value
and competitive advantage across economic, social, and
environmental spheres.!® (WDO, 2020).

Indubitavelmente, a WDO reconhece que os designers industriais colocam o ser humano

no centro do processo, vez que cabe a eles adquirir uma compreensdo profunda das

18 O design industrial é um processo estratégico de solucdo de problemas que impulsiona a inovagéo,
constroi o sucesso dos negécios e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas,
servicos e experiéncias inovadores. (WDO, 2020, tradugdo nossa).

190 design industrial é um processo estratégico de solucdo de problemas que impulsiona a inovagao,
constroi o sucesso dos negdcios e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas,
servigos e experiéncias inovadores. O Design Industrial preenche a lacuna entre o que é possivel. E uma
profissdo transdisciplinar que utiliza a criatividade para resolver problemas e co-criar solu¢cdes com o
intuito de tornar um produto, sistema, servigo, experiéncia ou negécio melhor. Em sua esséncia, 0o
Desenho Industrial oferece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reenquadrando o0s
problemas como oportunidades. Ele conecta inovagdo, tecnologia, pesquisa, negocios e clientes para
fornecer um novo valor e vantagem competitiva nas esferas econémica, social e ambiental. (WDO, 2020,
traducgdo nossa).
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necessidades do usuério, através da empatia, e aplicar um processo de resolugdo de
problema pragmatico para projetar produtos centrados no usuério, nos sistemas, nos
servicos e nas experiéncias. De fato sdo eles atores estratégicos do processo de inovagéo
e estdo numa posicdo Unica para integrar variadas disciplinas profissionais aos
interesses de negocios, valorizando os fatores econémico e social e o impacto ambiental

e contribuindo para criacdo de uma melhor qualidade de vida (WDO, 2020).
2.2.3. Ampliacdo da Area do Design: novas formas de atuagéo

Analisando as vérias defini¢cbes de design propostas pelo ICSID e pela WDO ao longo
do tempo, Pessba e Carpintero (2017) apontam que tais definicOes evidenciam a
mudanca de cenario que esta ligada ndo so a evolucdo das abordagens tedricas dentro do
préprio campo como também as grandes transformac6es socioculturais e econdmicas,
ocorridas a partir do final do século XX. Salientam que as complexidades com as quais
0 design se deparou na atualidade demandam novas capacidades dos designers e tornam

sua atividade estratégica, multidisciplinar e complexa.

Neste contexto, destacam que em 2015, na mais recente definicdo proposta pela WDO,
surge a compreensdo da atividade do design como um processo estratégico orientando a
resolucdo de problemas especificos, os quais devem ser compreendidos de forma a
identificar oportunidades nas esferas econémica, social e ambiental. Assim, ante a
complexidade da sociedade contemporanea, 0s autores expde sua compreensdo sobre o
papel dos designers como atores estratégicos na solucdo de problemas complexos de
forma a apresentarem solucdes adequadas as necessidades humanas, promovendo a

inovacao social:

Se na atualidade, a sociedade se configura em meio a
complexidade, o design assume um papel fundamental, visto que
consiste em projetar solucdes que atendam as necessidades das
pessoas [...] Compreender o complexo contexto no qual um problema
surge, exige do designer habituar-se a uma nova forma de atuacéo.
Essa atuacdo deve proporcionar um agir estratégico que utilize
modelos de processo para analise e interpretacdo das informacoes e
fundamentacdo para tomada de decisdo. Nesse contexto, os designers
podem ser vistos como atores estratégicos ao priorizar, em suas
acdes, a aplicacdo de ferramentas e métodos adequados a
resolucdo de problemas, que considerem a complexidade dos
sistemas e as questdes do meio ambiente, econémicas e sociais. [...]
Assim, é competéncia desse profissional promover, através da
criatividade e de habilidades especificas, a inovagio social. (PESSOA,;
CARPINTERO, 2017, p. 46 e 47).
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Nesse complicado e dificil cenério atual que exige do designer habituar-se a uma nova
forma de atuacdo, dentre varios outros pensadores, destacam-se Papanek (1972),
Buchanan (1992) e Manzini (2008) que ja defendiam, precocemente, a ideia do designer

como profissional apto a contribuir para a resolucao de problemas de carater social.

Neste sentido, salienta-se que a nocdo de design social, enquanto um espaco particular
da sociedade, ndo é exatamente nova no campo do design. O designer e autor Victor
Papanek foi um dos principais precursores que ja em meados dos anos de 1970, quando
a maioria das pessoas ainda pensava em design como design de produtos, defendia a
pratica de um design entendido como responsavel, em razdo de estar direcionado a
populacdes necessitadas de recursos materiais, particularmente aos povos das nacbes
denominadas subdesenvolvidas ou do terceiro mundo. Dentre as preocupacfes de
Papanek expressas no seu visionario e polémico livro Design for the Real World,
publicado em 1972, estava a de que o designer além de realizar projetos que pudessem
fornecer a essas nagdes expropriadas de recursos financeiros autossuficiéncia diante do
mundo desenvolvido, deveria levar em conta a ecologia e 0S recursos naturais,
efetuando a escolha sistematica por materiais reciclaveis para emprego nos produtos
projetados (ALMEIDA, 2018; MARGOLIN; MARGOLIN, 2004; PAPANEK, 1984).
Papanek acreditava que a principal énfase do design deveria ser as necessidades das
pessoas e que o designer deveria criar condi¢des de insercdo dos Usuarios nos processos
de concepgdo de solugdes, trabalhando, assim, com equipes multidisciplinares.
Inclusive, defendia também a ideia de que as equipes multidisciplinares deveriam ser
compostas pelos usudarios, os quais deveriam ser incluidos no processo projetual do
design (LIUZZ1; MENOTTI, 2011; PAPANEK, 1984; PESSOA, 2017).

Ja Buchanan (1992) foi responsavel por destacar que tais tipos de problemas de carater
social enderecados aos designers foram denominados como problemas perversos -
“wicked problems”, na década de 1960, por Horst Rittel, matematico, designer e ex-
professor da Hochschule fir Gestaltung® (UfG) Ulm. Isto é, foram classificados como
uma classe de problemas sociais “mal formulados”, onde a informagéo é confusa, onde
existem muitos clientes e a tomada de decisdo possui conflitos de valores, e onde as
ramificacOes em todo o sistema sdo completamente confusas. O autor argumenta que a
indeterminacdo demonstra que ndo existe uma condicdo definitiva ou limite para o

problema de design e que isso fica evidente nas dez propriedades dos problemas

20 Faculdade de Design. (Tradugéo nossa).
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perversos — “wicked problems” - que Rittel inicialmente identificou em 1972, quais

sejam:
(1) Problemas perversos ndo tém uma formulacao definitiva, mas cada
formulacdo do problema perverso corresponde a formulagcdo de uma
solugdo; (2) Problemas perversos ndo tém regras de parada; (3)
Solucdes de problemas perversos ndo podem ser verdadeiras ou falsas,
apenas boas (adequadas) ou perversas (ndo adequadas); (4) Nao existe
uma lista limitada de opera¢des admissiveis para resolver problemas
perversos; (5) Para cada problema perverso, sempre existe mais de
uma possivel solugdo, sendo que essa solucdo vai depender do
Weltanschauung (visdo de mundo) do designer; (6) Todo problema
perverso € um sintoma de outro de nivel mais alto; (7) Nenhuma
formulacdo e solucdo para um problema perverso tem um teste
definitivo; (8) Solucionar um problema perverso € uma operacao
Unica sem espaco para tentativas ou erros; (9) Cada problema perverso
é Unico; (10) O solucionador do problema perverso nao tem direto de

estar errado — eles sdo totalmente responsaveis pelas suas acdes.
(BUCHANAN, 1992, p. 16, traducdo nossa).

Ante este tipo de abordagem, Buchanan (1992) conclui que o problema para 0s
designers é conceber e planejar o que ainda nao existe, e isso ocorre no contexto de
indeterminacdo dos problemas perversos - “wicked problems”, antes de o resultado final
ser conhecido. J& Pess6a e Carpintero (2017) argumentam que as caracteristicas
apresentadas pelos “wicked problems” se tornam apropriadas para as agdes de design
orientadas as problematicas sociais, uma vez que esses problemas incorporam aspectos
de desigualdade, de educacdo, de salde, de alimentacdo e de sustentabilidade que nédo
podem ser abordados por uma Unica perspectiva, exigindo, portanto, a cooperagdo

interdisciplinar de véarias areas do conhecimento.

Ampliando esse debate, Manzini (2008) afirma que o foco do design passou dos
produtos e servigos para 0s modos de vida sustentaveis e resilientes, sendo que
denominam as praticas de design voltadas para esses novos modos de vida como design
para inovacdo social. Neste sentido, 0 autor enxerga que tais inovagdes sociais s@o
fundamentais na resolucdo dos complexos problemas sociais apresentados pela
sociedade contemporénea e que essas inovacgdes sociais, ao serem identificadas como
campo de atuacdo dos designers, ao mesmo tempo em que expandem o objeto do design
e aumentam consideravelmente a complexidade dos problemas a serem solucionados

por esse tipo de profissional.

Em consonancia de pensamento com Manzini (2008), varios outros autores entendem

que o designer pode ser reconhecido como agente de mobiliza¢do que cria mecanismos
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e solugdes com o potencial de transformar o quotidiano da vida das pessoas e assim
promover a inovacdo social e que, por esse motivo, o designer pode ser reconhecido
como um importante ator que estabelece conexdes entre as inovagdes e a sociedade.
Acrescenta ainda que o designer ndo pode mais ser 0 Unico responsavel pelo rumo que
tomam as suas ideias e que, portanto, deve inserir 0 usuario no processo do design
(HUGO; MOURA, 2015; PESSOA, 2017; RICALDONI, 2018).

Com foco nessa mesma discussao, Ricaldoni (2018) acrescenta que para que o design
seja efetivo no cumprimento de sua vocacdo nas suas mais diversas atuacdes €
necessario que os designers desenvolvam suas habilidades de escuta, flexibilidade e
capacidade interativa, inclusive com grupos heterogéneos. Além disso, enfatiza que os
designers devem valorizar os trabalhos em equipe, posto que esse seja um fator
essencial para a cooperacdo entre os diversos e distintos campos do saber. Conclui,
portanto, que o design € por sua natureza interdisciplinar, vez que possui implicita

vocacao para o trabalho conjunto com outras areas do conhecimento.

Desde aquela época em que Papanek, visionariamente, chamava a atencdo para a
responsabilidade do papel do design em termos sociais e que Horst Rittel identificava e
denominava os “wicked problems”, inimeros outros adeptos e autores buscaram e ainda

buscam definir e/ou caracterizar design social, vejamos algumas destas defini¢coes:

Design Social é entendido como uma ferramenta de inovacéo e de
comunicacdo, capaz de transformar necessidades e desejos humanos
em produtos e sistemas de modo criativo e eficaz, adequados néo
somente do ponto de vista econdmico, mas também, sociais, culturais
e ecologicamente responsaveis. (STAUDT, 2012 apud ALMEIDA,
2018, p. 3).

O design para a sociedade consiste em desenvolver produtos que
atendam as necessidades reais especificas de cidaddos menos
favorecidos, social, cultural e economicamente; assim como, algumas
populacdes como pessoas de baixa-renda ou com necessidades
especiais devido a idade, saide, ou inaptidao. (PAZMINO, 2007 apud
ALMEIDA, 2018, p. 3).

O objetivo priméario do design para o mercado é criar produtos para
venda. De modo contrario, o objetivo primordial do design social é a
satisfacdo das necessidades humanas. (MARGOLIN, 2004, p. 44).

Contudo, até hoje, muito se discute acerca do aspecto social atrelado ao design e acerca
da nomenclatura design social. Nao ha consenso: seria a nomenclatura design social

realmente definidora de um modo diferenciado de se praticar design ou de o designer se
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posicionar perante a sua atividade profissional? Ou seria o design social uma acdo
intrinseca do fazer design, posto que o design, em sua origem, ndo esta desassociado
dos deveres éticos e de responsabilidade social? Isto é, “se hoje ha uma consciéncia de
que o design sempre foi social, questiona-se se tudo aquilo que é projetado é
determinado com atenc&o e repercussio sobre o social” (PESSOA, 2017, p. 63).

Dentre varios outros autores que compreendem que ndo existe outro design além do
design social, destaca-se Almeida (2018) que argumenta que as defini¢cbes de design
social existentes ndo resistem a uma anélise de maior rigor, posto que ndo detenha uma
base tedrica que explique um modo especifico de design. Para o autor o design social
ndo consiste em algo especifico enquanto atividade projetual exercida na sociedade.
Entende ele que, tanto essa espécie de atuacdo profissional técnica efetivada pelo
designer enquanto sujeito fundamental da acdo, bem como a prépria no¢do de um
design social orientado para o social como instancia externa ao projetista e a sociedade,

nao se sustentam. Conclui o autor:

Na verdade, todo design é essencialmente um design social, ja que
se constitui a partir das relagdes sociais, ou seja, a sua pratica e 0s
objetos resultantes desta pratica somente tém existéncia como efeito
das conexdes entre os agentes de um campo de produgdo simbdlica.
Dito de outra maneira, o design se institui como atividade projetual,
ndo porque o conjunto de seus profissionais detenha um processo
singular de elaboracdo de projetos voltados para diferentes segmentos
da sociedade, mas em raz&o de se estruturar como um espago social
cuja permanéncia se da pelo reconhecimento e reproducgdo de regras
culturais legitimas de producéo.

[...] Design, inegavelmente, se estabelece fundamentalmente como
producdo social, o0 que nos permite entdo afirmar que a definicdo
design social até entdo proposta pelo campo do design é uma
redundancia, e uma eventual denominagdo para essa orientacdo
profissional seria design comunitario. (ALMEIDA, 2018, p. 12).

Para Pessba (2017), independentemente de existir consenso ou ndo acerca da definigdo
do design social e de ser um campo especifico de conhecimento ou ndo, fato é que é
inegavel e real a atuacdo dos designers ante os problemas sociais complexos
apresentados pela sociedade contemporanea. Entretanto, conclui Pessda (2017) acerca

da categorizacao do design social e do papel dos designers:

[...] deve-se ter o cuidado de ndo categorizar o ‘design social’ como
uma especificidade de se fazer design, ou um design de caracteristicas
peculiares. Busca-se, portanto que o “social” esteja implicito em toda
acdo de design, como parte de sua natureza e génese. Assim, cabe ao
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designer avaliar se a acdo de design na qual se compromete a atuar
estara a favor ou contra o bem social. (PESSOA, 2017, p. 64).

O designer, por meio de suas a¢des e atuacdo, pode ser reconhecido
como um agente de mobilizacdo que cria mecanismos e solugdes com
0 potencial de transformar o quotidiano da vida das pessoas e assim
promover a inovagdo social, capaz de modificar a realidade em
diferentes contextos e extensdes desde o local ao global. Por esse
motivo, o designer é reconhecido como um importante ator que
estabelece conexdes entre as inovagdes e a sociedade. (PESSOA,
2017, p. 69).

Uma vez que esta € uma pesquisa em design que busca um recurso auxiliar para a
melhoria da autoestima das criancas filhas dos apenados, nos interessa tanto apresentar
as ideias de pensadores que defenderam e defendem a pauta do design com foco na
satisfacdo das necessidades das pessoas quanto a aplicacdo de ferramentas do Design
Social. Cabe destacar que o design que atua objetivando uma transformacdo social
engloba uma multiplicidade de enfoques, tais como: a educacdo, a saude, a inclusdo
social, o governo, o crime, a politica econémica, a politica social, dentre outras,
conforme ilustrado na figura 3 (COOPER, 2005; RICALDONI, 2018).

Figura 3 - Doutrina do Design Socialmente Responsavel
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Dentre essas areas de atuacdo do design socialmente responsavel, esta pesquisa se
interessa pela area do “Design Against Crime”, conceito estabelecido pelo governo
britanico no incentivo da atuacdo dos designers na diminuicdo da criminalidade, uma
das mazelas da sociedade (RICALDONI, 2018).

Ricaldoni (2018) atesta que a abordagem do design para esse fim além de ser
preventiva, ndo € nova e sua utilizagdo em projetos de ambientes publicos aproximava-

se dos interesses de seguranca publica, sendo vejamos:

A abordagem do design contra o crime é preventiva. Parte-se do
pressuposto que os projetos de design podem estimular ou repelir o
crime. Assim, se apoia nas competéncias e capacidades do design para
projetar produtos, ambientes e servigos que inibam a criminalidade
[...] A utilizacdo do design para esse fim ndo é nova, teve sua
origem nos fendmenos urbanos da década de 1950, com foco nos
projetos de ambientes publicos e na aproximagdo com a area de
seguranca social. (RICALDONI, 2018, p.74).

2.2.4. Métodos de Design para Inovacdes Sociais

Consciente das controvérsias, das indefinicdes e das incompletudes apresentadas pelo
campo de atuacdo do design focado no social, necessario se faz abordar as
caracteristicas e algumas metodologias em construcdo apresentadas pelos chamados
“Design Participativo”, “Design Colaborativo” e, em especial “Design para Inovagdes
Sociais” que servem como instrumentos para a¢do do design na promo¢do de uma
transformacéo social que possibilite o progresso na qualidade de vida de grupos de
pessoas socialmente vulneraveis, marginalizadas e, muitas vezes, injusticadas que se

encontram em frequente conflito social.

Assim, Chaves e Fonseca (2016) ao discorrerem acerca de uma recente area de
pesquisa, ensino e pratica do design para a sustentabilidade, presidida por Ezio Manzini,
a qual esta atrelada a uma rede internacional denominada DESIS (Design for Social
Innovation and Sustainability?!) e que vem sendo desenvolvida para suprimir a
necessidade de uma investida mais radical ante aos padres atuais de consumo e

producao, definem o “Design para Inovagdes Sociais” como:

O design para a inovagdo social é uma abordagem relativamente
recente do design para a sustentabilidade, que trata de iniciativas de
comunidades criativas que possam levar a uma descontinuidade dos
padrdes atuais de producdo e consumo. Entende-se por comunidades
criativas iniciativas voluntarias de um grupo de pessoas, que se unem

ZDesign de Sistemas Para Inovagdo Social e Sustentabilidade (traducdo da autora).
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para resolver problemas do dia-a-dia de forma colaborativa e
participativa. (CHAVES; FONSECA, 2016, p. 131).

Suscintamente, os autores nos esclarecem que a rede DESIS consiste em uma
constelagdo de laboratorios de design inseridos em Escolas e Faculdades, as quais estdo
compromissadas em promover e auxiliar nas aces que levem a sustentabilidade. Estes
laboratérios estdo espalhados em vérios paises, tais como: Africa do Sul, Austrélia,
Bélgica, Botswana, Brasil, Canada, Chile, China, Colémbia, Coréia do Sul, Estados
Unidos, Dinamarca, Franca, India, Italia, Japdo, Holanda, Quénia, Nova Zelandia,
Portugal, Suécia, Turquia e Reino Unido. Atualmente, a rede DESIS esta sob a
coordenacio internacional de Teresa Franqueira??, professora da Universidade de
Aveiro em Portugal. As diversas instituicdes nacionais e internacionais atreladas ao
grupo DESIS trabalham de forma colaborativa, no formato entre pares, atuando

isoladamente, mas compartilhando experiéncias, resultados e demais informacdes.

Oportuno ressaltar que, fazendo parte deste contexto, esta pesquisa foi desenvolvida no
nacleo de pesquisa do Centro de Estudos em Design e Tecnologia (CEDTec) situado
dentro da Escola de Design (ED) da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG),
em Belo Horizonte, um dos grupos DESIS brasileiros.

Os autores chamam atencdo tanto para o formato de coleta de casos das “comunidades
criativas” quanto para a sequéncia de atividades que devem ser seguidas para
desenvolvimento desses casos, ambos pré-estabelecidos por um conjunto de
documentos elaborados pela rede DESIS. Esse conjunto de documentos é devidamente

organizado numa sequéncia de quatro passos, sendo eles:

¢ levantamento de casos promissores,
e coleta de dados e preenchimento da documentagdo dos casos selecionados,
e exercicio de design através da organizacdo de um workshop,

e disseminacdo dos resultados.

Para que as iniciativas escolhidas sejam consideradas de interesse para a rede DESIS,
elas devem ser solucdes inovadoras, organizadas de baixo para cima — “bottom-up”,
socialmente positivas, devem regenerar o capital social e devem fortalecer a malha

social e ambientalmente amigaveis.

22<https://idmais.org/member/teresa-franqueira/.> Acessado em 01 de abril de 2022.
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Conscientes da necessidade de uma descontinuidade sisttmica e de um processo de
aprendizagem social na busca de uma sociedade sustentavel, também Hugo e Moura
(2020) defendem a inovacéo social como uma ferramenta para o desenvolvimento desse
processo e apresentam exemplos de metodologias desenvolvidas pelo design para a
criacdo de solugdes inovadoras direcionadas aos complexos problemas sociais, sendo

vejamos:

Para um processo de inovacdo social é necessario diagnosticar um
problema social relevante e suas causas, além de gerar ideias de como
soluciond-lo de maneira vidvel economicamente, promovendo,
simultaneamente, uma mudanca sistémica. Normalmente, o0s
problemas sociais s&o complexos e sua solugdo envolve diversos
setores que devem trabalhar juntos, e é isso que torna este processo
complicado.

O design vem contribuindo ha algum tempo na elaboracdo de projetos
de sistemas que resultam em solugBes inovadoras para problemas
usuais. Muitos desses projetos visam solucionar problemas sociais
complexos. Ainda dentro desse contexto, vem utilizando diversas
metodologias especificas. (HUGO; MOURA, 2020, p. 2).

Na busca por facilitar e difundir iniciativas de inovacdo social, 0s autores destacam um
método especifico para a area desenvolvido por Murray, Grice e Mulgan (2010), o qual
visa alcancar ndo sO a organizacdo para a concep¢do de ideias, mas facilitar o
desenvolvimento de uma ideia de inovacéo social que leve a uma mudanca sistémica.
Tal método € dividido em seis etapas, sendo elas apresentadas na figura 4 e

sucintamente, explicadas por Hugo e Moura (2020):

1) Inspiragbes — Levantamento e avaliagdo de questdes que
necessitam de inovagoes, que estdo em crise. Essa etapa consiste ndo
somente em detectar os problemas e seus sintomas, mas também as
suas causas, para que estas possam ser combatidas.

2) Propostas — Essa ¢ a fase de geragdo de ideias, onde s&o sugeridos
métodos de criatividade que podem ser aplicados para gerar diversas
percepgOes e possibilidades.

3) Prototipagem — Essa etapa € onde as ideias sdo testadas, devendo
ser implantadas em pequena escala, avaliadas e reconfiguradas
constantemente.

4) Sustentando — Nesse estagio a ideia ja esta em pratica, e precisa
ser mantida; entdo, € avaliado o fluxo de renda que devera garantir a
existéncia da empresa social.

5) Difundindo — Nessa fase hd uma série de estratégias para crescer e
espalhar a ideia inovadora; tal crescimento em escala deve ser feito de
maneira organizada e planejada.
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6) Mudanca Sistémica — Esse é o objetivo final da inovagdo social e,
para atingir o mesmo, diversos fatores estdo envolvidos, além de todas
as questbes sustentaveis da empresa social em si, que deve estar
funcionando perfeitamente; também é necessaria a adaptacdo de todo
0 seu entorno. (HUGO; MOURA, 2020, p. 6).

Figura 4 - Esquema do Processo de Inovagédo Social
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Fonte: Hugo e Moura (2020, p.7).

Salientam Hugo e Moura (2020) que esse processo para o surgimento de uma inovagéo
social é lento e longo, envolvendo muitas etapas que, normalmente, levam a equipe ao
descobrimento de novos fatores ao longo do caminho e ao retomo de algumas questdes
supostamente ja definidas. No esquema desse processo de inovagdo social, conforme
representado na figura 4, demonstram, com clareza, que o foco principal dessa
metodologia é atingir, em grande escala, a mudanca sistémica nas inovacdes sociais, e
reforcam a ideia de que ndo é relevante criar uma inovagdo que ndo seja sustentavel no

longo prazo e que ndo tenha grande abrangéncia.

Como referéncia metodoldgica, Hugo e Moura (2020) destacam um kit de ferramentas,
baseado no processo de inovagdo denominado “Human Centered Design” 2 (HCD)
concebido por 4 (quatro) organizacgdes associadas — IDEO, IDE, Heifer International e
ICRW, para ajudar as pessoas a desenvolverem suas iniciativas de inovagdo social,
descrevendo o processo de HCD, suas etapas e as ferramentas utilizadas para alcangar

0S objetivos em cada etapa do processo de criagdo. Tal “Human Centered Design

23 Design Centrado nas Pessoas. (Traduc3o nossa).
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Toolkit” 2* encontra-se descrito em um manual (IDEO, 2009) que organiza 0 processo
de inovacgdo em 3 (trés) grandes fases: Ouvir, Criar e Implementar, explicados por Hugo
e Moura (2020):

Compreender e interpretar as pessoas ocorrem na fase inicial,
chamada de Ouvir. Nela, sdo feitas pesquisas de campo, a fim de
coletar histdrias e inspira¢gdes. Na segunda fase do processo, Criar, a
partir de tudo que foi ouvido dos usuarios, sdo identificadas
oportunidades e solucbes. Na terceira e Ultima etapa, Implementar,
concentra-se na viabilidade econémica do protétipo criado na etapa
anterior. (HUGO; MOURA, 2020, p. 7).

Segundo os autores, 0 HCD, por facilitar a interpretacdo e compreensdo dos desejos
mais profundos das pessoas, auxilia a equipe a se relacionar com as mesmas e a
identificar e implementar novas ideias e novas solugbes viaveis. Tal processo alterna
momentos concretos fundados na realidade de ouvir, observar e buscar identificar
problemas e oportunidades com momentos abstratos de criagdo de novas possibilidades
livremente pensadas e imaginadas anteriormente e retorna ao mundo concreto,
avaliando a viabilidade e implantacdo das ideias inovadoras que surgiram na etapa

anterior.

Acerca dos dois métodos de design para a criacdao de solucGes inovadoras apresentados,

Hugo e Moura (2020) concluem:

Os dois métodos apresentados — 0s métodos para a inovagao social
(MURRAY, GRICE e MULGAN, 2010) e HCD Toolkit (IDEO,
2009) — foram concebidos com a finalidade de auxiliar na criagéo,
desenvolvimento e aplicacéo de iniciativas de inovagdo social. Ambos
contemplam fases de identificacdo de problemas e de necessidades,
assim como de criacdo de propostas inovadoras e de aplicacdo e
viabilizacdo das solugfes propostas. O primeiro processo apresentado
é mais concentrado na aplicacdo e viabilizacdo e difusdo da inovagé&o,
pois somente tornando-se a mudanca sistémica, é possivel concretizar
a diferenca na pratica, para a solucdo do problema social em questéo.
J& 0 segundo processo apresentado, enfatiza a importancia de se ouvir,
interpretar e definir o problema a ser solucionado, a partir da
necessidade, segundo o ponto de vista dos usuarios. (HUGO;
MOURA, 2020, p. 8).

Conceituar o design ndo é uma tarefa simples, posto que essa area do conhecimento
apresenta inumeras defini¢cdes ao longo de sua historia e esta em constante ampliagéo de
seu campo de atuacdo. Analisando as varias definicdes de design propostas pelo ICSID

e pela WDO ao longo do tempo, observou-se que tais defini¢cfes evidenciam as

24 Kit de Ferramentas para Design Centrado nas Pessoas. (Traduc3o nossa).
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mudancas que estdo ligadas tanto a evolugdo das abordagens tedricas dentro do préprio
campo quanto as grandes transformac6es socioculturais e econémicas, ocorridas a partir
do final do século XX. Salientam-se as complexidades com as quais o design se deparou
na atualidade demandam novas capacidades dos designers e tornam a atividade dos

designers estratégica, multidisciplinar e complexa.

Neste contexto, surge a compreensdo da atividade do design como um processo
estratégico orientando a resolucéo de problemas complexos apresentados pela sociedade
contemporanea. De forma a apresentar solugcdes adequadas as necessidades humanas, a
inovacdo social € um dos caminhos que contempla um processo transformador. No
entanto, para que os designers criem solugdes sociais inovadoras, é preciso muita
criatividade e capacidade de imaginar futuros alternativos, de vislumbrar mudancas em

atividades cotidianas.

Atualmente, a atividade profissional dos designers vem sendo muito discutida e
repensada, abandonando o antigo limite do design de produtos e se aproximando de um
design focado nas pessoas. Dada a sua formacdo e suas habilidades e competéncias de
solucionar problemas através de processo especifico, dentro de uma visao sistémica, os
designers sdo capazes de organizar e viabilizar sistemas complexos de formas
inovadoras. Através de metodologias de apoio aos processos sociais criativos, com a
participacdo de pessoas com diferentes conhecimentos, é possivel vislumbrar novas a
ideias de atuacdo. Neste contexto, os designers sdo vocacionados a ter papel relevante e
conectar as pessoas de acordo com seus interesses e vocacgdes, facilitando a sua
comunicacdo ao longo do processo e os auxiliando na busca de solucdes adequadas para
seus problemas complexos. Para tanto, é fundamental o avango nas pesquisas em
“Design para Inovag¢des Sociais” de modo a promover a mudanca social em direcdo a

sustentabilidade ampla — social, ambiental e econémica.
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SECAO 3

2.3. JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

O jogar ou o brincar, aqui considerados com o0 mesmo significado, é a atividade Iudica
principal das criancas. Sua importancia reside no fato de ser uma acdo livre e
espontanea, naturalmente iniciada e conduzida pela crianca com a finalidade de tomar
as suas proprias decisdes, exercitar sua imaginagao por meio de suas criacfes, expressar
seus sentimentos, valores e desejos, conhecer a si mesma, aqueles a seu redor e também
0 mundo em que vive. O ato de jogar é recriar e repetir acdes prazerosas por meio das
quais a crianca explora 0s objetos, a natureza e 0 meio em que vive, demonstra sua
identidade e individualidade, expressa situacdes imagindarias e criativas, compartilha
seus desejos e sonhos com outras pessoas, enfim, participa da cultura lddica para

apreender sua realidade.

Como a pesquisa trata das condic¢des de vida de criangas que se encontram em situacao
de vulnerabilidade social em razéo de serem filhas de presidiarios, buscou-se verificar
se 0 uso dos jogos, brinquedos e brincadeiras que as auxilriam na melhoria de sua
autoestima e em suas relagdes com seus familiares, colegas e professores. Assim, para
melhor se compreender a importancia dos jogos ludicos no desenvolvimento infantil
torna-se oportuno ndo sé apresentar os pensamentos de filosofos, de psicanalistas e de
psicologos, mas também fazer uma breve descricdo de alguns aspectos de seus
pensamentos e de outros pensadores que sdo referéncias importantes no campo da
pedagogia e da educacdo que muito bem valorizam e trabalham a ludicidade e as
expressdes simbdlicas como instrumentos da formacdo da crianca. Além de adentrarem

ao mundo da crianca para melhor conhecé-la, eles consideram os efeitos terapéuticos
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dos jogos, brinquedos e brincadeiras no seu desenvolvimento emocional, intelectual e

social.

Muitos esforcos ao longo do tempo foram necessarios até se chegar a compreensao da
ideia do jogo com valor educacional e o reconhecimento da sua importancia para o
pleno desenvolvimento da crianca. Varios pensadores, desde filosofos, psicologos,
psicanalistas e educadores dentre outros dedicaram parte de seu tempo e de seus
esforcos no estudo e na analise dos jogos e sdo muitas as defini¢bes, conceitos,
classificacGes, comentérios e teorias formuladas. Esses estudos contribuiram para o
entendimento dos jogos como atividades ludicas educacionais predominantes nos dias
atuais e para a demarcacdo de sua importancia ndo s6 para o universo dos adultos, mas,

principalmente para o mundo infantil.

Portanto, esta secdo, a terceira do capitulo 2, insere as atividades ludicas, aqui
compreendidas como 0s jogos, 0s brinquedos e as brincadeiras, em topicos tematicos,
como componentes essenciais a compreensdo de seu papel no universo infantil. A sua
historia € brevemente apresentada no sentido de identificar, estudar e compreender o
momento em que esses jogos ludicos comecaram a significar objetos de estudos e de
interesse da ciéncia. Procura-se, enfim, averiguar a evolucdo do pensamento cientifico
focalizando as teorias relativas a tematica dos jogos para melhor entender a ideia atual

do jogo com valor educativo para o pleno desenvolvimento das criangas.

De fato, os jogos, os brinquedos e as brincadeiras sdo uma oportunidade de
desenvolvimento infantil. Brincando, a crianga experimenta, descobre, inventa e
aprimora habilidades. Além de estimularem a curiosidade, a autoconfianca e a
autonomia, proporcionam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da
concentracédo e da atencdo. Fazendo uma retrospectiva no tempo e analisando o ato de
brincar, verificar-se que o “brincar” esta presente em todas as épocas, desde 0s mais
remotos tempos até a atualidade. Na pré-historia, o brincar era algo natural para o ser
humano. No Egito e na Grécia, até mesmo os adultos brincavam, isto é, toda a familia

fazia parte deste ato de brincar.

Desde os tempos antigos, 0s brinquedos tiveram um importante papel na vida das
criancas. Na Grécia Antiga e no Impéerio Romano, os brinquedos comuns eram 0s
barquinhos e as espadas de madeira entre meninos e as bonecas entre meninas. Até o

final do século XIX, a maioria dos brinquedos era fabricada em casa. Atualmente, 0s
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avancos tecnoldgicos alcangam o universo dos brinquedos com inovagdes continuas e
surpreendentes. No ambito dos jogos digitais, pouco resta dos divertidos - porém,
precarios - joguinhos do Atari que cederam lugar as megaproducdes de PlayStation, de
Xbox 360 e afins. A roupagem high tech vestiu os brinquedos tradicionais com trajes
tecnoldgicos e mudou as caracteristicas dos momentos de diversdo da criancada. Até
mesmo 0s brinquedos classicos como os bichinhos de peltcia, a boneca Barbie e o Lego
aparecem no mercado em versdes atuais com telas de LCD, nocdes introdutdrias de
programacdo robotica e hologramas capazes de gerar ou apresentar imagens em trés

dimensoes.

Certo é que os brinquedos, as brincadeiras e 0s jogos, sejam eles antigos e tradicionais
ou modernos e inovadores, nunca deixaram de ser uma atividade ludica de
entretenimento que diverte e da prazer as pessoas envolvidas. Atualmente, é consenso
entre pesquisadores, psicologos, pedagogos e educadores que os contetdos ludicos
impressos em todo e qualquer tipo de brinquedo sdo importantes na aprendizagem e na
formacdo das criancas que desenvolvem de forma mais natural e prazerosa brincando.
Isto €, a criangada diverte ao mesmo tempo em que aprende de si, do outro e do meio

que a circunda ao interagir com os brinquedos, com as brincadeiras e com 0s jogos.

Faz-se importante destacar que os jogos ludicos ndo se limitam apenas as atividades
fisicas, eles servem de suporte para que outras atividades fins possam ser atendidas. Os
jogos, nos dizeres de Brougére (1995), tém a funcdo de impregnar culturalmente as
criangas e perpetuar a cultura infantil. Por meio de atividades ludicas os valores morais
e culturais podem ser trabalhados. Afinal, a educacdo tem um compromisso
importantissimo na formagdo dos valores das criancas, e por meio de uma atividade
ludica essa vertente da pratica educacional pode ser realizada e, mais do que isto, se
intencionada e planejada, pode ser alcangada com muito sucesso. Enfim, brincando as
criangas ndo s6 apreendem valores, mas demonstram seus sentimentos e expressam

livremente seus proprios pensamentos e visao de mundo.

Imensa é a riqueza das possibilidades oferecidas pelos jogos, desde a simples
possibilidade de distracdo, lazer, exposicdo, competicdo, prazer, expressdo de
pensamentos e sentimentos, até mesmo a possibilidade de desenvolvimento corporal, de
ampliacdo mental e de estimulacdo das maltiplas formas de inteligéncia humana. Como
esta pesquisa almejou utilizar os jogos ludicos para o auxilio dos filhos de apenados na

melhoria de sua autoestima, oportuno é transitar na histérica dos jogos para melhor
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compreender a ideia de jogo com valor educativo que predomina na atualidade e para
verificar os tipos de jogos e de procedimentos mais adequados a serem utilizados com
essas criancas. Neste sentido, Neves e Santiago (2009, p.44) alertam que inimeras sdo
as possibilidades de anélise dos jogos pelas mais diversas Gticas, bem como sua

utilizag&o nas diversas esferas como na educagéo.
2.3.1. Os Jogos na Antiguidade

Desde os mais remotos tempos, diversas civilizacGes ja valorizavam os jogos. Dentre 0s
varios estudiosos do tema, Neves e Santiago (2009) relatam que 0s gregos centravam
Seus jogos na nocdo espetacular de concurso. Dotados de enorme repertério simbdlico,
possuiam atores que representavam guerreiros e expressavam seu dinamismo em um

clima de competicdo, os quais promoviam o relacionamento, a harmonia e 0 consenso.

A civilizacdo grega destacou-se pela criacdo dos Jogos Olimpicos, 0s quais na
antiguidade eram um festival pablico de carater religioso e atlético que se realizava de
quatro em quatro anos no santuario de Olimpia, em honra de Zeus. A data atribuida a
primeira edicdo dos Jogos Olimpicos é 776 a.C. Tais jogos eram considerados
atividades sérias que contavam com a supervisdo de juizes que sorteavam os atletas,
arbitravam imparcialmente nas provas, proclamavam e coroavam o0s vencedores.
Salienta-se que os atletas ndo podiam ser estrangeiros, escravos ou mulheres, sendo que,
de uma forma geral, eram homens adultos e rapazes oriundos das classes mais
favorecidas que tinham sido iniciados no desporto desde tenra idade (LESSA, 2008;
NEVES; SANTIAGO, 2009; SILVA, 2020; PIMENTA, 2011).

Os jogos olimpicos eram geralmente desportivos e voltados para competigdo, apesar de
terem uma forte carga simbdlica e carater divino. Dentre os diversos jogos podem-se
enfatizar as corridas de pedestres, as corridas com armas, as corridas equestres, as lutas,
0 pugilato, o pancracio (combinagédo de luta e pugilato) e o pentatlo que, diferente do
pentatlo moderno, era composto pelo langcamento de disco, lancamento de dardo, salto
em comprimento, a corrida de estadio (semelhante aos 200 m) e a luta (LESSA, 2008;
SILVA, 2020).

Acerca da visdo dos gregos sobre os jogos olimpicos, sintetiza Brougeére (1998):

Trata-se igualmente de um modo plural para racionalizar a relacdo
com o divino, aprisionar o sobrenatural e se apropriar da
transcendéncia por meio de atos aparentemente simples como correr,
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lutar, cantar [...] Mas que sdo impelidos ao maximo de eficacia sob o
olhar dos deuses. (BROUGERE, 1998, p.40).

J& 0s jogos ou ludos eram divertimentos publicos destinados ao povo romano, 0s quais
eram integrados a seus festivais religiosos ou exibidos enquanto parte do culto imperial.
Diferentemente dos gregos, eram praticados por escravos para espectadores. Para 0s
romanos, essa pratica era vista pela otica do espectador e ndo do participante. Pautados
na espetacularizacdo, segundo Brougére (1998), os jogos romanos significavam ritos
calcados nas regras e na morte. Os primeiros jogos eram corridas a cavalo realizadas em
circos (jogos circenses; ludi circenses). Posteriormente, tornaram-se parte dos festivais e
dos espetaculos com animais selvagens, as cacas, 0s combates e as corridas de biga,
juntamente com o0s jogos atléticos (veagdes; venationes) e com as atuacgles teatrais, a

danca, a mimica e a poesia (jogos cénicos; ludi scaenici).

Durante o periodo imperial romano, os dias de realizacdo dos jogos eram feriados
publicos e ndo era permitida a realizacdo de negocios. Salienta-se a importancia destes
jogos para esse povo, vez que o numero total de dias dedicados anualmente a este tipo
de entretenimento ascendia hd 135 dias. Embora o seu valor recreativo possa ter
sobreposto ao sentimento religioso, mesmo 0s jogos eram vistos enquanto parte
integrante da veneracdo dos deuses tradicionais, pelo que os padres da Igreja
aconselhavam os primeiros cristdos a ndo participarem dessas festividades (BEARD,
1998).

2.3.1.1 Os Jogos no Pensamento de Platao

Em seus estudos sobre o pensamento de Platdo? acerca dos jogos ludicos, Aradjo Lima
(2014) relata que o filésofo grego recomendava que, desde a mais tenra idade, tanto os
garotos quanto as garotas deveriam se envolver com as atividades ludicas, brincar e
jogar. Assegurou, pois, que as atividades ludicas eram educativas e eficazes para a

formacéo do caréater e da personalidade das criancas.

O autor acrescenta que Platdo, na sua principal obra “Republica”, em seu dialogo com

Glauco, aconselhava a ndo educar as criangas no estudo pela violéncia, mas sugeria a

% platdo (427-348), filésofo grego, natural de Atenas, seguidor de Sdcrates, tratou dos mais diversos
temas como ética, politica, teoria do conhecimento, educacdo, dentre outros. Em seus textos versou
sobre elementos da mitologia e da poesia com aspectos respaldados na razdo. Suas ideias basearam-se
na diferenciacdo do mundo das coisas sensiveis (0 mundo das ideias e a inteligéncia) e das coisas visiveis
(os seres vivos e a matéria). (WIKIPEDIA, 2020).
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utilizacdo de jogos e brincadeiras a fim de estimula-las a aprender. Desse modo
acreditava ser possivel descobrir a tendéncia natural de cada crianca e suas formas de
desenvolvimento motor e cognitivo. Inclusive, Platdo defendeu a ideia que a educacgéo
comegava antes do nascimento da crianca e que, portanto, a crianga ja deveria ser
estimulada desde o ventre materno para que, quando nascesse, tivesse a capacidade de

se desenvolver integralmente.

Explica ainda que a formacéo dos gregos era bastante diversificada e avancada para a
sociedade da época e que a educacao formal comecava aos sete anos de idade. Ressalta
que Platdo recomendava que, nessa faixa etaria, deveria se dar énfase ao uso do lddico
como metodologia no ensino da matematica, uma vez que esse conhecimento era a base

para a continuidade da formacdo intelectual das criancas na sociedade grega.

Quanto as ideias filoséficas de Platdo acerca da utilizacdo dos jogos na educacédo
infantil, Neves e Santiago (2009) enfatizam:

Platdo sugere uma educacdo liberal, dedicada ao desenvolvimento
intelectual e fisico dos alunos, desde permeada pelo lidico e pelo
artistico e baseada no uso do jogo. Valorizava 0s jogos que
exploravam os recursos e a linguagem do teatro, da musica, da danca e
da literatura e ressaltava que, praticados com as criangas, fariam parte
indissociavel de sua formacdo quando adultos. (NEVES; SANTIAGO,
2009, p.16).

2.3.1.2. Os Jogos no Pensamento de Aristoteles

Acerca do pensamento de Aristoteles?® em relagdo ao ludico, relata Aradjo Lima (2014)
que esse filésofo grego, discipulo de Platdo, afirmava que ao brincar a crianga entra
num processo de “catarse” 2/, uma espécie de purificagdo da alma que ocorre devido a
uma forte descarga de sentimentos e emog0es, ocorridos devido a vivéncia de coisas
belas. Esse conceito de “catarse” é bem trabalhado na sua obra “Arte Poética” em que

trata da linguagem e da estética.

26 Aristoteles (384-382), filésofo, natural de Estagira na Grécia, discipulo de Platdo, abordou temas
como ética, logica, metafisica, meteorologia, fisica, economia e psicologia. Aristoteles considerava o
homem como ser social e o governo como uma forma de auxiliad-lo na vivéncia em sociedade. Valorizava
a inteligéncia humana, acreditando ser essa a Unica forma de chegar a verdade. (WIKIPEDIA, 2020).

27 Catarse (do grego , kdtharsis, "purificacdo", derivado de kadaipw, "purificar") é uma palavra utilizada
em diversos contextos, como a tragédia, a medicina ou a psicandlise. Significa "purificacdo",
"evacuacao" ou "purgacdo". Segundo Aristdteles, a catarse refere-se a purificagdo das almas por meio
de uma descarga emocional provocada por um trauma. (WIKIPEDIA, 2020).
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Acrescenta que Aristoteles analisava 0s jogos ndo apenas como forma de passatempo
para as criangas, mas como atividade séria, como forma de preparar 0S pequenos para
viver em sociedade. Portanto, o filosofo recomendava que parte do tempo das criancas
deveria ser reservada para aprendizagens, com auxilio de jogos e brincadeiras que lhes
seriam Uteis por toda sua trajetoria de vida futura. Assim, para alcangar o saber, a
crianca deveria ser direcionada para a escola, local de formacdo e disseminagdo de

valores.

Nesse sentido, Almeida (2014) aponta que Aristételes sugeria que fossem incluidas
atividades ladicas no curriculo das criancas em desenvolvimento e que tais jogos e
brincadeiras deveriam imitar as atividades desenvolvidas pelos adultos, para que a
crianca vivesse uma espécie de estagio prévio, visando melhor desenvolver seu papel
social quando adulta. Em sua visdo, a crianga era considerada como um adulto em

miniatura que deveria aprender por imitacdo da vida dos adultos.

Acerca das contribuicGes de Platdo e Aristoteles para o pensamento da educacédo

ocidental, Aradjo Lima (2014) expde as conclusdes de Ferrari (2005):

Platdo foi o principal deles e forma, com Aristételes, as bases do
pensamento ocidental. A educagdo, segundo a concepgdo platonica,
deveria testar as aptiddes do aluno [...] formulou modelos para o
ensino por que considerava ignorante a sociedade grega de seu tempo.
Por seu lado, Aristoteles, que foi discipulo de Platdo, planejou um
sistema de ensino bem mais préximo do que se praticava realmente na
Grécia de entdo, equilibrado entre as atividades fisicas e intelectuais e
acessivel a grande nimero de pessoas. (FERRARI, 2005, p.09 apud
ARAUJO LIMA, 2014, p.05).

Faz-se importante salientar que a evolu¢do do pensamento filosofico ao longo da
historia trouxe modificagdes no entendimento acerca da crianga e de sua vida. Portanto,
quando se delega a crianca o direito a infancia, a ideia de Aristoteles da crianga ser um
adulto em miniatura ndo é mais aceita. Torna-se explicito que a crianca precisa ser
tratada como crianca e essa fase de sua vida deve ser respeitada e ser vivenciada como
infancia e ndo como um estdgio para a vida adulta. A crianca ndo mais é considerada
como um adulto em miniatura e, o aprender por imitacdo da vida adulta, passa a ndo ter

a mesma aceitacio que alcancou nos dias desse filésofo (ARAUJO LIMA, 2014).
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2.3.2. Os Jogos na Idade Média (Séculos V até XI1V)

Na Idade Média?®, aproximadamente do século V até o século XIV, o cristianismo
tornou-se a mais influente forca na Europa. Foram proibidas as dancas teatrais por
membros da Igreja, pois algumas delas apresentavam movimentos muito sensuais.
Entretanto, os dancarinos ambulantes continuaram suas apresentagdes nas feiras das
aldeias mantendo a danca teatral viva. Em torno do século XIV, as associacdes de
artesdos promoviam representacdes de elaboradas pecas religiosas com estimadas
dancas populares. Nesta época, quando ocorreu a peste negra, uma epidemia que causou
a morte de consideravel parte da populacdo europeia, 0 povo cantava e dancava
desvairadamente nos cemitérios por acreditarem que essas encenagdes afastavam os
demdnios e impediam que os mortos saissem dos tumulos e espalhassem a doenca.
Certo é que, apesar das repressdes da Igreja com relacdo ao envolvimento de seus
representantes e seguidores com certos tipos de danga, 0s europeus continuaram a
festejar casamentos, feriados e outras festividades com dancas folcldricas que iniciaram-
se com as praticas dos camponeses e foram adotadas pela nobreza, numa forma mais
requintada (DUBY, 1992; ECO, 1993).

A igreja cristd, por meio de multiplos ritos, integrava 0s jogos em suas cerimonias e
festejos, 0s quais exerciam papeis sociais no que refere a identidade, a aprendizagem, a
sociabilidade e a comunicacdo. Deve-se chamar a atencdo para o fato de que a atividade
ludica, embora oposta ao trabalho, ndo era considerada futil. Inclusive as festas
religiosas que supunham a presenca de recreacdo e de divertimento eram organizadas
com a inclusdo de jogos de destreza e de competicdo. Dentre estes jogos, pode-se
destacar a cavalhada que era uma tradi¢do dos torneios da ldade Média, manifestada
numa representacao teatral mesclada de jogo, festa e lealdade do cristdo em espetaculos
publicos, os quais representavam a luta entre mouros e cristdos vencida por Carlos
Magno no século VI d.C., o qual impediu os sarracenos da religido islamica de
invadirem e se instalarem na regido centro-norte da Europa. Salienta-se ainda que tal
tradicdo persiste até os dias de hoje, inclusive em algumas regides do Brasil (NEVES;
SANTIAGO, 2009).

28 A |dade Média, segundo os historiadores, se deu com a queda do Império Romano em virtude da
invasao dos barbaros por toda a Europa. Inicia-se entdo uma ampla disputa de territorios e, devido as
varias atrocidades, observa-se um aumento na crenca do cristianismo e da teologia cristd. Tais crencas
pregavam uma acentuada valorizagdo dos aspectos espirituais em detrimento aos desejos corporais e, em
consequéncia, as praticas corporais nesse periodo foram diretamente impactadas. (WIKIPEDIA, 2020).
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Cabe salientar que, em consonéncia de pensamento com as autoras Neves e Santiago
(2009), Philippe Aries (1981), em seus estudos acerca da histéria social da crianca e da
familia, atesta que até o século XII a infancia ainda era desconhecida porque nem
mesmo a arte medieval a representava ou tentava representa-la. Isto é, as criangas eram
representadas numa escala mais reduzida do que os adultos, sem nenhuma diferenca de

expressdo ou de tracos.

Isso significa que os homens dos séculos X-XI ndo se detinham diante
da imagem da infancia, que esta ndo tinha para eles interesse, nem
mesmo realidade. Isso faz pensar também que no dominio da vida
real, e ndo mais apenas no de uma transposicao estética, a infancia era
um periodo de transi¢&o, logo ultrapassada, e cuja lembranga era logo
perdida. (ARIES, 1981, p.52).

O autor € enfatico em esclarecer que, na sociedade medieval, jovens e velhos se
misturavam completamente tanto nas atividades escolares quanto em todas as atividades
fora da escola. Isto €, nas salas de aula reuniam-se 0s meninos e 0s homens de todas as
idades, de seis a vinte anos, pois ndo havia ainda a percep¢do moderna das etapas da
vida separadas pela idade tal como: infancia, adolescéncia, juventude, adultos e velhos.
Assim, as pessoas passavam, sem transicdo, da juventude para a vida adulta. Téo logo a
crianca ingressava na escola, ela ja entrava no mundo dos adultos e participava

efetivamente das atividades comunitéarias.

Essa promiscuidade das idades hoje nos surpreende, quando ndo nos
escandaliza: no entanto, os medievais eram tdo pouco sensiveis a ela
gue nem notavam, como acontece com as coisas muito familiares.
Mas como poderia alguém sentir a mistura das idades quando se era
t&o indiferente & propria ideia de idade? (ARIES, 1981, p. 168).

2.3.3. Os Jogos na Renascenca (meados do século X1V até o fim do século XVI)

Com relagéo as artes na Renascenca?®, na ltalia, aproximadamente nos séculos XVI e

XVII, Duby (1992) aponta que os membros da corte contratavam profissionais mestres

23 A Renascenca ou 0 Renascimento sdo termos utilizados por historiadores para identificar um periodo
da histéria europeia de grande desenvolvimento, aproximadamente entre meados do século XIV e o fim
do século XVI. Apesar das transformacfes serem bem evidentes na politica, na economia, na sociedade,
na religido e na cultura, caracterizando a transi¢cdo do feudalismo para o capitalismo e significando uma
evolugdo em relagdo as estruturas medievais, 0 termo é mais comumente empregado para descrever seus
efeitos nas artes, na filosofia e nas ciéncias. O movimento manifestou-se primeiro na Italia, de onde se
difundiu para praticamente todo o resto da Europa Ocidental, impulsionado pelo desenvolvimento da
imprensa e pela circulacdo de artistas e de obras. Chamou-se Renascimento, portanto, em virtude da
intensa revalorizagdo das ideias da antiguidade classica que nortearam um progressivo abrandamento da
influéncia do dogmatismo religioso sobre a cultura e a sociedade, com uma concomitante e crescente
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de danca para criar espetaculos que incluiam dangas denominadas balli ou balletti. Os
compositores de grande talento compunham as musicas e os extraordinarios artistas,
como Leonardo da Vinci, criavam o figurino e os efeitos especiais para que os nobres
pudessem oferecer espetaculos uns aos outros. Além da producédo desses espetaculos, 0s
mestres da danca ensinavam dangas sociais a nobreza tais como: a imponente e
moderada pavana e a saltitante e alegre galharda. Ainda, o autor enfatiza que a danca
tinha também um significado filosofico durante a Renascenca em que a harmonia de
seus movimentos refletia a harmonia no governo, na natureza e no Universo. O autor
acrescenta que os dancarinos que serviam principalmente a nobreza, aos poucos, foram
transferindo-se para o teatro. Tal fato, inclusive, ocorreu devido aos proprios estimulos
de reis; como Luis XIV da Franca, que viveu de 1638 a 1715, e incentivou
enormemente o desenvolvimento do balé. Ressalta, portanto, que foi em seu reinado que
0 balé veio a ter seus proprios bailarinos profissionais e também um caracteristico
sistema formal de movimentos. Certo € que O Seu apoio as artes contribuiu

sobremaneira para tornar a Franga o centro cultural de referéncia na Europa.

Cabe ressaltar que Philippe Ariés (1981) ao estudar a histdria dos jogos e brincadeiras,
relata que gracas ao diario do médico Heroard pode-se imaginar como era a vida de uma
crianca no inicio do século XVII. Isto €, como eram suas brincadeiras e a que etapas de
seu desenvolvimento fisico e mental cada uma delas correspondia. Embora o diario de
Heroard registre minuciosamente os feitos de um Delfim da Franga, o futuro Luis XIII,
Seu caso permanece tipico porque tanto as criancgas reais, as legitimas ou as bastardas,

guanto todas as demais criangas nobres recebiam o mesmo tratamento.

Assim, os mais diversos jogos e brincadeiras sdo devidamente registrados no diario de
Haroard acompanhados das idades em que apareciam na vida do Delfim, sendo
vejamos: contentava com brinquedos habituais dos pequeninos como o cavalo de pau, 0
cata-vento e o pido, com tenra idade; tocava violino e cantava ao mesmo tempo em que
jogava malha, com um ano e cinco meses; jogava criquete ou golfe, com um ano e meio
de idade; continuava a tocar tambor com todos os tipos de toques, comecgava a aprender
a falar e ja se sentava a mesa com a Rainha bem preso em uma cadeirinha alta, com um

ano e dez meses; levado ao gabinete do Rei dancava ao som do violino todos os tipos de

valorizagdo da racionalidade, da ciéncia e da natureza. Neste processo o ser humano passou a ser bastante
valorizado e colocado no centro da criacdo. (WIKIPEDIA, 2020).
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dancas, comecava a falar e recebia surras, com apenas dois anos; foi presenteado com
uma pequena carruagem cheia de bonecas, gostava da companhia dos soldados com os
quais brincava de acdes militares, frequentava o jogo de péla e malha apesar de ainda
dormir em bergo, com dois anos e sete meses; viu sua cama ser montada, com dois anos
e nove meses; dancava a garlhada, a sarabanda e a bourré (dan¢a popular) e comecava a
ler, com trés anos e cinco meses; ainda brincava com bonecas, com alguns
brinquedinhos e com um gabinete alemdo, gostava de recortar e contar histérias da
comadre, a0 mesmo tempo em que praticava arco, jogava cartas e xadrez, participava de
jogos de adultos tais como jogos de raquetes e jogos de saldo, cada vez mais misturado
aos adultos e assistia espetaculos, usava mascaras e fantasias, dancava balé, com quatro
e cinco anos. Finalmente, unia-se aos adultos nas festas tradicionais como o Natal, a
Festa dos Reis, o0 Dia dos Santos, a Festa de Sdo Jo&o, o Carnaval, a Festa da Juventude,
a Mascarada, dentre outras.

As coisas mudam quando ele se aproxima do seu sétimo aniversario:
abandona o traje da infancia e sua educacdo € entregue entdo aos
cuidados dos homens [..] Tenta-se entdo fazé-lo abandonar os
brinquedos da primeira infancia, essencialmente as brincadeiras de
bonecas: “Nédo deveis mais brincar com esses brinquedinhos (os
brinquedos alemées) nem brincar de carreteiro: agora sois um menino
grande, ndo sois mais crianca”. Ele comega a aprender a montar a
cavalo, a atirar e a cagar. Joga jogos de azar [...] Um pouco mais de
bonecas e de brinquedos alemaes antes dos sete anos, um pouco mais
de caca, cavalos, armas e talvez teatro apds essa idade: a mudancga se
faz insensivelmente nessa longa sequéncia de divertimentos que a
crianca toma emprestada dos adultos ou divide com eles. (Aries, 1981,
p. 87 e 88).

De fato, o autor relata que as criancas tomavam emprestado as brincadeiras e 0s
divertimentos dos adultos ou compartilhavam com eles suas atividades, tais como: as
praticas dos jogos de exercicio, 0s jogos de saldo, 0s jogos de rima, 0s jogos de oficios,
a mimica, os jogos de cartas, 0s jogos de azar, a briga de galo, dentre varias outras.
Entretanto, outras brincadeiras parecem ter tido origem diferente, que ndo o desejo de
imitar os adultos, tais como o cavalo de pau, 0 cata-vento, 0 passaro preso por um

corddo, para mencionar algumas.

Salienta o autor que, com o passar do tempo, algumas das atividades originariamente
dos adultos que eram compartilhadas com as criangas passaram a fazer parte apenas do

repertorio infantil, sendo vejamos:
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Com o tempo, a brincadeira se libertou de seu simbolismo religioso e
perdeu seu carater comunitario, tornando-se ao mesmo tempo profana
e individual. Nesse processo, ela foi cada vez mais reservada as
criancas, cujo repertério de brincadeiras surge entdo com o repositorio
de manifestacOes coletivas abandonadas pela sociedade dos adultos e
dessacralizadas. (Ariés, 1981, p. 88).

Destaca-se neste universo a ambiguidade tanto das bonecas e das miniaturas, as quais
foram, primeiramente, criadas para atender os interesses dos adultos como réplicas de
colecdo, como bibelds, como manequins e como instrumentos de feiticaria; bem como a
ambiguidade dos fantoches e das marionetes, os quais eram também usados,
inicialmente, para o divertimento dos adultos ou como objetos de enfeite residencial,

antes mesmo de serem diversdo dos pequenos.

Importante ainda chamar a atencdo para o lugar reservado as criangas nas festas

sazonais e coletivas da sociedade nesta epoca, como nos reporta Philippe Aries (1981):

As criangas também participavam, no lugar que lhes cabia entre os
outros grupos de idade, das festas sazonais que reuniam regularmente
toda a coletividade. Para n6s é dificil imaginar a importancia dos
jogos e das festas na sociedade antiga: hoje, tanto para o homem da
cidade como para o do campo, existe apenas uma margem muito
estreita entre uma atividade profissional laboriosa e hipertrofiada, e
uma vocacdo familiar imperiosa e exclusiva. (Aries, 1981, p: 88).

Para o historiador ndo ha duvidas de que os jogos e os divertimentos tinham um papel
social bem mais significativo para toda a comunidade antiga, vez que tanto as criangas
guanto os jovens e adultos interagiam-se conjuntamente através deles, estabelecendo um

senso de unido e coletividade.

Na sociedade antiga, o trabalho ndo ocupava tanto tempo do dia, ndo
tinha tanta importdncia na opinido comum: ndo tinha o valor
existencial que lhe atribuimos h& pouco mais de um século. Mal
podemos dizer que tivesse 0 mesmo sentido. Por outro lado, 0s jogos e
os divertimentos estendiam-se muito além dos momentos furtivos que
Ihes dedicamos: formavam um dos principais meios de que dispunha
uma sociedade para estreitar seus lacos coletivos, para se sentir unida.
Isso se aplicava a quase todos 0s jogos, mas esse papel social parecia
melhor nas grandes festas sazonais e tradicionais [...] Ora, as criancas
—as criangas e 0s jovens — participavam delas em pé de igualdade com
todos o0s outros membros da sociedade, e quase sempre
desempenhavam um papel que lhes era reservado pela tradi¢do [...]
(Aries, 1981, p. 94).

Apesar desses jogos, brincadeiras e divertimentos ocuparem um lugar tdo importante

nas sociedades antigas, despertavam uma atitude moral tradicional contraditoria:
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benquistos sem reserva pela maioria e condenados e discriminados por uma elite
minoritaria. S6 com o passar do tempo, ao longo dos séculos XVII e XVIII, € que se
anuncia uma visdo moderna com relacdo aos jogos, brinquedos e brincadeiras, 0s quais
passam a ser aceitos como possibilidades educativas para as criangas, vez que agora ja
se reconhece a infancia como uma etapa diferenciada da vida adulta (ARIES, 1981;
NEVES; SANTIAGO, 2009).

De um lado, os jogos eram todos admitidos sem reserva nem
discriminacdo pela grande maioria. Por outro lado, e a0 mesmo tempo,
uma minoria poderosa e culta de moralistas rigorosos os condenava
guase todos de forma igualmente absoluta, e denunciava sua
imoralidade, sem admitir praticamente nenhuma excecdo. A
indiferenca moral da maioria e a intolerancia de uma elite educadora
coexistiram durante muito tempo. Ao longo dos séculos XVII e XVIII,
porém, estabeleceu-se um compromisso que anunciava a atitude
moderna com relacdo aos jogos, fundamentalmente diferente da
atitude antiga. Esse compromisso nos interessa aqui porque é também
um testemunho de um novo sentimento da infancia: uma preocupacao,
antes desconhecida, de preservar sua moralidade e também educa-la,
proibindo-lhe o0s jogos entdo classificados como maus, e
recomendando-lhe os jogos entdo reconhecidos como bons. (Ariés,
1981, p. 104).

Apesar das repressdes da Igreja ante a certos tipos de jogos e brincadeiras, foram os
religiosos os primeiros a enxergarem as possibilidades educativas dos jogos e a inseri-
los oficialmente em seus programas escolares, sendo vejamos o que reporta Philippe
Ariés (1981):

Essa atitude de reprovacdo absoluta modificou-se, contudo ao longo
do século XVII, e principalmente sob a influéncia dos jesuitas. Os
humanistas do Renascimento, em sua reacdo antiescolastica, ja haviam
percebido as possibilidades educativas dos jogos. Mas foram o0s
colégios jesuitas que impuseram pouco a pouco as pessoas de bem e
amantes da ordem uma opinido menos radical com relagdo aos jogos.
Os padres compreenderam desde o inicio que ndo era nem possivel
nem desejavel suprimi-los, ou mesmo fazé-los depender de
permissdes precarias e vergonhosas. Ao contrario, propuseram-se a
assimila-los e introduzi-los oficialmente em seus programas e
regulamentos, com a condicdo de que pudessem escolhé-los,
regulamenté-los e controla-los. (Aries, 1981, p. 112).

De fato, os jogos na Renascenca e nos periodos posteriores a ela, diferentemente das
manifestacdes medievais, passaram do ambito publico a ceara privada e também
passaram a ser considerados frivolos. Inclusive, a frivolidade foi a caracteristica que
possibilitou aos jogos prestarem servicos em algumas situacGes, como na educacéo.

Salienta ainda que foram as ideias romanticas, principalmente vislumbradas por Jean-
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Jacques Rousseau e expressas em seus pensamentos filoséficos que permitiram evocar
as atribuicbes dos jogos a natureza da infancia e aplicar a eles o valor educativo, tdo
comumente reconhecido e valorizado nos dois ultimos séculos (NEVES; SANTIAGO,
2009).

2.3.4. Os Jogos no Romantismo (Séculos XVIII e XIX)

Ao se estudar os jogos ltdicos no periodo do Romantismo®®, por volta do século XVIII
até o século XIX, em consenso com muitos outros pesquisadores, Neves e Santiago
(2009) sdo enfaticas em apontar que Jean-Jacques Rousseau®! ndo so foi responsavel por
inaugurar uma nova Otica filoséfica que passou a influenciar vérios proeminentes
pensadores romanticos, dentre eles: Sheeley, Goethe, Schiller e Nietzche; bem como
influenciou psicélogos e educadores tais como Adolphe Ferrére e Edouard Claparéde,
expoentes da pesquisa exploratdria nos campos da psicologia infantil e educacional na
Europa (BROUGERE, 1998).

Dizem as autoras que Rousseau contribuiu enormemente para a mudanca de paradigma
em relacdo a crianca e a educacdo ao expor suas ideias por meio de relatos da educacéo
de um jovem por um preceptor ideal, na sua obra intitulada “Emilio ou da Educacao”
(original de 1762). Com seus pensamentos roméanticos, Rosseau combateu as ideias que
permaneciam até a sua época, de que a educacdo das criancas deveria servir aos

interesses do adulto e da vida adulta.

Viséo essa que era expressa desde a antiguidade, como, por exemplo, nos pensamentos
filosoficos de Aristoteles que enxergava a crianga como um adulto em miniatura e,

portanto, ndo a tratava como crianca e também ndo considerava que ela tinha direito a

30 0 Romantismo foi um movimento artistico, politico e filoséfico que surgiu no final do século XVIII na
Europa e que durou por grande parte do século XIX. Caracterizou-se como uma visdo de mundo contraria
ao racionalismo e ao iluminismo e que buscou um nacionalismo que viria a consolidar os estados
nacionais na Europa. Inicialmente, o romantismo que era apenas uma atitude, um estado de espirito, toma
mais tarde a forma de um movimento. Dai 0 “espirito romdntico” passa a designar toda uma visdo de
mundo centrada no individuo. Se o século XVIII foi marcado pela objetividade, pelo iluminismo e pela
razdo, o inicio do século XIX seria marcado pelo lirismo, pela subjetividade, pela emocdo e pela
valorizacdo do eu. Assim, o romantismo pode ser caracterizado como a arte do sonho e da fantasia que
valoriza as forgas criativas do individuo e da imagina¢do popular. Opde-se a arte equilibrada dos classicos
e baseia-se na inspiracdo fugaz dos momentos fortes da vida subjetiva: na fé, no sonho, na paixédo, na
intuicdo, na saudade, no sentimento da natureza e na forca das lendas nacionais. Enfim, ressalta em suas
ideias a dualidade do processo da vida em que o homem esta sujeito a duas forgas opostas e distintas que
se movem. (WIKIPEDIA, 2020).

31 Jean-Jacques Rousseau (1712-1778) foi um importante fildsofo, tedrico politico, escritor e compositor
autodidata suigo de lingua francesa, considerado um dos principais fildsofos do iluminismo e precursor do
romantismo. (WIKIPEDIA, 2020).
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infancia, vez que esse periodo de sua vida ainda ndo era reconhecido (ARIES, 1981;
BENJAMIN, 2002; LIMA, 2014).

Para Neves e Santiago (2009), Rosseau contribuiu para uma nova representacdo da
infancia em que a crianga é percebida como um ser com caracteristicas proprias em suas
ideias e interesses, e desse modo, ndo mais podendo ser vista como um adulto em

miniatura.

As ideias de Rousseau, ao identificar um sujeito infantil moderno, educavel, controlavel
e governavel, trouxeram uma nova compreensao e concepc¢do de infancia, na qual se
propde uma nova maneira de conducao da crianga neste periodo de sua vida. Sua obra é
rica em normas de vigilancia e em detalhes sobre o controle e disciplina dos mitdos. As
particularidades de sua pedagogia preconizam maneiras de educar a criancada de acordo
com a sua idade e desenvolvimento, pensando a educagdo como normas que atingem as
acOes em seus minimos detalhes (DORNELLES, 2005; LIRA, 2012; NARODOWSKI,
2001). Neste sentido, atestam Neves e Santiago (2009) que tanto para Rosseau quanto
para 0s demais pensadores influenciados por ele, a primeira educacdo da criancada
deveria ser inteiramente pelos jogos, posto que os jogos faziam parte do ser humano em

desenvolvimento e que a crianga era um organismo em desenvolvimento.

Para Rosseau

[...] a educacdo ndo vem de fora, é a expressdo livre da crianga em seu
contato com a natureza, ao contrario da rigida disciplina e do
excessivo uso da memoria. Diante disso, propds serem trabalhados
com a crianga: o brinquedo, o esporte, a agricultura e o uso de
instrumentos de variados oficios, além de linguagem, canto, aritmética
e geometria. (NEVES; SANTIAGO, 2009, p.22).

Entretanto, apesar dos mais diversos tipos de jogos e brincadeiras serem atividades
presentes na vida de todos os seres humanos desde os mais remotos tempos, uma
revolucdo no pensamento se fez necesséria para que se pudesse anunciar a ideia do valor
educativo dos jogos (BROUGERE, 1998; KISHIMOTO, 2000; LIRA, 2012; NEVES;
SANTIAGO, 2009).

Demorou muito tempo para que as criangas ndo mais fossem vistas como adultos em
miniatura, conforme nos atesta Walter Benjamin (2002) em seus estudos sobre a

crianga, o brinquedo e a educacéo, sendo vejamos:
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Demorou muito tempo até que se desse conta que as crian¢as ndo séo
homens ou mulheres em dimensdes reduzidas — para ndo falar do
tempo gue levou até que essa consciéncia se impusesse também em
relacdo as bonecas. E sabido que mesmo as roupas infantis sO
tardiamente se emanciparam das adultas. Foi o século XIX que levou
isso a cabo. Pode parecer as vezes que 0 nosso século tenha dado um
passo adiante e, longe de querer ver nas criancas pequenos homens ou
mulheres, reluta inclusive em aceitad-las como pequenos seres
humanos. (BENJAMIN, 2002, p. 86).

Para se entender essa mudanca de pensamento, faz-se necessario compreendermos as
ideias dos autores que posicionam o tema do jogo como objeto do estudo cientifico.
Portanto, visando apreender quando e como o valor educacional dos jogos passou a ser
compreendido e aceito, serdo apresentados a seguir alguns autores e pensadores que
incorporaram a tematica dos jogos aos objetos de seus estudos cientificos ao longo da
histéria dos jogos no pensamento educacional. A partir da exposi¢do de suas ideias
busca-se demonstrar as mudancas evolutivas da compreensdo dos jogos e de sua
importancia para adultos e criancas, tanto como atividade ludica que possibilita a
instigacdo dos sonhos e do prazer quanto atividade educativa estimuladora do

desenvolvimento fisico e intelectual.
2.3.5. Os Jogos a Partir do Século XIX

Foram citados alguns dos mais importantes autores que contribuiram para a construgéo
da histéria do jogo e para a sua inser¢do na histéria do pensamento educacional.
Tratam-se dos mais diversos pensadores como filésofos, historiadores, educadores,
dentre outros que foram responsaveis, principalmente, pela inser¢do da tematica dos
jogos, brinquedos e brincadeiras como objeto de estudo cientifico do fim do século X1X

até hoje.
2.3.5.1. Os Jogos no Pensamento Pedagdgico

Parece consenso entre varios autores que somente na modernidade, a partir do periodo
romantico, é que a nogdo de jogo passa a ser encarada como portadora de valores
positivos e é associada a infancia e a educagfo das criancas (BROUGERE, 1998;
KISHIMOTO, 2000; LIRA, 2012; NEVES; SANTIAGO, 2009).

Os jogos, como pratica social, alteram-se de acordo com a cultura e 0s costumes,
estando sempre presentes no cotidiano das pessoas, em especial das criangas. Portanto, a
funcdo atribuida aos jogos depende, estritamente, da representacdo que se tem da
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crianga. Como até o inicio dos tempos modernos tinha-se uma visdo negativa da
crianca, consequentemente, também era a visdo dos jogos e brincadeiras. Somente a
partir do século XVII esbocam-se novas caracteristicas para a infancia, como a
maleabilidade e a fragilidade; que permitiram, efetivamente, a modificacdo da viséo dos
jogos e de seu uso na educagéo infantil (LIRA, 2012).

Neste sentido, a respeito da nocédo de jogo tem-se:

[...] podemos, a guisa de hipotese, considerar que por trds da palavra
existe uma esfera de significagdes variadas, inseridas simultaneamente
em um sistema ja antigo de oposicdes, isto €, de defini¢des puramente
negativas (em relagdo ao trabalho, a seriedade, a utilidade) e uma rede
de analogias positivas que leva cada vez mais adiante, de metafora em
metéafora, ao uso legitimo do termo. (BROUGERE, 2003, p. 32 apud
LIRA, 2005, p.19).

Salienta-se, entretanto, que a atengdo ao estudo dos jogos somente tornou-se mais
intensa e expressiva nos séculos XVII e XVIII, periodo em que 0s jogos passaram a
significar objeto de estudo de interesse da ciéncia. De fato, os jogos transfomaram-se
em uma verdadeira obsessdo ludica que tomou corpo no século das luzes (LIRA, 2012;
NEVES; SANTIAGO, 2009).

Percebendo a atmosfera desse periodo, Brougeére (1998) atesta:

Jogar: Diz-se de todas as ocupacles frivolas, com as quais nos
divertimos e relaxamos, embora algumas vezes acarretem a perda da
fortuna e da honra. Os homens inventaram uma infinidade de jogos
que revelam muita sagacidade. (BROUGERE, 1998, p.45).

Ainda em suas obras, tanto Brougére (1998) quanto Neves e Santiago (2009) registram
gue muitos pensadores foram inspirados pela “expressdo romantica” que foi preparada
pela obra de Jean-Jacques Rousseau e plenamente afirmada na qualidade do pensamento
filosofico europeu do final do século XIX e inicio do seculo XX. Tais ideias
propuseram a sujeicdo que aparenta liberdade por meio dos jogos para, dai, enunciar o

valor dos jogos na educagdo das criancgas.

Explica Brougere (1998) que, por um lado, enquanto o discurso que atribuiu a
brincadeira um valor educativo relaciona-se com a historia e tem origem ideolégica e
cientifica; por outro lado, foi 0 movimento roméntico que, no inicio do século XIX,
empreendeu a mudanca na concep¢do da criangca e na compreensédo do papel da

brincadeira. A partir dai a crianca deixa de ser negligenciada e passa a ser vista como



116

pura e boa e, assim, passam 0s jogos, 0s brinquedos e as brincadeiras a serem

compreendidos valiosos na educacéo infantil.

Em consenso com diversos outros autores, Neves e Santiago (2009) apontam Rousseau
como um dos principais filésofos do iluminismo e o precursor do romantismo que, com
seus pensamentos avangados, marcou o surgimento da ideia da educacdo centrada na
crianca (pedocéntrica). Rosseau enxergava a crianga na criangca e nao a crianga sendo
um adulto em miniatura. Ressaltava ainda que o valor dos jogos e das brincadeiras ia
além da simples distracdo, significando implicacdes politicas e morais, passivel de
contribuir para a educagdo plena do ser humano. Com sua expressdo romantica e com
suas ideias revolucionarias em relacdo aos jogos, muito influenciou autores, pedagogos
e pensadores daquela época e das seguintes, 0s quais com seus exercicios divertidos na
aprendizagem promoveram uma abertura da viséo do jogo e uma transicdo entre 0 puro

artificio e a concepcao romantica.

Expandindo a reflexd@o sobre 0s jogos e as brincadeiras, as autoras apontam ainda que 0s
fildsofos Schiller® e Kant®® sugeriram uma associacdo entre o jogo e a arte. Ambos
entendiam que tanto o jogo quanto a arte eram atividades benéficas opostas a seriedade
social e ao trabalho Util. Entretanto, eles acreditavam que a arte, por deixar tragos

devido a sua producdo artistica, deveria ser considerada superior ao jogo.

Dufflo (1999) assegura que Kant deu legitimidade a associacdo entre 0 jogo e a arte ao
torna-la objeto de estudo cientifico e ao enfatizar a relacdo do jogo com a estética.
Acrescenta ainda que o jogo para Kant seria um meio de a crianca aprender a coagir a si
mesma a investir em atividades duradouras e a desenvolver forcas corporais,
enfatizando, assim, que os melhores jogos seriam aqueles nos quais 0s exercicios de

habilidades unem-se aos exercicios dos sentidos.

Quanto aos pensamentos de Schiller em complementariedade aos estudos de Kant nesta
tematica, Dufflo (1999) aponta que foi esse filésofo que desenvolveu a “teoria da
educacao estética” por meio da qual confiava ser possivel encontrar o equilibrio entre a

dominacdo da inteligéncia e dos sentidos. Seu principal legado filoséfico foi sua crenca

32 Friedrich Schiller (1759-1805) foi um poeta, médico, filésofo e dramaturgo aleméo. (WIKIPEDIA,
2020).

3 Immanuel Kant (1724-1804) foi um prussiano, amplamente considerado o maior filésofo da era
moderna, responsavel pela sintese entre o racionalismo continental e a tradicdo empirica inglesa.
(WIKIPEDIA, 2020).
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no papel da estética como forga civilizadora equilibrante entre a razdo e as sensagoes.
Entendia as sensagfes como tendéncias humanas naturais que deveriam atuar
conjuntamente com a razdo de forma harmoniosa e equilibrada. Assim, argumentava
que através do jogo e da experiéncia estética os individuos tornariam conscientes de
aspectos proprios de si e, portanto, se tornariam mais completos. Alias, afirmava que
somente pela beleza 0 homem caminha para a liberdade e que, portanto, a arte seria o
vetor para a unido e o equilibrio das duas forcas humanas antagdnicas: razdo e

sensacoes.

Acerca das contribuicbes de Schiller, Duflo (1999) afirma que esse fildsofo assegurou
seu pioneirismo na historia filos6fica dos jogos por meio de suas 27 cartas que
compdem a obra “Cartas sobre a educacdo estética do homem”, as quais foram redigidas
entre setembro de 1794 e junho de 1795 e publicadas em 1795 na revista “Les Heures”
fundada por Schiller e Goethe. Na carta de nimero 15, sintetizando sua compreensdo
sobre o papel dos jogos para os seres humanos, Schiller afirma: “O homem sé é de fato
homem quando joga.” (SCHILLER apud DUFLO, 1999, p.77).

Neves e Santiago (2009) apontam ainda que Schiller foi um dos pensadores que
defendeu a “teoria da energia excedente” com relacdo aos jogos, sendo que tal teoria
considerava que tanto o homem quanto o animal jogam para liberar sua energia
excedente que ndo é gasta com as atividades laborais, com a caca e com a fuga. Para as
autoras, essa ideia de Schiller é por exceléncia romantica na medida em que associa a
crianga e a arte por meio do jogo. Isto é, essa associacdo ocorre vez que a energia
revertida para se desempenhar jogos e brincadeiras ludicas sdo livres de obstaculos a

imaginacao e, assim, o ato de jogar e brincar muito se aproximam da produc&o artistica.

Aprofundando a reflexdo sobre os jogos e demonstrando pensamento divergente de
Schiller, as autoras ainda expdem que o fildsofo inglés Spencer®* ndo considerava que a
“teoria da energia excedente” fosse a Unica explicacdo para o jogo. Segundo ele o
anseio do ser humano pelo desempenho da atividade Iudica recairia sobre o instinto que
encontra no jogo uma tendéncia a imitacdo e intima relacdo com a arte. Entendia que o
jogo era um exercicio artificial de forcas, que na auséncia de exercicios naturais,
tornariam tdo dispostas para a liberacdo que se aliviariam por meio da simulagédo

propiciada pelo jogo. Acreditava, portanto, que na falta de uma atividade séria para o

34 Herbert Spencer (1820-1903) foi um filosofo, bidlogo e antropdlogo inglés, expressivo representante do
liberalismo classico e do positivismo. (WIKIPEDIA, 2020).



118

ser humano se engajar, o desempenho de uma atividade imitativa serviria para substitui-
la. Enxergava ainda as atividades infantis como a dramatizacdo das atividades dos
adultos. Classificou 0s jogos em trés categorias: “jogos sensorios-motor”, “jogos

artistico-estéticos” e “jogos de regras”.

Ja o pensador alemdo Karl Gross®, responsavel pela propositura da teoria
instrumentista evolutiva do jogo, fazendo uma releitura das ideias de Spencer sobre os
jogos, foi arduo defensor do jogo como lazer e treinamento para a vida futura. Causou
profunda influéncia nos pensamentos educacionais ao defender a ideia de que o periodo
da infancia seria um periodo propicio ao jogo e que este estaria diretamente relacionado
com o desenvolvimento da inteligéncia. Para ele o jogo na infancia seria um “pré-
exercicio” para o alcance da vida adulta, pois, brincando, a crianca exercitaria fisica e
psicologicamente para a aquisicdo de seu desenvolvimento préprio. Segundo ele, as
criangas ndo jogam porque sdo seres ludicos, mas porque somente desta maneira, com
as experiéncias individuais, complementam suas insuficiéncias hereditarias para
enfrentamento das atividades futuras da vida (BROUGERE, 1998; NEVES;
SANTIAGO, 2009).

A grande contribuicdo deixada por Gross foi o fato de ele ter posicionado
cientificamente o jogo considerando seus efeitos psicologicos, através dos aspectos
bioldgicos. De maneira mais certeira e convincente do que a “teoria da recapitulacdo”, a
“teoria do pré-exercicio” posiciona o0 jogo no ambito da educacdo. Ao conferir um
carater cientifico ao estudo do jogo, Gross assegurou sua associa¢do com a educacéo e
configurou um quadro tedrico que valoriza 0 jogo como instrumento pedagdgico.
(NEVES; SANTIAGO, 2009).

Segundo Brougére (1998) e Courtney (1980), o psicologo infantil Claparéde®® foi
influenciado pelos pensamentos de Spencer. Para ele o fundamento da arte pedagogica
encontrava-se principalmente na inclinagdo natural da crianga ao jogo, o qual
contribuiria sobremaneira para o desenvolvimento de uma pedagogia compreendida
como psicologia aplicada. Ao argumentar um postulado basilar da psicologia
justificando que o pensamento é uma atividade biologica a servico do organismo

humano, este psicologo proporcionou uma afirmacdo quase biolégica para o papel do

3 Karl Gross (1861-1946) foi um filésofo e pensador alemao. (WIKIPEDIA, 2020).

3% Edouard Claparéde (1873-1940) foi um neurologista e psicélogo do desenvolvimento infantil com
destaque nos estudos nas areas da psicologia infantil, da pedagogia e da formacdo de memoria.
(WIKIPEDIA, 2020).
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jogo na educacéo infantil. Assim, através da confluéncia de uma concepcao de origem
romantica reformulada segundo as bases da teoria da evolucdo de Darwin, Claparede

contribuiu para a passagem da teoria da psicologia a pedagogia.

Joseph Lee, influenciado por Gross, afirmou que o jogo realmente pode ser considerado
um método de aprendizagem infantil, uma vez que participa proeminentemente da lei do
desenvolvimento como estimulador corporal e mental até a superacao das dificuldades e
alcance do resultado. De fato, Joseph Lee compreendeu que os jogos ludicos sdo um
meio eficaz para a crianca conhecer a si propria e seu mundo, alem de entender o meio
em que vive e as outras pessoas. Acrescentou ainda que 0s jogos constituem também
um método de projecdo de um ideal de vida e conduta futura para os adolescentes
(BROUGERE, 1998; NEVES; SANTIAGO, 2009).

Também apontado como um nome relevante na histéria do jogo no pensamento
cientifico, Johann Paul Friedrich Ritcher®’, cujo pseud6nimo é Jean Paul, apresenta uma
significativa obra de exaltacdo a infancia. O autor evoca o “principio da recapitulacéo”
para explicar como cada geracao de criancas reproduz a historia do mundo desde a sua
origem e demonstra que seus jogos confirmam esta argumentacdo. Segundo seu
pensamento, a criangca como representacdo do primitivo e da sociedade arcaica,
potencialmente, vai reproduzir o desenvolvimento da humanidade (BENJAMIN, 2007;
NEVES; SANTIAGO, 2009).

Neves e Santiago (2009) percebem a origem romantica da descoberta da infancia nos
textos de Jean Paul apesar de ndo observarem uma incidéncia direta nas préticas de sua
época. Apontam que 0 autor evoca o aspecto social dos jogos e faz referéncia a
Rousseau ao apresentar sua ideia de um suposto contrato social entre as criangas,
segundo o qual elas reproduziriam a origem da sociedade através de seus jogos e
brincadeiras infantis. Isto €, as criancas brincando entre si, em um estado livre e
espontaneo, manifestam e exercem todos 0s aspectos da sociedade tais como sua

generosidade, sua cleméncia, sua autoridade e sua oposicao.

Para Jean Paul as atividades do jogar e brincar, portanto, significariam outra forma de

recapitulacdo infantil. Certo é que o0s jogos no universo infantil participam

37 Johann Paul Friedrich Ritcher (1763 — 1825), escritor alemdo, muito influenciado pelas ideias
iluministas e pelos pensamentos de Rousseau. Utilizava o pseudonimo Jean Paul na assinatura de suas
obras. (WIKIPEDIA, 2020).
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proeminentemente da entrada das criangas no mundo e a troca de conhecimento com
seus semelhantes por meio das brincadeiras que possibilitam o desenvolvimento de suas
forcas intelectuais. Assim, com um discurso infantil proprio, as criangas constroem uma
autonomia dos jogos infantis em relacdo aos jogos dos adultos; vez que geralmente os
jogos dos adultos valem dinheiro e sdo diferentes dos jogos infantis, os quais se
apresentam de forma natural e espontdnea no mundo dos pequenos (NEVES;
SANTIAGO, 2009).

Um admirador da extensa obra narrativa de Jean Paul, Walter Benjamin (2002)
reconhece que 0 autor se caracteriza por uma imaginacao nédo raro bastante extravagante
em suas satiras e idilios pequeno-burgueses. Exalta sua obra intitulada “Levana”,
dedicada a uma teoria educacional, pela demonstracdo do conhecimento psicoldgico da

vida interior da crianga.

Também situado no centro das ideias romanticas com consciéncia poética do mundo
encontra-se 0 pedagogo alem&o Frobel®. Ao propor a préatica do uso de brinquedos e
jogos especificos para criangas promoveu uma real influéncia no &mbito da educacao
infantil. Frobe afirmou ainda que tanto as palavras quanto 0s jogos representam uma
forma de expressdo com a qual a crianga projeta para o exterior as suas ideias e
sentimentos interiores mais intimos. Portanto, os jogos além de serem manancial de
exploracdo das leis essenciais de si e da vida, seriam simultaneamente uma maneira
pratica de cada crianca exteriorizar as suas verdades mais particulares expressando o seu
entendimento (BROGERE, 1998).

Em suas andlises acerca das teorias relativas aos jogos infantis, Kishimoto (2014)
acrescenta que os apontamentos de Frobel, além de apresentar ligacdo com a filosofia
romantica, inaugurou uma modernidade ao instituir uma pedagogia tendo a
representacdo simbolica como centro da atividade infantil e, consequentemente, centro
de sua educacdo. Continuando, afirma que Frobel em consonancia com os pensamentos
de Ritcher, também apoiou a “teoria da recapitulacdo” ao defender a repeticdo da

historia da humanidade e o desenvolvimento infantil.

38 Friedrich Wilhelm August Frobel (1782- 1852) foi um pedagogo e pedagogista alem&o com raizes na
escola de Pestalozzi e famoso por ser o fundador do primeiro jardim da infancia, também esta situado no
centro das ideias romanticas com consciéncia poética do mundo. (WIKIPEDIA, 2020).
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O psicologo Piaget®® também dedicou parte de sua extensa obra na analise da relagdo
dos jogos e das brincadeiras no ambito do desenvolvimento infantil. Apesar de Piaget
apresentar influéncia de Groos, principalmente no que se refere a oposicdo a “teoria da
energia excedente”, aceitou 0s aspectos da “teoria do pré-exercicio” para 0s jogos e
exercicios, mas ndo aceitou 0s pressupostos desta teoria para 0s jogos simbolicos.
Diferentemente da tese de Groos que vincula o comportamento infantil por seu
funcionamento repetido, a tese de Piaget trata de explicar os jogos simbdlicos pela
prépria estrutura do pensamento da crian¢a e seu desenvolvimento, conferindo-lhes um

relevante papel na evolugdo cognitiva da crianga (NEVES; SANTIAGO, 2009).

Foi a partir do contato com seus proprios filhos e, posteriormente, com a observacao
sistematica de muitas outras criancas com a colaboracdo de varios auxiliares, que Piaget
concluiu que havia diferencas esséncias na forma de pensar dos adultos e das criancas,
apontando o fato das habilidades humanas serem adquiridas e desenvolvidas ao longo
da trajetdria de vida de cada individuo. Diante disto, aprofundou os estudos acerca da
evolucdo do pensamento até a adolescéncia e buscou compreender 0s mecanismos
mentais que os seres humanos utilizam para capturar e apreender o mundo. Prop0s,
entdo, uma teoria de etapas apontando que os individuos passam por uma série de
transformacbes ordenadas, oriundas da interacdo com o ambiente e 0S outros
semelhantes e que assim constroem estruturas mentais proprias e desenvolvem maneiras
de fazé-las funcionar. Acreditava que o desenvolvimento da inteligéncia dos seres
humanos ocorre através da aquisicdo e acomodacao que constituem esquemas mentais
que se modificam constantemente, configurando as etapas de desenvolvimento
intelectual (NEVES; SANTIAGO, 2009; PIAGET, 1970).

No Brasil, atualmente, dentre outros importantes educadores e estudiosos da relacdo dos
jogos com a educacgdo infantil, destacam-se as respeitaveis contribuicdes de Celso
Antunes (2003), Tizuko Morchida Kishimoto (2000, 2003, 2014), Maria Aparecida
Camargo (2003) e Libéria Rodrigues Neves (2009).

Celso Antunes (2003) e educador e escritor formado em geografia, mestre em ciéncias
humanas e especialista em inteligéncia e cognicgéo, atuante em todos os graus de ensino.

Em sua obra o educador defende os jogos como os mais eficientes estimuladores para o

39 Jean Piaget (1896-1980), hidlogo, psicologo e epistemologo suico, considerado um dos mais
importantes pensadores do século XX, dedicou parte de sua extensa obra a analisar a relagdo dos jogos e
brincadeiras no &mbito do desenvolvimento infantil. (WIKIPEDIA, 2020).
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desenvolvimento das multiplas inteligéncias. Assegura que 0s jogos sd&o o melhor
caminho para a descoberta da individualidade, além de serem a iniciacdo ao prazer
estético. Entretanto, adverte que 0s jogos e brincadeiras devem ser usados
pedagogicamente de forma cuidadosa e planejada para que estimule adequadamente as

etapas de desenvolvimento infantil.

Tizuko Morchida Kishimoto (2014) é professora e pesquisadora da Faculdade de
Educacdo da Universidade de S&o Paulo, atuante no campo de educacdo infantil
focalizando seus estudos na formacéo de professores, propostas pedagogicas, historia e
politicas publicas, museu e brinquedoteca, letramento e o brincar. Produz materiais
pedagdgicos destinados a professores e a comunidade em geral. Mantém grupos de
pesquisa no Brasil em rede com grupos internacionais para discutir a infancia. E
especialista no campo dos jogos e brincadeiras, inclusive mantém contato com

pesquisadores da International Toy Research AssociationC.

Maria Aparecida Camargo (2003), brasileira, doutora em educagdo, descreve uma
pratica de aplicacdo de jogos cénicos em escolas que atendem educandos de baixa

renda, com o objetivo que visam a inclusdo social.

Libéria Rodrigues Neves (2009), natural de Belo Horizonte, psicéloga, atriz e educadora
social que desenvolve pesquisa e acBes nas areas de arte e educacdo, pedagogia social e
psicanalise; com intervenc@es e conversacdes por meio de jogos teatrais nas escolas da
rede municipal de Belo Horizonte e da Associacdo Brasileira de Pesquisa e Pds-
Graduacdo em Artes Cénicas.

2.3.5.2. Os Jogos, Brinquedos e Brincadeiras no Campo da Psicologia

Kaufmann (1996) expde que Freud, ao propor a hipGtese de um lugar psiquico
especificamente referido a uma espécie de consciéncia inconsciente, ndo inventou um
conceito simplesmente imaginando e falando. Com base em suas investigagdes clinicas
pessoais, Freud, na verdade, deu a um termo ja existente um sentido novo. Isto é,
observando os lapsos, os atos falhos, os sonhos e os esquecimentos que falham ou
quebram, de uma maneira incompreensivel, a continuidade I6gica do pensamento e do
comportamento da vida cotidiana de seus pacientes, € que Freud investigou os sintomas

compulsivos dos neurdticos e descobriu a significagdo paradoxal inerente a eles. Assim,

40 Associacdo Internacional de Pesquisa de Brinquedos. (Traducéo nossa).
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fica explicito em seus registros realizados ao longo de sua extensa vida profissional,
organizados em suas “Obras Completas”, que embora estivesse interessado nos
mecanismos da consciéncia, seu interesse maior jazia nas areas da consciéncia menos

expostas e exploradas.

Neves e Santiago (2009) explicam que Sigmund Freud, como pioneiro e sistematizador
da teoria psicanalitica, inicia seu pensamento teorico afirmando que nédo existe nenhuma
descontinuidade mental. Isto é, como nada ocorre ao acaso, também nenhum processo

mental é descontinuo ou ocorre por acaso.

H& uma causa para cada pensamento, para cada memdria revivida,
sentimento ou acdo. Cada evento mental é causado pela intengdo
consciente ou inconsciente e determina-se pelos fatos que o
precederam. Quando um pensamento ou sentimento parece ndo se ver
relacionado aos pensamentos e sentimentos que o precedem, as
conexdes se mostram no inconsciente. (NEVES; SANTIAGO, 2009,
p.60).

Segundo as autoras, Freud afirmava que o material inconsciente é carregado de
vivacidade, vez que quando se da a liberacdo das memdrias muito antigas pela
consciéncia, essas se apresentam com toda sua vitalidade e forga emocional. Os
processos mentais sao atemporais, ou seja, ndo séo ordenados temporalmente e de modo
algum sdo alterados pelo tempo. A maior parte da consciéncia é inconsciente, o qual
contém as principais determinantes da personalidade do individuo bem como as formas

de energia psiquica e os instintos (“as pulsfes”).

Fadiman (1986) assegura que Freud referia-se as “pulsdes” como as forgas propulsoras
que incitam e dirigem as pessoas as ac¢les particulares de cada individuo. O nimero de
acOes possiveis para um individuo é a soma de suas necessidades bioldgicas iniciais,
seus desejos mentais que podem ou ndo ser conscientes e, evidentemente, uma
abundéncia de vivéncias e ideias anteriores, dentro da disponibilidade de opg¢bes. Em
um modelo mental e comportamental saudavel e aceitavel, a finalidade € a reducdo
dessa tensdo a niveis admissiveis. Entretanto, inmeros pensamentos e comportamentos
parecem criar tensdo e ansiedade, podendo indicar blogueio das “pulstes”. Apesar de
ser possivel identificar inUmeras “pulsdes”, Freud as reduziu a duas forcas basicas: a
libido, que é uma for¢a mantenedora da vida; e a energia agressiva, que ¢ a estimuladora

da morte. Ndo sendo o antagonismo destas forcas tdo claro e visivel, a vida mental do
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individuo é marcada por uma série interminavel de conflitos e acordos psiquicos entre
ambas “pulses” que constantemente se opdem (NEVES; SANTIAGO, 2009).

De acordo com Freud (1920), o objetivo fundamental da psique & conservar um nivel
aceitavel de equilibrio dindmico mental que maximiza o prazer e minimiza o desprazer.
Em suas “Formulagdes sobre os dois Principios do Funcionamento Mental” (1911), ele
sugere que o aparelho mental atua apoiado no “principio do prazer” que é a tendéncia a
reducdo do nivel de excitacdo em seus sistemas. Segundo ele, o aparelho mental do
individuo somente se afasta desta tendéncia ao prazer diante da ameaca do desprazer
com a intervencdo do “principio de realidade” que é a tendéncia cuja funcdo é a
excitacdo do sistema como forma de prepara-lo para enfrentar e afastar as causas que

percebe como capazes de produzir o desprazer.

Ao analisar a obra de Freud, Neves e Santiago (2009) esclarecem que o principal
problema da psique é encontrar estratégias para enfrentar a ansiedade que é provocada
pelo aumento da tensdo ou desprazer, desenvolvidos em situacdes reais ou imaginadas
qguando a ameaca corporal ou psiquica é muito significativa para ser ignorada, dominada
ou descarregada. Portanto, a psique age de duas maneiras visando minimizar a
ansiedade: lidando diretamente com a situacdo ou deformando-a e negando-a. Isto é,
adotando uma estratégia de falsificacdo da ameaca para protecdo contra a tensao interna

ou externa.

Salientam ainda as autoras que a medida que o bebé se transforma em crianca, a crianca
em adolescente, o adolescente em adulto, mudancas significativas ocorrem no que é
desejado e na maneira destes serem satisfeitos. Neste universo, aponta que o jogo, na
obra de Freud, parece ser um fendmeno comportamental estudado em relacdo a outros
fendmenos tal como a criacgao artistica ou em razdo do que denomina como “pulséo de
morte” atraveés da “repeticdo”. Portanto, a importancia do jogo habita nos aspectos
psiquicos (sentimentos, emocdes e afetos) que sdo ocasionalmente nele manifestados.
Ao jogar, o individuo se apoia na realidade para transforméa-la e, assim, projetar outro

mundo conforme seus desejos psiquicos, sem os empecilhos da realidade.

Em sua obra “Além do Principio do Prazer” (1920), Freud apresenta a “compulsdo a
repeticdo” presente no comportamento das criangas e no tratamento psicanalitico como
um fendmeno suficientemente poderoso para opor-se ao “principio do prazer”. Esta

“compulsdo a repeticdo” atua como um instinto de carater destrutivo e conservador e em
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oposi¢do aos instintos da vida. De fato, o texto demonstra que o jogo é fundamental
como experiéncia da manifestacdo da ‘“compulsdo a repeticdo” que auxilia ao
funcionamento mental psiquico a experimentacdo de alguma coisa distinta da

dominag&o Unica do prazer.

As atividades ladicas infantis sdo uma tendéncia compulsiva a repeticdo que ora se
apresenta como um modo de revivescéncia de prazeres originais, ora como meio de
ordenacdo do espaco para a obtencdo de conforto fisico e psiquico; mas, também como

“pulsdo de morte”, de caréter instintivo e inconsciente (SILVA, 2002).
Silva (2002) afirma que:

Esta pulsdo, que nos jogos e brincadeiras infantis pode ser entendida
como uma tendéncia a busca e manutengdo do sentimento de prazer,
na construgdo dos espacos de cultura humana é uma tendéncia a
obtengdo da sensagdo de conforto, entendido este ndo s6 como uma
situacdo de comodidade fisica, mas, também, psiquica, de carater
econdmico, que resulta da percepcdo de uma situacdo na qual estejam
ampliadas as possibilidades de prazer e reduzidas as de desprazer.
(SILVA, 2002, p.90).

Silva (2002) destaca que Freud explica que a repeticdo, do ponto de vista da ordenacéo
das experiéncias comportamentais no espaco, atende a tendéncia determinada pelo
“principio do prazer”, de obtencdo do conforto pela reducdo do nivel de excitacdo no
aparelho mental. Certo é que a repeticdo, como funcéo a eliminacdo de situagdes que
exijam demasiada atencdo, torna-se automatica ndo despertando qualquer excitacdo. A
ordenacdo do espaco, como acao que visa conservar forcas € uma acdo que objetiva
alcancar conforto ou evitar o desconforto. Entretanto, os individuos também repetem as
acOes em suas vidas por prazer e as repetem em exaustdo. Repetem justamente aquelas
acOes que, de algum modo e em algum momento, propiciaram 0S prazeres mais
genuinos e intensos. Assim, tanto repetem as situagdes mais prazerosas, Como 0 Sexo, 0S
passos da dancga, os refrbes de musicas, que a propria agdo de repetir adquire conotagdo

de prazer.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao experiéncias ludicas que as criancas realizam
no tempo e no espaco, seguindo determinadas regras ou ritos, dentre os quais se destaca
a repeticdo. Neste sentido, Benjamin (1992) explica que a “lei da repeticdo™ é, para
crianca, a alma do jogo; que nada a torna mais feliz do que o “outra vez”. Para as

criancas, o impulso para repeticdo nas brincadeiras Iudicas é quase tdo forte e ardiloso
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como o é no instinto sexual. De fato, ele nos esclarece que ndo foi em vao que Freud
julgou descobrir nos jogos ludicos um “além do principio do prazer”. Assim, cada uma
das experiéncias mais profundas vivenciadas pelos individuos anseia insaciavelmente
por repeticdo e retorno, pela busca da reconstituicdo da situacdo primitiva de onde
proveio. Portanto, a esséncia do jogo € a transformacdo da experiéncia comovente em

habito; ao invés de um “fazer de conta que”, € um “fazer sempre de novo”.

De fato, em suas reflexdes sobre a crianca e o brincar, Benjamin (2002), ciente dos
apontamentos de Freud sobre a compulsdo por repeti¢do, aponta que nada torna uma
crianca mais feliz do que a repeticdo de um jogo, a qual, ao brincar, sempre clama por
“mais uma vez”. Assim, o autor enfaticamente chama a atencdo para a lei da repeticdo

no mundo dos jogos:

Um tal estudo teria, por fim, de examinar a grande lei que, acima de
todas as regras e ritmos particulares, rege a totalidade do mundo dos
jogos: a lei da repeti¢do. Sabemos que para a crianga ela é a alma do
jOgo; que nada a torna mais feliz do que o “mais uma vez”. A obscura
compulsdo por repeticdo ndo é aqui no jogo menos poderosa, Menos
manhosa do que o impulso sexual no amor. E ndo foi por acaso que
Freud acreditou ter descoberto um “além do principio do prazer” nessa
compulsdo. E, de fato, toda e qualquer experiéncia mais profunda
deseja insaciavelmente, até o final de todas as coisas, repeticdo e
retorno, restabelecimento da situacdo primordial da qual ela tomou
impulso inicial. (BENJAMIN, 2007, p. 101).

Para Freud, o jogo é o primeiro vestigio da atividade poética da crianga. Ao jogar, a
crianga utiliza simbolos que sdo réplicas das situacGes de sua vida e, por meio deles,
aproxima seu mundo da realidade ao criar um mundo novo para si, ou melhor, transpde
as coisas de sua realidade para uma nova ordem que melhor lhe convém (BROUGERE,
1998). O jogo é a maneira que a crianca tenta ordenar a sua realidade de acordo com o
pensamento simbolico de seu inconsciente, através da “catarse” e da “repeticdo”
(NEVES; SANTIAGO, 2009).

Segundo Benjamin (2002, p.101), a crianca age conforme esta pequena sentenca de
Goethe: “Tudo a perfeigdo talvez se aplainasse, se uma segunda chance nos restasse.”,
no sentido de que com a repeticdo a crianca tivesse a oportunidade de fazer melhor,
comegando novamente desde o inicio e assim, estaria indo de forma prazerosa rumo as

conquistas.

Para ela, porém, ndo basta duas vezes, mas sim sempre de novo,
centenas e milhares de vezes. N&o se trata apenas de um caminho para
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assenhorear-se de terriveis experiéncias primordiais mediante o
embotamento, conjunto malicioso ou parodia, mas também de
saborear, sempre de novo e da maneira mais intensa, os triunfos e as
vitdrias. O adulto, ao narrar uma experiéncia, alivia o seu coracdo dos
horrores, goza duplamente uma felicidade. A crianga volta a criar para
si todo o fato vivido, comeca mais uma vez do inicio. Talvez resida
aqui a mais profunda raiz para o duplo sentido nos “jogos” alemaes:
repetir o mesmo seria o elemento verdadeiramente comum. A esséncia
do brincar ndo é um “fazer como se”, mas um “fazer sempre de novo”,
transformacdo da experiéncia mais comovente em habito.
(BENJAMIN, 2007, p. 101-102).

E com frequéncia que a crianca se apropria dos jogos como seu modo preferido para
tratar aspectos da realidade que apresentam dificuldades insuperaveis para serem
diretamente tratadas. Assim, o efeito terapéutico do jogo estd na crianca aprender, no
imaginéario, a controlar os impulsos que séo, até aquele momento, dificeis de serem

controlados na realidade, esclarece Courtney (1980).

Neste mesmo sentido, Neves e Santiago (2009) também ressaltam a importancia dos
jogos para criangas como meio de transformacéo da passividade em acdo e, desta forma,
como meio de transformacdo de sua realidade pela experimentagdo do mundo
imaginario e ladico dos jogos:
Assim, no jogo dramético, a crianga criaria um mundo proprio para
dominar a realidade procurando, em um mundo imaginario, resolver
experiéncias da vida real que até entdo ela ndo teria sido capaz de
resolver. Apesar de a catarse poder ocorrer, 0 mecanismo basico do
jogo seria a compulséo a repeticdo, capaz de reativar e reexperimentar
situacBes que ndo foram compreendidas pela crianca. Neste sentido, o
jogo pode ser analisado como uma proje¢do do mundo mais intimo da

crianga, significando como ela transforma passividade em acdo.
(NEVES; SANTIAGO, 2009, p.66).

Apesar de toda a riqueza de possibilidades das fungdes terapéuticas e educativas dos
jogos, Sigmund Freud ndo se dedicou ao aprofundamento de suas investigacdes. Mas, é
inegavel a sua contribuicdo ao desvendar e descrever o processo de funcionamento
psiquico da mente e sugerir que o jogo das criancas é orientado por desejos, 0s quais
ndo se opdem totalmente a realidade, mas auxiliam a crian¢a na preparacdo de sua
realidade futura. De fato, a tarefa de estudar e analisar 0s jogos e brincadeiras sob o viés
da cura analitica das criangas coube a psicanalistas posteriores a ele, tais como Melanie
Klein, Susan lIsaac, Anna Freud, Donald Winnicot e Jacques Lacan, dentre outros
(LAURENTINO; MELO, 2015; NEVES; SANTIAGO, 2009).
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A psicanalista Melanie Klein*' (1932) criou sua propria teoria acerca do
desenvolvimento do bebé baseada em sua vida emocional a partir de suas primeiras
relagbes com sua mae através do seio materno; criando, assim, o conceito de “seio bom
e seio mau”. Ao se desenvolver, o bebé percebe que 0 mesmo objeto que odeia (“seio
mau”) ¢ o mesmo que ama (“seio bom”). Assim, ao perceber que ambos 0s registros
fazem parte de uma mesma pessoa e ao temer perder o “seio bom”, desenvolve um
conjunto de ansiedades depressivas e suas respectivas defesas de ego, as quais sdo
chamadas por Klein de posicOes depressivas. Para ela, todo o psiquismo e seu
desenvolvimento funcionam baseados a partir dessas posicGes depressivas. Neste
sentido, o desenvolvimento em fases (oral, anal e falica) como proposto por Freud €
substituido por um elemento mais dindmico até entdo ndo visto na psicanalise. Em seu
pensamento, o0 psiquismo tem um funcionamento dinamico que se inicia com 0

nascimento e termina com a morte (KLEIN, 1932).

Em suas obras completas, ha alguns estudos dedicados exclusivamente as criancas e seu
desenvolvimento emocional e psiquico, como pode ser observado em: “A psicanalise de
criangas” (1932), "O desenvolvimento inicial da consciéncia na crianga” (1933) e

"Algumas conclusdes tedricas relativas a vida emocional do bebé” (1952).

De fato, a escola Kleiniana ndo s6 deu origem a uma técnica de analise do jogo das
criancas entre dois e seis anos, mas acompanha o desenvolvimento do jogo, em especial
0 jogo dramaético, em todos os periodos do desenvolvimento do individuo. Ademais,
estende os estudos aos fendmenos educacionais (NEVES; SANTIAGO, 2009).

Nesta mesma linha, segundo Neves e Santiago (2009), a psicéloga educacional britanica
Isaacs*? publicou iniimeros estudos sobre o desenvolvimento intelectual e social das
criangas e promoveu o movimento da escola infantil. Para ela, a melhor maneira das
criancas aprenderem era desenvolvendo sua independéncia. Acreditava que 0 meio mais
eficaz da crianga alcancar sua independéncia era atraves da brincadeira, e que o papel
dos adultos e dos primeiros educadores era apenas orientar as brincadeiras das criancas,
pois elas aprendem melhor através de suas préprias brincadeiras. Desta maneira, 0 jogo

envolve uma forma perpétua de experimento e, portanto, 0s jogos e brincadeira séo

41 Melanie Klein (1882 — 1960) nascida em Viena, foi uma psicanalista austriaca, que, em geral, é
classificada como psicoterapeuta pos-freudiana. E considerada uma psicanalista dissidente do freudismo
ortodoxo que fundou a escola inglesa. (WIKIPEDIA, 2020).

42 Susan Sutherland Isaacs (1885-1948) foi uma importante psicéloga educacional e psicanalista britanica
seguidora e divulgadora da escola Kleiniana que publicou inimeros estudos sobre o desenvolvimento
intelectual e social das criancas e promoveu 0 movimento da escola infantil. (WIKIPEDIA, 2020).
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essenciais para o crescimento das criangas e para 0 seu aprendizado. Reconhece as
necessidades emocionais das criangas e a importancia das brincadeiras simbdlicas e de
fantasia como alivio para os sentimentos da crianca, sob a afirmacdo de que estas

contém aspectos terapéuticos e educacionais.

Com vérias divergéncias de pensamento com Klein (1932, 1933, 1952), Neves e
Santiago (2009) apontam que a pedagoga e psicanalista Freud*® (1971) acreditava que
medidas educacionais eram mais importantes que medidas analiticas para se ajudar uma
crianca a aceitar e lidar com as demandas do superego e que, portanto, as interpretacdes
analiticas deveriam ser realizadas com moderagdo. Assim, defendeu a prética analitica

com as criangas com o0 emprego de jogos e brincadeiras com reserva e cautela.

Ja o analista inglés Winnicott**, com um pensamento intermediario entre a corrente
freudiana e a kleiniana, apresenta uma compreensdo do brincar como base da origem e
do desenvolvimento do sujeito psiquico. Para ele, o ser humano é o resultado do
encontro de seu potencial congénito com a cultura em que se encontra inserido. E neste
encontro que cada individuo confere sua singularidade e se torna um “ser” vivo e real
(FRANCO, 2003; LAURENTINO; MELO, 2015; NEVES; SANTIAGO, 2009).

Para ele a brincadeira é uma forma bésica de viver, universal e propria da satde que
facilita o desenvolvimento da crianca e a conduz aos relacionamentos grupais. O brincar
deve ser visto como uma experiéncia criativa. Para ele, o ato de brincar é um indicador
da saude, do crescimento e do sentimento de ser. Assim, o prazer na brincadeira é a
garantia da satde daquele que brinca (LAURENTINO; MELO, 2015).

Winnicott propGe algo diferente, vez que considera o brincar em si como um objeto de
estudo. Para ele o brincar ndo se limita as criangas apenas, mas se estende aos adultos
também. O brincar de Winnicoutt se situa entre os dois campos propostos por Freud

by

quanto a experiéncia dos individuos: um campo relacionado a experiéncia interna,

43 Anna Freud (1895 - 1982), nascida na Austria, foi a sexta e Gltima filha de Signmund Freud. Pedagoga
de formacdo, se tornou psicanalista, pioneira no tratamento psicanalitico voltado para criangas.
Estabeleceu clinicas e bercarios para criancas que eram vitimas da guerra, sobreviventes do holocausto,
ou que estavam sendo atormentadas pelas suas vidas. Na area da andlise infantil, definitivamente
aprofundou seus estudos nos anos de 1926 e 1927, tendo escrito sua principal obra: “O tratamento
psicanalitico de criangas”. (WIKIPEDIA, 2010).

4 Donald Woods Winnicott (1896 — 1971), nascido em Plymouth, foi um proeminente pediatra e
psicanalista inglés. Deixou uma heranga tedrica e pratica fundamental na area da pediatria. Como
psicanalista, teve voz propria, sabendo se bem se situar entre a corrente freudiana e a kleiniana. Durante a
Segunda Guerra Mundial, criou lares de acolhida e centros para atender os pequenos durante o0s
bombardeios. Tornou-se presidente da British Psychoanalytical Society e foi sempre uma ponte
excepcional entre a psiquiatria e a psicanalise. (WIKIPEDIA, 2020).
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pessoal e psiquica, propria de cada um; e o outro relativo a realidade externa
compartilhada socialmente com outros individuos. Ele se refere a um campo
intermediario, que faz a transicdo entre esses dois polos freudianos, sendo que a
transicionalidade estd no encontro entre 0 mundo psiquico e 0 mundo socialmente
construido (FRANCO, 2003; LAURENTINO; MELO, 2015).

Este campo intermediario constituido tanto pela realidade interna quanto pela realidade
externa é essencial para se compreender o brincar de Winnicott; pois, para ele, o brincar
é a ponte entre 0 mundo interno psiquico e o externo socialmente construido. Essa area
intermediéria tem a ver com a capacidade do bebé de, gradativamente, perceber e
aceitar a realidade socialmente construida. Trata-se de uma transicdo paulatina que
comeca com a ilusdo do bebé como ser potente e criador do mundo que o circunscreve,
passa por uma desilusdo quanto a sua onipoténcia e finaliza com certa aceitacdo da
realidade social e culturalmente construida (FRANCO, 2003; NEVES; SANTIAGO,
2009).

Neste sentido, Franco (2003) explana que o modo como Winnicott concebe o brincar
tem a ver com varios tempos. No primeiro tempo, o brincar se inicia com a relacdo do
beb& com a sua mae, sendo que o bebé e o objeto estdo fundidos. A visdo que o bebé
tem do objeto é subjetiva. O brincar s6 é possivel mediante uma acdo, digamos,
apaixonada da mée na direcdo de seu bebé. A méae suficientemente boa se orienta para
concretizar aquilo que o bebé esta pronto a encontrar. Uma acdo que s6 aos poucos vai
se desfazendo. No segundo tempo, o objeto é repudiado como “ndo-eu”, aceito de novo
e objetivamente percebido. Neste tempo, a mde devolve ao bebé o objeto que ele
repudiou. A mae oscila entre ser o que o bebé tem capacidade de encontrar e ser ela
propria, aguardando ser reencontrada. Se a mae tem razoavel sucesso no desempenho
desses papéis, entdo o bebé tem a experiéncia magica da onipoténcia, 0 que 0 prepara
para a futura desilusdo necesséria. Em um estagio mais avancado o bebé tem a

experiéncia de ficar sozinho na presenca de alguém. Assim, conclui o autor:

A crianca brinca confiante de que a pessoa a quem ama esta la,
disponivel, sustentando o brincar. A mée é esquecida, mas quando
lembrada, o é como alguém que merece confianca e pode ser
facilmente acessada. Assim, a crianca vai ficando pronta para a
experiéncia de desfrutar de uma éarea de superposicao de duas areas do
brincar. Nao s6 o bebé brinca e é observado; a méae brinca com o bebé
também, no comeco age de modo a ndo romper o dinamismo da
brincadeira infantil. Depois, a mde pode introduzir plenamente o seu
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brincar; a crianca, por sua vez, pode experimentar relacionar-se com
ideias que ndo lhe séo proprias. (FRANCO, 2003, p. 4).

Para Winnicott, a brincadeira € uma forma bésica de viver, universal e prépria da saude
que facilita o desenvolvimento da crianca e a conduz aos relacionamentos grupais. Para
ele, 0 ato de brincar é um indicador da saude, do crescimento e do sentimento de ser.
Assim, o prazer na brincadeira é a garantia da satde daquele que brinca. O brincar deve
ser visto como uma experiéncia criativa, pois € atraves da brincadeira que a crianca
entra em contato com seu sentido de existéncia e com a sua identidade. E no cenério da
brincadeira que a crianca pode imaginar, testar, experimentar, compartilhar, aprender,
idealizar... Assim, 0 que acontece nesse universo psiquico auxilia na sua evolugéo e
formag¢do como “ser”, como individuo com identidade propria (LAURENTINO;
MELO, 2015).

De fato, salienta Winnicott que, mais importante do que focar e analisar o jogo, é focar
e analisar o proprio ato de jogar. Consequentemente, a acdo do ato de jogar prevalece
em relacdo a interpretacdo do jogo. Para ele, o jogo se destaca, dentre outras
possibilidades de experiéncia, como criador de um espago potencial, uma zona
intermediéria entre a realidade interna e a realidade externa, recinto de toda e qualquer
atividade sociocriativa cultural. Acrescenta que o cerne da criatividade manifesta-se na
destruicdo e recriacdo de objetos (NEVES; SANTIAGO, 2009).

Sendo vejamos:

E 0 espaco do imaginario o espaco do jogo. E nesse espago, criado
pelo bebé para aceitar estar sozinho, que vira alojar-se a experiéncia
cultural e artistica: se o objeto transicional perde sua significacéo, é
porque os fendmenos transicionais tornam-se difusos e se estendem
por todo o dominio cultural. (WINNICOUTT, 1975, p.13 apud
NEVES e SANTIAGO, 2009, p. 69).

O mais proeminente nome subsequente da psicanalise, segundo Neves e Santiago
(2009), Lacan®, partindo do pressuposto de que os seres humanos somente existem

porque falam, construiu uma nocdo de sujeito do desejo, operante por meio da

4 Jacques-Marie Emile Lacan (1901-1981), nascido em Paris, foi um psicanalista francés. Depois de seus
estudos em Medicina, Lacan se orientou em Direcdo a Psiquiatria e, depois de analisado por Rudolph
Loewenstein, ele passou a integrar a Sociedade Psicanalitica de Paris em 1934. Foi um dos grandes
intérpretes de Freud e deu nascimento a uma corrente psicanalitica: o lacanismo, em que concebe o
inconsciente estruturado como uma linguagem. (WIKIPEDIA, 2020).
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linguagem. Isto €, o sujeito seria a capacidade da linguagem que indicaria um desejo
que ndo se tem noticia.

Segundo as autoras, Lacan propde trés registros para a experiéncia humana na sequéncia
daqueles sugeridos por Freud (o ide, 0 ego e o superego), sendo eles: o real, o simbolico
e 0 imaginario; os quais se entrelacam e ddo coeréncia ao psiquismo. Para ele, ha
sempre algo que escapa na linguagem e na fala e que pode ser mais bem apreendido na
crianca com o jogar. E nesta regido que ele acredita estar o real: algo que somente se

identifica por meio dos simbolos, imagens e sentidos da cultura em que se esta inserido.

Na abordagem lacaniana, a crianga nédo repete situagdes passadas apenas por possuirem
sentido ou significado, mas porgue a repeticdo Ihe faz gozar; ou seja, lhe faz ter prazer.
Assim, acredita Lacan que € devido a sequéncia de gozos, e ndo ao significado do jogo
ou brincadeira infantil, que a crianca repete e repete algo que ela ainda ndo consegue

elaborar.

Piaget*® foi um renomado psic6logo suico, com uma vasta obra de mais de cinquenta
livros e centenas de artigos, que se tornou conhecido por seu trabalho pioneiro no
campo da inteligéncia infantil. Passou grande parte de sua carreira profissional
interagindo com criancas e estudando seu processo de raciocinio. Seus estudos tiveram
um grande impacto sobre os campos da Psicologia e da Pedagogia. Procedeu a algumas
analises acerca da relacdo do jogo e o desenvolvimento infantil. Para explicar o
desenvolvimento intelectual, partiu da ideia de que os atos bioldgicos sdo atos de
adaptacdo ao meio fisico e organizaces do meio ambiente, sempre procurando manter
um equilibrio. Assim, de forma analoga, entendeu que o desenvolvimento intelectual
age do mesmo modo que o desenvolvimento bioldgico. Enfim, a atividade intelectual

ndo pode ser separada do funcionamento “total”” do organismo (BARDINE, 2020).

Procurando entender os mecanismos mentais que o individuo utiliza para captar o

mundo, Piaget (1970) estudou a evolugdo do pensamento e formulou uma teoria em que

46 Jean William Fritz Piaget (1896-1980) foi um bidlogo, psicélogo e epistemdlogo suico, considerado um
dos mais importantes pensadores do século XX. Fundou a Epistemologia Genética, teoria do
conhecimento com base no estudo da génese psicoldgica do pensamento humano. Piaget também teve um
consideravel impacto no campo da ciéncia da computacao e influenciou a criagéo de interfaces de usudrio
a partir dos anos 1980. Em 1919, comeca a trabalhar no Instituto Jean-Jacques Rousseau, quando publica
0s primeiros artigos sobre a crianga. O nascimento dos filhos (1925-1931) amplia o convivio diario com a
"crianca pequena” e possibilita o registro de observagdes que geram novas hipéteses sobre as origens da
cogni¢do humana. Durante sua estadia em Paris, Piaget é convidado a padronizar os testes de raciocinio
desenvolvidos nos Estados Unidos; experiéncia que lhe permitiu delimitar um campo de estudos
empiricos: 0 pensamento infantil e o raciocinio l6gico. (WIKIPEDIA, 2020).
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0s seres humanos passam por uma sequéncia de mudancgas ordenadas, originarias da
interacdo com o ambiente, e constroem, assim, estruturas mentais de raciocinio e as
colocam para funcionar. Para ele, a construcdo do conhecimento ocorre quando
acontecem acOes fisicas ou mentais sobre objetos que, provocando o desequilibrio,
resultam em “assimilagdo” ou “acomodacdo”, construindo esquemas mentais que vao se
modificando e criam estagios de desenvolvimento. Essas estruturas mentais sdéo 0 modo
através do qual os individuos, intelectualmente, organizam o meio. Sao estruturas que se
modificam de acordo com o desenvolvimento mental, tornando-se cada vez mais
refinadas na medida em que a crianga se torna mais apta a generalizar os estimulos. Em
assim sendo, 0s esquemas cognitivos dos adultos sdo decorrentes dos esquemas
sensdrio-motores da crianca, sendo que 0S processos responsaveis por essas mudancas

séo as estruturas cognitivas de “assimilagéo” e “acomodacao”.

A “assimilacd0” é o processo cognitivo de anexar novos eventos externos na estrutura
interna do sujeito. Ou melhor, é o processo pelo qual o individuo cognitivamente capta
0 ambiente e 0 organiza possibilitando, assim, a ampliacdo de seus esquemas. Ja a
“acomodacdo” é a modificacdo da estrutura interna do sujeito em funcdo das
particularidades do objeto anexado. A “acomodag¢dao” pode criar um novo esquema no
qual se possa encaixar 0 novo estimulo, ou modificar um ja existente de modo que o
estimulo possa ser incluido. Apés ter havido a “acomodagdo”, a crianga tenta
novamente encaixar o estimulo no esquema e ai ocorre a “assimilagdo”. Por isso, a
“acomodacdo” ndo é determinada pelo objeto e sim pela atividade do sujeito sobre esse,
para tentar assimila-lo. O balanco entre “assimilagdo” e “acomodacdo” € chamado de
“adaptacdo”. Ja a “equilibracdo” € o processo da passagem de uma situacdo de menor
equilibrio para uma de maior equilibrio. O desequilibrio ocorre quando o sujeito espera

que uma situacdo ocorra de determinada maneira, mas essa ndo acontece.

Nessa linha de pensamento, Piaget (1970), a partir da observacdo minuciosa de seus
préprios filhos e de outras criancas, impulsionou a Teoria Cognitiva propondo a
existéncia de quatro estagios de desenvolvimento cognitivo que a crianca vai

construindo ao longo de sua vida, sendo eles:

e 0 “estagio sensorio-motor” (de 0 ha aproximadamente 2 anos) que € a
inteligéncia pratica manifesta em agdes, observada nos primeiros anos de vida

quando as atividades sdo fisicas e dirigidas a objetos e situacdes externas. A
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partir da locomocdo e da linguagem, essas agOes externas comecam a Ser

representadas internamente.

e 0 “estagio pré-operatorio” (aproximadamente dos 2 aos 7 anos) que €
representado pelo pensamento indutivo presente no raciocinio egocéntrico e
rigido. Esse processo continua por meio de todas as atividades infantis,
culminando na relagdo com a realidade exterior. Expandindo do subjetivo para
0 objetivo, da-se a instalacdo do simbdlico, o que possibilita a crianca a falar e,

também, imitar e brincar com os jogos de “faz de conta”.

e 0 “estagio operatdrio concreto” (aproximadamente dos 7 aos 11-12 anos) que é
a passagem da intuicdo as estruturas logicas do concreto, com aquisicdo da
capacidade de perceber a reversibilidade das operaces, as explicacdes causais,
0s sentimentos de respeito mutuo, de justica, de moral da cooperagdo e conta
com o aparecimento da vontade como regulacdo da acdo. Entretanto, neste

periodo, as a¢des ainda interiorizadas se estruturam na manipulacédo de objetos.

e 0 “estadgio operatorio formal ou abstrato” (a partir dos 11-12 anos) que da
acesso a légica operatoria abstrata, ao pensamento hipotético-dedutivo, aos
esquemas formais de légica combinatéria e permite a construcdo da autonomia.
Neste periodo, as manipulacfes dos objetos sdo substituidas por proposicdes
orais e se da a distin¢cdo entre o real e o possivel. Este é o estagio mais avancado
do desenvolvimento psiquico cognitivo infantil em que o sujeito ja € capaz de

organizar o que lhe chega pelos sentidos e é capaz de imaginar o que ali existe.

Além do desenvolvimento cognitivo, Piaget (1990) analisou a importancia dos jogos e
brincadeiras na vida da crianca. Para ele, os jogos e brincadeiras constituem-se como
forma de expressao e condicdo essencial para o desenvolvimento cognitivo infantil, uma
vez que as criangas, ao jogarem, assimilam a realidade e a transformam. Em assim
sendo, Piaget estabeleceu a distin¢do de trés categorias de jogos, sendo eles: “jogos de
exercicio”, “jogos simbélicos” e “jogos de regra” (BARDINE, 2020; BROUGERE,
1998; NEVES; SANTIAGO, 2009; PACAGNAM, 2013; TEODORICO, 2020).

Inicialmente, tém-se os “jogos de exercicio” que se referem ao “desenvolvimento
sensorio-motor” da crianca (de 0 h& aproximadamente 2 anos), ou seja, sdo aqueles que

a crianca repete uma determinada situacdo por puro prazer, por ja ter apreciado seus
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efeitos. Em seguida, no “estagio pré-operatorio” (aproximadamente dos 2 aos 7 anos),
surgem os jogos simbdlicos (o faz-de-conta), por meio dos quais a crianca tem a
possibilidade de utilizar um jogo para representar outra coisa, ou seja, como simbolo de
outra coisa. Tais “jogos simbdlicos” satisfazem a necessidade da crianca em relembrar
mentalmente os acontecimentos e também em representa-los. Por fim, surgem os “jogos
de regra” que permitem as criancas participarem de jogos coletivos. Isto é, sdo aqueles
representados por uma atividade interindividual necessariamente regulada por certas
regras que sao transmitidas socialmente de crianga para crian¢ca. Como consequéncia, a
crianca se sente mais importante com o progresso de seu desenvolvimento social.
Embora essas regras sejam normalmente herdadas de geragcdes mais antigas, elas podem
ser modificadas pelas criancas no ato de jogar. Apesar dessas regras nao terem em si um
carater moral, elas envolvem atributos de justica e honestidade que advém de acordos
pactuados entre aquelas criangas que jogam, sem serem normas impostas por
autoridades externas (PIAGET, 1990).

Em suas analises acerca das ideias de Piaget sobre a importancia dos jogos para o

desenvolvimento infantil, temos Neves e Santiago (2009):

O jogo implica, entdo, o desenvolvimento da representacdo, da
possibilidade de evocar e manipular signos (criagdo de um
instrumento indispensavel ao desenvolvimento da inteligéncia). Desde
0 jogo de exercicio até o jogo simbdlico, passando pelo jogo de
imitacdo (uma vez que este é o ponto de partida das funcdes
simbdlicas, sendo voltada para a acomodagdo, enquanto 0 jogo
apresenta o papel essencial da assimilacdo), trata-se de incorporar o
mundo exterior a seus desejos e esquemas. (NEVES e SANTIAGO,
2009, p. 55).

Conclui Pacagnam (2013):

Pode-se concluir que o jogo facilita o desenvolvimento da crianca, que
por intermédio do mesmo evolui podendo ultrapassar o estagio em que
se encontra, mas ndo quer dizer que serd um processo linear no seu
desenvolvimento, portanto para Piaget a crianca se desenvolve com o
jogo, com o objeto concreto por ela manipulado. (PACAGNAM,
2013, p.21).

Para Piaget (1970, 1990) os jogos e brincadeiras praticados na idade infantil funcionam
como suporte para que a crianga desenvolva seus aspectos emocional, intelectual e
psicomotor. Ao brincar, a criangca movimenta-se em busca de parceria e na exploracao
de objetos; comunica-se com seus pares; se expressa através de maultiplas linguagens;

descobre regras e toma decisdes. A fantasia passa a revelar a realidade. Brincando uma
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crianga aprende sobre si mesma, sobre as outras, sobre as coisas que a circundam e
integra-se a sociedade tendo a oportunidade de crescer fisica e mentalmente de forma

mais saudavel.

Assim, continua o autor, as brincadeiras infantis sempre presentes na histéria dos povos
de qualquer tempo, sdo de grande importancia para a obtencdo ndo apenas de uma
desejavel saude fisica, mas também da saude emocional e intelectual além de afirmar a
tradicdo. E neste contexto que os jogos tradicionais apresentam-se como instrumento
para o desenvolvimento das capacidades fisicas, motoras, sociais, afetivas, cognitivas e
linguisticas nas criancas. A capacidade de aprender desenvolve-se também através do
aprendizado de regras, métodos, entre outros. Afirma Piaget que o jogo ludico nao deve
ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para gastar energia, mas ele favorece
o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral da crianga (PIAGET, 1970,
1990).

Assim como na teoria Piagetiana, Wallon*’ (2007) propde uma série de estagios do
desenvolvimento da crianca, sendo eles: o estdgio impulsivo-emocional, o estagio
sensorio-motor e projetivo, o estagio do personalismo e o estdgio categorial. Mas, ao
contrario de Piaget, apresenta-se mais flexivel quanto aos estagios porque ndo acredita
que tais estagios se formem em uma sequéncia linear e fixa, ou que um estagio substitua
0 outro. Isto é, acredita que a sequéncia de estagio se da através de um processo
assistematico e continuo, em que a crianga oscila entre a afetividade e a inteligéncia.
Para ele, o desenvolvimento ndo é um fenbmeno continuo e tranquilo, mas é permeado
de conflitos e marcado por rupturas, retrocessos e reviravoltas. Afirma ainda que os
estagios se sucedem, que os momentos predominantemente afetivos, ligados a
construcdo do eu, sejam sucedidos por momentos cognitivos, mais direcionados a
construcdo do real e a compreensdo do mundo fisico. Esse ciclo nunca é concluido, mas
perdura por toda a vida, sendo que a afetividade e a cogni¢do ndo sdo estanques e se
revezam (BASSO, 2020; FREIRE, 2020; LUIZ et al., 2020).

47 Henri Paul Hyacinthe Wallon (1879-1962) foi um filésofo, médico, psicélogo e politico francés que
tornou-se bastante conhecido por seu trabalho cientifico sobre a Psicologia do Desenvolvimento focado,
principalmente, na infancia. Passou a lecionar na Soborne, Universidade de Paris, em 1920 e foi
responsavel pela conferéncias sobre Psicologia da Crianca ali e em outras institui¢cdes superiores. Foi
diretor da Escola Pratica de Estudos Avancados e criou o Laboratorio de Psicobiologia Pediatrica no
Centro Nacional de Pesquisa Cientifica. De de 1937 a 1949, atuou ainda como professor do Collége de
France, no Departamento de Psicologia da Infancia e Educagdo. Em 1945, publicou seu ultimo livro “ As
origens do pensamento na crianga”. (WIKIPEDIA, 2020).
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De acordo com a Teoria de Wallon (2007), para se falar do desenvolvimento humano, a
crianca deve ser contextualizada na sua relacdo com o meio. Desta maneira, 0
desenvolvimento ocorrera tanto em ambientes fisicos como ambientes sociais, sendo
que esses dois fatores sdo importantes para a formacéo da personalidade. Essa consolida
a conexdo das duas fungfes principais que séo a afetividade e a inteligéncia (LUIZ et
al., 2020). Wallon (2007) considera que as trocas relacionais entre a crianca e 0S outros
sdo essenciais para o seu desenvolvimento. Para ele, as criangas nascem imersas em um
mundo cultural e simbdlico no qual ficardo, por aproximadamente trés anos, sem
conseguir se diferenciar do ambiente humano, sendo que sua compreensdo dependera
dos outros que dardo formato e expressao as suas a¢des e movimentos. No inicio de seu
desenvolvimento, a crianca ndo consegue distinguir suas interacGes separadas do
parceiro, porém, com o passar do tempo, a crianca vai perdendo esse papel e vai se
individualizando. Para Wallon (2007), a crianga nasce social e vai se individualizando

no decorrer do seu desenvolvimento.

Wallon (2007), em sua teoria, enfatiza que o desenvolvimento infantil envolve
afetividade, motricidade e inteligéncia. Neste processo, as emocdes possuem papel
relevante, pois € através delas que se estabelecem os vinculos afetivos. Desse modo, as
emoc0des e a cognicdo ndo sdo estanques e se revezam na dominancia dos estagios do

desenvolvimento da crianga caracterizados em sua teoria como:

e 0 “estdgio impulsivo-emocional” (do nascimento até aproximadamente o
primeiro ano de vida) € predominantemente afetivo, onde as emoc¢des sdo o
principal instrumento de interagdo da crianga com 0 meio. A sua relacdo com o
ambiente desenvolve nela sentimentos intraceptivos e fatores afetivos. O
movimento, como campo funcional, ainda ndo esta desenvolvido e a crianga ndo
possui pericia motora. Seus movimentos ainda sdo desorientados, mas a
continua resposta do ambiente a eles permite que ela passe da desordem gestual
as emocoes diferenciadas. Essa é fase do desenvolvimento psicomotor.

e 0 “estagio sensorio-motor e projetivo” (dos 3 meses até aproximadamente os 3
anos) é uma etapa onde a inteligéncia predomina e o0 mundo externo prevalece
nos fenbmenos cognitivos. Nesse periodo, a inteligéncia € tradicionalmente
alternada entre inteligéncia prética (adquirida pela interagdo de objetos com o
proprio corpo) e inteligéncia discursiva (obtida pela imitacdo e apropriacdo da

linguagem); e 0s pensamentos, muito comumente, se projetam em atos motores.
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e 0 “estagio do personalismo” (dos 3 anos até aproximadamente os 6 anos) € um
periodo com predominancia afetiva sobre a crianca, sendo também um periodo
crucial para a formacdo de sua personalidade e de sua autoconsciéncia. Uma
consequéncia do carater auto afirmativo deste estagio € a crise negativista em
que a crianga opde-se sistematicamente ao adulto. Por outro lado, também se

verifica uma fase de imitacdo motora e social.

e 0 “estagio categorial” (dos 6 anos até aproximadamente os 11 anos) é um
periodo de acentuada predominéncia da inteligéncia sobre as emocoes.
Usualmente, a crianca comeca a desenvolver as capacidades de memoria e
atencdo voluntérias. E neste estagio que se formam as categorias mentais dos
conceitos abstratos e o0 poder de abstracdo da mente da crianca €
consideravelmente amplificado. Possivelmente, € por isto mesmo, que nesse
momento o raciocinio simbolico da crianca se consolida como ferramenta

cognitiva.

e 0 “estidgio da adolescéncia” (aproximadamente a partir dos 11 anos) é um
periodo em que a crianca comeca a passar pelas transformacdes fisicas e
psicoldgicas da adolescéncia. Caracteriza-se pela predominéncia do afetivo,
onde o individuo passa por uma série de conflitos internos e externos. A busca

de autoafirmacdo e o desenvolvimento da sexualidade sdo marcos dessa fase.

Em verdade, Wallon (2007) esclarece que os estagios de desenvolvimento ndo se
encerram com a adolescéncia. Para ele, o processo de aprendizagem sempre implica na
passagem por um novo estdgio. O individuo, ante algo em relacdo ao qual tem
impericia, sofre manifestacGes afetivas que levardo a um processo de adaptacdo. O
resultado serd a aquisicdo de pericia pelo individuo. Enfim, o processo dialético de

desenvolvimento jamais se encerra.

Na concepcdo de Wallon (2007), infantil € sinénimo de ludico, ou seja, a infancia é o
periodo em que o ludico e a criatividade de se manifestam de maneira mais natural e
espontanea. Portanto, toda atividade da crianca é ludica no sentido que exerce por Si
mesma antes de poder se associar a um projeto de acdo mais extensivo que subordine e
transforme em meio. Para ele, 0 jogar e o brincar contribuem para o crescimento da
crianga e, consequentemente, auxiliam seu desenvolvimento (LUIZ et al., 2020). Como
sintese do pensamento de Wallon acerca da importancia dos jogos e das brincadeiras no

universo infantil, tem-se Freire et al. (2020, p.1): “[...] é através das brincadeiras que as
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criancas estabelecem relacdo com o meio, interagem com 0 outro, para construir a

propria identidade e desenvolver sua autonomia.”

Para Wallon (2007) o brincar € uma atividade propria da crianga, € no brincar que ela se
sente livre e a brincadeira, devido ao seu carater ludico, provoca satisfacdo. De fato, isto
ocorre engquanto permanecer como atividade espontanea. Deste modo, Wallon (2007)
postula que a natureza livre do jogo o define como uma atividade voluntaria da crianca;
a qual, se imposta, deixa de ser jogo e passa a ser caracterizado como trabalho ou
ensino. Sendo assim, Wallon (2007) aponta diferentes tipos de atividades lidicas que
sdo agrupadas e denominadas de “Jogos Funcionais”, “Jogos de Ficg¢do”, “Jogos de

Aquisicao”, “Jogos de Fabricagdo”.

Wallon (2007) explica que os “Jogos Funcionais” sdo aqueles que se caracterizam por
movimentos simples de exploracdo do corpo, através dos sentidos. A crianga descobre o
prazer de executar as funcdes que a evolugédo de sua motricidade Ihe possibilita e, assim,
sente necessidade em colocar em acdo suas novas aquisicdes, como por exemplo: a
crianca grita para produzir o som. Através dessas atividades lGdicas, a crianca percebe
os efeitos agradaveis e sua tendéncia é buscar o prazer repetindo suas acgdes. Tais
brincadeiras “podem ser movimentos muito simples, como estender e encolher os
bracos ou as pernas, agitar os dedos, tocar objetos e imprimir-lhe um balanco, produzir
ruidos ou sons” (WALLON, 2007, p.54/55).

Assim, Wallon (2007) indica que através dos sentidos a crianca descobre o prazer de
executar as atividades e explorar o mundo que a cerca e sente necessidade em colocar
em acdo o que vai descobrindo. As atividades ludicas, ao provocarem efeitos agradaveis

provocam também a tendéncia de buscar a emocao prazerosa repetindo as agdes.

Sobre os “Jogos de Ficgdao”, Wallon (2007) escreve que sdo atividades cujas
interpretagdes sdo mais complexas e lembra das brincadeiras de faz de conta, cujos
exemplos tipicos sdo as brincadeiras de boneca e o montar um cabo de vassoura como
se fosse um cavalo. Nesses jogos ludicos, as atividades sdo caracterizadas pela presenca
da situacdo imaginaria, com foco no faz de conta em que a crianca representa,
assumindo formas e/ou papéis diferentes. Eles surgem na vida da crianga com o
aparecimento da representacdo, quando a crianga assume papéis presentes no contexto

social e brinca, por exemplo, de imitar adultos, de casinha e de escolinha.
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Nos “Jogos de Aquisi¢do”, Wallon (2007) ressalta que a crianca fica toda atenta, com
seus olhos e seus ouvidos. Tais brincadeiras ocorrem quando a crianga, com sua
capacidade de olhar, de escutar e de se esforcar, empenha-se para perceber, entender e
imitar as cangdes, 0s gestos e as imagens. Isto €, todas as coisas, 0S seres, as cenas, as

imagens, 0s relatos, as cangdes parecem captar toda a sua atencéo.

Segundo Wallon (2007), com os “Jogos de Fabricacdo”, a crianca se diverte com
atividades manuais de criar, combinar, unir e transformar objetos em brinquedos,
dotando os de vida ficticia. Eles ocorrem quando a crianga improvisa o seu brinquedo,
modelando, por exemplo, sua boneca, seu carrinho ou 0 seu animal. Isto é, ocorrem
qguando a crianca transforma um material real em objetos dotado de vida ficticia.
Geralmente, séo as causas e as consequéncias dos jogos de ficcdo ou se confundem num

7

SO.

Para Wallon (2007) a compreensdo infantil é a simulacdo que vai de si mesmo a outro
individuo e vice-versa. A imitacdo, ao funcionar como um meio de interagdo, representa
uma ambivaléncia na qual os jogos e as brincadeiras encontram a sua sustentacao. Neste
interim, o papel daquele adulto educador, presente em todos 0s estagios de
desenvolvimento da crianca, é importante porque ele é capaz de interferir nos jogos

ludicos infantis de forma a auxiliar no crescimento e desenvolvimento da crianga.

Segundo Wallon (2007), através da imitacdo, a crianca tem a oportunidade de vivenciar
0 concreto e ao vivo, uma vez que compreende pela assimilacdo do outro a si e pela
projecao de si ao outro. A crianga ao se transformar na pessoa que imita, imagina querer
estar no lugar dela, apesar de estar totalmente ocupada com o que esta fazendo.
Também, em seus jogos de imitar outra pessoa, a crianca pode experimentar o
sentimento de rivalidade, demonstrando suas tendéncias anti-adultas. Portanto, muitas
vezes, persegue os adultos as escondidas para observa-los e imita-los (OLIVEIRA,
1996).

O seu carater mais ou menos clandestino ndo é muitas vezes mais do
que um meio de defesa contra a censura ou o crédito que a crianca
quer poder atribuir-lhe. O seu mundo privado deve ser protegido das
curiosidades ou das intervencBes intempestivas. Porém, ao carater
secreto dos jogos vem muitas vezes juntar-se a agressividade.
(WALLON apud OLIVEIRA, 1996, p.5).
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Nessa discussdo, também é importante ressaltar as contribui¢cbes do psicélogo russo
Vygostky*® sobre o papel psicolégico do jogo para o desenvolvimento da crianca, o qual
foi percebido por ele a partir de suas investigacbes sobre o desenvolvimento dos
processos superiores do ser humano que o levaram a propor uma nova teoria de
psicologia. Em sua nova teoria da psicologia, Vygostky enxerga 0 homem como mente
e corpo, 0 qual € um ser social e biolégico que participa de um processo historico.
Assim, entende o individuo como um ser socio-histérico, vez que seu desenvolvimento

é influenciado pelo meio cultural em que se encontra inserido (BARANITA, 2012).

Acerca da teoria de psicologia de Vygostky, Baranita (2012) esclarece que, para o autor,

existem trés niveis de desenvolvimento na infancia, sendo eles:

e 0 “nivel de desenvolvimento real”, o qual se caracteriza por todas as atividades

que a crianca consegue fazer sozinha sem a ajuda de ninguém;

e 0 “nivel de desenvolvimento potencial”, o qual se caracteriza pelas atividades
que a crianca consegue fazer apenas com a ajuda de alguém e que, portanto, o

resultado de sua acdo ¢ influenciado por outras pessoas;

e 0 “nivel de desenvolvimento proximal”, o qual se caracteriza por ser a distancia
entre esses dois niveis e, portanto, esta em constante transformacao, pois o que a

crianga nao consegue fazer sozinha hoje, podera fazer sozinha amanha.
2.3.5.3. Os Jogos no Campo Sécio Cultural

Vygostky entende que como a aprendizagem da crianca esta relacionada com as
relagdes sociais e culturais do ambiente em que ela esta inserida, a educacdo passou a
ser encarada como fundamental em sua teoria. Neste sentido, o autor enfatiza ainda a
necessidade de se investigar as motivagoes e as tendéncias que as criangas manifestam e
como se satisfazem com o0s jogos, para se compreender os avan¢os nos distintos

estagios de seu desenvolvimento (LUIZ, 2020).

48 Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934) foi um psicologo russo proponente da escola soviética de
psicologia cultural-histérica. Era necessaria, naquela época, a construcdo de uma ponte que ligasse a
psicologia "natural”, mais quantitativa, a psicologia "mental”, mais subjetiva. Foi um importante pensador
nesta area em sua época, tendo sido pioneiro no conceito de que o desenvolvimento intelectual das
criangas ocorre em funcéo das interacfes sociais e condi¢des de vida. VVeio a ser descoberto pelos meios
académicos ocidentais muitos anos apés a sua morte, que ocorreu em 1934, por tuberculose, aos 37 anos.
Foi influenciado, dentre outros, por arl Marx e Jean Piaget. Salienta-se que, apesar de suas ideias terem
sido repudiadas pela censura do governo soviéticos, seus alunos as preservaram para a posteridade.
(WIKIPEDIA, 2020).
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Neste contexto, Pimenta (2011) salienta que Vygostky estabelece uma estreita relacdo
entre 0 jogo e a aprendizagem, vez que acredita que 0s jogos simbdlicos sdo capazes de
estabelecerem zonas de desenvolvimento proximal. Nesses tipos de jogos estdo
presentes, simultaneamente, uma situacdo imaginaria e a sujeicdo a regras de conduta.
Assim, a crianga, ao praticar os jogos simbolicos, ensaia comportamentos e papéis
projetados na vida de adultos, os quais lhe possibilitam experimentar atitudes, valores,

habitos e situacdes para as quais ainda nao esta preparada na vida real.

Caracterizando o brincar e o jogar da crianca como imaginacdo, Luiz (2020) salienta
que Vygotsy elege a situacdo imagindria como um dos elementos essenciais das
brincadeiras e dos jogos. Segundo ele, o brinquedo que contém uma situacdo imaginaria
também contém certa regra relacionada com o que estd sendo representado. Portanto,
quando a crianga brinca, por exemplo, de mamée-filhinho, ela procura agir de modo
muito proximo do que ela observou no contexto real. De fato, a criancga cria a0 mesmo
tempo em que se submete as regras dos jogos ao representar distintos papéis. Portanto, a
brincadeira se configura como uma situacdo privilegiada de aprendizagem infantil, a
medida que fornece uma estrutura basica para mudancas de suas necessidades e de sua

consciéncia.

Acrescenta ainda Pimenta (2011) que Vygostky considera muito importante o papel da
imaginacdo presente nos jogos e brincadeiras, a qual os coloca em estreita relacdo com a
atividade criadora. Para ele os processos de criagdo sao consideravelmente observaveis
nos jogos da crianca porque ela representa e reproduz além do que foi visto ou
vivenciado. Assim, em sua visdo soOcio-histdrica, as brincadeiras e 0s jogos sao
atividades especificamente infantis em que a crianca recria a realidade usando sistemas

simbolicos. Portanto, os jogos seriam uma atividade social com contexto sociocultural.

Outro aspecto evidenciado por Pimenta (2011) na obra de Vygostky é o papel essencial
da imitacdo na brincadeira, na medida em que, inicialmente, a crianca faz aquilo que ela
viu o outro fazer, mesmo sem ter clareza do significado da acdo. A medida que deixa de
repetir por imitacdo, passa a realizar a atividade de forma consciente e cria novas
possibilidades e combinacdes. Desta forma, a imitacdo ndo e considerada uma atividade
mecanica de simples copia de um modelo; pois a crianca, ao realiza-la, constroi, em

nivel individual, o que observou nos outros.
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Portanto, para Vygostky, é no brincar que a crianga se coloca questdes e desafios além
de seu comportamento diario, levantando hipdteses, na tentativa de compreender 0s
problemas que lhes sdo propostos pela realidade na qual interage. Assim, ao brincar, a
crianga constrdi a consciéncia da realidade e, ao mesmo tempo, vivencia a possibilidade
de transformé-la. Fazendo referéncia a caracteristica de prazer presente nas brincadeiras,
Vygotsky afirma que nem sempre ha satisfacdo nos jogos, e que quando estes tém

resultado desfavoravel, ocorre desprazer e frustacdo (NEVES; Santiago, 2009).

Sintetiza Baranita (2012) que, para Vygotsky, € através da brincadeira e do jogo que a
crianca se desenvolve afetiva, social e cognitivamente. Posto isto, a nogdo de jogo para
este psicologo vai de encontro com a perspectiva socio-histérica, que defende haver
relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento. Assim, uma aprendizagem bem
programada estimula o desenvolvimento e leva a novas aprendizagens. Ao professor
cabe o papel de proporcionar condi¢bes para que a crianca desenvolva 0s processos
cognitivos. Neste contexto, 0 jogo ndo s6 permite ao professor avaliar o que a crianca
consegue fazer sozinha, mas também ocorre no momento em que hd a ajuda de
terceiros. Desta maneira, o educador pode evitar situacfes de fracasso e a rotulacdo, as
vezes equivocada, de que a crianga possui problemas de aprendizagem.

Na escola, o jogo pode ser um instrumento para o desenvolvimento
integral dos alunos; no entanto, para que se alcance o desejado e a
atividade tenha sucesso é necessario o professor definir objetivos.
Mediando acbes na zona de desenvolvimento proximal,
proporcionamos o desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos onde
ensinamos por meio do brincar. (BARANITA, 2012, p. 42).

Vigotsky (1998) acredita que o desenvolvimento humano é constituido em um ambiente
historico e cultural. Assim, para ele tudo o que esta no sujeito existe antes no social e
guando aprendido e modificado pelo sujeito é desenvolvido pela sociedade. O
desenvolvimento se produz ndo apenas por meio da soma da experiéncia, mas,
sobretudo, nas vivéncias das diferencas. As relagdes estabelecidas no convivio social
passam pelos aspectos emocionais, intelectuais e sociais € encontram um espaco onde
ocorrem interacdes. E neste campo que acontecem as transformagdes e a construcio do

conhecimento.
Vigotsky (1998) afirma que:

Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianga, suas
atividades adquirem um significado proprio num sistema de
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comportamento social, e sendo dirigidas a objetivos definidos, séo
refratadas através do prisma do ambiente da crianca. O caminho do
objeto até a criancga e desta até o objeto passa através de outra pessoa.
Essa estrutura humana complexa é o produto de um processo de
desenvolvimento profundamente enraizado nas ligacGes entre historia
individual e histéria social. (VIGOTSKY, 1998, p.18).

Vigotsky (1988) indica o valor dos brinquedos e das brincadeiras como elementos
indispensaveis para a criagdo da situacdo imaginaria, revelando que essa somente se
desenvolve quando se dispde de experiéncias que se reorganizam. As histdrias e contos
ouvidos bem como as brincadeiras experimentadas irdo constituir um rico banco de
dados culturais que, ao ser utilizado, atuard como instrumento de construcdo do
conhecimento e da socializacdo da crianca. Melhor explicando, brincando, a crianca
busca parceiros, explora objetos, aprende a tomar decises e descobre as regras e 0S
diferentes papéis assumidos na sociedade, relacionando-se com o mundo externo.
Através dos jogos e das brincadeiras, a crianca forma conceitos, seleciona ideias,
estabelece relacfes logicas, integra percepcOes, faz estimativas compativeis com o seu
crescimento fisico e desenvolvimento e, 0 que € mais importante, vai se socializando.
Segundo o autor, a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginagdo, a imitacdo e a
regra, que estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis, sem exce¢do. O
desenvolvimento infantil estd em processo acelerado de mudangas e as criangas estao

desenvolvendo suas potencialidades precocemente em relagdo as teorias existentes.

Para Vigotsky apud Oliveira (2000), a evolucdo da crianca e seu desenvolvimento

também estdo relacionados aos aspectos culturais, ja que para este autor:

[...] as fungBes psicoldgicas superiores sdo de origem sdcio-cultural e
emergem de processos psicoldgicos elementares, de origem biologica,
através da interacdo da crianca com membros mais experientes da
cultura. (VIGOTSKY, apud OLIVEIRA, 2000, p.02).

Vigotsky (1984) aponta que, desde muito cedo, a crianga assume formas de
comportamento que outras pessoas de seu convivio adotam e, nesse sentido, € possivel
dizer que as alteragdes tecnoldgicas, a evolucdo da comunicagdo e dos instrumentos da
midia e outros fatores influenciam diretamente no modo de comportamento das pessoas

e, consequentemente, das criangas.

Os estudos de Vigotsky sobre o processo de desenvolvimento da crianga ocorrem por

meio de interagGes, portanto em um ambiente social e cultural.
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Sobre o processo de desenvolvimento através dos jogos ludicos, no seu aspecto cultural,
Benjamin®® (1984) tece algumas consideracdes. Para ele, o brinquedo e o brincar estio
associados e documentam a forma como o adulto se coloca em relacdo ao mundo da
crianca. O autor mostra em seus estudos que, desde sempre, os brinquedos séo objetos
que os adultos criaram para as criancas. Segundo ele, era crengca comum e errnea que 0
conteudo imaginario dos brinquedos era 0 que determinava as brincadeiras. Na verdade,
a crianga é quem usa o imaginario para determinar a brincadeira e, por isso, quanto mais
atraentes e elaborados forem os brinquedos, mais distantes estardo do seu valor como
instrumento do brincar. O adulto tem produzido coisas para criangas segundo o seu
ponto de vista e ndo buscando a crianca em si e 0 que ela tem de especifico: seu poder

de imaginacdo, de fantasia, de criacéo.

Assim, tem-se, segundo Benjamin (1984, p.70), que “[...] a crianga quer puxar alguma
coisa e tornar-se cavalo, quer brincar com areia e tornar-se pedreiro, quer esconder-se e
tornar-se ladrdo ou guarda.” Para ele, o brincar representa o encontro de corpo e alma da
crianca com o mundo, percebendo como ele é e recebendo em troca elementos
significantes para a sua vida, passando por habitos e fatores que determinam a cultura
do seu tempo. Ela também cria e recria esse mundo através de sua imaginagdo, dando
ordens diversas para diferentes coisas. E como se convidasse o adulto a rever seu
préprio mundo, a se reinventar procurando ver de forma diferente o cotidiano muitas
vezes ja revestido de uma dureza e uma falta de imaginacdo e de fantasia. Assim, a
imaginacdo ocupa seu espaco de direito dentro da brincadeira, permitindo a crianca
libertar-se das convencdes, das coisas postas, podendo ver numa cadeira, por exemplo,
mais do que a possibilidade de sentar-se para assistir a uma aula, mas poder coloca-la de

pernas para o ar, fazendo dela um castelo.

Segundo Benjamin (2002), o brincar entre os pais e filhos estreita os lagcos familiares,
aproxima 0s mesmos, cria espacos de didlogo e define uma verdadeira amizade entre 0s
membros da familia. Assim, mais do que uma distragdo, brincar pode ser uma étima

forma de desenvolvimento das relagdes sociais, auxiliando na educacéo infantil.

49 Walter Benedix Schonflies Benjamin (1892 — 1940) nasceu em Berlim, foi um ensaista, critico,
literario, tradutor, fildsofo e socidlogo judeu alemao. Associado a Escola de FranKfurt e a Teoria Critica,
foi fortemente inspirado tanto por autores marxistas, como Bertolt Brecht, como pelo mistico judaico de
Gershom Scholem. (WIKIPEDIA, 2020).
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Vaérios autores se dedicaram, nas Ultimas décadas, ao estudo dos jogos, brinquedos e
brincadeiras na aprendizagem infantil. Assim, a atencdo para a importancia dos jogos,
brinquedos e brincadeiras na aprendizagem infantil é enfatizada por Morais (2007) ao
afirmar que:

A crianca, despertando para 0 mundo, sente necessidade de expandir-
se, de movimentar-se, e encontra no brinquedo o seu trabalho que vai
prepara-la para o desenvolvimento de aptiddes exigidas pela vida. E
na infancia, pois, que a crianca comeca a adquirir conhecimentos
necessarios para chegar a idade adulta. E pela socializa¢éo através dos
jogos ela ndo sé cresce como “torna-se grande”. Quando a crianca
brinca, ela joga, imita e representa. Comeca a preparar a realizacdo
concreta do futuro no seu imaginario, fazendo um treinamento para a
vida adulta. (MORAIS, 2007, p. 33).

Através de uma brincadeira de crianca, pode-se compreender como ela vé e constroi o
mundo — como ela gostaria que ele fosse, quais as suas preocupacoes e que problemas a
assediam. Pela brincadeira, ela expressa o que teria dificuldade de colocar em palavras.
Nenhuma crianca brinca sé para passar o tempo, pois sua escolha é motivada por
processos intimos, desejos, problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com a mente
da crianca determina suas atividades ludicas; brincar é sua linguagem secreta que se

deve respeitar mesmo se ndo a entendemos (ALMEIDA, 2014).

Altman (2000) também valoriza a importancia dos brinquedos que, na sua origem,
trazem a cultura, aquilo que se quer ensinar para as criancas, a possibilidade do coletivo.
Por essa Otica, entende o autor que o brinquedo e a brincadeira ndo vém prontos, sdo
construidos. As brincadeiras abrem espago para novas regras que as criangas tém a

liberdade de modificar.
Pasek, Eyer e Golinkoff (2006) ainda falam:

[...] as criangas brincam mais quando os adultos brincam com elas. A
variedade de brincadeiras que as criangas fazem também é maior
quando os adultos participam. E “participar” ¢ diferente de controlar.
O controle faz com que os filhos sigam a agenda dos pais e néo
estimula tanto o desenvolvimento cognitivo como quando 0s pais
seguem a orientacdo dos filhos. (PASEK; EYER; EGOLINKOFF,
2006, p. 237).

As brincadeiras na infancia, de forma livre e prazerosa, permitem, de maneira madura,
que mais tarde, as lembrangas de antigamente se organizem em funcéo da relagdo que
guardam conosco e constituem a historia pessoal lembrada. Esta organizagdo pessoal do

passado inicia-se ja na primeira infancia, chega a adolescéncia e continua por toda a
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vida, ocupando mais espaco na idade madura devido, talvez, a margem um tanto restrita
de liberdade do adulto para imaginar o futuro. No brincar, a crianca manipula
fendmenos externos a servigo do sonho e veste fendmenos externos, escolhidos com
significado e sentimentos oniricos (THOMPSON, 1992).

Segundo relata Papalia (1981), o ato de brincar na infancia, acompanhado ou sozinho, é
ludico e prazeroso, mas é também pragmatico, pois € atraves das brincadeiras que a
crianca vai aprendendo, vai criando situac6es problematicas e resolvendo-as, projeta nos
brinquedos seus anseios e preocupagoes. Ela comega a treinar “de brincadeira”, no “faz-
de-conta”, as situagdes que vivenciara na vida adulta. A crianga se revela quando brinca.
Portanto, afirma o autor que brincar é altamente importante na vida da crianca, primeiro
por ser uma atividade pela qual ela ja se interessa naturalmente e, segundo, porque
desenvolve suas percepcOes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacdo, suas

relagdes sociais.

Nietzsche citado por Brougére (1995) dizia que brincar € uma invencao contra o tédio, o
que autentica a ideia de que a motivacdo da brincadeira ndo é o alivio, a auséncia de
tensdo, ja que ela se insurge, exatamente contra isto. Seu carater de elaboracdo esta
presente desde quando surge a capacidade de brincar.

Para Brougeére (1995), no brincar ha lugar para experimentar o prazer, o dominio de si, a
criatividade, a afirmacdo da personalidade e a valorizacdo do eu. Entretanto, salienta o
autor que embora ndo seja possivel afirmar categoricamente para que serve a
brincadeira, os custos desta atividade s&o tdo elevados para as criangas que brincam,
envolvem gasto de tempo, energia e exposi¢do a riscos, que o retorno, em termos de

beneficios, deve ser consideravel.

Neste contexto, pesquisadores dividem-se quanto a funcdo do comportamento ludico:
uns propdem beneficios unicamente evolutivos, de longo prazo, enquanto outros
acreditam que a brincadeira se mantém pelos beneficios imediatos que proporciona ao
individuo (YAMAMOTO; CARVALHO, 2002).

Assim, para Pasek et al. (2006, p.245):

Brincar ajuda a desenvolver habilidades intelectuais versateis e
maleéveis; e é brincando que as criangas mais tém que solucionar
problemas. Einstein sempre teve consciéncia do valor do brincar, e
com ressaltou: [..] O brincar é a caracteristica essencial do
pensamento cientifico produtivo — antes de haver qualquer conexao
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com a construcdo Idgica por meio de palavras ou de outros signos que
podem ser comunicados aos outros. (PASEK et al., 2006, p. 245).

O brincar faz parte do desenvolvimento do psiquismo humano, afirma Brougére, (1995)
e quando a crianca ndo brinca, tem alguma inibicdo psiquica ou cognitiva. Mesmo que
uma crianga viva numa pendria, ela vai brincar com qualquer objeto de forma ludica,
porque € inerente ao humano (BROUGERE, 2001).

Neste contexto, atenta-se para a importancia dos jogos na escola como forma de dar as
criangas o devido acolhimento para que se sintam incluidas no ambiente escolar, pois,
segundo Ferrari (2005), o termo “inclusdo” deve ser levado a sério e indica uma atitude
de acolhimento adequado necessario no auxilio de uma crianca regida por um self falso
(boazinha e obediente) a se tornar mais espontanea. Por misturar e conciliar o manejo
do mundo objetivo e da imaginacdo, acredita o autor que o ato de brincar pressupde
seguranca e criatividade e é por isso que ele sugere que a escola tem que aceitar 0s
momentos de mau humor e dos ditos maus comportamentos infantis, pois se trata de
sempre adotar uma postura tolerante para que se criem condi¢des para que a crianga
desfrute de liberdade. Enfatiza 0 autor que criangas com problemas emocionais sérios
ndo brincam por ndo conseguirem ser inventivas. Nada mais importante, nesse sentido,

do que o papel da brincadeira, essencial para a educacdo infantil.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

3.1. ABORDAGEM METODOLOGICA

A atividade de pesquisa, muitas vezes, tem sido mal compreendida quanto a sua
natureza e a sua finalidade. Muito do que alguns alunos e professores chamam de
pesquisa ndo passa de copias de informacdes e opinides desconexas (PRODANQV;
FREITAS, 2013). A pesquisa cientifica consiste em “resolver problemas e solucionar
duvidas, mediante a utilizagdo de procedimentos cientificos”, ou seja, “Pode-se definir
pesquisa como o0 processo formal e sistematico de desenvolvimento do método
cientifico”, como explicam, respectivamente, Barros e Lehfeld (2000, p. 14) e Gil
(1999, p.41).

Prodanov e Freitas (2013) afirmam que:

A pesquisa cientifica é a realizacdo de um estudo planejado, sendo o
método de abordagem do problema o que caracteriza 0 aspecto
cientifico da investigacdo. Sua finalidade é descobrir respostas para
questbes mediante a aplicagdo do método cientifico. A pesquisa
sempre parte de um problema, de uma interrogacdo, uma situacao para
a qual o repertério de conhecimento disponivel ndo gera resposta
adequada. Para solucionar esse problema, sdo levantadas hipoteses
gue podem ser confirmadas ou refutadas pela pesquisa. Portanto, toda
pesquisa se baseia em uma teoria que serve como ponto de partida
para a investigacdo. (PRODANQV; FREITAS, 2013, p.43).

Cabe ressaltar que um acertado rigor metodologico contribui sobremaneira para
assegurar a validade da pesquisa e seu reconhecimento como um estudo sério e bem

conduzido. Para assegurar a relevancia e o rigor requerido por uma pesquisa cientifica,
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0s pesquisadores devem, claramente, justificar as suas decisfes tomadas no
planejamento e conducao da pesquisa, bem como posicionar nitidamente os métodos de
pesquisa utilizados na conducdo dos trabalhos. Enfim, o método de pesquisa tem como
objetivo conduzir o pesquisador na busca para as respostas necessarias ao problema de
pesquisa que se propde (DRESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015).

Diante da diversidade de métodos de pesquisa apropriados as mais distintas areas de

pesquisa, Dresch, Lacerda e Miguel (2015) enfatizam:

Por um lado, o pesquisador pode adotar uma perspectiva de
observador da realidade tendo por objetivo explorar, descrever e
explicar. Por outro lado, o pesquisador pode ter como objetivo intervir
na realidade e, por consequéncia, resolver problemas ou desenvolver
melhorias nos sistemas que estdo sendo investigados. (DRESCH;
LACERDA; MIGUEL 2015, p. 1118-1119).

E justamente pelo fato da apresentagdo das caracteristicas de prescricio e projeto que 0s
autores iniciam o debate acerca da design science, “que € uma ciéncia que busca
projetar e prescrever solucdes para problemas reais, acbes que com a ciéncia tradicional
ndo sdo passiveis de serem realizadas” (DRESCH; LACERDA; MIGUEL 2015, p.
1119). Destacam que o conceito de design science foi primeiro apresentado por Herbert
Simon (1996) em seu livro intitulado “As ciéncias do artificial”, o qual foi publicado
pela primeira vez em 1969. Nesta obra, Simon apresenta as diferencas entre a ciéncia
tradicional e a design science que é apresentada por ele como ciéncia do projeto ou,
ainda, como ciéncia do artificial. Ressalta ainda que os propdsitos cientificos desta
ciéncia estdo voltados para o ato de projetar, de produzir sistemas que ainda nao existem
ou de modificar situacGes existentes para alcancar melhores resultados. Enfim, o
objetivo da pesquisa realizada sob esse paradigma é projetar e prescrever com o foco na
solugdo de problemas. Desta maneira, a design science & uma ciéncia que busca a
verdade, mas com um apelo mais pragmatico, em que a utilidade ndo esta desmembrada
da verdade (DRESCH; LACERDA; MIGUEL, 2015).

Neste contexto, os autores Dresch, Lacerda e Miguel (2015), além de caracterizarem,
distinguem trés métodos de pesquisa tipicos da design science, sendo eles: estudo de

caso, pesquisa-acao e a design science research.

Os métodos de pesquisa selecionados para compor este estudo foram:
0 estudo de caso, a pesquisa-acdo e a design science research. O
estudo de caso e a pesquisa-agdo sdo métodos fundamentados,
essencialmente, no paradigma das ciéncias tradicionais, sendo que 0s
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objetivos centrais das pesquisas realizadas sob esse paradigma s&o:
explorar, descrever, explicar e, se possivel, predizer acerca de
fendmenos ou sistemas existentes (Romme, 2003; Van Aken, 2004).
Por outro lado, a design science research, é um método fundamentado
no paradigma da design science, ciéncia que se ocupa do projeto de
novos sistemas ou ainda da solucdo de problemas reais e relevantes
(Romme, 2003; Van Aken, 2004). (DRESCH; LACERDA;
MIGUEL, 2015, p. 1120).

A vista da utilizacdo dos conhecimentos do design para o aumento da capacidade de
resiliéncia e autoestima dos filhos dos apenados bem como da melhoria de sua insercao
na sociedade, e para o desenho de um novo servico a ser prestado pelas APACs com o
foco na qualidade e na humanizacdo do tratamento dos filhos populacdo carceraria,
entendeu-se que 0 método mais adequado a ser empregado nesta pesquisa era o design
science research. Pois, de fato, esta pesquisa apresenta um enfoque prescritivo e um
carater projetual.

Isto é, além de projetar e desenvolver um artefato, essa pesquisa prescreveu uma
solucdo aceitavel que auxiliou as criancas filhas dos encarcerados. Apds utilizar as
ferramentas ludicas (jogos, brinquedos e brincadeiras) e as técnicas do design para
melhorar a autoestima e a inclusdo social de um grupo de filhos dos apenados, a autora
pretende ainda elaborar uma cartilha com uma sequéncia didatica de oficinas de jogos
ludicos a serem aplicadas com as criangas cujos pais estejam encarcerados cumprindo
pena em uma instituicdo prisional. Tal cartilha, além de apresentar uma lista de jogos,
brinquedos e brincadeiras e suas instrucdes, contera diretrizes para aplicacdo das
oficinas ludicas por grupos de voluntarios colaboradores que se interessem em replicar

tal experiéncia ndo s6 em outras APACs, mas em qual outra instituicdo prisional.

Neste sentido, cabe salientar as caracteristicas dessa abordagem metodologica apontadas
por Dresch, Lacerda e Miguel, (2015), as quais coadunam com a presente pesquisa:

Pode-se afirmar, dessa forma, que a Design Science Research
estabelece um processo sistematico que tem como objetivo
projetar e desenvolver artefatos que tenham condicfes de resolver
problemas, mostrando-se, dessa forma, com alta relevancia
também para o campo pratico. Além disso, é preocupacdo
fundamental da Design Science Research, avaliar o que foi
desenvolvido, com o intuito de verificar se o artefato esta, de fato,
atingindo os objetivos a que se propde (Cagdas & Stubkjeer, 2011).
Logo, o desenvolvimento de um artefato, per se, ndo é suficiente para
caracterizar uma investigacdo como Design Science Research, sendo
necessario provar que o artefato realmente atingiu os objetivos
inicialmente propostos pelo pesquisador.
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Outra caracteristica fundamental da Design Science Research é
gue, embora ela seja orientada a solugdo de problemas, ela nao
busca a solucdo 6tima, mas sim a solucdo satisfatéria para os
problemas que estdo sendo estudados. Além disso, embora o
problema enderecado seja Unico e especifico, as solu¢des que sao
obtidas a partir da conducdo da Design Science Research devem ser
passiveis de generalizacdo para uma certa classe de problemas
(Lacerda, Dresch, Proenga & Antunes, 2013; Sein, Henfridsson,
Purao, Rossi, & Lindgreen 2011; Van Aken, 2004, 2005). Essa
generalizacdo visa, essencialmente, permitir que outros
pesquisadores e também profissionais facam uso dos
conhecimentos gerados nas pesquisas que utilizam a Design
Science Research como método de pesquisa. (DRESCH,
LACERDA; MIGUEL 2015, p. 1120, grifo nosso).

Tendo em vista 0s conceitos centrais da Design Science Research apresentados, 0s
autores ainda destacam que, para a obtencdo de uma adequada contribuicdo, tanta
pratica quanto tedrica desse método de pesquisa, 0s pesquisadores devem considerar
alguns elementos essenciais, tais como: o problema, a solucdo, o desenvolvimento, a
avaliacdo, a agregacdo de valor e a comunicagdo. Esses elementos sdo brevemente
apresentados por Dresch, Lacerda e Miguel (2015), como podem ser observados a

seguir na Tabela 1.

Tabela 1 - Elementos essenciais para a adequada conducdo da Design Science Research

Problema: e O problema deve ser relevante e formalmente explicitado.

Solucéo: e O pesquisador deve evidenciar que ainda ndo existe uma solucdo para
0 problema em questdo.

e O pesquisador deve propor solugdes satisfatorias, nao
necessariamente Gtimas.

Desenvolvimento: e O artefato que serd utilizado para resolver o problema deve ser
devidamente desenvolvido.

Avaliacéo: e Todo artefato deve ser avaliado a fim de verificar se ele atende as
especificacOes pré-determinadas (utilidade e viabilidade).

Agregacéo de e E fundamental que a pesquisa possa contribuir para o avango do
Valor: conhecimento e para melhorar os sistemas organizacionais.
Comunicagao: e O pesquisador devera comunicar “o que” foi feito na pesquisa, assim

como o “como” foi realizado.
o Devem ser explicitadas, ainda, as implicacfes da pesquisa.

Fonte: Dresch, Lacerda e Miguel (2015, p. 1126).
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3.2. ETAPAS DA METODOLOGIA

A metodologia utilizada para desenvolvimento da pesquisa a caracterizou como uma
pesquisa de cunho quanti-qualitativa, fundamentada no Design Social, no Design para
Inovacdo Social e no Design Contra o Crime, de natureza aplicada. O método de
investigagdo adotado foi 0 Design Science Research. No sentido de delimitar a analise,
0 recorte desta pesquisa foi na APAC Masculina de Itaina/MG, com os filhos dos
recuperandos do regime fechado. Desta forma, apresenta-se a seguir o detalhamento das

etapas definidas e cumpridas para o éxito da mesma:
3.2.1. Etapa 1 - Revisao Bibliografica

Foram feitas pesquisas e revisdes criticas dos trabalhos da literatura relacionados aos
temas de interesse (documentacédo indireta) — design e suas abordagens interpretativas,
novas formas de atuacdo do design, métodos do design para inovacGes sociais, design
contra 0 crime, jogos sociais contra 0 crime, sistemas brasileiros de execugdo penal
tradicionais e alternativos que cumpram de forma sistematica as prescricdes da LEP;
episddios de crimes e reincidéncia criminal pelos apenados e por seus familiares/filhos;
condicBes socioecondmica e social das familias dos apenados; situagdo social,
educacional e familiar dos filhos dos apenados apds o aprisionamento de seus pais;
problemas psicoldgicos nas criancas decorrentes do encarceramento de seus pais e
recuperacdo psicologica das criancas através de jogos, brinquedos e brincadeiras ao
longo dos tempos. Acredita-se que tal revisdo literaria possibilitou conhecer e avaliar os

estudos de outros pesquisadores e suas abordagens.

3.2.2. Etapa 2 — Estabelecimento de Parcerias e Preparacdo Para a Execucdo da

Pesquisa de Campo

Nesta etapa, a definicdo e o estabelecimento de parcerias com 0s mais distintos
profissionais especialistas foi essencial para o sucesso da pesquisa, pois possibilitou a
formagao de uma “comunidade criativa” que, ostensivamente, auxiliou a pesquisadora
com a preparacdo das oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas; com a
montagem da sequéncia didatica de aplicacdo das referidas oficinas pedagogicas; com a
adequada preparacdo dos voluntarios colaboradores para aplicacdo das oficinas ludicas
dentro do Regime Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG, a qual contou com

explicagfes acerca tanto do traje apropriado a ser utilizado dentro do referido
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estabelecimento prisional quanto do comportamento e da forma de relacionamento que

estes voluntarios colaboradores deveriam ter ao lidar com as criancas e seus genitores.

Ressalta-se que dentre as parcerias estabelecidas com pessoas que se dispuseram a
colaborar com a pesquisadora, conforme pode ser atestado por meio de suas declaragdes
anexas, algumas foram fundamentais e estratégicas, tais como com: 0 Juiz de Direito da
12 Vara Criminal, do Jari e de Execugdes Penais da Comarca de Itaina/MG, Dr. Paulo
Antbnio de Carvalho, o qual era o responsavel pelo acompanhamento das execugdes
penais dos encarcerados na Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados
(APAC) de Itaina/MG no periodo da execucdo da pesquisa (ANEXO 1); o Diretor da
Associacdo de Protecdo e Assisténcia aos Condenados (APAC) Masculina de
Itaina/MG, Sr. Bruno de Freitas Parreiras, o qual era o responsavel pela administracéo
desta instituicdo no periodo da execucédo da pesquisa (ANEXO 2); a Professora Claudia
Carvalho Santos Silveira, a qual é Pedagoga e Mestre em Educacédo, Vice Diretora da
Faculdade de Pedagogia da Universidade de Itaina/MG — UIT e professora titular das
disciplinas: Recursos Pedagdgicos, Jogos e Educacdo, Educacdo e Inovacdes
Tecnologicas, Planejamento Educacional, Escola e Curriculo e responsavel pelo
acompanhamento do Estagio Curricular das alunas do Curso de Pedagogia da
Universidade de Itaina/MG - UIT que se comprometeu a planejar, a coordenar, a
orientar e a acompanhar a aplicagdo das “Oficinas Pedag0gicas” as criangas filhas e
filhos dos apenados, além de incentivar suas alunas do curso de Pedagogia da UIT a
participarem e colaborarem com a parte pratica da pesquisa (ANEXO 3).

Esta etapa também contou com a defini¢do do grupo de criancas (inclusdo e excluséo),
cujos pais estavam encarcerados na APAC Masculina de Itauna/MG para aplicacdo dos
jogos, brinquedos e brincadeiras ladicas. Salienta-se que os participantes da pesquisa
foram selecionados entre aqueles apenados que tinham filhos em idade escolar (de 04 a
10 anos) e recebiam a visita destes com regularidade e frequéncia. A selecdo foi
realizada com o auxilio do arquivo da APAC, utilizando-se os livros de registro de
visitantes aos apenados nos Ultimos 2 (dois) anos. Foram selecionados 20 (vinte) pais e,
com a média de 2 (dois) filhos para cada detento; contou-se com aproximadamente 40

(quarenta) criancas.

Salienta-se ainda que pesquisadora recebeu o auxilio ostensivo de determinados alunos
e professores do curso de Design da UEMG e de alguns de seus alunos e ex-alunos do

curso de Arquitetura e Urbanismo da UIT, todos voluntarios colaboradores que
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ajudaram na parte préatica da pesquisa, do inicio ao fim, com a aplicacdo das oficinas de
jogos, brinquedos e brincadeiras para as criancas filhas e filhos dos apenados do
Regime Fechado da APAC Masculina de Italna/MG, bem como auxiliaram nos

registros fotogréficos e documentais dos fatos ocorridos nestas oficinas.

3.2.3. Etapa 3 - Aplicacdo das Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras

Ludicas

A etapa de execucdo, propriamente dita, das oficinas de jogos, brinquedos e
brincadeiras lldicas, iniciou-se ap6s a identificacdo dos possiveis participantes da
pesquisa ter sido feita com o auxilio dos livros de registros desta instituicdo que
continham os nomes de todos os recuperandos e de seus familiares, inclusive os nomes

de seus filhos e filhas.

Apos a identificagdo do grupo de criangas que, possivelmente, seriam participantes da
pesquisa, em uma reunido com seus pais e maes, agendada pelos administradores da
APAC, a pesquisadora e sua orientadora expuseram a respeito da pesquisa e de seus
objetivos e acerca das oficinas ludicas planejadas para serem aplicadas aos
participantes. Apds tais explicacGes e a retirada de ocasionais duvidas, aqueles pais que,
espontaneamente, concordaram em aderir e participar da pesquisa e que permitiram a
participacdo de seus filhos e filhas nas oficinas ludicas, foram solicitados a preencherem

e assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE 1).

Salienta-se que naquela ocasido, ap6s a assinatura dos Termos de Consentimentos
Livres e Esclarecidos, imediatamente deu-se inicio a aplicacdo das oficinas ludicas com
a pesquisadora, sua orientadora e alguns voluntarios colaboradores sugerindo uma
atividade ludica a ser desempenhada com a participacdo dos pais, das mées e de suas

criancas ali presentes.

Das 31 (trinta e uma) oficinas planejadas, foram aplicadas 22 (vinte e duas) oficinas
ludicas de jogos, brinquedos e brincadeiras para as criancas filhas dos apenados do
Regime Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG. Cabe salientar que tais oficinas
foram executadas no préprio estabelecimento prisional, na ala do regime fechado, aos
domingos, durante a visita dos familiares aos seus entes encarcerados, de 15 (quinze)
em 15 (quinze) dias, durante 2 (dois) anos. Como as visitas dos familiares dos apenados
sdo realizadas no horério de 14h as 18h, as oficinas foram aplicadas no horério de 15h
as 16h e 40min, com a possibilidade de ser estendido até, no maximo as 17h. A escolha
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deste horario se justificou pelo fato de possibilitar o encontro reservado do pai com a

familia na chegada e na despedida.

Cabe esclarecer que, com o advento da pandemia provocada pela COVID-19, a parte
pratica da pesquisa foi interrompida abruptamente, vez que as visitas as APACs foram
suspensas em todo territorio nacional seguindo as diretrizes ditadas para todos os
estabelecimentos prisionais do Brasil. Isto €, a APAC Masculina de Itaina/MG manteve
seu funcionamento interno, mas fechou suas portas para toda e qualquer visitacdo
(ANEXO 4 e ANEXO 5). Em assim sendo, ndo foi possivel aplicar o ultimo médulo
das oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras Iudicas que havia sido planejado,
exclusivamente, para ser aplicado com as criancas e seus pais com o intuito de

promover uma maior aproximacao e convivio entre eles.

Entretanto, como a pesquisadora acredita que as oficinas planejadas, exclusivamente
para serem aplicadas entre os pais encarcerados e seus filhos, sejam fundamentais para
promover a aproximacao e o convivio entre eles, optou-se por inclui-las na tabela 2
composta pela sequéncia didatica das oficinas ladicas ministradas nesta pesquisa.
Optou-se por exibi-las nesta tabela para que sirvam de modelo para oficinas futuras, ou
seja, para que outros voluntarios que queiram replicar tal experiéncia em qualquer

estabelecimento prisional possam conhecé-las e aplica-las futuramente.

A seguir tem-se a tabela 2 contendo a programacao tanto das oficinas aplicadas quanto
daquelas que seriam aplicadas ao final da pesquisa objetivando a aproximacgdo e
convivio dos pais e seus filhos e filhas. As oficinas foram caracterizadas de acordo com
as atividades ludicas desenvolvidas em cada uma delas e 0s objetivos destas atividades
foram assinalados. Todos os voluntérios colaboradores que fizeram parte da equipe de
planejamento e orientagdo destas oficinas foram apontados. Foram listados ainda tanto
0s jogos, brinquedos e brincadeiras quanto os materiais didaticos necessarios a

aplicacdo de cada oficina ludica.

Tabela 2 - Sequéncia didatica das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”

ministradas nesta pesquisa de doutorado

Data Caracterizacao _— Orientadores e Atividades Material
- Objetivos o Jogos R

da Oficina Responsaveis . - Didatico

Brincadeiras
- “Apresentagio da Falar sobre os Ana Cristina Apresentacao Slides.
Oficina 1 - - - -
Pesquisa aos Pais objetivos da Santos Parreiras — do tema pela
26-08-2018 X - h -
e Maes das pesquisa. Pesquisadora Pesquisadora Aparelho
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Criangas Ana Cristina “Datashow”.
Participantes”. Esclarecer sobre a Dra. Rita de Santos Parreiras
participacdo dos Castro Engler — coma Rolo de
apaqueanos e de UEMG participacdo da Cordé&o.
seus filhos nas orientadora Dra.
oficinas. Voluntarios Rita de Castro
Colaboradores: Engler.
Preencher o Termo | Ana Luiza Pereira
de Consentimento de Freitas - Trama com o
Livre e Esclarecido. UIT. Cordéo.
Francis Alves de
Promover a Morais —
comunicagao, a uIT
interacdo e a lvy Francielle
socializacdo entre as | Higino Martins —
pessoas. UEMG
Ana Cristina
Santos Parreiras —
Pesquisadora
Dra. Rita de
Castro Engler —
UEMG.
Reunir pais e filhos L
em uma rodada de CXIZL%Q?JA?ZS_
prosa, destacando a : >
importancia da Ana Lmza_t Pereira x
comunicagio de Freitas - Apresentacdo
tomando como UIT. dos sinais de
exemplo a . LIBRAS pela
- “Preparando para . o Francis Alves de Dra. Rita de Cartazes com
Oficina 2 . Lingua brasileira de - S
02-09-2018 as Oficinas sinais — LIBRAS. Morais — Castro Engler — |  os Sinais de
Ludicas”. UIT. UEMG e pelas Libras.
Promover a Giovar_wa Bayara alunas da
o Nascimento e UEMG.
socializacéo e a -
comunicagéo entre Aguilar —
as pessoas. UEMG.
Prof. Glauco
Hondrio Teixeira
- UEMG.
Isabela Cristina
Teixeira Azevedo
- UEMG.
Nathalia Alves
Martins —
UEMG.
Ana Cristina
Aprender a Santos Parreiras —
comunicar com 0s Pesquisadora
Sinais de Libras”. . Roda de
Voluntérios
. conversa usando
Compreender que Colaboradores: .
: : 0s sinais de
podemos aprender | Ana Luiza Pereira .
. libras.
uma melhor forma de Freitas - Cartas com 0s
Oficina 3 “Jogos com o0 de comunicagdo UIT. Apresentacio sinais de
16-09-2018 Librario”. €Om 0S 0utros. Francis Alves de dp entag Libras.
. o Librério.
Morais —
Promover a UIT.

comunicacao, a
interacdo e a
socializacdo dos
participantes.

Giovana Bayara
Nascimento e
Aguilar —
UEMG.

Prof. Glauco
Honobrio Teixeira—

Realizacdo do
jogo de sinais
de Libras.
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UEMG.
Isabela Cristina
Teixeira Azevedo

- UEMG.
Nathalia Alves
Martins —
UEMG.
Ana Cristina .
- Leitura da
Desenvolver a Santos Parreiras — PR
L . histdria: “Minha
sensibilidade e a Pesquisadora PR,
. familia é
capacidade de ver e colorida”
de sentir. Voluntarios histori
. istoria que
Colaboradores:
. - trata das
Aprender a respeitar | Afonso Henrique -
. . - - diferencas
a diversidade. Batista da Silva- fisi
UEMG isicas em uma
- . familia.
Desenvolver o lado | Ana Luiza Pereira . o re
artistico das de Freitas — . Livro: "Minha
. - Desenho livre Familia é
criangas realizando ulT contando a Colorida”
desenhos livres. Francis Alves de historia: d ’
N Morais — |st?rla.|_asua bl A
Oficina4 | “Colorindo o Meu amilia, apel A4.
30-09-2018 Mundo”, %isr?:g\é?;gfraa Giovatja:TBayara de cada pai e
criatividade e a Nascimento e q filho(a). . Lapis d.e rc]:or €
inteligéncia Aguilar — € quem mais canetl.n as
' UEMG gosta, coloridas.
de seus gostos
Auxiliar na Isabela Azevedo — (comidas
organizagdo dos UEMG S
i . animais,
pensamentos e Cristina Teixeira
. o flores,etc.).
estimular a criacdo Azevedo —
de um lago entre o UEMG .
- Colorir a sua
mundo real e 0 Nathalia Alves o
. o - historia.
mundo imaginario. Martins —
UEMG
Estimular a
aproximacéo entre
as criangas
participantes e 0s
orientadores. Papel A4,
. Ana Cristina
Praticar a . -
x Santos Parreiras - Lapis
concentragéo, o . . !
Lo Pesquisadora Desenho Livre. coloridos e
raciocinio logico- .
. . canetinhas.
dedutivo, a rapidez -
Voluntérios Jogo dos
do pensamento e a . - -~
o Colaboradores: Sapinhos. Lapis de cera
memoria. -
Francis Alves de
s . Morais — Jogo de Caca- Jogo dos
Oficina 5 (J.}:)nc(?sngede Exerecrlrt]ag ouEraebalho UIT. Objetos. Sapinhos
21-10-2018 gos i equiIpe, Prof. Marcelo
Tabuleiro”. enfatizando a .
. - Aurelino Jogo de Caga- | Jogo de Caga-
atitude de respeito . L .
Monteiro de Animais. Objetos
pelos outros e a
importancia de Andrade —
UEMG. Jogo de Jogo de Caca-
saber ganhar e - - e
Rosilene Posigoes. Animais
perder numa Cx iel
competico. Conceigéo Macie
- UEMG. Jogo de
Posicdes
Promover a

comunicagdo, a
interacdo e a
socializacédo entre
todos os
participantes da
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oficina.
Promover a
aproximacgéo entre
as criangas e a
interacdo e a
socializacéo entre
todos os Jogo do
participantes. Ana Cristina Pregador.
Santos Parreiras — Pregadores de
Exercitar a aten¢do, Pesquisadora Jogo das Roupas.
a capacidade de Tampinhas.
organizagdo, 0 Prof?. Ana Paula Tampinhas.
trabalho em equipe, Bichelluft — Adivinhacdo de
0 espirito de Convidada Obijetos. Objetos
- “Jogar e Brincar ¢ competicéo, variados para
Oficina 6 > > - . . i ~
S6 Comegar”. promovendo a Voluntérias Brincadeirados | adivinhacéo.
11-11-2018 = .
compreensdo da Colaboradoras: Ovos.
importancia de Ana Luiza Pereira Brincadeira
saber ganhar e de Freitas — Brincadeira do dos ovos.
perder. uIT Sapo.
Prof?. Ana Paula Brincadeira
Estimular a Bichelluft — Brincadeira do sapo.
socializacdo e a Convidada Careca ou
interacdo entre os Cabeludo
competidores.
Propiciar momentos
de prazer, de alegria
e de descontracéo.
Ana Cristina Audicdo de
. ~ Instrumentos
Santos Parreiras — cangoes .
h musicais:
. . Pesquisadora populares. -
Proporcionar alegria violdo,
€ boa interagao Voluntarios Video de f[ambo_res,
entre 0s . . xigue-xique,
articinantes por Colaboradores: diversas etc
P P P Ana Luiza Pereira brincadeiras '
meio de - .
brincadeiras de Freitas — musicais. Cds de
“Brincando e musicais uIT cancdes
- Cantando o Nosso ' Francis Alves de Realizacdo de ¢
Oficina 7 . - - - populares.
Mundo fica Morais — brincadeiras
18-11-2018 " Melhorar a L.
Melhor”. oA uIT musicais.
convivéncia. Aparelho de
Prof. Glauco -
- L . som portétil.
Honorio Teixeira— Cantigas de
Promover melhor
. . UEMG roda. .
qualidade de vida . Video com
ara os Giovana Bayara cancdes
arfici antes Nascimento de Ciranda o u(l;ares
P P ' Aguilar — cirandinha. Pop '
UEMG Televisao
Thales Medeiros — | Fui na fonte do '
UEMG. torord.
Desenvolver o lado Ana Cristina
artistico das Santos Parreiras -
criangas realizando Pesquisadora Papel A4.
desenhos livres.
Voluntérios . Léapis de cor e
. . Desenho Livre. .
- w Promover maior Colaboradores: canetinhas
Oficina 8 Desenhar ¢ aproximacao entre | Ana Luiza Pereira coloridas
10-02-2019 Brincar”. P ¢ - Danca das '
as criangas. de Freitas — Cadeiras
uIT ' Cadeiras ou
Estimular a Francis Alves de banquinhos.
comunicagao, a Morais —
interacdo e a uIT
socializacdo entre
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todos os
participantes.
Propiciar a
aproximacéo, a
interacdo e a
socializacdo entre as
criangas. Ana Cristina
- Santos Parreiras —
Auxiliar o Pesquisadora
desenvolvimento da a Cadeiras ou
escrita, da oralidade luntri banquinhos de
e da percepcdo de Voluntarios plastico
Colaboradores: Dancga das '
Oficina 9 “Ouvir Historia simbolos. Fs:tjlgzzgiie Cadeiras. Livro de
24-02-2019 Infantil”. Pedagogia — Contagdo de Ihr:fs;%:?
. ulT Historia Infantil. « L
Ampliar a Jacaré com
imaginacéo, o Dor de
vocabulario e 0 Erancis Alves de Dente”.
pensamento logico. Morai
orais —
Aumentar a uIT
capacidade de
concentracdo e o
respeito as regras.
Promover a
comunicagéo, a Ana Cristina
interacdo e a Santos Parreiras-
socializacéo entre Pesquisadora
0s participantes.
Voluntarios
. A”?p"af a Colaboradores: Vivo ou Morto. Livro de
imaginacédo, o Alunas da histori
e istoria
vocabulario e o Faculdade de x - -
L - Contagdo de infantil
pensamento l6gico. Pedagogia — S
uIT Historias.
Oficina 10 “Brincar ¢ Ouvir Auxiliar o Ana Luiza Pereira Papel A4.
10-03-2019 | Histdria Infantil”. - - Desenho Livre.
desenvolvimento da de Freitas — -
. . Léapis de cor e
escrita, da oralidade uIT . .
x . Estatua. canetinhas
e da percepcéo de Francis Alves de -
. - coloridas.
simbolos. Morais —
uIT
Desenvolver a Profé. Claudia
sensibilidade Carvalho Santos
atraves das Silveira —
emogdes. uiT
Promover a Ana Cristina Cantiga “Boa Papel A4.
comunicagdo, a Santos Parreiras- tarde,
interacdo e a Pesquisadora coleguinha”. Tintas Guache
socializacédo entre coloridas.
todos os Voluntarios Pintura com
“Cantar, Pintar, participantes. Colaboradores: Tinta Guache. Folhas de
- Confeccionar e Alunas da cartolina.
Oficina 11 - —
24-03-2019 Brincar com o Desenvo_lver o lado Faculdadg de Exp!lcagao do )
Jogo da Velha”. artistico das Pedagogia — funcionamento | Lapis de core
criangas realizando uiT do “Jogo da canetinhas
pinturas. Ana Luiza Pereira Velha”. coloridas.
de Freitas —
Confeccionar o uIT Confecgdo do Régua.
“Jogo da Velha”. Francis Alves de “Jogo da
Morais — Velha”. Borracha.
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competitivo.

Francis Alves de

Aprender a brincar uiT
0 jogo da velha. Realizacdo do Tesoura.
“Jogo da
Velha”.
Ana Cristina
Promover a -
. x Santos Parreiras- .
interacdo e a P - Danca das Cadeiras ou
Lo esquisadora - -
socializacéo entre Cadeiras. banquinhos.
todos os Voluntarios
participantes Colaboradores: Pula Corda. Cordas.
Gincana de _ _ Alunas da Estatua. Colheres.
- Jogos e Ajudar a construir a
Oficina 12 - - N Faculdade de . .
Brincadeiras forca interior. ) Bolinha na Bolinhas
14-04-2019 R Pedagogia —
Esportivas”. UIT Colher. (ovos ou
Ensinar a relaxar e a - - limdes).
. Ana Luiza Pereira
reduzir o estresse. de Freitas — Jogos de
Raciocinio. Jogos de
. uIT SO
Estimular o trabalho . Raciocinio.
; Francis Alves de
emequipe e a Morais — Cabra-cega.
competicao. uIT Lenco.
Promover a
interacdo e a
socializacdo entre
todos os
participantes
Ana Cristina x
. Contagdo de
Aumentar a Santos Parreiras- Historias
capacidade de Pesquisadora ' Livro de
concentracao. . . historia
Voluntérios Corrr:gg gzsPlsar infantil: “A
Ajudar a construir a Colaboradores: ' Ovelha Rosa”.
atitude de Alunas da
S Pular Com Um . .
resiliéncia. Faculdade de s Figuras de pés
- Pé So. -
Pedagogia — feitos de
Oficina 13 Corr_er, B_rmcar, Ensma!' arelaxarea L_JIT ) Vivo ou Morto. EVA.
Divertir e reduzir o estresse. Ana Luiza Pereira
28-04-2019 » - .
Sonhar”. de Freitas — Tiras
. L. A Toca do -
Estimular o espirito uiT Coelhinho coloridas
de competigdo. Francis Alves de ' feitas de
Morais — Danca das EVA.
Desenvolver o uiT Ca d%iras
respeito pelos Profé. Claudia ' Bambolés
outros e ensinar a Carvalho Santos . .
. oo Pintura Facial. . .
seguir regras. Silveira — Tintas faciais.
UIT
Desenvolver a
autoestima da
crianga, além de dar
liberdade aos seus
sonhos
Promover a Ana Cristina . Tiras
. x - Gincana de -
interacdo e a Santos Parreiras- - - coloridas
Lo . Brincadeiras. .
socializacédo entre Pesquisadora feitas de
“Gincana de todos os . EVA.
- . S - Bingo das
- Brincadeiras participantes Voluntarios
Oficina 14 - . Palavras.
Esportivas e Colaboradores: Cones de
26-05-2019 ., e
Bingo”. Desenvolver a Alunas da pléstico.
capacidade de Faculdade de
reconhecer e seguir Pedagogia — Bambolés.
as regras do jogo uIT

Bastoes.
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Morais —
Estimular a reflexdo uiT Bingo das
sobre a importancia Profé. Claudia Palavras.
das regras do jogo e | Carvalho Santos
das regras sociais, Silveira — Marcadores
promovendo o uIT (contas,
desenvolvimento feijoes ou
do pensamento tampinhas).
critico.
Auxiliar a
concentracao, o
desenvolvimento da
leitura e da
consciéncia
fonoldgica, por
meio da exploracdo
e identificacdo dos
sons das silabas
iniciais de
diferentes palavras.
Promover a Papel A4.
interacdo e a
ooy | At | e | Solordas.
L Santos Parreiras- g ' ’
participantes Pesquisadora
q Corrida nos Palitos de
Discutir e combinar - Circulos. picolé.
Voluntarios
as regras do Colaboradores:
trabalho em equipe. ' Montagem de Circulos
Alunas da . .
e Figuras coloridos de
- Brincar, . .. Faculdade de P
Oficina 15 o Estimular o espirito . Geometricas. tamanhos
Competir, Divertir i Pedagogia — .
09-06-2019 » de competicdo diferentes
e Sonhar”. uIT . .
- - Corre-Cotia. feitos de papel
. Ana Luiza Pereira ~
Ensinar a relaxar e a - cartdo ou de
. de Freitas — .
reduzir o estresse. UIT Estatua. EVA.
Desenvolver a Francis A_Ives de Pintura Facial. Fita crepe.
- Morais —
autoestima da
. . uIlT
crianga, além de dar Lenco ou
liberdade aos seus bola.
sonhos.
Tintas faciais.
Ensinar a relaxar e a Ana Cristina
reduzir o estresse. Santos Parreiras-
Pesquisadora
Discutir e combinar
as regras do Voluntérios Peda Baldo
trabalho em equipe. Colaboradores: g '
Alunas da . ~
Desenvolver a Faculdade de Pintura na Pele. Baldes.
_autoestima da Pedagogia - Estatua. Tintas faciais.
- e . crianca, além de dar uIT
Oficina 16 Brincar, Pintar ¢ liberdade aos seus Francis Alves de
18-08-2019 Divertir”. - Vivo ou Morto. Livros de
sonhos. Morais — A
historias
ulT ~ . X
. . Contagéo de infantis.
Ampliar a Kelly Carolina S
. M . . Histérias
imaginagéao, o Penido Ferreira Infantis
vocabulérioe o Silva— UIT '
pensamento l6gico
por meio da Stéfanie Cristina
contacgéo de Silva Siqueira —
histérias infantis. uIlT

Prof?, Claudia
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Carvalho Santos
Silveira— UIT
Contagdo de
histérias do
folclore
Conhecer as lendas L brasileiro (saci,
L Ana Cristina L
e histérias do . boitata, iara,
L Santos Parreiras-
folclore brasileiro. . cuca, etc.).
Pesquisadora
Aprender a - Confecgdo e L|_vrgs_de
! Voluntarios . historias
valorizar a cultura . pintura de .
L Colaboradores: g folcléricas.
brasileira. mascaras dos
« Alunas da
Conhecendo a personagens do .
o . Faculdade de Cartolina.
- Cultura Brasileira | Promover o sentido . folclore
Oficina 17 e Aprendendo a da identidade Pedagogia - brasileiro com o
08-09-2019 REs eitar as cultural urm auxilio das Lapis e
Di feﬁen as” ’ Kelly Carolina alunas da canetinhas
Gas- Penido Ferreira - coloridas.
Promover a Silva pedagogia.
melhoria da uIT Massa de
autoestima da Stéfanie Cristina Realizagao da modelar
crianga ao Silva Siqueira “Corrida do ’
reconhecer o seu 4 Saci”
uiT
espaco cultural.
Atividades com
Massa de
Modelar
Ouvir historias para
o desenvolvimento
da sensibilidade.
Trapalhar 0s Ana Cristina .
sentimentos e - Livros de
~ Santos Parreiras- ~ S
emogdes P . Contagdo de historias
esquisadora R - A
provocados pela Historias. infantis.
histéria. L.
Voluntarios . . .
. Origami. Papéis
. Colaboradores: .
Confeccionar coloridos.
- . Alunas da ~
“ origamis Coloragéo de
Escutar, . Faculdade de . . .
representativos dos . Origami. Léapis de cor
Representar e Pedagogia —
personagens da elou
. Encenar L . uIT .
Oficina 18 L historia, colori-los e A Teatro com canetinhas.
Historinhas ; Francis Alves de
06-10-2019 ey usa-los na . Personagens
Infantis”. ~ Morais — .
encenacdo da Confeccionados | Personagens
o ulT et
historia para . em EVA. das historias
: Kelly Carolina - -
exercitar a . - infantis
. L Penido Ferreira ~ .
imaginacéo, a . lustracdo do confeccionado
. Silva -
linguagem e o lado UIT Teatro sem EVA.
artistico das i - Encenado.
criancas Stéfanie Cristina Panel Ad
¢as. Silva Siqueira — P '
ulT
Desenvolver a
autoestima das
criangas, além de
dar liberdade aos
seus sonhos.
Ouvir historias para
aumentar a Ana Cristina Contagdo de Livros de
capacidade de Santos Parreiras- Historias. histérias
Oficina 19 “Criar, Brincar concentracdo e Pesquisadora ) infantis.
20-10-2019 Divertir” desenvolver a . Confecgdo de
’ sensibilidade. Voluntarios Carade Pratos de
Colaboradores: Cachorro com papel.
Confeccionar Alunas da Prato de Papel.
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personagens da Faculdade de Palitos de
historia, colori-los e Pedagogia — Danca das picolé ou
usa-los na uiT Cadeiras. espetinhos de
encenacao da Fréncis Alves de churrasco.
historia para Morais — Bolinha na
exercitar a uIT Colher. Fita adesiva.
imaginacdo, a Stéfanie Cristina
linguagem e o lado Silva Siqueira — Corre-Cotia. Léapis de cor
artistico das uiT elou
criancas. canetinhas.
Promover a Cadeiras ou
interacdo e a banquinhos.
socializacéo entre
todos os Colheres.
participantes
Bolinhas
(limBes ou
0v0s).
Lencgo ou
bola.
Exercitar a
imaginacéo, a
linguagem e o lado
artistico das . Desenho Livre.
criancas por meio Papel A4
do desenho livre. Joao das
Emgo Oes Lapis e
Estimular as Ana Cristina GOes. canetinhas.
criancas a Santos Parreiras-
. Jogo de
expressarem seus Pesquisadora - Dado das
- Domina. ~
gostos, sentimentos Emocoes.
e emogdes. Voluntérios Jouo Oraculo
“Vem Brincar Colaboradores: g ' Domind.
Oficina 20 com a Gente”. Conhecer melhor as Alunas da Jouo da
03-11-2019 criancas. Faculdade de go d Jogo Oréculo.
) Memoria.
Pedagogia —
Jogar e competir A _UIT Jogo da Velha, Jogo'd_a
para promover a Francis Alves de Memoria.
interacdo e a Morais — Competicio do
socializacdo entre uiT pele Baldes.
Bal&o.
todos os
participantes. Danca das t():adel(as ou
. anquinhos.
; Cadeiras.
Observar e analisar
0 comportamento
das criancgas durante
as atividades.
Desenhar Ana Cristina
livremente para Santos Parreiras- Papel A4
exercitar a Pesquisadora
imaginacdo, a Lapis de cor e
linguagem e o lado Voluntarios canetinhas.
artistico das Colaboradores: .
. X Desenho Livre.

- Vamos criancas. Alunas da Marcadores
Oficina 21 Lo
17-11-2019 Desenhar, Jogar e _ Faculdadg de Bingo (feuc_>es ou

Relaxar”. Estimular as Pedagogia — ' tampinhas).
criancas a
expressarem seus uIlT
gostos, sentimentos Fréncis Alves de Jogo de
e emog0es. Morais — Bingo.
uIT

Jogar e competir

Stéfanie Cristina
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para promover a

Silva Siqueira —

interacdo e a uiT
socializacdo entre
todos os
participantes.
Promover uma
“Roda de Conversa”
acerca das “Oficinas
de Jogos,
Brinquedos e
Brincadeiras .
Ludicas” realizadas Ana C“Stma Salgadinhos.
. Santos Parreiras-
no Regime Fechado Pesquisadora
da APAC g Doces.
ItaL]MnZ}SIS/IuCIEI nnildﬁele Voluntarios Roda de Bolo
> nag Colaboradores: Conversa. '
ano com o intuito de P
. Francis Alves de .
« refletir acerca de - ~ Refrigerantes.
- Vamos . Morais — Cangoes
Oficina 22 seus beneficios para :
Comemorar 0 . uIlT Natalinas.
08-11-2019 v as criangas . Copos, pratos
Natal gy Kelly Carolina
participantes. - - o e talheres
Penido Ferreira Confraternizaca P
; descartaveis.
- Silva - 0.
Estimular a UIT
. G - Silva Siqueira — .
equipe da pesquisa, UIT Lembrancinha
as criangas s natalinas.
participantes, seus
pais e suas maes
através da
“Confraternizagdo
de Natal”.
Estimular a
socializagéo e
comunicagéo entre
os pais e seus filhos
e filhas.
Promover 0 Desenho Livre. Papel A4
conhecimento e 0
reconhecimento dos Afericdo do -
- Léapis de cor e
gostos, sentimentos Peso. .
: canetinhas.
e medos dos filhos e Essa oficina foi
“Conhecendo e das filhas pelos PR Medicéo da
- idealizada pela Balanca.
Reconhecendo pais. esquisadora. mas Altura.
Oficina 23 Seus Filhos e pnég foi reali’zada Fita métrica
05-01-2020 Suas Filhas”. Observar e conhecer . Foto do Pai com '
P devido o advento -
as caracteristicas . seu Filho ou sua
. . da pandemia do - Canetas.
fisicas das criangas . Filha.
. Covid 19.
e diversas outras,
. . Celular ou
tais como: peso, Roda de .
maquina
altura, tamanho de Conversa. e
. fotografica.
roupa e rotina.
Estimular o
desenvolvimento da
relacéo afetiva entre
0s pais e seus filhos
e filhas.
. “Representando Estimular a Essa oficina foi Confecgéo de Caixas de
Oficina 24 ~ AT - . : .
as Emocgdes de socializacéo e a idealizada pela Boneca ou leite vazias.
19-01-2020 . Loy .
Seus Filhos e de comunicagdo entre | pesquisadora, mas Boneco das
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Suas Filhas”. 0s pais e seus filhos | n&o foi realizada | EmocOes com a Baldes.
e filhas. devido o advento utilizagdo de Papéis A4
da pandemia do caixas de leite coloridos.
Auxiliar as criangas Covid 19. vazias ou baldes
a representarem pelas criangas Léapise
suas emogoes e seus com o auxilio canetinhas.
sentimentos. de seus pais. Tesouras.
Promover o Roda de Tubos de cola.
conhecimento das Conversa.
emogdes dos filhos Pedacos de
e das filhas pelos cord&o e/ou
seus pais. 1as coloridas.
Ajudar no
desenvolvimento da
relacdo afetiva entre
os pais e seus filhos
e filhas.
Caixas de
sapatos.
soE;[II Q:;ggae a Confecgéo de Imager_ls,
comunicacio entre uma “Caixa de f0t0§, objetos
0s pais e seus filhos Lembrang_as” e brmguedos
e filhas por cada crianca pr_edlletos
' com o auxilio trazidos pelas
Promover o de seu pai, criangas.
conhecimento dos represen;ando Panéi
gostos dos filhos e Essa oficina foi Seu mundo Zm Iap_e(;s
« . das filhas pelos seus idealizada pela uma caixa ge coloridos.
Confeccionando - isad sapato atraveés
Oficina 25 as Caixas de pais. pe~sq1;|s_a orlz?\, rgas de colagem de Tesouras.
02-02-2020 Lembrancas das nao Tol rea’lzaca imagens e/ou
Criangas”. Melh_orar a devido o adyento fotos e Tubos de cola.
autoestima das da pandemia do colocacio de
criangas através da COVID-19. :
representacio de seus objetos e Peda_gos de
seus mundos brlnq_uedos tecidos.
' prediletos.

Auxiliar no Roda de E;)tli)srizl\is
desenvolvimento da Conversa '
relagdo afetiva entre ' Diversos
os pais e seus filhos

e filhas. pequenos
objetos
(“dedoches”).
Promover a
socializacéo e a Roda de .
comunicacio entre Conversa. Bola de meia.
s palz ?;”Sﬁ:: filhos Confe_cgéo de Pido.
Essa oficina foi um brlgqrego B d
Instigar os filhos e idealizada pela nfsilgatl)or?eia ge on:r(]:g €
filhas a conhecerem | pesquisadora, mas ' pano.
Oficina 26 “Conhecendo a infancia de seus nao foi realizada | P21 efc.) pelas Pi
16-02-2020 | Meu Pai Crianca™. pais. devido o advento Cr.'aggaj coma pa.
da pandemia do gjuda de seus

Auxiliar no Covid 19. pais. Varetas.

desenvolvimento da -
Jogos e Materiais para

relacdo afetiva entre
os pais e seus filhos
e filhas.

Promover a

brincadeiras
tradicionais da
infancia dos
pais.

confec¢do do
brinquedo
escolhido.
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melhoria da
autoestima das
criancgas através de
sua identificacdo
com a infancia de
seu pai.

Promover a
socializacdo e a
comunicacéo entre
os pais e seus filhos

e filhas Afericdo do
' Peso.
Promover o Medicio da Papel A4.
conhecimento dos ¢
- Altura. -
gostos, sentimentos Lépis de cor e
eelrggigzg?i?hp:stse Essa oficina foi Foto do Pai com canetinhas.
P filhas idealizada pela seu Filho ou sua Balanca
« ' pesquisadora, mas Filha. ca.
Oficina 27 Conhecendo e ndo foi realizada . -
Reconhecendo 0 | Observar e conhecer - Fita métrica.
01-03-2020 P devido o advento Roda de
Meu Pai”. as caracteristicas da pandemia do Conversa
fisicas dos pais e [():ovi 419 ' Canetas.
dlvers.as outras, tais Confeccio de
como: peso, altura, um cartio Celular ou
tamanho de roupa e . maquina
rotina convidando as fotogréfica
' mées para a g '
Auxiliar no préxima oficina:
desenvolvimento da G";f;?g,? dos
relagdo afetiva entre )
os pais e seus filhos
e filhas.
Promover a Binao
socializagéo e go.
comunicagéo entre
os pais e seus filhos Bi Marcadores
e filhas Ingo. (contas,
' feijoes ou
Bolinha na tampinhas).
Essa oficina foi Colher. Colheres
idealizada pela . '
- - Corrida de
Auxiliar no pesquisadora, mas Sacos Bolinhas
Oficina 28 “Gincana dos desenvolvimento da | ndo foi realizada ' (limdes ou
15-03-2020 Pais”. relagdo afetiva entre | devido o advento ovos)
0s pais, as maes e da pandemia do
. - - Dancga das
seus filhos e filhas. Covid 19. .
Cadeiras. Sacos de
Auxiliar na . pano.
. Gincana do
melhoria da x .
autoestima da Baldo. Cadelfa?] ou
crianga através de banquinhos.
sua aproximacao ~
COm 0 Seu pai. BalGes.
Promover a reflexéo Essa oficina foi Salgadinhos.
“Confraternizagdo | acerca das “Oficinas idealizada pela
. - Roda de
entre a Equipe da de Jogos, pesquisadora, mas Conversa Doces.
- Pesquisa, as Brinquedos e ndo foi realizada )
Oficina 29 Criangas Brincadeiras devido o advento Bolo
29-03-2020 ¢ Confraterniza- '

Participantes, seus
Pais e suas Mies”.

Ludicas” realizadas
no Regime Fechado
da APAC
Masculina de

da pandemia do
Covid 19.

¢do.

Refrigerantes.

Copos, pratos
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Itaina/MG. e talheres
descartaveis.
Promover a
socializacdo e a Guardanapos.
comunicagéo entre a
equipe da pesquisa, Lembrancinha
as criangas s (fotos dos
participantes, seus filhos e das
pais e suas maes por filhas com seu
meio de uma pai e fotos da
confraternizagdo. familia).

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,
3.2.4. Etapa 4 - Aplicagéo de Questionarios

Em duas ocasifes distintas, sendo elas no inicio do oferecimento das oficinas de jogos,
brinquedos e brincadeiras lddicas as criancas filhas e filhos dos apenados do regime
fechado da APAC Masculina de Itaina/MG e apds, aproximadamente, 1 (um) ano da
oferta destas, foram aplicados questionarios (APENDICE 2) para averiguacdo da
eficiéncia do método no auxilio as criangas participantes na melhoria de seu estado de
humor e, consequentemente, na melhoria de sua autoestima e do convivio familiar e

social.

Tais questionarios foram aplicados aos familiares destas criancas, em especial as suas
mées e aos seus pais. Na primeira ocasido, foram feitas perguntas acerca das condicGes
econdmicas da familia, das caracteristicas de suas moradias, de seus niveis de
escolaridade, das atividades profissionais que desempenham, de seus hobbies, da
frequéncia de suas visitas ao recuperando que se encontra na APAC. Foram ainda
indagados a respeito de seus filhos com relacdo a sua idade, nivel de escolaridade,
frequéncia na escola, caracteristicas de suas personalidades, participacdo nas oficinas
ludicas aplicadas na APAC. Na segunda ocasido, com o objetivo de complementar a
aplicacdo dos questionarios, indagou-se se houve melhoria no comportamento de seus
filhos e filhas participantes das oficinas ludicas, no seu desempenho escolar e na sua
capacidade de resiliéncia apds a participacdo dos mesmos nas oficinas ofertadas. O
objetivo das perguntas foi investigar as percepg¢des dos progenitores acerca da eficiéncia
desse método no auxilio psicolégico e emocional de seus filhos e filhas, com

consequentes reflexos na melhoria de sua autoestima e convivio familiar e social.

Cabe esclarecer que a pesquisadora havia planejado também aplicar questionarios aos
professores destas criangas que estavam frequentando as oficinas de jogos, brinquedos e
brincadeiras cujos pais estavam encarcerados na APAC Masculina de Itauna/MG para
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averiguacdo da melhoria ou ndo do seu rendimento escolar. Entretanto, a mesma néo
pode visitar as instituicdes educacionais do municipio de Itaina/MG devido ao advento
da pandemia provocada pela COVID-19, vez que todas as instituicdes educacionais no

Brasil foram fechadas e tiveram seus funcionamentos paralisados.
3.2.5. Etapa 5 - Pesquisa de Cunho Qualitativo

Em seguida, ao final da aplicacdo das oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras
ludicas as criangas filhas e filhos dos apenados do regime fechado da APAC Masculina
de Itaina/MG, foram feitas entrevistas semi-dirigidas (APENDICE 3 e APENDICE
4), com perguntas abertas, aos voluntarios colaboradores participantes da aplicacdo das
oficinas ludicas e aos pais e as mdes das criancas filhas dos apenados, as quais
participaram destas oficinas ludicas, para investigar suas visdes acerca da eficiéncia da
aplicacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras das brincadeiras ludicas na melhoria do
estado emocional e psicolégico das criancas participantes, na melhoria do seu
comportamento social e familiar, na melhoria do seu rendimento escolar e na melhoria
da sua autoestima. Ainda foram entrevistados alguns dos envolvidos na administracdo
do sistema prisional (APENDICE 5) para que se registrassem suas percepcdes com
relagdo a repercussdo da oferta das oficinas ludicas dentro daquele estabelecimento

prisional.
3.2.6. Etapa 6 - Compilacdo e Analise dos Dados Quanti-Qualitativos Coletados

Com os dados coletados nas etapas anteriores de aplicacdo de questionarios e das
entrevistas, foi feito o seu cruzamento com as informacdes colhidas instantaneamente
durante a ocorréncia das oficinas ludicas. Apds a compilagdo dos dados, foram feitas as
andlises e a elaboracdo de avaliac@es finais. Salienta-se que as analises foram realizadas

seguindo as orientacOes da analise de conteudo prescritas por Bardin (1997).
A anélise de conteudo € definida por Bardin (1977) como:

[...] um conjunto de técnicas de analise das comunicac¢fes visando
obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do
contetldo das mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que
permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de
producdo/recepgdo (varidveis inferidas) desta mensagem. (BARDIN,
1997, p.42).

Bardin (1997) explica que a analise de contetdo permite a interpretacdo de mensagens
obscuras ou mensagens com um duplo sentido cuja significacdo profunda sé pode surgir
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depois de uma observagao cuidadosa ou de uma intui¢do carismatica. ‘“Por detras do
discurso aparente, geralmente simbdlico e polissémico, esconde-se um sentido que
convém desvendar” (BARDIN, 1997, p.14).

Para a autora a técnica de analise de conteldo adequada ao dominio e ao objetivo
pretendido tem que ser reinventada a cada momento, ensejando a inferéncia de

conhecimentos relativos as condi¢des de producdo (ou, eventualmente de recepcao):

[...] inferéncia esta que recorre a indicadores (quantitativos ou néo).
[...] se a descricdo (a enumeracdo das caracteristicas do texto,
resumida ap6s tratamento) é a primeira etapa necessaria e se a
interpretacdo (a significagdo concedida a estas caracteristicas) é a
Gltima fase, a inferéncia é o procedimento intermediario que vem
permitir a passagem explicita e controlada de uma a outra. (BARDIN,
1997, p. 38-39).

Assim, a aplicacdo da técnica de andlise de contetido nas ciéncias sociais aplicadas é
utilizada como uma ferramenta Gtil & interpretacdo das percepg¢des dos atores sociais e a
interpretacdo da realidade social. O método de analise de conteudo tem um importante

papel como ferramenta de analise na pesquisa qualitativa.

Esta etapa contou com as préaticas e o estudo de caso que foram realizados. Ela foi
organizada em duas partes. Primeiramente, abordaram-se o0s aspectos gerais do
ambiente, cultura e territério, e as condi¢cGes em que as oficinas de jogos ludicos foram
aplicadas para melhorar a autoestima dos filhos dos apenados. Fez-se a descricdo do
grupo de criangas e seus pais encarcerados e apresentaram-se 0s resultados alcancados.
A segunda parte teve como foco os ensaios de aplicagdo dos métodos do design, com
relatos da pesquisadora, 0s questionarios e as entrevistas que foram aplicadas aos
voluntarios colaboradores, ao aos pais e mées das criancas filhas dos apenados
participantes da proposta, denominada “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras
Ludicas para melhoria da autoestima dos filhos dos apenados”, conforme a organizagao

da pesquisa; e também a alguns envolvidos na administracdo da APAC de Itaina/MG.

Devido as caracteristicas desta pesquisa, utilizou-se apenas um unico grupo de criancas
no estudo de caso, qual seja: o grupo de criancas filhas dos apenados do regime fechado
do setor masculino da Associacdo de Protecdo e Amparo dos Condenados (APAC) de
Itaina — MG. Para garantir a elaboracdo das diretrizes da metodologia aplicada no
desenvolvimento da pesquisa, foram aproveitados métodos e técnicas comumente

utilizadas em areas do design com foco nas pessoas, como por exemplo: Design Social,
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Design Colaborativo, Design Participativo, Design para Inovagdes Sociais e Design

Contra o Crime.

Importa informar que as analises das ocorréncias (comportamentos) observadas durante
as aplicacGes das oficinas e registradas em um diario de campo, foram feitas a luz dos
aportes tedricos dos autores que tratam do desenvolvimento das criangas nas areas

educacional, social e psicoldgica.

Oportuno salientar que apos a coleta dos dados relativos a pesquisa ter sido feita através
da aplicacdo de questionarios, da aplicacdo de entrevistas semi-dirigidas, do registro
fotogréafico e das observacBes dos participantes das oficinas ludicas, esta etapa foi
concluida com a compilacdo, cruzamento e analise destes dados quanti-qualitativos.
Tais resultados foram devidamente divulgados no capitulo 5 intitulado “Analise e

Discusséo de Resultados”.
3.2.7. Etapa 7 - Concluséo Final da Pesquisa

Esta etapa consistiu na diversas conclusdes e confirmacdes feitas pela pesquisadora,
apos a andlise e discussdo dos resultados, as quais foram devidamente apresentadas no

capitulo 6 intitulado “Conclusdo”.

A pesquisadora pretende ainda elaborar e publicar uma cartilha contendo uma sequéncia
didatica das oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras lidicas, na qual constara os

objetivos, a metodologia, os recursos didaticos e as atividades de cada oficina.

Inicialmente, a ideia é disponibilizar esse material & Fraternidade Brasileira de
Assisténcia aos Condenados (FBAC) que se localiza em Itaina/MG para que seja
divulgado junto as APACs em todo territério nacional e também nas APACs no
exterior. Entretanto, a pesquisadora entende que o material também poderia ser utilizado
por qualquer instituicdo prisional ou grupo de voluntarios aplicadores que queiram

replicar tal experiéncia com as criangas filhas de apenados.
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3.3. CRONOGRAMA DE ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
A seguir tem-se a tabela 3 contendo tanto as atividades desenvolvidas nesta pesquisa de

doutorado quanto o prazo estabelecido para a realizacéo de cada uma delas.

Tabela 3 - Cronograma de atividades desenvolvidas neste projeto de doutorado

Ano da Pesquisa

1°. 2°, < 40, 5°
08/18 | 2019 | 2020 | 2021 | 06/22

Atividades Programadas

3.1. Revisdo bibliografica da pesquisa:
3.1.1. Revisdo das referéncias iniciais e das indicadas.

3.1.2. Pesquisar, analisar e documentar o Sistema Carcerario
Brasileiro tecendo comparativo entre o sistema
tradicional e os alternativos com destaque para APAC.

3.1.3. Pesquisar, analisar e documentar as técnicas e 0s
métodos em Design, Design Social, Design Contra o
Crime e Design de Ferramentas Ludicas.

3.2. Estabelecer parcerias locais:

3.2.1. Juiz de Execucgdo Penal e APAC de Italna - MG, UIT,
ED, UEMG, etc.

3.3.  Estudo de Caso (observagdo e investigacio):

3.3.1. Aplicagdo das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e

Brincadeiras Ludicas” com os filhos dos apenados do regime

fechado da APAC masculina de Itaina — MG.

3.4. Documentacéo

3.3.1. Elaboracdo dos relatorios das “Oficinas com Jogos,

Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” com os filhos dos apenados

do regime fechado da APAC masculina de Itaina — MG.

3.5.  Andlise e interpretacdo parcial dos dados

3.6. Avaliacdo parcial da pesquisa

3.7. \Visitas, aplicacdo de questionarios e entrevistas:

3.7.1. Aplicacdo de questionarios e entrevistas com 0s pais
das criangas participantes das “Oficinas com Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” na APAC
masculina de Itaina — MG.

3.7.2. Aplicagdo de entrevistas aos voluntarios colaboradores
participantes das “Oficinas com Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” na APAC masculina de Itatina —
MG e a alguns envolvidos na administracdo a APAC de
Italna/MG.

3.8. Documentacéo:
3.8.1. Aplicagdo de questionarios e entrevistas.

3.9. Andlise, interpretacdo e compatibilizacdo de dados.

3.10. Avaliacdo Final da Pesquisa e revisdo dos registros
desenvolvidos

3.11. Conclusbes finais e apresentacdo da Tese

3.12. Publicacgdo de artigos para divulgacéo dos resultados e
da cartilha com a sequéncia didatica das “Oficinas com Apbs concluséo
Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Lidicas”.

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2018 - 2022.




173

CAPITULO 4

ESTUDO DE CASO: OFICINAS DE JOGOS, BRINQUEDOS E
BRINCADEIRAS LUDICAS

4.1. METODOLOGIA DE APLICACAO DAS OFICINAS DE JOGOS,
BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS LUDICAS

Como nos orienta os estudos de Wallom (2010), o papel daquele adulto educador,
presente em todos os estagios do desenvolvimento da crianga, € importante porque ele é
capaz de conferir novos jogos ludicos infantis a crianca de forma a auxilia-la no seu
crescimento e no seu desenvolvimento. Buscou-se, portanto, nos referenciais dos
autores das areas da pedagogia e da sociologia, apoio para a conducdo das oficinas
ludicas. Assim, a equipe responsavel pela a aplicacdo das oficinas foi preparada para
promover um trabalho que incluia desde a escolha metodoldgica contendo objetivos,
recursos didaticos, materiais e a organizacdo do local disponibilizado para a realizagdo

das atividades ludicas até a adequada orientacdo das criancas.
4.1.1. Local de Realizagdo das Oficinas - Instituicdo Carceraria

Entendeu-se que o melhor local para a oferta das oficinas de jogos, brinquedos e
brincadeiras ludicas as criancas filhos e filhas dos encarcerados era nas dependéncias da
propria instituicdo carceraria, aos domingos, durante as visitas dos familiares aos
apenados. Como a maioria das familias dos apenados apresentam dificuldades,
principalmente financeira, para transportarem e acompanharem suas criangas para
atividades extraescolares, os trabalhos se inviabilizariam se as mesmas fossem ofertadas

em outro local.
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Apesar de a presente pesquisa ter definido que o melhor local no estabelecimento
prisional para aplicacdo das oficinas aos filhos dos encarcerados seria nas dependéncias
do regime fechado, pois é ali que os encarcerados permanecem 0 maior tempo do
cumprimento de suas penas; entende-se que a aplicacdo das mesmas pode ser estendida

ao regime semiaberto.

Fato é que se deve considerar a progressdao de regime no cumprimento de penas
privativas de liberdade nos estabelecimentos prisionais brasileiros. Portanto, ao se
oferecer as oficinas nos regimes fechados e semiabertos do estabelecimento prisional,
garante-se a continuidade dos trabalhos por um periodo mais longo e beneficia-se um

maior numero de criancas filhas dos encarcerados.
4.1.2. Periodicidade das Oficinas

Considerando a importancia do contato dos filhos e filhas com seus pais encarcerados,
foi recomendado que as oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras Iudicas fossem
aplicadas de 15 em 15 dias. Elucida-se que, como as visitas dos familiares sdo
autorizadas semanalmente e aos domingos, a alternancia das “visitas com oficinas” e
das “visitas sem oficinas” foi fundamental, vez que as criancas, filhas e filhas dos
recuperandos, podiam, em um domingo, ficar todo o tempo da visita com seus
progenitores e, em outro domingo, dedicarem parte do tempo da visita a participacao

das oficinas ludicas e parte do tempo da visita permanecerem com seus pais.

Entendeu-se que a periodicidade quinzenal de aplicacdo das oficinas ltdicas também era
adequada para o descanso da equipe de aplicadores responsaveis, vez que aquela
atividade demandava muita energia e dedicacdo de toda a equipe que se dispds a
trabalhar voluntariamente aos domingos dentro de uma instituicdo prisional. Salienta-se
que aquela tarefa, apesar de trazer uma satisfagdo muito grande para os participantes,
ndo era facil e, muitas das vezes, chegava a ser exaustiva devido ao ambiente

“carregado”, “tenso” e “denso” do estabelecimento prisional.
4.1.3. Duracéo das Oficinas

Como as visitas eram realizadas no horario de 14 horas as 18 horas, as oficinas ludicas
foram aplicadas no horario de 15 horas as 16 horas e 40 minutos, com a possibilidade de

serem estendidas até, no maximo as 17 horas, para que as criangas, ao chegarem,
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primeiro pudessem encontrar com seus pais antes de participarem das oficinas e, ao

final, tivessem tempo de se despedirem de seus pais.
4.1.4. Preparacao das Oficinas

As oficinas ludicas demandaram uma programacdo prévia para que se definissem quais
0s jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas seriam ofertados. Apos essa defini¢do, a
equipe providenciava e organizava todos os materiais didaticos que seriam necessarios
para o oferecimento de cada oficina, pois aquele material deveria ser levado para o

estabelecimento prisional e disponibilizado pela equipe as criangas participantes.

Recomendava-se que a equipe sempre tivesse mais alguns materiais didaticos que a
possibilitasse improvisar jogos, brinquedos e brincadeiras em caso de situacdes
imprevistas, tais como: mudanca inesperada do local destinado a realizacdo das oficinas,
necessidade de acolhimento de alguma crianca muito pequena que ndo estava apta a
brincar com criancas maiores, falta de mobiliario (cadeiras e mesas) necessario a

realizacdo da atividade ludica planejada, dentre outras situacoes.
4.1.5. Preparacdo do Local das Oficinas

Para o bom desempenho de cada oficina de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas, foi
fundamental que a equipe de aplicadores chegasse com antecedéncia no estabelecimento
prisional para que tivesse todo o tempo necessario para passar pelos procedimentos
especificos de entrada no estabelecimento (identificacdo de cada membro da equipe,
revista dos materiais a serem utilizados nas oficinas, guarda dos pertences pessoais de
cada integrante da equipe na portaria, assinatura no livro de visitas, etc.) e para
organizar adequadamente o local disponibilizado para a oficina contando com
posicionamento de mesas e cadeiras, decoragdo do ambiente, organizagcdo dos materiais,
etc. Um ambiente organizado e a tranquilidade dos aplicadores eram fundamentais para
0 bom recebimento e acolhimento das criancas participantes e para 0 bom desempenho

da oficina.
4.1.6. Conducéao das Criancas ao Local das Oficinas

Normalmente, enquanto parte da equipe ficava responsavel pela organizacdo do local
disponibilizado para a realizacdo da oficina de jogos, brinquedos e brincadeiras ladicas,

outra parte ficava responsavel por percorrer os demais locais do estabelecimento
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prisional disponibilizados para os familiares se reunirem com 0s apenados para que as

criancas fossem recolhidas e adequadamente conduzidas ao local das oficinas.

Salienta-se que essa tarefa deveria ser repetida quantas vezes fosse necessario até que
todas as criangas fossem conduzidas ao local das oficinas, vez que nem todos 0s
familiares e criangas chegavam e adentravam no estabelecimento prisional ao mesmo
tempo. Deve-se chamar a atencdo para o fato de que os procedimentos para a entrada
dos familiares no estabelecimento prisional ndo séo simples e sdo bastante demorados.
Tais procedimentos contam com a identificagéo, o registro e a revista de cada membro
da familia, os quais sdo feitos separadamente. Até a inspecdo de cada alimento que
normalmente é levado para a confraternizacdo das familias com o apenado visitado é

obrigatoria.
4.1.7. Acolhimento das Criancas e Pais Acompanhantes

A medida que cada crianga, acompanhada ou n&o de um de seus progenitores, chegava a
sala destinada a aplicacdo das oficinas ludicas, era essencial que ela fosse recebida por
um dos aplicadores das atividades. Esse aplicador deveria recebé-la, conduzi-la ao lugar
reservado para ela e inseri-la no grupo e na atividade que iria iniciar ou que ja estava em
curso para que ela se sentisse acolhida e valorizada. Caso o aplicador ndo conhecesse a
crianca, ele deveria tomar o cuidado de se apresentar a crianca dizendo o seu nome e
perguntando o nome dela. O mesmo deveria ser feito com o adulto acompanhante da

crianca, se fosse 0 caso.
4.1.8. Realizacao das Oficinas

A realizacdo das oficinas era organizada de maneira a incluir todos aqueles que queriam
participar, ou seja, todas as criancas de todas as idades e, também, eventuais adultos que
queriam acompanhar seus filhos e filhas ou participar ou auxiliar de alguma maneira.
Tais oficinas foram conduzidas pela pesquisadora e colaboradores que eram o0s
responsaveis pela aplicagdo das atividades ludicas e que eram dirigidas até o final com

disciplina e tranquilidade.

Caso alguma crianga ndo conseguisse participar da atividade proposta com o grupo
devido a sua tenra idade ou por qualquer outro fato, outra atividade era indicada e
acompanhada por um dos membros da equipe de aplicadores para que essa crianca se

sentisse acolhida e incluida no grupo.
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Salienta-se que toda a participacdo nas oficinas ludicas foi voluntéria. Isto €, as criancas
eram livres tanto para escolher participar ou ndo das oficinas e das atividades ludicas
propostas quanto para “ir e vir” durante o periodo das mesmas. Portanto, caso alguma
crianga quisesse sair durante a realizagdo da oficina, ela era acompanhada e conduzida

adequadamente por um membro da equipe até ao seu pai ou a sua mae.
4.1.9. Despedida das Criancas

Ao final de cada oficina ludica, os membros da equipe de aplicadores despediam de
cada crianca com uma palavra de despedida, um abrago ou até mesmo o oferecimento
de uma guloseima como uma balinha ou de uma lembrancinha como um cartdo.
Normalmente, o pai ou a méde buscava seus filhos na sala destinada as oficinas, mas,
caso isto ndo ocorresse, um dos membros da equipe acompanhava e conduzia

adequadamente a crianca até ao seu pai ou a sua mée.
4.2. INSTRUCC)ES DOS JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

O design vem contribuindo ha algum tempo ndo s6 na concepcdo dos mais diversos
produtos, mas também na elaboracéo de projetos de sistemas que resultam em solucdes
inovadoras para problemas usuais e ndo usuais. Muitos desses projetos visam
solucionar problemas sociais complexos e desafiadores. Ainda dentro desse contexto,

vem utilizando diversas metodologias especificas.

Seguindo as orientacGes de autores como Hugo e Moura (2020), inicialmente foi feito
um estudo que possibitou conhecer o design de jogos, brinquedos e brincadeiras e
selecionar aqueles que seriam aplicados aos participantes da pesquisa de forma a
resultar, ao final da aplicacdo das oficinas ludicas, na coleta de dados e na analise dos

resultados no design dos mesmos segundo a ordem de preferéncia.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras que foram selecionados e utilizados nas oficinas
ludicas aplicadas na parte pratica dessa pesquisa com as criancas filhas dos apenados do
regime fechado da APAC masculina de Italna/MG estdo relacionados a seguir em
ordem alfabética para facilitar a consulta dos mesmos pelo leitor. Cada um deles esta
acompanhado da lista de materiais necessarios para a sua pratica, das instrucées de sua

aplicacdo, e dos objetivos que deveriam ser alcangados nos trabalhos com as criangas.
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4.2.1. Adivinhacao de Objetos

Para a realizacdo desta brincadeira, é necessaria uma coletanea de objetos variados, tais
como: bolinhas, clips, lapis, borracha, vassoura, bonecas, colher, verduras, frutas,

ferramentas, dentre outros.

O orientador dita a regra e uma crianga com o0s seus olhos vendados deve adivinhar qual
objeto € colocado em suas mdos. Engquanto a criangca com os olhos vendados tenta
adivinhar os objetos que sdo, um a um, colocados em suas maos, as outras criancas
assistem e torcem por ela. Quando a crianca ndo acerta o objeto que é colocado em suas

maos, ela cede o lugar a outra crianga e a brincadeira continua.

Essa atividade ajuda na interacdo entre os participantes, estimula a imaginacédo e auxilia
no desenvolvimento da atitude de respeito ao outro, vez que cada crianca deve aguarda

a sua vez de participar.
4.2.2. Atividades com Massas de Modelar

Para a pratica desta atividade, sdo indispensaveis algumas massas de modelar que

podem ser das mais variadas cores: branca, vermelha, azul, amarela, etc.

Nessa brincadeira sdo entregues massas modelaveis para as criangas que sao
incentivadas pelos orientadores a soltarem sua imaginacdo e a criarem diferentes formas

e objetos, tais como: animais, bonecos, casinhas, panelinhas, bolinhas, etc.

Os beneficios dessa brincadeira sdo: estimulo a criatividade e a imaginacéo,
contribuicdo para organizacdo do pensamento, da atencdo e da concentracao, e auxilio
no desenvolvimento da coordenacdo motora, vez que a crianga deve utilizar suas

habilidades motoras manuais para a geracéo das formas.
4.2.3 A Toca do Coelhinho

Para a préatica dessa brincadeira, devem-se dividir as criangas em grupos de 3 (trés): 2
(duas) ficam de méos dadas, formando a “toca” e a terceira fica no meio representando
0 “coelho”. As tocas devem estar espalhadas pelo local da brincadeira. Devem ficar 2
(duas) ou mais criangas sem toca, no centro da &rea. Quando tudo esta pronto, o

instrutor deve dizer: “Coelhinho, sai da toca!”. Nesse momento, as criangas que estdo
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dentro das tocas representando o coelho devem sair da toca e procurar outra toca vazia

para entrar, juntamente com as outras crian(;as gue estavam sem tocas.

Os beneficios da brincadeira séo: estimulo para interacdo entre as criangas; auxilio no
desenvolvimento da atengéo, da concentracéo e da agilidade de movimento, vez que a

crianga deve movimentar rapidamente.
4.2.4. Bingo

S&o necessarios para a realizacdo desse jogo os seguintes materiais: 1 (um) “Jogo de
Bingo” composto de cartelas, marcadores ¢ 1 (um) saquinho opaco contendo as contas

numeradas.

Seguindo a regra tradicional desse jogo, cada jogador recebe uma cartela com nimeros
diferentes. O cantador fica com as pedras em um recipiente onde ndo possam ser vistas.
O cantador sorteia uma pedra por vez, sem olhar, e diz em voz alta 0 nimero da pedra
que foi sorteada. Os jogadores conferem se h4 o nimero anunciado em sua cartela.
Aquele gue tiver 0 nimero em sua cartela marca o nimero com um marcador (milho,
feijdo ou tampinha). Os jogadores podem combinar como sera o término do jogo: -
tinquina — ganha aquele jogador que preencher primeiro uma linha horizontal ou
vertical, - cartela cheia — ganha o jogador que preencher primeiro a cartela inteira
(FRIEDMANN, 2012, p. 94).

Os beneficios do jogo sdo: estimulo para a aquisicdo de conhecimentos, de conceitos e
de imaginacdo; contribuicdo para organizagdo do pensamento, da atencdo e da
concentracdo; auxilio no desenvolvimento do raciocinio I6gico-dedutivo e coordenacao

motora, vez que o jogador deve preencher rapidamente a cartela.
4.2.5. Bingo das Palavras

Para a pratica desse jogo 0s materiais necessarios sdo: 1 (um) jogo de “Bingo das
Palavras” composto de cartelas impressas com palavras, marcadores € 1 (um) saquinho

opaco contendo as varias fichas com as palavras impressas.

O “Bingo de Palavras” é uma variante do bingo tradicional com numeros. A diferenca
estd nas cartelas que contém palavras impressas no lugar dos numeros. Portanto, o
organizador, no momento da distribuicdo das cartelas, deverd explicar as criancas

participantes que elas deverao estar atentas na leitura das palavras quando o organizador



180

proceder o sorteio e disser a palavras em voz alta. Os jogadores conferem se ha a
palavra anunciada em sua cartela. Aquele que tiver a palavra em sua cartela devera
marca-la com um marcador (milho, feijao ou tampinha). Os jogadores podem combinar
como sera o término do jogo: - tinquina — ganha aquele jogador que preencher primeiro
uma linha horizontal ou vertical, - cartela cheia — ganha o jogador que preencher

primeiro a cartela inteira.

Os beneficios do jogo sdo: estimular a concentracéo e o desenvolvimento da leitura e da
consciéncia fonoldgica, por meio da exploracdo e identificacdo dos sons das silabas
iniciais de diferentes palavras na cartela de bingo.

4.2.6. Bolinha na Colher

Para a realizacdo dessa brincadeira sdo necessarias algumas colheres e algumas

bolinhas, as quais podem ser substituidas por ovos (cozidos, de preferéncia) ou limdes.

Os participantes terdo que atravessar de uma linha a outra segurando uma colher na
boca, sobre a qual se equilibra uma bolinha, um ovo ou um limdo. O objetivo da
brincadeira é fazer um trajeto, de um ponto a outro, sem deixar a bolinha, 0 ovo ou o
limdo cair. Para evitar sujeiras desnecessarias, 0 ovo deve ser cozido anteriormente.
Vence a crianga que cruzar primeiro a linha de chegada sem derrubar a bolinha, o ovo

ou o limao.

As habilidades trabalhadas nesta brincadeira sdo: o estimulo a competicdo, o equilibrio,

a coordenacéo, a socializacao e a interacdo com 0s outros jogadores.
4.2.7. Brincadeira Careca ou Cabeludo

Os materiais necessarios para a realizacdo dessa brincadeira sdo: 2 (dois) pratinhos de

plastico ou de papel com rostos de ledes desenhados e alguns pregadores de roupa.

O orientador explica as regras para as criangas participantes, conforme ditado a seguir.
Os 2 (dois) pratinhos de plasticos com rostos de ledes recebem pregadores de roupa
presos em toda a sua borda, representando as jubas dos ledes, as criancas sao divididas
em 2 (duas) equipes que ganham, cada uma, 1 (um) pratinho com o rosto do ledo e
alguns pregadores. O objetivo do jogo € tirar e colocar os pregadores em maior
velocidade que a equipe adversaria, deixando o ledo mais ou menos careca ou cabeludo,

sendo que deve ser retirado ou preso um Unico pregador de cada vez, enquanto o tempo
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¢ contado por um organizador que faz o papel de “juiz”. Realizada com 2 (duas)
criangas por vez, cada crianca deve pontuar para sua equipe. Vence a equipe que marcar

mais pontos.

Vérias sdo as habilidades exercitadas nessa brincadeira, tais como: a socializagdo e a
interacdo com 0s outros participantes, o espirito de competicdo, a concentracdo e a
coordenacao motora, posto que o jogador deve tirar e retirar os pregadores rapidamente

dos pratinhos.
4.2.8. Brincadeira dos Ovos

Nessa brincadeira os materiais necessarios sao: 2 (dois) conjuntos de ovos (brinquedo

que funciona como um jogo da memoria).

O orientador dita as regras para os participantes, conforme explicado a seguir. Os
conjuntos de ovos devem ser organizados, em seguida 02 (duas) criancas séo chamadas
para 0 jogo, a primeira deve retirar dois ovos, se as figuras forem diferentes, ela deve
coloca-los de volta em suas posicdes, se forem iguais ela marca 01 (um) ponto. Em
seguida, a segunda crianca deve realizar 0 mesmo processo. Vence a crianga que marcar

mais pontos.

Os objetivos dessa brincadeira sdo: o estimulo a competicdo, o exercicio da atencao e da
concentracdo, além do respeito pelo coleguinha, vez que cada crianca deve aguardar a

sua vez de brincar.
4.2.9. Brincadeira dos Sapinhos

Os materiais necessarios para a pratica dessa brincadeira so: sapinhos de plastico que,
quando pressionados, recebem um impulso e pulam; e uma fita adesiva para demarcar a

linha de partida e a linha de chegada.

Inicialmente, o orientador deve determinar o trajeto a ser percorrido pelos sapinhos com
a demarcacdo da linha de partida e da linha de chegada. Em seguida, o orientador
explica as regras da brincadeira as criancas participantes, sendo elas: o objetivo da
brincadeira é, apds percorrer todo o trajeto pressionando os sapinhos, ultrapassar a linha
de chegada delimitada no ch&o. A equipe que ultrapassar a linha de chegada com todos

0S Seus sapinhos primeiro, vence.
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Caso o orientador queira incrementar a brincadeira, pode-se demarcar o contorno de 2
(dois) laguinhos, sendo 1 (um) para cada equipe. Em seguida, as criancas de cada
equipe sdo posicionadas ao redor de 1 (um) dos laguinhos, cada uma delas com o seu
sapinho nas m&os. Nessa variante da brincadeira, o objetivo é, ap6s o orientador dar a
largada, todas as criangas, pressionando o seu sapinho, colocéa-lo dentro do laguinho.
Vence a equipe que conseguir colocar todos 0s seus sapinhos primeiro dentro do

laguinho.

Os objetivos dessa brincadeira sdo, além do desenvolvimento da socializacdo e da
interacdo com as outras criangas, desenvolver o espirito de competicdo (aprender a
ganhar e a perder), a concentracdo e a coordenacdo motora, posto que o competidor
deve pressionar cuidadosamente e com destreza o seu sapinho que pula, para mais ou

para menos, dependendo da intensidade da pressdo que é exercida sobre ele.
4.2.10. Confecgdo de Boneca ou Boneco das Emocg6es

Essa atividade foi idealizada e criada pela pesquisadora a partir dos estudos de autores
que focam na questdo do estabelecimento e desenvolvimento das relacBes sociais por
meio do brincar, principalmente Benjamin (2002) que considera que o brincar entre os
pais e filhos estreita os lacos familiares, aproxima os mesmos, cria espacos de dialogo e
define uma verdadeira amizade entre os membros da familia. Mais do que uma
distracdo, brincar pode ser uma 6tima forma de desenvolvimento das relacdes sociais,

auxiliando na educagéo infantil.

Assim, com o propdsito de estimular e melhorar as relacfes entre as criancas e seus
pais, essa atividade foi pensada de forma a estimular as criangas a contarem a seus pais
sobre seus sentimentos: 0 que as fazem felizes e o que as fazem tristes, utilizando um
boneco ou boneca confeccionado por cada uma delas com o auxilio de seu pai. Para a
sua realizagdo sdo necessarios algumas caixinhas de leite vazias, papéis coloridos, cola,

tesoura, lapis de cor, canetinhas e pedacos de corddo e/ou Ia.

Inicialmente, deve-se formar um grupo composto por todas as criangas e seus pais
participantes. Todos sdo convidados a se reunirem em torno das mesas previamente
organizadas com 0s materiais a serem utilizados na confeccdo dos “Bonecas e Bonecos
das Emogdes”. Da-se inicio a atividade proposta, com o recorte dos papéis coloridos e
com o revestimento dos 4 (quatro) lados da caixinha de leite. Depois, as criangas, com 0

auxilio de seus pais, devem desenhar em um dos lados da caixa uma face triste e no lado
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oposto uma face alegre. Ao final, deve-se fixar orelhas e/ou cabelos nos lados laterais

das faces previamente desenhadas.

Apbs a confeccdo das “Bonecas e Bonecos das Emog¢des”, todos os participantes sao
convidados a se sentarem no chdo e formarem uma grande roda. Em seguida, as
criancas sdo estimuladas a falarem sobre o que as fazem felizes e o que as fazem tristes,
demonstrando 0s seus sentimentos com a carinha alegre ou triste de seu boneco ou

boneca.

Caso as criangas ndo se sintam a vontade em expressarem naturalmente seus
sentimentos, elas deverdo ser estimuladas com perguntas direcionadas. Isto €, deve-se
perguntar se a crianca se sente alegre ou triste diante de uma certa situacdo e, em
seguida, deve-se dar a oprtunidade a cada uma delas mostrar a carinha alegre ou triste

de seu boneco ou de sua boneca e falar a respeito de seu sentimento.

Objetiva-se com essa atividade promover a socializa¢do e a comunicagdo entre os pais e
seus filhos e filhas, dar a oportunidade das criancas refletirem acerca de seus
sentimentos e os compartilharem com os demais e desenvolver a relacdo afetiva entre as

criancas e seus pais.
4.2.11. Confecgéo de Cachorro Utilizando um Prato de Papel

Os materiais necessarios para a confeccdo do cachorro sdo: pratos de papel, palitos de

picolé ou espetinhos de churrasco, fita adesiva, lapis de cor e/ou canetinhas.

Inicialmente, deve-se posicionar as criancas participantes em torno de mesas
previamente organizadas com os materiais colocados em seu centro. Em seguida, séo
distribuidos pratos de papel para as criangas, as quais sdo orientadas a desenhar um
rosto de cachorro no centro do pratinho e o colorir. Depois de tudo concluido, os
orientadores ajudam as criancas a fixar os palitos de madeira com fita adesiva no verso

do pratinho e esta pronto o cachorro.

Os beneficios dessa atividade séo: estimulo a criatividade e & imaginacédo, contribuigdo
para organizagdo do pensamento, da atencdo e da concentracdo, e auxilio no
desenvolvimento da coordenacdo motora, vez que a crianca deve utilizar suas

habilidades motoras manuais para desenhar, colorir e fixar o palitinho.
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4.2.12. Confecgéo de Caixa de Lembrancas

Essa atividade, idealizada pela pesquisadora, consiste em o pai auxiliar seu filho ou sua
filha a confeccionar uma “Caixa de Lembrangas” com os pequenos objetos, as imagens
e as fotos trazidos pela crianca que representem tudo que ela gosta. Para a realizagéo
dessa atividade sdo necessérias algumas caixas de sapato, revistas, pequenos objetos
(“dedoches™), retalhos de tecidos, papéis coloridos, lapis de cor, canetinhas, cola,

tesoura, fitas, Ias, etc.

Inicialmente, todas as criangas participantes e seus pais sao convidados a se sentarem
em torno de mesas previamente organizadas com o0s materiais colocados em seu centro.
Em seguida, explicagcGes acerca da confeccdo da “Caixa de Lembrangas” a serem
elaboradas pelas criangas com o auxilio dos seus pais sdo dadas pelos orientadores.
Depois, 0s papéis coloridos distribuidos devem ser recortados e as caixas de sapato
revestidas. Os pais devem ajudar seus filhos e suas filhas a fixarem suas imagens, suas

fotos e seus objetos prediletos dentro da caixa.

Apos a confeccdo das “Caixas de Lembrangas”, todos os participantes sdo convidados a
se sentarem no ch@o ou em cadeiras e formarem uma grande roda. Em seguida, as
criangas sdo estimuladas a mostrarem suas “Caixas de Lembrancas” e a falarem sobre

elas para todo o grupo de participantes.

Obijetiva-se com essa atividade promover a socializacdo e a comunica¢do entre os pais e
seus filhos e filhas, dar a oportunidade das criangas refletirem acerca de seus gostos e 0s
compartilharem com os demais, melhorar autoestima das criangas através da

representacdo de seus mundos e desenvolver a relacdo afetiva entre elas e seus pais.
4.2.13. Confecgéo de Jogo da Velha

Os materiais necessarios para a confeccdo do “Jogo da Velha” sdo: papéis cartdo

coloridos, canetinhas, lapis, régua, borracha e tesoura.

Inicialmente, todas as criangas participantes sao convidadas a se sentarem em torno de
mesas previamente organizadas com o0s materiais colocados em seu centro. O
organizador distribui os papeis cartdo coloridos e as canetinhas coloridas para que cada
crianca confeccione o seu proprio “tabuleiro” do jogo da velha. Em seguida, é ensinado

a cada crianca a medir, a marcar e a recortar o papel no formato quadrado adequado ao
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“tabuleiro” do jogo da velha. Caso a turma seja grande, o organizador pode fornecer os
papéis cartdo coloridos previamente recortados no tamanho correto do “tabuleiro” para

facilitar a sua confeccéo.

As habilidades trabalhadas nesta atividade sdo, primordialmente, a concentragdo e o

raciocinio l6gico-dedutivo, a coordenagéo motora e a criatividade.
4.2.14. Confeccéo e Coloracao de Origamis

S&0 necessarios para essa atividade apenas alguns pedacos de papel. Entretanto, pode-se

fornecer lapis de cor e/ou canetinhas para se colorir os pedacos de papel.

Utilizando até mesmo folhas de papel oficio, essa atividade é considerada uma arte, a
arte japonesa de dobrar papel. Criam-se seres ou objetos apenas com dobras
geométricas feitas em um pedaco de papel, sem corta-lo ou cola-lo. Para estimular a
criatividade da criancada e incrementar mais a atividade, pode ser sugerido a turma

colorir as pecas de papel depois de prontas.

As habilidades desenvolvidas nessa atividade sdo, essencialmente, a concentracdo e o

raciocinio l6gico-dedutivo, a coordenacdo motora e a criatividade.
4.2.15. Conhecendo e Reconhecendo Seus Filhos e Suas Filhas

Essa atividade, idealizada pela pesquisadora, consiste em 0s pais conhecer e reconhecer
os seus filhos e filhas através do que eles nos informam pelo aspecto fisico (peso, altura,
tamanho de roupa), pelas suas acdes de rotina, pelas representacdes de seus sentimentos
(fala, escrita, desenho, gestos, comportamento social e emocional) e pelos seus gostos
(brincadeiras e jogos prediletos, hobbies, gosto por animais). Para a sua concretizagao
sdo necessarios alguns materiais, sendo eles: 1 (uma) balanga para pesar as criangas
participantes, 1 (uma) fita métrica para medir a altura das criangas participantes,

algumas folhas de papel oficio, algumas canetas, alguns lapis de cor e/ou canetinhas.

Apos a explicagdo da atividade aos pais, deve-se convida-los a se reunirem com 0 Seus
respectivos filhos e filhas. Da-se inicio as atividades propostas de pesar e medir a altura
de seus filhos e filhas, interroga-los sobre seus aspectos fisicos tais como tamanho de
seus sapatos e roupas, sobre sua rotina e sobre seus sentimentos. Se possivel, deve-se

estimular os pais a anotarem em uma folha de papel as caracteristicas de suas criancas.
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Sugere-se que folhas de papel oficio sejam previamente preparadas com as inscri¢des
das informacdes a serem preenchidas pelos pais sobre seus filhos e filhas, tais como:
nome, idade, caracteristicas fisicas (cor e tipo dos cabelos, cor dos olhos), altura medida
com a fita métrica, peso auferido com a balan¢a, tamanho do sapato, tamanho da roupa,
data do aniversario, nome da escola, nome da professora, como € o dia-a-dia do filho ou
da filha, o que mais gosta de fazer, o que gosta de comer e beber (frutas, doces,
salgadinhos), quais sdo seus brinquedos favoritos (jogos, bola, boneca, televisédo,
celular, livros de estdria, desenhar), se gosta de animais, se possui algum animal, quem
é o0 seu melhor amigo, o que ndo gosta de fazer, se tem medo de ficar no escuro e de
ficar sozinho, como se sente ao ser repreendido, o que o faz ficar alegre, o que o faz
sorrir, 0 que o faz ficar triste, o que o faz chorar, quais sdo seus sonhos e dentre eles
qual é o maior, o que ele ou ela gostaria de fazer na companhia do seu pai e 0 que a
crianga gostaria de ganhar de aniversario.

Ao final, todos os participantes devem ser convidados pelos orientadores a formarem
uma grande roda e os pais devem ser estimulados a contarem algumas das suas

descobertas acerca de seus filhos e filhas.

Espera-se com essa atividade estimular a socializagdo e a comunicagdo entre os pais e
seus filhos e filhas; dar a oportunidade dos pais os conhecerem melhor com o
aprofundamento do conhecimento de suas caracteristicas fisicas, de suas rotinas, de seus
sentimentos e de seus gostos e; melhorar autoestima das criancas através do
desenvolvimento do interesse do pai por suas vidas e da relacdo afetiva entre elas e seus

pais.
4.2.16. Conhecendo e Reconhecendo Seus Pais

Essa atividade, idealizada pela pesquisadora, consiste em os filhos e filhas conhecerem
melhor seus pais e refletirem sobre as suas caracteristicas fisicas, 0s seus sentimentos,
0S Seus gostos e 0s seus sonhos. Para a realizacdo dessa atividade sdo necessarios 1
(uma) balanca para pesar os pais participantes, 1 (uma) fita métrica para medir a altura

deles, algumas folhas de papel oficio e alguns lapis ou canetas para tomar notas.

Inicialmente, deve-se formar um grupo composto por todas as criancas e seus pais
participantes. Os orientadores responsaveis por conduzir a atividade devem convida-los
a se sentarem no chdo ou em cadeiras e formarem uma roda. Em seguida, as explicacgdes

acerca da atividade a ser desenvolvida entre os filhos e seus pais sdo dadas. O objetivo
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principal dessa atividade é a crianca conhecer e reconhecer 0s sentimentos de seus pais
através do que eles nos informam pelos seus aspectos fisicos (peso, altura, tamanho de
roupa), pelas suas acfes de rotina, pelas representacGes de seus sentimentos (fala,

escrita, desenho, gestos, comportamento social e emocional).

Apos a explicagdo da atividade, deve-se convidar os pais a se reunirem com seus filhos
e filhas e da-se inicio as atividades propostas de pesar e medir a sua altura, de interrogé-
los para coleta de informacdes sobre os seus aspectos fisicos como o tamanho de seus
sapatos e de suas roupas, sobre a sua rotina, sobre 0s seus sentimentos e sobre 0s seus

sonhos.

Se possivel, deve-se estimular os pais a ajudarem seus filhos e filhas a anotarem em
uma folha de papel suas caracteristicas. Sugere-se que essa folha seja previamente
preparada pelos organizadores com as inscri¢cdes das informacdes a serem preenchidas,
tais como: nome, idade, caracteristicas fisicas (cor e tipo dos cabelos, cor dos olhos),
altura medida com a fita métrica, peso auferido com a balanca, tamanho do sapato,
tamanho da roupa, data do aniversario, como é o dia-a-dia do pai na APAC, o que ele
mais gosta de fazer, o que ele gosta de comer e beber (frutas, doces, salgadinhos), quais
sdo suas atividades favoritos (jogos, esporte, televisdo, livros), se gosta de animais,
guem € o seu melhor amigo, o que ele ndo gosta de fazer, se tem medo de ficar no
escuro e de ficar sozinho, como ele se sente ao ser xingado, o que o faz ficar alegre, o
que o faz sorrir, 0 que o faz ficar triste, 0 que o faz chorar, quais sdo seus sonhos e
dentre eles qual é o maior, o que ele gostaria de fazer na companhia dos seus filhos e o

gue seu pai gostaria de ganhar de aniversario.

Ao final, todos os participantes sdo convidados pelos orientadores a formarem uma
grande roda e os filhos e as filhas sdo estimulados a contarem algumas das suas

descobertas acerca de seus pais.

Objetiva-se com essa atividade possibilitar maior socializagcdo e a comunicagdo entre 0s
pais e seus filhos e filhas; dar a oportunidade dos filhos e filhas conhecerem melhor
seus pais com o aprofundamento do conhecimento de suas caracteristicas fisicas, de
suas rotinas, de seus sentimentos e de seus gostos e; melhorar autoestima dos pais
através do desenvolvimento do interesse dos seus filhos e filhas por suas vidas e da

relacdo afetiva entre eles.
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4.2.17. Contacédo de Historias do Folclore Brasileiro

A contacdo de historias foi repetida em varias oficinas utilizando recursos didaticos
diversificados, pois, para além da satisfacdo das criancas em ouvi-las, Vigotsky (1988)
indica o valor que elas possuem para a criacdo da situacdo imaginaria, revelando que
essa somente se desenvolve quando se dispOe de experiéncias que se reorganizam. As
historias e contos ouvidos irdo constituir um rico banco de dados culturais que, ao ser
utilizado, atuara como instrumento de construcédo do conhecimento e da socializacao da

crianga.

A atividade de contacdo de histdria podera focar as historias infantis tradicionais ou as
historias do folclore brasileiro, tais como: lara, o Saci-pereré, a Mula-sem-cabeca, 0
Boto, o Lobisomem, o Curupira, o Boitata, a Cuca, dentre outras. Para aproximar o
folclore da realidade das criangas, o contador de histérias pode inserir brincadeiras e
cantigas de roda.

De fato, para a pratica da contacdo de histdrias apenas é necessario a presenca de um
contador de histérias que tenha conhecimento prévio da histéria a ser contada.
Entretanto, essa atividade pode ser incrementada com o uso de um livro ilustrado ou de
cartazes contendo belas gravuras dos personagens e das cenas da histdria ou, até
mesmo, com o auxilio de fantoches e de objetos representativos. O contador de historia
pode se vestir com fantasias que remetem ao tema da histdria que esta sendo contada.

Tudo dependera da criatividade e da imaginacdo do contador de historias.

Os beneficios auferidos com a contagdo de histérias infantis sdo: a ampliacdo da
imaginacdo, do vocabulério e do pensamento Idgico; o auxilio no desenvolvimento da
escrita, da oralidade e da percepcdo de simbolos; o aumento da capacidade de
concentragdo; além do auxilio no desenvolvimento da sensibilidade e no controle das

emocoes.
4.2.18. Contacdo de Histdrias Infantis

Um dos primeiros caminhos para a transmissdo de conhecimento a&s criangas e para
estimulo a imaginacao delas é a contacéo de historias. Para tanto, o contador de historias
podera desempenhar essa atividade de forma criativa e estimulante para crianca,

contando com o auxilio de livros, cartazes ilustrados e objetos que tenham relagdo com
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a historia contada. Vestimentas e recursos de encenagdo teatral também podem ser

utilizados para estimular a imaginacdo da crianca.

Os beneficios da contagdo de historias infantis consistem: na ampliacdo da imaginacéo,
do vocabulario e do pensamento I6gico e no auxilio no desenvolvimento da escrita, da

oralidade e da percepgdo de simbolos.
4.2.19. Corre-Cotia

Para o desempenho dessa brincadeira o unico material necessario € um lenco, ou uma
bola, ou um objeto qualquer que possa ser utilizado para “marcar” uma dos participantes

durante a brincadeira.

As criangas devem formar uma roda e se sentarem no chdo, menos uma. A crianga que
sobrar deve ficar de pé e deve correr pelo lado de fora com um lengo (uma bola ou um
objeto qualquer) na méo, ao ritmo da ciranda cantada pelas demais criancas. Quando a
musica acaba, as criancas da roda que estiverem sentadas abaixam a cabeca e tampam
os olhos com as mados enquanto a crianca que esta do lado de fora deve colocar o lenco
atras de uma das criancas da roda. Essa crianca marcada com o lenco deve levantar e
correr atras da crianca do lado de fora da roda, a qual corre em direcdo do lugar vago na
roda. Caso essa crianga ndo consiga sentar no lugar vago na roda por ter sido pega pela
crianca marcada com o lenco, ela deverd ocupar o centro da roda e pagar uma prenda
determinada pelas demais criancas. Se a criangca conseguir sentar no lugar vago na roda,

a brincadeira recomeca com a crian¢a marcada no comando.

As habilidades trabalhadas nesta brincadeira sdo: o estimulo, a concentracdo, a

competicdo, a socializacéo e a interagdo com 0s outros participantes.
4.2.20. Corrida de Pisar nos Pés

Essa corrida consiste em o competidor pisar nas figuras dos pés, feitas de EVA (etileno
acetato de vinila), fixadas em sequéncia no ch&o. A regra é: o competidor que pisar toda
a sequéncia de pés corretamente e com o tempo mais rapido vence a brincadeira. A

brincadeira pode repetir.

Os beneficios da brincadeira séo: o estimulo para interagdo entre as criangas; o auxilio

no desenvolvimento da atencdo, da concentracao e da agilidade de movimento, vez que
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a crianca deve pisar corretamente e com rapidez na sequéncia dos “pés” demarcados no

chao.
4.2.21. Corrida de Pular Com Um Pé So

O objetivo dessa brincadeira é pular com um pé sé na trilha de quadradinhos demarcada
com fitas de EVA (etileno acetato de vinila) no chdo da sala de aulas. A regra é: o
competidor que pular toda a trilha utilizando apenas um dos pés sem errar e com 0

tempo mais rapido ganha a brincadeira.

Os beneficios da brincadeira sdo: o estimulo para interacdo entre as criangas; o auxilio
no desenvolvimento da atencdo, da concentracdo e da agilidade de movimento, vez que
a crianca deve pisar corretamente e com rapidez na sequéncia dos “pés” demarcados no

chéo.
4.2.22. Corrida de Sacos

A “Corrida de Sacos” é uma competicdo geralmente infantil na qual as criancas
armazenam os pés dentro de um saco ou de uma fronha de travesseiro e pulam com a

intencdo de chegar ao outro lado da rua ou a uma linha de chegada.

De fato, para 0 melhor desempenho dessa brincadeira, € preciso ter sacos grandes e
resistentes, em que 0s participantes possam entrar e ficar de pé. Dois times se
posicionam lado a lado, em filas indianas, atras de uma linha de partida. Quando é dado
um sinal, as 2 (duas) primeiras criancas da fila entram nos sacos e fazem o percurso

determinado pulando. Vence aquela crianga que cruzar a linha de chegada primeiro.

Como variante dessa corrida, pode-se organizar uma Gnica competicdo com todas as
criangas competidoras se posicionando diante de um saco atras da linha de partida.
Quando é dado um sinal, todas as criangas entram nos sacos e fazem o percurso

determinado pulando. Vence aquela crianga que cruzar a linha de chegada primeiro.

Salienta-se que ha também a possibilidade de se organizar uma competicdo com 2
(duas) criangas entrando no mesmo saco para competirem juntas, seja na primeira ou na

segunda modalidade apresentadas acima.
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As habilidades praticadas nessa brincadeira sdo: o equilibrio, o estimulo, a
concentracdo, o espirito de competicdo, a socializacdo e a interacdo com 0S outros

participantes.
4.2.23. Corrida nos Circulos

Para o desempenho dessa corrida serdo necessarios apenas alguns circulos feitos de
papéis cartdo coloridos e uma fita crepe para fixa-los no chao formando um trajeto que

sera percorrido pelos competidores.

Nessa brincadeira sdo dispostos, no chdo, circulos de cores e tamanhos diferentes, em
peca Unica ou em pares, formando um caminho. Os participantes devem pular nos
circulos como se pula em casas de amarelinha. Vence aquele que percorrer todo o

caminho, pisando corretamente nos circulos, sem desequilibrar ou cair no menor tempo.

As habilidades exercitadas nessa brincadeira sdo: o equilibrio, o estimulo, a
concentracdo, o espirito de competicdo, a socializacdo e a interacdo com 0s outros

participantes.
4.2.24. Danca das Cadeiras
Neste jogo o material necessario é apenas um conjunto de cadeiras ou de banquinhos.

O orientador dita as regras, sendo elas: colocam-se, lado a lado, tantas cadeiras quantos
forem os participantes, menos uma, formando um circulo com as cadeiras uma de costas
para a outra. Os participantes ficam enfileirados, em volta das cadeiras. O organizador
da brincadeira coloca uma musica, canta ou bate palmas enquanto todos andam em volta
bem perto das cadeiras. De repente, 0 organizador interrompe a musica, ou 0 canto, ou
as palmas e cada crianga deve sentar-se na cadeira mais proxima. Aquela crianga que
ficar em pé serd eliminada da brincadeira. Tira-se uma cadeira em cada rodada, e a
brincadeira recomega com menor numero de participantes e de cadeiras. Ao final, sera
vencedora aquela crianga que conseguir sentar em uma cadeira até a Gltima rodada,
quando restar apenas uma cadeira (FRIEDMANN, 2012, p. 111).

O potencial dessa atividade consiste no estimulo e no desenvolvimento das areas

afetiva, cognitiva, fisico-motora e social.
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4.2.25. Desenho Livre

Para a pratica do “Desenho Livre” sd0 necessarios alguns materiais, sendo eles: papéis,

lapis e canetinhas coloridas.

A atividade deve ser desenvolvida da seguinte maneira: primeiro o organizador
fornecera papéis, lapis e canetinhas coloridas as criangas. Em seguida, deve-se estimular
a crianca a se expressar livremente, colocando seus sentimentos e suas percepcdes na
criacdo de seus proprios desenhos. E fundamental que o organizador valorize essas
criagdes, pois, assim, as criangas se sentem motivadas, aumentando sua autoestima e

seu aprendizado.

Os beneficios do desenho sdo muitos, sendo eles: o desenvolvimento da percepc¢éo, da
emocao, da criatividade e da inteligéncia; o auxilio na organizacdo dos pensamentos; o
estimulo na criacdo de um lago entre 0 mundo real e o imaginario. O melhor é que

desenhar ajuda a crianga a compreender 0 mundo em que Vive.
4.2.26. Estatua

Essa brincadeira é muito simples, porém ¢é bastante apreciada pela criancada. O
organizador devera colocar uma mausica e as criancas comecam a dancar. Quando o
organizador abaixar o som e gritar “estatua”, todos devem ficar parados na posi¢cao em
gue sem encontram. Aquela crianca que mexer € eliminada da competicdo; sendo que

aquela que conseguir se manter como estatua por mais tempo sera a vencedora.

Os beneficios dessa brincadeira sdo: a ajuda na construcdo da forga interior, 0
aprendizado do relaxamento e da reducdo do estresse, o estimulo a competicdo e a

promocao da socializacgdo e da interagdo com as outras criangas participantes.
4.2.27. Gincana de Brincadeiras

Para que a “Gincana de Brincadeiras” ocorra, SA0 necessarios alguns materiais, tais
como: fitas coloridas para demarcacdo dos competidores de cada equipe, “pés” e
quadrados coloridos feitos de papel cartdo que deverdo ser fixados no chdo com fita

crepe para demarcacéo de trilhas, bambolés e cadeiras ou banquinhos.

Sdo distribuidas fitas de cores diferenciadas para a identificacdo das criangas que sao

divididas em 2 (duas) equipes. Na primeira brincadeira, as criangas precisam pisar
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conforme os desenhos de “pés” tracados no chdo, sendo que 0 grupo que conseguir

fazer tudo certo, em menos tempo, é o vencedor.

A segunda atividade consiste em pisar com apenas um pé em uma trilha de
quadradinhos demarcada no chdo. A equipe que conseguir percorrer todo 0 percurso

sem desequilibrar ou cair, em menos tempo, é a vencedora.

A terceira brincadeira é a “Toca do Coelhinho”. Nesta brincadeira s&o colocados
bambolés no chéo e 2 (duas) criancas sdo posicionadas em cada bambolé, sobrando uma
crianga fora deles. O orientador deve dar um sinal, ao ouvi-lo as criangas devem trocar
de toca, entrando duas criancas em cada bambolé, assim sempre sobrard uma crianca do

lado de fora no final.

A quarta brincadeira ¢ a “Dancga das Cadeiras”. Os orientadores posicionam a cadeiras
em um circulo (sempre uma cadeira a menos que o numero de participantes). Em
seguida, uma musica € colocada e, enquanto ela toca, as criangas devem andar ao redor
das cadeiras. Quando a musica cessa, as criancas devem sentar-se nas cadeiras. Aquela
que ficar de pé sai da brincadeira e é retirada uma cadeira. A brincadeira continua até
que s6 sobra uma cadeira e duas crian¢as. No final, a que se sentar na Gltima cadeira é a

vencedora.

A equipe que conseguir mais pontos durante a gincana € a vencedora. Salienta-se que
muitos sdo os beneficios desse tipo de gincana, pois as criancas além de se sentirem
muito estimuladas a competicdo também se socializam e se interagem com as outras

criancas participantes.

4.2.28. Gincana do Balao

Para a promocéo da “Gincana do Balao” sdo necessarios apenas alguns baldes.

Nessa brincadeira as criancas devem ser divididas em duplas. Logo depois da formacao
das duplas, é entregue um baldo para cada dupla. O baldo deve ser colocado entre as
barrigas de cada dupla. E definida uma pista de corrida e a dupla que cruzar a linha de

chegada primeiro vence a brincadeira.

Essa brincadeira pode sofrer variagcbes com o baldo sendo colocado entre as costas dos

membros da dupla ou entre as suas testas.
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Apesar de bastante simples, essa atividade é extremamente apreciada pela criancada que
diverte muito, dando risadas e aprontando uma verdadeira gritaria. Ressalta-se que as
habilidades exercitadas nessa brincadeira sdo: o equilibrio, o estimulo, a concentracao, o

espirito de competicao, a socializagdo e a interagdo com 0s outros participantes.
4.2.29. Jogo da Memoria

Neste jogo é necessario apenas um material: o “Jogo da Memoria” que é composto por

cartdes em duplicidade ilustrados com figuras distintas.

O organizador distribui os cartes de memoria que sdo confeccionados em duplicidade
de desenho e as criancas devem colocé-los virados para baixo em uma mesa e
embaralha-los. Pede-se a primeira crianca para virar dois cartdes e falar o que ela vé. Se
os cartdes forem idénticos, a crianca recolhe os cartdes, marca um ponto e tem a chance
de jogar novamente. Caso os cartbes ndo sejam iguais, 0S mesmos sdo recolocados
virados para baixo na mesa na mesma posi¢do que estavam. Sera a vez de a segunda
crianca jogar. O jogo termina quando todos os pares dos cartdes de memoria forem
encontrados e todos os cartdes forem recolhidos da mesa. VVence a crianga que estiver de

posse do maior numero de cartdes ao final do jogo.

As habilidades trabalhadas nesse jogo sdo: a rapidez de raciocinio, a concentracdo, a
nocdo espacial, a memdria fotografica, a competicdo, a importancia de saber ganhar e

perder e a socializacdo dos participantes.
4.2.30. Jogo da Velha

Esse jogo é bastante simples, sendo necessarios apenas alguns pedacos de papel e

canetinhas ou lapis para a sua pratica.

Na regra basica, participam 2 (duas) criangas que jogam alternadamente, preenchendo
cada um dos espacos vazios. Cada participante deve usar um simbolo (X ou O). Vence o
jogador que conseguir formar primeiro uma linha com trés simbolos iguais, seja ela na

horizontal, na vertical ou na diagonal.

As habilidades trabalhadas neste jogo sdo: a vivéncia e a compreensdo das regras e das
varias formas de organizacdo dos jogos de saldo, a concentracdo, o espirito de

competicdo, a socializacédo e a interagdo com 0s outros jogadores.
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4.2.31. Jogo das EmocGes

Para a pratica desse jogo é necessario apenas um material, sendo ele um dado com
diferentes emocdes escritas ou representadas com rostos com expressdes diferenciadas
em cada um de seus lados. As emogdes escritas ou representadas podem ser, por
exemplo: medo, alegria, tristeza, raiva, amor, ciume e confianga. Para que as criancas se
sintam estimuladas a participarem e se expressarem, recomenda-se que esse dado seja
grande, com suas faces coloridas e, de preferéncia, confeccionado com um material

macio e agradavel de ser tocado, como por exemplo: tecido acolchoado ou veludo.

O organizador deve convidar as criangas participantes a sentarem no chao e formarem
uma roda. Em seguida, ele deve apresentar 0 “Dado das Emogdes” e explicar a regra: a
cada rodada uma crianca diferente deve jogar o dado e de acordo com a emocgao que

surgir, a crianga deva dizer o que lhe faz sentir aquele sentimento.

O potencial dessa atividade consiste no estimulo da crianca em refletir sobre seus

sentimentos e emocdes e se expressar de forma descontraida perante o grupo de colegas.
4.2.32. Jogo das Tampinhas

Somente sdo necessario 2 (dois) conjuntos de tampinhas de cores diferentes para a

pratica desse jogo.

Depois das tampinhas diferenciadas por cores, verde e vermelho, por exemplo, serem
posicionadas no chado, o orientador dita a regra: 2 (duas) criancas, sendo uma de cada
equipe, devem transportar, uma a uma, as tampinhas marcadas com a cor de sua equipe,
de um lado para o outro das marcacGes feitas no chdo. O primeiro a acabar, vence e a
equipe é pontuada. A brincadeira repete até que todas as criangas participem. Vence a

equipe que somar maior nimero de pontos.

Os beneficios desse jogo sdo: a vivéncia e a compreensdo das regras, o desenvolvimento
da capacidade de organizagdo, a concentracdo, o espirito de competicdo, a agilidade, a
coordenagdo motora, a importancia de saber ganhar e perder, a socializagdo e a

interagdo com 0s outros jogadores.
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4.2.33. Jogo de Caga-Animais

Neste jogo sdo necessarios alguns materiais, sendo eles: tabuleiros com imagens de
varios animais, tampinhas e fichas com a descricdo de cada animal presente no

tabuleiro.

Para comegar, 0s orientadores devem separar as criangas em equipes e distribuir 01
(um) tabuleiro e 30 (trinta) tampinhas para cada grupo. Em seguida, o orientador explica
as regras para as criancas participantes. Assim, um dos orientadores, tendo em suas
mdos algumas fichas com caracteristicas especificas de cada animal existente no
tabuleiro deve ler o contedo da ficha. Ap6s a leitura da ficha com as caracteristicas de
um dos animais presentes no tabuleiro, cada equipe deve identificar o animal
correspondente, reconhecer o animal no tabuleiro e marca-lo com uma tampinha.
Pontua a equipe que primeiro marcar de forma correta o animal no tabuleiro. O jogo
finaliza quando todas as fichas contendo as caracteristicas dos animais forem lidas e o0s
animais identificados no tabuleiro. Vence a competicdo, a equipe que mais conseguir

identificar e marcar primeiro os animais existentes no tabuleiro.

As habilidades trabalhadas nesse jogo sdo: a atencdo; a concentracdo; a rapidez de
raciocinio; o espirito de competicdo; a coordenacdo motora, vez que o jogador deve
preencher rapidamente a cartela; a importancia de saber ganhar e perder e a socializacao

com os demais participantes.
4.2.34. Jogo de Caga-Objetos

Neste jogo sdo necessarios alguns materiais, sendo eles: 01 (um) tabuleiro com imagens
de varios objetos, 01 (um) dado e 30 (trinta) tampinhas que servirdo para cada equipe

marcar o solicitado.

Para comegar, 0s orientadores devem separar as criangas em equipes e distribuir 01
(um) tabuleiro e 30 (trinta) tampinhas para cada grupo. Em seguida, o orientador dita as
regras, sendo elas: uma das criangas da equipe deve jogar o dado; apds o jogo do dado
por uma das criangas, um dos orientadores deve verificar o nimero retirado e entregar
para a equipe um numero de fichas correspondente ao nimero retirado no dado; as
fichas devem conter palavras com os nomes dos objetos existentes no tabuleiro, os quais
devem ser identificados e marcados com uma tampinha no tabuleiro. Apds a

identificacdo de todos os objetos mencionados nas fichas, outra crianca deve langar o
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dado e novas fichas devem ser distribuidas. O jogo finaliza quando todas as fichas
forem distribuidas e todos os objetos forem identificados no tabuleiro. Vence a
competicdo, a equipe que primeiro conseguir identificar e marcar todos os objetos

existentes no tabuleiro.

Muitos sdo os beneficios desse jogo, tais como: a atengdo, a concentracdo, O
desenvolvimento da leitura, a rapidez de raciocinio, o espirito de competicdo, a

importancia de saber ganhar e perder, e a socializagéo.
4.2.35. Jogo de Domino
Para a pratica desse jogo € necessario apenas 1 (um) “Jogo de Doming”.

O Domin6 é um antigo jogo de tabuleiro que contém 28 (vinte e oito) pecas com
numeros gravados dos dois lados da peca e pode ser jogado com 2 (dois), 3 (trés), ou 4
(quatro) jogadores. A ideia é dar seguimento numérico nas pecas que sdao colocadas,
uma a uma, pelos jogadores, no centro da mesa. Tais pecas devem ser unidas formando
0s pares com os lados que contenham a mesma marcacdo numerica. Comeca 0 jogo
aquele que possui a “carroga” de seis. Em seguida, o proximo jogador procura em suas
pecas uma que tem a mesma quantidade numérica da peca jogada pelo jogador anterior
para dar sequéncia numérica na trilha que se forma no centro da mesa. O primeiro

jogador a se livrar de todas as suas pecas serad o vencedor.

Os beneficios do jogo sdo: o desenvolvimento do raciocinio logico e aritmético, o
estimulo ao exercicio mental, a socializacdo e a comunicacao dos participantes, além do

espirito de competicdo e da importancia de saber ganhar e perder.
4.2.36. Jogo de PosigcOes

Neste jogo sdo necessarios alguns materiais, sendo eles: 01 (uma) cartela maior
quadriculada com 9 (nove) espacos vazios, 02 (duas) cartelas menores com imagens de
varias bonecas e bonecos diferentes, acompanhados de uma pequena quadricula
indicando suas posicGes e 18 (dezoito) cartbes, sendo que cada um contém a
representacdo de uma boneca ou um boneco em tamanho maior, igual ou diferente

daqueles representados na cartela menor, conforme ilustrado na imagem da figura 5.
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Figura 5 - Jogo de Posi¢es

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022)

Depois de distribuir os materiais, o orientador dita as regras, sendo elas: ja tendo a posse
das 2 (duas) cartelas e dos 18 (dezoito) cartdes com as representacdes individuais dos
bonecos e bonecas, as criangas devem achar o boneco ou a boneca igual aqueles que se
encontram representados na cartela menor; ao encontra-lo (a), a crianca deve verificar a
posicdo indicada na cartela menor; apods a identificacdo da posicdo do boneco (a), a
crianca deve posicionar o boneco (a) correto (a) em sua posicdo correta na cartela
maior. O jogo finaliza quando todas as quadriculas da cartela maior forem preenchidas
com o0s bonecos (as) corretos (as). Vence a competicdo, a equipe que conseguir
preencher primeiro a cartela maior com o0s bonecos (as) corretos (as) em suas posi¢oes

corretas.

As habilidades trabalhadas nesse jogo s&o: a atencdo, a concentragdo, o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-dedutivo, a rapidez de raciocinio, o espirito de

competicdo, a socializac¢do e a interagédo entre os participantes.
4.2.37. Jogo do Pregador
S&0 necessarios para a pratica desse jogo apenas um conjunto de pregadores de roupa.

Depois de distribuir os pregadores, o orientador dita as regras. Inicialmente, um
integrante da equipe tem os pregadores presos a parte inferior de sua blusa. Em seguida,
os demais membros da equipe ficam enfileirados. Assim, o proximo integrante,
conforme a ordem da fila, deve pegar um a um dos pregadores e colocar na sua blusa. O
jogo continua até que os pregadores sejam pregados e retirados das blusas de todos os
integrantes de cada equipe. Vence a equipe que passar todos os pregadores primeiro.



199

Os beneficios do jogo séo: a atencéo; o trabalho em equipe; a destreza motora, vez que
0 competidor deve retirar e colocar os pregadores rapidamente; o espirito de
competicdo; a importancia de saber ganhar e perder; a socializacdo e a interacdo entre 0s

competidores.
4.2.38. Jogo dos Sapinhos

Neste jogo sdo necessarios alguns materiais: 01 (um) sapinho para cada crianca, 01
(uma) pasta plastica ou de papel para montagem do laguinho e 30 (trinta) tampinhas

para cada equipe demarcar o contorno de seu laguinho.

Para comegar, 0s orientadores devem separar as criangas em equipes e distribuir 01
(um) sapinho para cada crianca, 30 (trinta) tampinhas para cada grupo e 01 (uma) pasta.
Em seguida, cada equipe deve montar o seu laguinho utilizando a pasta que representara

o laguinho e as tampinhas que seréo utilizadas para demarcarem o seu contorno.

Depois, o orientador dita as regras, sendo elas: cada crianca deve, pelo movimento de
apertar o seu sapinho, conduzir o seu sapinho para dentro do lago. Apés a colocacao de
todos os sapinhos, pertencentes aos integrantes de cada equipe, dentro do lago; a equipe
marca 1(um) ponto. Para a condugédo do sapinho para dentro do lago, a crianca deve
pressiona-lo com habilidade para que ele salte na distancia correta. O jogo repete

algumas vezes. A equipe que obtiver maior nimero de pontos sera a vencedora.

As capacidades exercidas nesse jogo sao: a atencdo; o trabalho em equipe; a habilidade
motora, vez que o competidor deve pressionar o sapinho com destreza e pressao
adequada; o espirito de competicdo; a importancia de saber ganhar e perder; a

socializacdo e a interagdo entre os competidores.
4.2.39. Jogo Oraculo
Neste jogo é necessario apenas um material: o “Jogo Oraculo”.

Oréculo é um jogo feito de madeira com bolinhas de gude. E um jogo de raciocinio em
que as bolinhas de gude deverdo ser divididas igualmente entre o numero de
participantes. Em seguida, define-se quem comecard o jogo e a ordem das respectivas
jogadas. Cada jogador deve jogar o dado e a cor que sair corresponde ao local onde o
jogador devera colocar sua bolinha de gude. Quando o local da bolinha ja estiver

ocupado por outra bolinha, o jogador ndo podera descartar a sua bolinha e ainda devera
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pegar a bolinha que esta encima da caixa, aumentando o nimero de bolinhas em sua
posse. Caso 0 jogador tire uma cor, cuja casa esteja desocupada; deposita a bola na casa
e espera a proxima jogada para jogar de novo. Quando um jogador ficar com apenas
uma bolinha, se ele jogar o dado e sair a cor branca ou qualquer outra cor, cuja casa
esteja desocupada, finaliza-se 0 jogo e ele é o ganhador. Quem descartar todas as

bolinhas primeiro ganharé o jogo e sera o grande vencedor.

Os beneficios do jogo sdo: a atencdo; o espirito de competicdo; a importancia de saber

ganhar e perder; a socializagéo e a interacéo entre os competidores.
4.2.40. Librério

Para a realizacdo de brincadeiras com a Lingua Brasileira de Sinais - Libras —
recomenda-se 0 uso do “Librario” que consiste em um “Baralho de Libras” com a
inscricdo dos sinais representativos de cada objeto e/ou palavra. Os 2 (dois) jogos

sugeridos sdo: “Acerte 0 Desenho” e “Jogo Meméria”.

Antes de iniciar os jogos aconselhados, recomenda-se que os participantes aprendam as
Libras e sejam treinados. Para tanto, aconselha-se que cada crianca e demais
participantes ganhem uma carta do “Baralho de Libras” que devera esconder. Em
seguida, cada crianca, na sua vez, mostrard sua cartinha e os orientadores ensinardo a
todos como se diz aquela palavra em “Libras”. Por fim, todos irdo repetir o gesto para
aprender e memorizar aquele sinal ensinado. E importante mencionar que, todas as
vezes que o jogador formar 1 (um) par, ele devera sinalizar em Libras o par formado.
Acredita-se que desta maneira, com a repeticdo dos sinais durante o jogo, a

aprendizagem da Libra ocorre de forma espontanea e sera mais efetiva.
e “Acerte 0 Desenho”

Conforme ensinado pela idealizadora do “Librario” Flavia Castro (2019), o jogo
“Acerte 0 Desenho” tem o0 objetivo de acerta o maior nimero de desenhos.
Recomenda-se utilizar 26 (vinte e seis) palavras. Dividem-se os participantes em 2
(duas) equipes. Em cada rodada do jogo, sera escolhido 1 (um) integrante de uma das
equipes para desenhar e os demais integrantes de sua equipe tentardo acertar a palavra
em Portugués e no sinal de Libras. O integrante que for desenhar a palavra no quadro ou

em um pedaco de papel sorteara 1 (uma) carta do Librario. Conforme ele for
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desenhando no quadro, sua equipe tera 30 (trinta) segundos para acertar o desenho.

Vence a equipe que acertar o maior nimero de desenhos.
e “Jogo Memoria”.

Outro jogo prescrito Flavia Castro (2019) a ser jogado com o “Librario” € 0 “Jogo
Memoria”. Segundo a sua instrucdo, embaralha-se as 52 (cinquenta e duas) cartas do
baralho e as posiciona com a face para baixo na superficie de uma mesa. O jogador, a
esquerda de quem distribui as cartas, iniciara o jogo virando 2 (duas) cartas para cima.
Se estas cartas forem iguais e formarem um par, o jogador devera jogar novamente. Se
ndo forem iguais, o jogador devera recoloca-las com as suas faces para baixo no mesmo
local em que foram retiradas e o jogador passara a vez de jogar para o proximo jogador.

Vence o jogador que formar o maior nimero de pares.

As habilidades trabalhadas nessas brincadeiras sdo: o conhecimento e a pratica de outras
formas de linguagem; a rapidez de raciocinio; a concentracdo e a nocdo espacial; a

memoria fotografica; a socializacdo, a interacdo e a comunicacgao entre os participantes.
4.2.41. Montagem de Figuras Geométricas

Para a realizacdo dessa brincadeira, as criancas devem brincar em duplas e disputar,
entre elas, quem completa mais rapido e corretamente o circuito proposto. Isto ¢, cada
crianca da dupla deve completar com a montagem de figuras geométricas feitas com
palitos de picolé, seguindo o exemplo previamente montado pelo instrutor. Quem

terminar mais rapido é o vencedor da dupla.

As habilidades trabalhadas nessas brincadeiras séo: a atencdo, a concentragao, a rapidez

de raciocinio; a agilidade e a coordenacdo motora.

4.2.42. Morto ou Vivo

Nessa brincadeira, o organizador dara dois comandos ou “Vivo” ou “Morto”. Quando
for dito “Vivo”, as criancas devem ficar de pé, mas quando for dito “Morto”, as criancas
devem ficar agachadas. Quem se enganar com o comando deve sair da brincadeira até
ficar s6 um que sera o vencedor. O grau de dificuldade da brincadeira varia conforme a
velocidade em que os comandos séo dados, lembrando que a sequéncia das ordens pode
variar, por exemplo: “Vivo! Vivo! Vivo! Morto! Morto! Vivo!”. Isso ird confundir os

jogadores e exigira ainda mais atencdo dos participantes
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As habilidades trabalhadas neste jogo sdo: a agilidade, o condicionamento fisico, a
coordenacdo motora, a atencdo, a concentracdo, a expressdao corporal, além da

socializacdo e da interacdo entre os participantes.
4.2.43. MUsicas

Para 0 bom desempenho dessa atividade sdo necessarios alguns instrumentos musicais,
tais como: o violdo, o cavaquinho, o pandeiro, o chocalho, o reco-reco, dentre outros.
Para que esta atividade seja executada, a equipe deve contar com orientadores que

toquem instrumentos musicais como o viol&o, o cavaquinho e o pandeiro.

Os orientadores devem comecar a cantar musicas infantis e a incentivar as criancas a
cantarem também. Depois da cantoria, os orientadores devem colocar 0s instrumentos
no chéo da sala, deixando um espaco livre para que as criancas possam escolher aqueles
que elas mais gostaram. Apés cada criangas escolher um dos instrumentos, elas devem

ser encorajadas a toca-los.

Os beneficios das atividades musicais sdo: o desenvolvimento dos dois hemisférios do
cérebro, a ativacdo dos neurbnios, o envolvimento motor e social, 0 auxilio na aquisicdo
da linguagem, o estimulo a autoestima e ao desenvolvimento emocional, além da

socializacdo e da interacdo entre o grupo de participantes.
4.2.44. Pega Baléo

Para a pratica dessa brincadeira sdo necessarios apenas alguns balbes e pedacos de

corddo.

Primeiro, os baldes sdo amarrados nos tornozelos dos participantes. Entdo, as criancas
tem que tentar estourar o baldo dos outros participantes apenas com o0s pés até que tenha

restado apenas uma crianga com o baldo sem estourar, a qual sera a vencedora.

Apesar de bastante simples, essa atividade é extremamente apreciada pela criangada que

diverte muito, dando risadas e aprontando uma verdadeira gritaria.

Ressalta-se que as habilidades exercitadas nessa brincadeira sdo: o equilibrio, o estimulo
a competicdo, a concentracdo, a agilidade, a socializagdo e a interagdo com 0s outros

participantes.
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4.2.45. Pintura Facial

Tintas faciais e pincéis sdo essenciais para que se proceda a pintura facial e/ou corporal

das criancas.

Nesta atividade as criancas escolnem um desenho para ser pintado no seu rosto. Para
tanto, o organizador pode contar com uma coletanea de amostras de méscara para que a

crianca escolha aquela que mais gostar.

Busca-se com essa atividade desenvolver a autoestima da crianca além de dar liberdade

aos seus sonhos.
4.2.46. Pintura e Confec¢do de Méascaras do Folclore Brasileiro

Para a pratica dessa atividade sdo necessarios alguns materiais, sendo eles: papéis cartao
com os personagens do folclore brasileiro impressos, tesoura, elastico, lapis e

canetinhas coloridas.

Recomenda-se essa atividade seja feita ap6s a contacdo de uma historia do folclore
brasileiro para que a crianca, apds a confeccdo de sua prépria mascara, possa Ser

incentivada a usa-la para encenar a historia a ser recontada junto com as outras criancas.

Assim, os educadores, apds a contacdo de histéria do folclore brasileiro, apresentam as
criangas os papeis cartdo com os personagens do folclore brasileiro impressos e as
deixam escolher aquele que seja do seu agrado. Em seguida, os educadores orientam e
auxiliam as criancas a recortarem o contorno de suas mascaras. Depois, sdo fornecidos
lapis e canetinhas coloridas para que cada crianga possa colorir sua méascara da maneira
que quiser. Por fim, os educadores fixam um pedaco de elastico em cada mascara que

fica pronta para ser usada.

Os beneficios da confec¢do das mascaras e de sua coloracdo sdo: a ampliagdo da
imaginacdo; o desenvolvimento da percepcdo, da emocdo, da criatividade e da
inteligéncia; a ajuda na organizacdo dos pensamentos; o estimulo a criacdo de um lagco

entre 0 mundo real e 0 mundo imaginario.
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4.2.47. Teatro com Personagens Confeccionados em EVA e llustracdo da Histéria
Contada

Nesta atividade s@o necessarios alguns materiais, sendo eles: EVA (espuma vinilica

acetinada), folhas de papel e lapis de colorir.

Inicialmente, as criancas séo reunidas em um circulo no chdo. Em seguida, o orientador
comeca a contar uma historia e, a medida que a histdria vai sendo contada, o narrador
introduz as personagens produzidas com o EVA (espuma vinilica acetinada). Logo
depois, séo distribuidos folhas de papel e lapis para colorir e é pedido as criancas que
desenhem algo sobre a historia que haviam ouvido.

Os beneficios dos desenhos relativos a histéria contada sdo: o desenvolvimento da
percepcdo, da emocdo, da criatividade e da inteligéncia; o auxilio na organizacao dos
pensamentos; o estimulo na criagdo de um lago entre 0 mundo real e o imaginario. O
melhor € que desenhar ajuda a criangca a compreender o mundo da imaginacdo e o

mundo em que Vvive.

4.3. OFICINAS DE JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS LUDICAS NA
APAC MASCULINA DE ITAUNA/MG

Antes de entrarem ali, a mae é revistada e elas (as criancas) estdo la
dentro na companhia da mée vendo tudo aquilo. Eles sabem que o pai
ndo pode sair dali porque o pai fez alguma coisa errada. Eles sabem
que foi alguma coisa errada [...] Muitos sdo muito pequenininhos e
ndo tém uma nogdo clara do que estd acontecendo, mas eles sabem
gue o pai ndo pode sair dali. O ambiente é um ambiente pesado e um
ambiente diferente do que elas estdo acostumadas. Assim, quando as
oficinas chegam ali é para elas brincarem mesmo. Ha outra coisa
também [...] D& para notar um certo distanciamento na relacdo dos
pais com os filhos que eu vejo da seguinte forma: eu acho que os pais
também ndo tiveram isto com os pais deles e, entdo, é dificil ndo dar
uma coisa que eles ndo receberam. Essa questdo da caréncia das
criancas que percebemos quando elas querem nos abragar e
querem ir as oficinas para brincar [...] Eu acho que essa questdo do pai
sentar para brincar ndo era frequente em casa... Tanto é que vocé falou
desta questdo de ser dificil conseguir o pai ficar ali dentro com o filho
[...] E uma coisa que em casa eles ndo tiveram esse habito de sentar e
brincar com o pai. (Relato de uma das colaboradoras voluntarias em
entrevista feita em 23 de outubro de 2021).

A seguir, todas as oficinas de jogos, brinquedos e brincadeiras ludicas realizadas no
regime fechado na APAC Masculina de Itaina/MG, do dia 26 de agosto de 2018 até o
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dia 17 de novembro de 2019, sdo adequadamente apresentadas seguindo a ordem

cronoldgica da ocorréncia das mesmas.

Cabe informar que as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”
foram idealizadas e planejadas para atender as criangas de toda e qualquer idade e,
ainda, tiveram como foco atrair adolescentes, adultos e idosos que tivessem interesse

e/ou disposicdo para participar ou para colaborar com as atividades ali desenvolvidas.

Salienta-se que para manter os participantes no anonimato, utilizaram-se nos relatos a
seguir apenas as denominagbes tais como “crianca”, “participante”, “orientador”,
“colaborador”, “professor”, “aluno”, “convidado”, “equipe”, ‘“progenitor”, “pai”,
“mae”, “filho”, “filha”, “familiar”, “adulto”, dentre outros. Quando se fez necessario
identificar um ou outro individuo, utilizou-se a denominacéo a ele atribuida seguida de
uma numeracdo aleatdria para que sua identidade fosse devidamente resguardada. Cabe
mencionar que a numeracdo utilizada em uma determinada oficina n&o possui
correspondéncia alguma com a numeracdo de qualquer outra oficina. Ademais, as
criancas, pais e mades participantes tiveram seus rostos “borrados” nos registros
fotogréficos utilizados para ilustrar atividades desempenhadas nas oficinas ludicas a

seguir apresentadas.

4.3.1. 12 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Apresentacdo do Projeto de Pesquisa para os Recuperandos e Familiares
e Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Francis Alves de Morais
e lvy Francielle Higino Martins
e Rita de Castro Engler
e Jogo L.udico Utilizado:
1.Trama com o Cordao
¢ Objetivos:
¢ Falar sobre os objetivos da pesquisa.
e Esclarecer sobre a participacédo dos apaqueanos e de seus filhos e

filhas nas oficinas ludicas.
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e Preencher o “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (ver
modelo — APENDICE 1).
e Promover a comunicacdo, a interacdo e a socializacdo entre as

pessoas.

No domingo, dia 26 de agosto de 2018, a pesquisadora juntamente com a sua
orientadora e alguns colaboradores chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as
13:00 horas. Apds se identificarem na portaria, adentraram e se dirigiram ao grande
saldo multiuso da ala do regime fechado que se localiza no segundo pavimento desta
ala. Encontraram-se ali com o Presidente da APAC que ja os aguardava. Parte do saldo
foi organizada com uma mesa para apoio, um equipamento de projecdo e uma tela
posicionada em frente das cadeiras, as quais foram adequadamente enfileiradas para
receber tanto os adultos quanto as criangas.

Antes de dar inicio as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”
propriamente ditas, a equipe de pesquisa ali presente, acompanhada do Presidente da
APAC, se reuniu com 0s apenados gque se encontravam cumprindo pena privativa de
liberdade no regime fechado da APAC Masculina de Itaina/MG naquela ocasido e
também com suas companheiras (esposas, amasias e namoradas), mées e/ou madrastas
de seus filhos e filhas, para se apresentarem, para explanar acerca da pesquisa e de seus
objetivos, bem como para esclarecer acerca das atividades ludicas que seriam oferecidas
as criangas nas dependéncias daquela instituicdo, aos domingos, de 15 (quinze) em 15
(quinze) dias, durante o periodo das visitas dos familiares. Seguem o0s registros da

referida reunido nas figuras 6 e 7.

Figura 6 - Apresentacdo da pesquisa aos pais e maes das criancas

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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Naquela reunido, foram explicados os tipos de atividades que seriam oferecidas nas
oficinas e os beneficios que tais atividades poderiam trazer tanto no estado emocional e
psicoldgico das criangas quanto no seu comportamento familiar e social e no seu
rendimento escolar. Em seguida, foi explicado que as oficinas ludicas foram planejadas
e direcionadas para o publico infantil, mas que as mesmas seriam abertas a qualquer
individuo que quisesse participar: criancas, jovens e adultos. Enfim, todos os presentes
foram convidados e incentivados a aderir e participar junto com seus filhos e filhas das

oficinas que seriam ali oferecidas com atividades ludicas infantis.

Ao término das explicacdes acerca da pesquisa e das oficinas, a pesquisadora perguntou
se havia alguma ddvida e as perguntas foram respondidas. Logo em seguida, indagou-se
aos pais e as maes ali presentes acerca de sua aprovacdo da pesquisa e se a equipe
poderia contar com o apoio deles. A maioria dos pais e mées, com bastante entusiasmo,
manifestou o seu apoio a iniciativa da equipe. Entretanto, como a pesquisa envolveria
atividades com criangas, a pesquisadora tomou o devido cuidado de apresentar o
“Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (APENDICE 1) aos pais e mées que
permitiram a participagédo de seus filhos e filhas para que suas autorizagdes fossem, de
forma livre e espontanea, oficialmente registradas, ap6s a leitura, preenchimento e

assinatura do referido termo.

Figura 7 - Apresentacdo da pesquisa aos pais e mées das criangas

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 202. Acervo da equipe da besquisa (2018 - 2022).

Cabe chamar a aten¢do que ja no final daquele primeiro encontro com 0s pais, méaes e
criangas, a pesquisadora e parte da equipe da pesquisa desempenharam uma brincadeira
de integracdo e socializagdo com todos 0s presentes conhecida como “Trama com 0
Corddo”, a qual foi devidamente registrada e apresentada nas figuras 8, 9 e 10. A

inibicdo, inicialmente observada no comportamento de alguns participantes, cedeu lugar
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a descontracdo e a interacdo entre eles que se divertiram, espontaneamente, sugerindo

acOes e expressando alegria em participar da atividade.

Figura 8 - Orientadoras e participantes brincado com a “Trama com o Cordao”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Essa experiéncia nos lembrou das colocacgdes de Winnicott (1975), nas quais ele salienta
que, mais importante do que focar e analisar o jogo, é focar e analisar o proprio ato de
jogar. Consequentemente, a acdo do ato de jogar prevalece em relacdo a interpretacdo
do jogo. Para ele, o jogo se destaca, dentre outras possibilidades de experiéncia, como
criador de um espago potencial, uma zona intermediaria entre a realidade interna e a

realidade externa, recinto de toda e qualquer atividade socio criativa e cultural.

Figura 9 - Pais, mées, criancas e orientadoras brincando com a “Trama com o Cordao”

= @

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ao observar o comportamento de cada participante lembramos também das proposi¢des
de Wallon (2010), afirmando que o desenvolvimento infantil envolve a afetividade, a
motricidade e a inteligéncia. Neste processo, segundo o autor, as emocdes possuem
papel relevante, pois é através delas que se estabelecem os vinculos afetivos. Assim, a
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experiéncia foi gratificante, uma vez que as emogdes vivenciadas nesta oficina

contribuiram positivamente para a realizacao das outras oficinas.

Figura 10 - Criangas brincando com a “Trama com o Cordao”

L ]
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Observou-se ainda que, desde a apresentagdo da pesquisa, a maioria dos recuperandos
da APAC compreendeu que seus filhos e filhas poderiam ser beneficiados com as
atividades ludicas e que, além de se divertirem, eles “teriam uma ocupagdo durante uma
parte da visita”, como falou um pai apenado. Lembramos que o método APAC aponta
para importancia de manter as pessoas ocupadas, pois para 0s apagueanos a ociosidade
ndo é benéfica para o ser humano e conduz a maus pensamentos e, até mesmo, a
quadros de depressdo. Entretanto, notou-se também que alguns pais e algumas mades,
apesar de darem o seu apoio a pesquisa, ainda estavam um pouco desconfiados. A
impressdo da pesquisadora foi de que estavam receosos da equipe estar buscando

levantar dados relativos ao apenado e ao crime cometido.

4.3.2. 22 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itatna/MG

¢ Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras

e Ana Luiza Pereira de Freitas
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e Francis Alves de Morais
¢ Giovana Bayara Nascimento e Aguilar
e Glauco Honodrio Teixeira
e Isabela Azevedo Cristina Teixeira Azevedo
¢ Nathalia Alves Martins
e Jogo Ludico Utilizado:
1. Lingua Brasileira de Sinais - Libras
e Objetivos:
e Reunir pais e filhos em uma rodada de prosa, destacando a
importancia da comunicacdo tomando como exemplo a Lingua
brasileira de sinais - LIBRAS.

e Pomover a socializacdo e a comunicacao entre as pessoas.

No domingo, dia 02 de setembro de 2018, a pesquisadora juntamente com a equipe de
colaboradores chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apés se
identificarem na portaria, adentraram e se dirigiram a ala do regime fechado, onde
foram para a sala destinada as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”
localizada no primeiro pavimento daquele regime. Cabe salientar que tal comodo é uma
sala multiuso que serve como biblioteca, sala de aulas, sala de TV, dentre outras
atividades, exclusiva dos aprisionados no regime fechado daquela institui¢do. A sala foi
devidamente decorada e organizada com mesinhas e cadeirinhas adequadas para receber
as criancas em visita aos seus pais ali aprisionados. Alguns materiais a serem utilizados
em jogos e brincadeiras programados para aquela oficina foram ali confeccionados
pelos orientadores antes do inicio das atividades. Tal atividade foi registrada e pode ser

observada na figura 11.

Cabe mencionar que a ala destinada ao regime fechado da APAC Masculina de
Itaina/MG foi construida em 2(dois) pavimentos e conta com diversos comodos, sendo
eles: recepcdo, um longo corredor contendo inumeras celas coletivas (4 presos em
cada), capela, sala de laborterapia, refeitdrio, grande patio cercado e coberto com tela
metalica, sala multiuso, consultério médico e dentario, farméacia e cantina, todos eles
localizados no primeiro pavimento e; saldo multiuso, sala de apoio, banheiros masculino
e feminino, suites destinados as visitas intimas, os quais se localizam no segundo

pavimento.
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Importante esclarecer que, aos domingos, durante o periodo das visitas, varios destes
comodos (patio, refeitorio, sala de laborterapia e saldo) sdo ocupados pelos familiares
que se reunem com o membro de sua familia que se encontra naquele estabelecimento
no cumprindo de sua pena privativa de liberdade. Normalmente, cada familia coloca
bancos e cadeiras para se agruparem em torno de uma mesa, onde séo colocados a
comida e os refrescos que sdao compartilhados por aquele grupo familiar. Isto é, todas as
familias se relnem em um mesmo espaco que, de certa forma, é demarcado por cada

familia com leiautes improvisados.

Durante o periodo de visitas, que sempre ocorre aos domingos, o estabelecimento
permanece lotado com maes, pais, esposas, namoradas, criancas, irmdos e alguns
amigos mais proximos dos apenados que se agrupam e compartilham todos os espacos
disponibilizados para os visitantes. Os ambientes sdo descontraidos e bastante confusos
devido as inimeras pessoas ali presentes, ao barulho provocado pelas conversas de
todos a0 mesmo tempo, a gritaria e a agitacdo das criancas e devido a tudo mais que

ocorre a0 mesmo tempo em um Mesmo local.

Esclarece-se que, seguindo as orientacdes do Juiz de Execugdes Penais da Comarca de
Italna/MG, os filhos e filhas dos apenados participantes das oficinas ludicas oferecidas
naquele estabelecimento prisional, primeiro, deveriam encontrar com 0S Seus pais e,
somente apds ver seus pais, eles deveriam se dirigir as referidas oficinas. Portanto,
devido ao atendimento a essa recomendacéo, parte da equipe de pesquisa ficava na sala
destinada as oficinas para receber e acolher as criangas que chegavam enquanto a
pesquisadora juntamente com alguns membros da equipe se responsabilizavam por
buscar as criancas que se encontravam na companhia de suas familias e as conduzir até

a sala das oficinas.

Salienta-se que ndo era uma tarefa facil, vez que as criangas ndo chegavam ao mesmo
tempo e os condutores tinham que, entre inimeras idas e vindas, subidas e descidas de
escadas, percorrer todos aqueles espagos lotados, varias e varias vezes. Ressalta-se que,
quando alguma crianga queria ver seus pais durante a oficina, um orientador era
responsavel por acompanhéa-la da sala das oficinas até o local em que sua familia se

encontrava.
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Figura 11 - Confeccdo de material pelos orientadores para as oficinas

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

1.Lingua Brasileira de Sinais - Libras

A medida que cada crianca chegava a sala destinada & oficina, ela era recebida e
acolhida por um dos orientadores que ali estava. Ela era conduzida ao circulo de
cadeiras gque foi previamente montada no centro da sala e um dos orientadores a oferecia
um lugar e a convidava a juntar-se ao grupo ali reunido. Todos davam as boas-vindas
perguntando o seu nome e conversando com ela. Segue o registro desta acdo na figura
12.

Figura 12 - Reunido com as criangas em circulo para a oficina de librario

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Apo0s a chegada de um namero razoavel de criancas e de alguns acompanhantes, foram
iniciadas as atividades. Primeiro, os orientadores se apresentaram as criancas € aos seus
familiares ali presentes e conversaram com todos para que cada um tivesse a

oportunidade de também se apresentar falando seu nome e sua idade.
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Em seguida, as criancas foram questionadas se conheciam alguém surdo e como essas
pessoas conversavam, para instigar a curiosidade do grupo. Ap6s um momento de
siléncio das criancas presentes, 0s orientadores comentaram que tais pessoas se
comunicam de forma diferente com as maos e explicaram um pouco sobre a “Lingua

Brasileira de Sinais”.

A primeira palavra ensinada foi a palavra ‘oi’, quando todos 0S presentes se
cumprimentaram, como registrado e demonstrado na figura 13. Apds o cumprimento, a
turma sacudiu as maos e os pés num aquecimento corporal prévio ao inicio da

brincadeira.

Figura 13 - Orientadora ensinando as criangas as primeiras palavras em sinais

~

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A brincadeira foi explicada da seguinte forma: cada crianca e orientador ganhara uma
carta do “Baralho de Libras” que devera esconder. Em seguida, cada crianga, na sua
vez, mostrara sua cartinha e os orientadores ensinardo a todos como se diz aquela
palavra em “Libras”. Por fim, todos irdo repetir o gesto para aprender e memorizar

aquele sinal ensinado.

A ordem das palavras ensinadas foi: mesa, crianca, carro, banana, flor, passaro, peixe,
casa, mundo, café, bom dia, dnibus, fotografia, luz, livro, futebol, teatro, boa tarde, boa
noite, hora, borboleta, queijo e praia. Depois, deu-se inicio a formulacdo de algumas
frases, sendo elas: o passarinho comeu banana, a crianga comeu banana, a casa do peixe,
a casa do passarinho, a casa da crianga, a crianca no carro comendo banana, o
passarinho na arvore, café com queijo, a borboleta na flor. Segue o registro desta

atividade na figura 14.
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Figura 14 - Orientadoras com as criancas em circulo aprendendo libras

= I T &

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Utilizando o recurso didatico da repeticdo em forma de jogo os orientadores da oficina
entregaram a cada crianga uma palavra que ela deveria ensinar para todos os presentes.
Na sequéncia, os orientadores representavam a palavra para o grupo adivinhar e para
cada acerto batia-se palmas na linguagem de sinais. As criancas se divertiram muito e

houve risos durante todo o tempo.

Observou-se que as criangas, inicialmente, estavam bastante quietas e timidas no
momento em que Sse apresentaram ao grupo. Entretanto, facilmente, com o inicio das
atividades, a medida que aprendiam as palavras, elas se descontrairam, interagiram e
também se divertiram dando boas risadas. A mudanca de comportamento observada
pela pesquisadora foi positiva, pois, durante toda a atividade, para cada palavra repetida
e aprendida e a cada acerto que pontuava 0 jogo, as criancas apresentavam euforia e

emocao que contagiavam todos os participantes.

Benjamin (1992) explica que a “lei da repeti¢ao” ¢, para crianca, a alma do jogo; que
nada a torna mais feliz do que o “outra vez”. Para as criangas, o impulso para repeticdo
nas brincadeiras lGdicas é quase tdo forte e ardiloso como o é no instinto sexual. De
fato, ele nos esclarece que ndo foi em vao que Freud julgou descobrir nos jogos ludicos
um “além do principio do prazer”. Assim, diante de cada uma das experiéncias mais
profundas vivenciadas pelos individuos, ele anseia insaciavelmente por repeticdo e
retorno, pela busca da reconstituigéo da situagdo primitiva de onde proveio. Portanto, a
esséncia do jogo é a transformacédo da experiéncia comovente em habito; ao invés de um

“fazer de conta que”, ¢ um “fazer sempre de novo”.
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Freud (1920) explica que a repeti¢do, do ponto de vista da ordenacdo das experiéncias
comportamentais no espaco, atende a tendéncia determinada pelo “principio do prazer”,
de obtencédo do conforto pela reducéo do nivel de excitagdo no aparelho mental. Certo é
que a repeticdo, como funcdo a eliminacdo de situa¢Oes que exijam demasiada atencéo,
torna-se automatica ndo despertando qualquer excitacdo. A ordenacdo do espaco, como
acao que visa conservar forcas € uma acdo que objetiva alcancgar conforto ou evitar o
desconforto. Entretanto, os individuos também repetem as agdes em suas vidas por
prazer e as repetem em exaustdo. Repetem justamente aquelas acOes que, de algum

modo e em algum momento, propiciaram 0s prazeres mais genuinos e intensos.

Durante o desenrolar das oficinas as ideias de Freud (1920) e Benjanim (1992) puderam
ser constatadas pelos pedidos das criancas para que fossem repetidos 0s seus jogos e
brincadeiras prediletos. A danca das cadeiras foi a brincadeira preferida e havia
constantemente o pedido para fazer esta atividade e parecia sempre que estavam
fazendo uma nova brincadeira tal o entusiasmo e a satisfacdo que demonstravam

durante a atividade.

Figura 15 - Finalizagdo das brincadeiras com foto com todos os participantes ao final oficina

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Antes de se despedirem, foi feita a explicacdo de como seria 0 proximo encontro,
também com a utiliza¢@o do librario. As tltimas palavras ensinadas foram ‘obrigado’ e
‘por nada’ e a oficina foi encerrada. Cabe salientar que, além da pesquisadora e da
equipe colaboradora, 9 (nove) criancas com idades de 4 (quatro) a 10 (dez) anos e 1
(um) adulto participaram desta segunda oficina, conforme registrado e apresentado na

figura 15.
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4.3.3. 32 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Francis Alves de Morais
e Giovana Bayara Nascimento e Aguilar
e Glauco Hondrio Teixeira
e Isabela Azevedo Cristina Teixeira Azevedo
¢ Nathélia Alves Martins
e Jogo L.udico Utilizado:
1. Lingua Brasileira de Sinais - Libras
e Objetivos:
e Aprender a comunicar com os “Sinais de Libras”.
e Compreender que podemos aprender uma melhor forma de
comunicagao com 0s outros.
e Promover a comunicacdo, a interacdo e a socializacdo dos

participantes.

No domingo, dia 16 de setembro de 2018, a pesquisadora juntamente com 0s demais
colaboradores chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apds se
identificarem na portaria, adentraram na ala do regime fechado e foram para sala
destinada as criancas localizada no primeiro pavimento. A sala foi organizada com
mesinhas e cadeirinhas adequadas para receber as criangas em visita a seus pais ali

encarcerados.
2.Lingua Brasileira de Sinais - Libras

Apés a organizacdo da sala, parte dos orientadores ficou na sala recebendo as criancas
que ali chegavam, enquanto a pesquisadora acompanhada de alguns orientadores
buscavam outras crian¢as que estavam na companhia de seus pais em outros espagos
dentro daquela ala do prédio. Assim que cada crianca chegava a sala, os orientadores
que ali estavam ofereciam-lhe uma cadeira para que ela pudesse se assentar em volta de

uma das mesas organizadas ao centro da sala.
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Apos a chegada de um nUmero razoavel de criangas, foram iniciadas as atividades.
Sobre as mesas no centro da sala estavam as cartas do librario espalhadas e viradas de
“cabeca” para baixo, como demonstrado na figura 16. A regra da brincadeira era que
cada crianga desvirasse uma carta de cada vez e ensinasse a palavra aos demais,
utilizando a linguagem de sinais aprendida na oficina anterior. Caso a crianga néo se
lembrasse do sinal ou ndo soubesse por que era a sua primeira participacao nas oficinas,

0s orientadores que estavam acompanhando a atividade lhe ensinavam.

As palavras ensinadas foram: policia, praia, carro, casa, 6nibus, arvore, crianga, mundo,
futebol e livro.

Figura 16 - Criangas aguardando a orientacdo para a brincadeira com as cartas do librario

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A préxima brincadeira foi um jogo da memoria com as cartas do librario. Cada crianca
tinha uma tentativa de acertar o par, errando, passava-se a vez para a proxima crianca.
Em caso de acerto, a crianca poderia repetir a jogada. A turma foi dividida em dois
times, como pode ser observado na figura 17 e cada grupo de orientadores ficou

responsavel por um time, como pode ser averiguado na figura 18.

Figura 17 - Criancas brincando com as cartas do librério

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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Cada equipe ficou formada por criancas de faixas etérias diferentes, o que gerou
reclamacdes por parte das criangas mais velhas. Em uma das equipes, uma crianga de 2
(dois) anos de idade atrapalhou o jogo pegando as cartas. Na outra, uma de 5 (cinco)
anos, falando alto, chamava a atencdo para si. Algumas criancas ficaram caladas e sérias
0 tempo todo. Notamos que alguns pais, ainda desconfiados, ficaram observando a
brincadeira da porta da sala, enquanto outros acompanhados de seus familiares entraram

e ocuparam duas mesas dentro da sala.

Figura 18 - Orientadores ensinando e observando as criangas brincarem

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da Bequisa (2018 — 2022).

Ao final, todas as criangas participantes ganharam balas e posaram para uma fotografia

junto com as colaboradoras voluntéarias, conforme registrado e apresentado na figura 19.

Figura 19 - Finalizagdo das brincadeiras com foto com todos os participantes ao final da oficina

-
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Cabe salientar que, além da pesquisadora e da equipe colaboradora, o nimero de
criancas que participou desta oficina mais que dobrou comparada com a anterior,

passando de 9 (nove) criangas para 20 (vinte) criangas com idades de 2 (dois) a 10 (dez)
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anos e 0 nimero de adultos familiares passou de 1 (um) para 3 (trés) participantes.
Percebeu-se também que o0 movimento na porta da sala foi intenso com muitos pais e

maes olhando seus filhos e filhas brincarem.

Observou-se que as criangas, que na primeira oficina estavam bastante quietas e timidas,
comegavam a criar lacos de amizades com as criangas com as quais ja haviam tido
contato na oficina anterior e também recebiam bem as novatas, acolhendo-as e
auxiliando-as. Percebeu-se ainda que o jogo da memoria com as cartas do librario fez
desabrochar o espirito de competitividade entre os dois times €, a0 mesmo tempo, unia
0s participantes, do mesmo time, que queriam vencer 0 jogo. As atitudes de algumas
criancas mostraram que a competicdo fez aflorar o espirito de lideranca nas duas
equipes. Essas criancas incentivavam cada colega do seu time, vibrando com o0s acertos,

sendo solidarias com aquele que cometia um erro.

4.3.4. 42 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Afonso Henrique Batista da Silva
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Ana Luiza Pereira de Freitas
e Francis Alves de Morais
e Giovana Bayara Nascimento e Aguilar
e Isabela Azevedo Cristina Teixeira Azevedo
¢ Nathéalia Alves Martins
e Atividade Ludica Utilizada:
1. Contacéo de historia infantil com o foco na familia.
2.Desenho Livre
¢ Objetivos:
¢ Desenvolver a sensibilidade e a capacidade de ver e de sentir.
e Aprender a respeitar a diversidade.
¢ Desenvolver o lado artistico das criancas realizando desenhos livres.
e Desenvolver a percepcdo, a criatividade e a inteligéncia.
e Auxiliar na organizacao dos pensamentos e estimular a criacdo de um

laco entre o mundo real e 0o mundo imaginario.
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No domingo, dia 30 de setembro de 2018, a pesquisadora juntamente com a equipe de
colaboradores chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apos se
identificarem na portaria, adentraram, se dirigiram a ala do regime fechado e foram para
sala destinada as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” localizada no
primeiro pavimento daquele regime. A sala foi devidamente organizada com mesinhas e
cadeirinhas adequadas para receber as criangas e com a colocagdo de potes contendo

lapis e canetinhas coloridas no centro de cada mesinha.

Como de praxe, apds a organizacdo da sala, parte dos organizadores ficou na sala
recebendo as criancas que ali chegavam, enquanto alguns outros organizadores
buscavam as criancas que estavam na companhia de seus pais em outros espacos do
prédio do regime fechado. Assim que cada crianca chegava a sala, os orientadores, que
ali estavam, ofereciam-lhe uma cadeira para que ela pudesse se assentar em volta de
alguma das mesinhas previamente preparadas, forneciam-lhe uma folha de papel oficio

em branco e lhe explicavam acerca da atividade de “Desenho Livre”.
1. Desenho Livre

Figura 20 - Criancas elaborando seus desenhos livres

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Apos o fornecimento dos papéis, lapis e canetinhas coloridas e o inicio da atividade de
“Desenho Livre”, coube aos organizadores, além de observarem as criangas, as
estimularem a desenhar pessoas, lugares e coisas que gostavam. As criancas, livre e
espontaneamente, criaram seus préprios desenhos expressando seus gostos e seus
sentimentos, como pode ser observado na figura 20. Coube também aos organizadores
tecerem comentarios positivos acerca de todos os desenhos para que, assim, as criancas

se sentissem valorizadas, aumentando sua autoestima, seu interesse e seu aprendizado.
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Figura 21 - Pesquisadora auxiliando as criancgas a elaborarem seus desenhos

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Enquanto as criangas estavam livremente 'elaborando e colorindo seus desenhos, 0s
organizadores tiveram a primeira oportunidade de registrar 0s seus nomes e 0s nomes de
seus pais e de suas maes (figura 21), vez que foi sugerido a cada crianga escrever 0s
nomes de seus progenitores na parte superior do papel. Caso a crianca ainda nao fosse
alfabetizada, competia aos educadores escrever 0s nomes ditos por elas.

Salienta-se que esta oficina também deu a oportunidade a cada educador de conversar
com alguma crianca e perguntar-lhe acerca de seu pai, sua mde, seus avos, sua casa,
suas atividades diarias e seus gostos. Assim, foi possivel conhecer um pouco de cada
crianga: seus familiares, sua histéria de vida, seus gostos, suas preferéncias, seus

sentimentos, etc.

Figura 22 - Crian(;as elaborando e colorindo seus cartdes
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreia, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A medida que cada crianca terminava e entregava o seu desenho aos orientadores, eles

Ihe forneciam mais uma folha de papel para que ela, agora, criasse um cartdo para
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presentear aquela pessoa que mais gostava. Desta forma, as criangas expressavam seus
sentimentos e, naturalmente, contavam qual eram as pessoas que elas mais gostavam e
0s porqués, como pode ser observado na figura 22 que mostra a pesquisadora

conversando com as criancgas.

4.3.5. 5% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itaina/MG

e Criacao dos Jogos Ludicos
¢ Ana Paula Bichelluft
e Orientadores Participantes:

¢ Ana Cristina Santos Parreiras

e Francis Alves de Morais

e Marcelo Aureliano Monteiro de Andrade

¢ Rosilene Conceicdo Maciel

e Atividades Ludicas Utilizadas:

1. Desenho Livre

2. Jogo dos Sapinhos

3. Jogo de Caca-objetos

4. Jogo de Caca-animais

5. Jogo de Posicoes

e Objetivos:

e Estimular a aproximacdo entre as criancas participantes e 0s
orientadores.

e Praticar a concentracdo, o raciocinio logico-dedutivo, a rapidez do
pensamento e a memoria.

e Exercitar o trabalho em equipe, enfatizando a atitude de respeito
pelos outros e a importancia de saber ganhar e perder numa
competicao.

e Promover a comunicacdo, a interacdo e a socializacdo entre o0s

participantes da oficina.

No domingo, dia 21 de outubro de 2018, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apds se identificarem na portaria,

foram instruidos pelo porteiro que a equipe deveria se dirigir ao saldo da ala do regime
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fechado localizado no segundo pavimento daquela ala. Naquele domingo, devido aos
fatos de indisciplina ocorridos na instituicdo, os recuperandos e seus familiares tiveram
suas visitas restringidas pela direcdo da APAC apenas aos espacos disponiveis no
primeiro pavimento do regime fechado. Por esse motivo, foi disponibilizado para equipe
de pesquisa o grande saldo para a realizagéo da oficina.

Apds receber as instrucdes, toda a equipe adentrou na ala do regime fechado e foi para o
referido saldo localizado no segundo pavimento. O saldo foi organizado com mesinhas e

cadeirinhas adequadas para receber as criangas filhas dos apenados.
1. Desenho Livre

Apds a organizacdo do espaco, os colaboradores ficaram no saldo recebendo as criancas,
engquanto a pesquisadora buscava cada crianca que ja& havia entrado no pavimento
inferior do regime fechado para visitar seus pais. Assim que a crianca era recebida no
saldo, os orientadores que ali estavam forneciam-lhe folhas de papel oficio em branco,
lapis de cor e canetinhas coloridos para que cada crianca desenhasse livremente,

enguanto aguardavam a chegada das demais criancas.

Durante esta atividade de desenho livre, os orientadores, além de acolherem as criangas
e coordenarem a atividade, tentavam identificar cada crianga, anotando seu nome, sua
idade, nome de seu pai, nome de sua mée, nome de sua escola e nome de sua professora.
O objetivo, naquele momento, era conhecer mais acerca de cada crianca. Em especial,
guem eram seus progenitores, se ela estava estudando, qual era a sua escola e quem era
a sua professora; vez que uma das metas da pesquisa era verificar se haveria melhoria
no comportamento familiar e social das criangas participantes das oficinas ludicas e
também se haveria progresso em seu rendimento escolar. Para tanto, era necessario
coletar essas informacdes para que a pesquisadora, posteriormente, entrasse em contato
com 0s progenitores e com 0s professores das criangas participantes para aplicacdo de

questionarios e de entrevistas.

Apos a chegada de um numero razoavel de criancas, foram iniciadas as atividades dos
jogos ludicos elaborados para serem jogados de forma conjunta. Havia sido previamente
planejado que se promoveria uma gincana utilizando diversos jogos de tabuleiro. Para
tanto, foram montadas 2 (duas) equipes de criancas — “Vencedores” ¢ “Poderosas”, as
quais foram posicionadas em 2 (duas) mesas; sendo que em cada mesa havia de 4
(quatro) a 6 (seis) criangas, conforme pode ser observado na figura 23. Cabe informar
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que os nomes das equipes foram escolhidos pelas proprias criangas componentes de

cada equipe.

Figura 23 - Criancgas separadas em dois grupos pelos orientadores para as brincadeiras com os
jogos ludicos

i " =~
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

1. Jogo dos Sapinhos

Com as 2 (duas) equipes montadas e com cada crianga posicionada em sua equipe,
iniciou-se a primeira atividade conjunta: o “Jogo dos Sapinhos”, como ilustrado na

figura 24.

Figura 24 - “Jogo dos Sapinhos"

-

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Dois orientadores distribuiram os materiais para cada equipe:

e 01 (um) sapinho para cada crianca,

e 01 (uma) pasta que serviria para montagem do laguinho,
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e 30 (trinta) tampinhas que serviriam para cada equipe demarcar o
contorno de seu laguinho.

Depois da distribuicdo dos materiais e a devida organizacao das equipes, a pesquisadora

ditou as regras:

e Cada crianga deveria, pelo movimento de apertar o seu sapinho,
conduzir o seu sapinho para dentro do lago,

e Ap0s a conducdo de todos os sapinhos pertencentes aos integrantes de
cada equipe serem colocados dentro do lago, a equipe marcaria 1 (um)

ponto.

Regras esclarecidas, iniciou-se a competicdo entre as equipes. A pesquisadora ficou
responsavel por dar a largada e marcar o tempo, dois orientadores fizeram o papel de
“juizes” a0 mesmo tempo em que observavam e auxiliavam as equipes e um orientador

ficou incumbido de tirar as fotos para documentar o desenvolvimento da oficina.

Tal atividade foi repetida por 5 (cinco) vezes e a pontuacdo entre as duas equipes foi
marcada pela alternancia de pontos nas 4 (quatro) primeiras rodadas, mostrando
equilibrio entre elas. A equipe vencedora foi a equipe que escolheu o nome de

“Vencedores”.

Observou-se que as criancas ficaram bastante animadas com a atividade, empenhando-
se para vencer e demonstrando sua alegria com muita gritaria ao conseguirem realizar a
atividade e pontuar para sua equipe. Entretanto, todas elas se comportaram bem,
demonstrando atencdo, concentracdo e, ainda, percebeu-se o surgimento de liderancas
no momento do desempenho do jogo. Tal atividade foi devidamente registrada e pode

ser observado na figura 25.



226

Figura 25 - Criangas brincando o “Jogo dos Sapinhos”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

3. Jogo de Caca-Objetos

Ao término do “Jogo dos Sapinhos”, foram recolhidos os materiais desse jogo e foi

proposto o “Jogo de Caga-Objetos”, exibido na figura 26.

Figura 26 — “Jogo de Caca-Objetos”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Dois orientadores distribuiram 0s novos materiais para cada equipe, sendo eles:

e 01 (um) tabuleiro com imagens de varios objetos,
¢ 01 (uma) dado,

e 30 (trinta) tampinhas que serviriam para cada equipe marcar o solicitado.

Depois da distribuicdo dos materiais e a devida organizacdo das equipes, a pesquisadora

explicou as regras do jogo:

e Uma das criancas da equipe deveria jogar o dado,
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e Apoés o jogo do dado por uma das criangas, um dos orientadores verificaria o
numero retirado e entregaria para a equipe um numero de fichas correspondente
ao numero retirado no dado,

e As fichas continham palavras com os nomes dos objetos existentes no tabuleiro,
o0s quais deveriam ser identificados e marcados com uma tampinha no tabuleiro,

e Apos a identificacdo de todos os objetos mencionados nas fichas, outra crianga
lancava o dado e novas fichas seriam distribuidas,

e O jogo finalizaria quando todas as fichas fossem distribuidas e todos os objetos
identificados no tabuleiro,

e Venceria a competicdo, a equipe que primeiro conseguisse identificar e marcar

todos 0s objetos existentes no tabuleiro.

Para o desempenho deste jogo, foi solicitado as criancas que elas se organizassem
melhor e se concentrassem para que conseguissem desenvolver a atividade de forma
correta. De fato, as criancas estavam muito euféricas em decorréncia da primeira

atividade, o “Jogo dos Sapinhos”.

Com as regras do jogo esclarecidas e as regras de como comportar-se durante 0 jogo
combinadas entre as criancas e os orientadores da oficina, iniciou-se a competicdo entre
as equipes. A pesquisadora fazia o papel de “juiza” e observava as equipes, enquanto
dois orientadores auxiliavam as criancas de cada equipe com a distribuicdo das fichas,
enquanto outro orientador tirava as fotos para documentar o desenvolvimento da

oficina.

Tal atividade foi repetida por 3 (trés) vezes e a pontuacéo entre as equipes foi marcada,
sendo que a competicdo correu de forma equilibrada entre as equipes, com as equipes
pontuando de forma alternada. Ao final, a equipe vencedora foi a equipe denominada

“Poderosas”.

Observou-se que as criancas ficaram bastante animadas com a atividade, empenhando-
se para vencer e demonstrando sua alegria ao conseguirem realizar a atividade e pontuar

para sua equipe.
¢ Jogo de Caca-Animais

Em seguida, ap0s a pesquisadora e os orientadores recolherem os materiais do “Jogo de

Caca-Objetos”, foi proposto o “Jogo de Caca-Animais”, exposto na figura 27.
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Figura 27 — “Jogo de Caca-Animais”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Dois orientadores distribuiram os materiais para cada equipe, sendo eles:

e 01 (um) tabuleiro com imagens de varios animais,

e 30 (trinta) tampinhas que serviriam para cada equipe marcar o solicitado.

Depois da distribuicdo dos materiais e a devida organizacdo das equipes, a pesquisadora

ditou as regras, a seguir expostas:

e Um dos orientadores, tendo em mao algumas fichas com caracteristicas
especificas de cada animal existente no tabuleiro, leria o conteido da ficha,

e Apos a leitura da ficha com as caracteristicas de um dos animais presentes no
tabuleiro, cada equipe deveria identificar o animal correspondente, reconhecer o
animal no tabuleiro e marca-lo com uma tampinha,

e Pontuava a equipe que primeiro marcasse de forma correta o0 animal no
tabuleiro,

e O jogo finalizaria quando todas as fichas contendo as caracteristicas dos animais
fossem lidas e os animais identificados no tabuleiro,

e Venceria a competicdo, a equipe que mais conseguisse identificar e marcar

primeiro os animais existentes no tabuleiro.

Para o desempenho deste jogo, foi solicitado as criancas que elas se organizassem
melhor e se concentrassem para que conseguissem desenvolver a atividade de forma
correta. Entretanto, as criangas ja estavam mais organizadas e concentradas em
decorréncia do desempenho da atividade anterior, o “Jogo de Caga-objetos” que exigiu

concentracdo e disciplina para o bom desempenho da equipe.
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Regras esclarecidas, iniciou-se a competicdo entre as equipes. A pesquisadora, tendo em
maos as fichas com as caracteristicas dos animais, fazia a leitura das fichas e observava
as equipes, enquanto dois orientadores ali presentes, auxiliavam as criancas de cada
equipe e faziam o papel de “juizes” pontuando as equipes. Outro orientador ficou
responsavel por tirar as fotos para documentar o desenvolvimento da oficina. Segue o

registro desta atividade na figura 28.

Figura 28 - Orientadores explicando as criancas o “Jogo de Caga-Animais”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Tal jogo foi aplicado 1 (uma) Unica vez e a pontuacgdo entre as equipes foi marcada,
sendo que a competicdo correu de forma equilibrada entre as equipes, com as equipes
pontuando praticamente no mesmo instante. Ao final, ndo houve equipe vencedora,

posto que houve empate.

Observou-se que as criancas ficaram bastante animadas com a atividade, empenhando-
se para vencer e demonstrando sua alegria ao conseguirem realizar a atividade e pontuar
para sua equipe.

e Jogo de Posicles

Como ja estava quase no término do horario previsto para esta oficina de jogos ludicos,

o “Jogo de Posigdes”, representado na figura 29, foi o ultimo jogo proposto.
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Figura 29 - “Jogo de Posigdes”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Dois orientadores distribuiram os materiais para cada equipe:

01 (uma) cartela maior quadriculada com 9 (nove) espacos vazios,

02 (duas) cartelas menores com imagens de varios bonecas e bonecos diferentes,
acompanhados de uma pequena quadricula indicando suas posicdes,

18 (dezoito) cartdes, sendo que cada um continha a representacdo de uma boneca
ou um boneco em tamanho maior, igual ou diferente daqueles representados na

cartela menor.

Depois da distribuicdo dos materiais e da devida organizacdo das equipes, a

pesquisadora ditou as regras:

J& com os cartbes com as representacfes individuais dos bonecos e bonecas, as
criangas deveriam achar os bonecos ou as bonecas iguais aqueles que se
encontravam representados na cartela menor,

Ao encontra-lo (a), a crianca deveria verificar a sua posicdo indicada na cartela
menor,

Ap0s a identificacdo da posicdo do boneco (a), a crianca deveria posicionar o
boneco (a) correto (a) em sua posic¢ao correta na cartela maior,

O jogo finalizaria quando todas as quadriculas da cartela maior fossem
preenchidas com os bonecos (as) corretos (as),

Venceria a competi¢do, a equipe que conseguisse preencher primeiro a cartela
maior com 0s bonecos (as) corretos (as) em suas posi¢des corretas.

Para o desempenho deste jogo, foi solicitado as criancas que mantivessem a organizagao

e a concentracdo para que conseguissem desenvolver a atividade de forma correta.



231

Neste momento, com o entrar e sair de novas criangas que chegaram no decorrer da
oficina, existia uma equipe constituida de meninos em sua maioria e uma equipe

constituida de meninas.

Regras esclarecidas, iniciou-se a competicdo entre as equipes. A pesquisadora distribuiu
a cartela menor contendo as imagens de varios bonecas e bonecos diferentes, cada qual
com uma pequena quadricula indicando suas posi¢Ges para cada equipe. Em seguida,

cada equipe passou a preencher a cartela maior.

Tal jogo foi aplicado 2 (duas) vezes e a pontuacéo entre as equipes foi marcada, sendo
que a competicdo correu de uma forma desequilibrada entre as equipes, pois a equipe
das meninas — “Poderosas” conseguiu preencher corretamente a cartela maior e a equipe
dos meninos em sua maioria — “Vencedores” nao conseguiu preencher a cartela maior
com 0s bonecos (as) de forma correta. A seguir, apresenta-se o0 registro desta atividade
na figura 30.

Figura 30 - Orientadores observando as criangas brincando o “Jogo de Posi¢des”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras (2018).

Observou-se que a equipe “Vencedores” ndo conseguiu preencher a cartela maior
corretamente porque uma das criangas que era bem mais velha que a demais criangas da

equipe ndo deixou as demais participarem, prejudicando o desempenho da equipe.
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Figura 31 - Pesquisadora, orientadores e criangas exibindo seus desenhos

\a

Fonte: Ana Cristina Santos Parreir, 222. Acervo da'equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ao final, todos os participantes reuniram-se para uma fotografia, como mostrado na
figura 31. Apds a fotografia, as criancas se despediram dos orientadores e receberam

balas.

Cabe salientar que, além da pesquisadora e da equipe colaboradora, 14 (quatorze)
criancas, com idades de 6 (seis) a 10 (dez) anos, participaram desta oficina. Neste dia,
ndo houve participacdo de nenhum familiar das criancas participantes e, também,
observou-se que as criancas em tenra idade ndo vieram para a oficina. Acredita-se que

tal fato ocorreu devido as novas normas de disciplina impostas pela direcdo da APAC.

4.3.6. 62 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Criacdo dos Jogos Ludicos
¢ Ana Paula Bichelluft

¢ Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Ana Paula Bichelluft

e Jogos e Brincadeiras Ludicas Utilizados:
1. Jogo do Pregador
2. Jogo das Tampinhas
3. Adivinhacéo de Objetos
4. Brincadeira dos Ovos
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5. Brincadeira dos Sapinhos

6. Brincadeira do Careca ou Cabeludo

eObjetivos:

e Promover a aproximacao entre as criangas e a interacdo e a
socializacao entre todos os participantes.

e Exercitar a atencdo, a capacidade de organizacdo, o trabalho em
equipe, o espirito de competicdo, promovendo a compreensdo da
importancia de saber ganhar e perder.

e Estimular a socializacdo e a interacao entre os competidores.

¢ Propiciar momentos de prazer, de alegria e de descontracao.

No domingo, dia 11 de novembro de 2018, a pesquisadora acompanhada da professora
convidada e de uma orientadora chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00
horas. Apds se identificarem na portaria, foram comunicadas que as oficinas ludicas
voltariam a ser ministradas na sala de aulas localizada no primeiro pavimento da ala do
regime fechado. Seguindo a orientacdo do porteiro, toda a equipe adentrou na ala do

regime fechado e se dirigiu a sala de aulas destinada as criangas no primeiro pavimento.

A sala foi organizada com cadeirinhas adequadas para receber as criangas em visita a
seus pais ali encarcerados. Ap6s a organizacdo da sala, a professora convidada e a
orientadora ficaram na sala recebendo as criancas que ali chegavam, enquanto a
pesquisadora buscava algumas criangas que estavam na companhia de seus pais em

outros espac¢os dentro daquela ala do prédio.

Assim que cada crianca chegava a sala, a professora convidada e a orientadora que ali
estavam ofereciam-lhe uma cadeira para que ela pudesse se assentar em volta de uma

grande roda de cadeiras posicionadas no centro da sala.
1. Jogo do Pregador

Enquanto aguardavam a chegada da maioria das criancas, a orientadora ajudou a
professora convidada a colar duas linhas de fita crepe no chdo. O pai da crianga 1 ficou
por perto a acompanhando e dizendo estar com saudades da filha. Assim que a sala se

encheu de criangas, deu-se inicio as atividades programadas para aquela oficina.

Inicialmente, a professora convidada explicou que o “Jogo do Pregador” funcionava da

seguinte maneira: um integrante da equipe tem pregadores presos a parte inferior de sua
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blusa, conforme pode ser atestado na figura 32. A equipe fica enfileirada e o préximo
integrante, conforme ordem, deve pegar um a um dos pregadores e colocar na sua blusa.

Vence a equipe que passar todos os pregadores primeiro.

Na primeira rodada do jogo, as equipes 1 e 2 tinham 4 (quatro) criancas cada. A
participante 1, que é tia da crianca 2, e a crian¢a 3 eram as mais velhas. Portanto, cada
uma delas foi escolhida como lider de uma das equipes, sendo responsavel por
coordenar as demais criancas. A Equipe 1, coordenada pela participante 1, foi a
vencedora.

Figura 32 - Criangas participando do “Jogo do Pregador”
_ - |? ‘. ‘ ' e

2. Jogo das Tampinhas

Em seguida, a professora convidada explicou como funcionava o “Jogo das
Tampinhas”: diferenciadas por cores, verde e vermelho, cada equipe deve transportar,
uma a uma, a tampinha de um lado para o outro da marcacdo feita no chdo. O primeiro a

acabar, vence.

Os primeiros a participarem foram a crianca 4 e a crian¢a 5. A crianca 4, que declarou
que ndo queria participar da primeira brincadeira, se voluntariou para esta brincadeira e
ganhou a competicdo. A partir da segunda rodada, as criancas comecaram a torcer
gritando a cor de sua equipe e batendo palmas. Na terceira rodada, a maior torcida foi
para a Equipe Vermelha que era representada pela crianca 6. Suas amigas crianga 7 e
crianca 8 comecaram a torcer e incentivaram os demais componentes da equipe. A
crianca 6 venceu, pontuando para a Equipe Vermelha. Tal atividade foi registrada e

pode ser observada na figura 33 a seguir.
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Figura 33 - Criangas participando da brincadeira “Jogo das Tampinhas”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

3. Adivinhagéo de Objetos

Apos a competigdo com o “Jogo das Tampinhas”, a professora convidada mostrou uma
venda para as criangas que logo comecaram a gritar “cabra-cega”. Ela disse a criangada
euforica que a brincadeira seria a “Adivinhacdo de Objetos”. Logo explicou que a
brincadeira funcionava com uma crianga com o0s seus olhos vendados tendo que

adivinhar qual o objeto era colocado em suas maos.

Antes de a brincadeira comecar, a mée da crianca 4 chegou a porta da sala com um
refrigerante na méo e o chamou. Ela, prontamente, a atendeu e saiu da sala para

acompanha-la.

A crianca 9, sempre sério desde a primeira participacdo nas oficinas, foi o primeiro a se
voluntariar para jogar. Ele acertou os seguintes objetos: pente, bucha de lavar vasilha,
colher e escova de dentes. A crianca 10, irma da crianca 9, também sempre retraida
desde sua primeira participacdo nas oficinas, sorriu ao ver o irmdo brincar. Nesta
mesma rodada, representando a “Equipe Verde”, a crianga 11 acertou os seguintes
objetos: chaveiro, reldgio, cabide e anel. Tal atividade foi registrada e pode ser

observada na figura 34 a seguir.
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Figura 34 - Orientadora brincando com uma crianca a brincadeira “Adivinhac¢ao de Objetos”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

4. Brincadeira dos Ovos

Apo6s se divertirem bastante com as adivinhacdes dos mais diversos objetos, a
professora convidada mostrou as criangas 2 (dois) conjuntos de ovos que, ao partirem-se
ao meio, possuiam figuras iguais que se encaixavam, funcionando como jogo de

memoria.

Os primeiros a brincar foram as 2 (duas) criangas menores, sendo elas a crianga 12 e a
crianca 13. A crianga 12 venceu com larga vantagem. Interessados na brincadeira, todos
queriam participar. Sugeriu-se, entdo, que cada equipe fizesse sua fila. A crianca 7
apitou iniciando e encerrando cada jogo. As rodadas seguintes ficaram desta forma,
sendo aqui o0 vencedor citado primeiro: crianca 14 x crianca 15, crianca 4 x criancal6 e
crianca 10 x crianca 17. . Tal atividade foi registrada e pode ser observada na figura 35

a seguir.
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Figura 35 - Professora convidada preparando a “Brincadeira dos Ovos”
v

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

5. Brincadeira dos Sapinhos

Em seguida, professora convidada anunciou a proxima brincadeira mostrando as
criangas sapinhos de plastico que, quando pressionados, recebiam um impulso e
pulavam. Logo a regra do jogo foi explicada por ela. O objetivo da “Brincadeira dos
Sapinhos” &, pressionando os sapos, ultrapassar uma linha delimitada no chdo. A

equipe que passar todos 0s seus sapinhos para 0 campo do oponente primeiro, vence.

Como as criancgas ja estavam muito euforicas a esta altura, as equipes acabaram por se
misturar e quem, primeiro se assentava proximo aos sapos, acabava por jogar primeiro.

A brincadeira foi feita de forma dupla contra dupla, como mostrado na figura 36.

Figura 36 - Professora convidada e criangas brincando a “Brincadeira dos Sapinhos”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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6. Brincadeira do Careca ou Cabeludo

Ao final, a Gltima atividade proposta pela professora convidada foi a “Brincadeira do
Careca ou Cabeludo” em que 2 (dois) pratinhos de plasticos com rostos de ledes
desenhados recebem pregadores de roupa presos em toda a sua borda, representando as
jubas dos ledes. As criancas sdo divididas em 2 (duas) equipes que ganham, cada uma, 1
(um) pratinho com o rosto do ledo e alguns pregadores. O objetivo do jogo € tirar e
colocar os pregadores em maior velocidade que a equipe adversaria, deixando o ledo
mais ou menos careca ou cabeludo. Deve ser retirado ou preso um Unico pregador de

cada vez, enquanto o tempo ¢ contado por um organizador que faz o papel de “juiz”.

Assim como na brincadeira anterior, esta também foi realizada com 2 (duas) criancas
por vez, sendo que cada crianga deveria pontuar para sua equipe. Segue a figura 37 com

0 registro das criangas exibindo seus pratinhos com os rostos dos ledes cabeludos.

Figura 37 - Criancas mostrando a conclusdo da “Brincadeira do Careca ou Cabeludo”

o’ﬂ
—

Fonte: Acervo da equipe da pesquisa, 2018.

Finalizadas as brincadeiras, todos os jogos utilizados na oficina foram disponibilizados
para as criangas, livremente, escolherem os jogos de sua preferéncia e continuarem
jogando na companhia de outra crianca. Ao fim do horério das oficinas, fez-se uma foto
com a turma de criangas participantes e com a equipe da pesquisa. O pai de crianga 11 e

da crianga 12 foi até a sala e buscou seus filhos.

Salienta-se que 17 (dezessete) criancas, entre aproximadamente 2 (dois) e 10 (dez) anos
de idade, participaram desta oficina. Houve a participacdo efetiva de 1 (um) adulto e

participacdo esporadica de alguns pais e maes.
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Pasek (2006) afirma que o brincar ajuda a desenvolver habilidades intelectuais versateis
e maleaveis; e é brincando que as criancas aprendem a solucionar problemas. E para
confirmar o que diz, ele cita que Einstein sempre teve consciéncia do valor do brincar,
para quem “O brincar ¢ a caracteristica essencial do pensamento cientifico produtivo —
antes de haver qualquer conexdo com a construcdo légica por meio de palavras ou de

outros signos que podem ser comunicados aos outros” (PASEK et al., 2006, p. 245).

4.3.7. 7 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Criacdo das Brincadeiras Ludicas
e Glauco Hondrio Teixeira
e Thales Medeiros
e Orientadores Participantes:
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Francis Alves de Morais
e Glauco Hondrio Teixeira
e Giovana Bayara Nascimento de Aguilar
e Thales Medeiros
¢ Brincadeiras Ludicas Utilizadas:
1.Brincadeiras Musicais
e Objetivos
e Proporcionar alegria e boa interacdo entre os participantes por meio
de brincadeiras musicais.
e Melhorar a convivéncia.

e Promover melhor qualidade de vida para os participantes.

No domingo, dia 18 de novembro de 2018, os orientadores chegaram a APAC
Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apds se identificarem na portaria, adentraram
na ala do regime fechado e foram para a sala destinada as criangas no primeiro

pavimento.

Nesta oficina, ocorreu pela primeira vez uma situacao de conflito entre as criancas que

surpreendeu os colaboradores que aplicavam as oficinas.
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Para entender esta situacédo, reportamos aos estudos de Vygostky (1998), que afirma que
€ no brincar que a crianca se coloca questdes e desafios além de seu comportamento
diario, levantando hipdteses, na tentativa de compreender os problemas que Ihes sdo
propostos pela realidade na qual interage. Assim, ao brincar, a crianga constroi a
consciéncia da realidade e, ao mesmo tempo, vivencia a possibilidade de transforma-la.
Fazendo referéncia a caracteristica de prazer presente nas brincadeiras, Vygotsky (1998)
afirma que nem sempre ha satisfagdo nos jogos, e que quando estes tém resultado

desfavoravel, ocorre desprazer e frustag&o.

Para o enfrentamento de situacgdes de conflito, Piaget (1990) recomenda que ao brincar
de “faz-de-conta”, que nada mais é do que um “jogo simbdlico”, a crianga encontra uma
forma de expressdo totalmente espontadnea e imaginaria, e isso permite a ela a
representacdo de diferentes papéis. Ela encontra no jogo simbdlico uma maneira de
satisfazer suas necessidades, podendo adaptar o real a sua maneira, assimilar o real aos
seus desejos ou interesses, representando de forma ficticia, utilizando o préprio corpo
ou objetos como simbolos para essa representacdo, que pode ser de pessoas, animais ou
outros objetos. Assim, podemos resolver conflitos entrando nesse faz-de-conta da
crianga, mediando atividades que possam leva—las a terem consciéncia de seus atos e
respeitarem o limite do colega, fazendo com que a criancga se coloque no lugar do outro,
ocupar determinado papel, como no jogo de imitar, no qual podemos discutir algumas
questBes com as criangas, como: sera que a crianca ficaria feliz se fizessem o mesmo

com ela? Ela gosta quando dizem que ela esta comportando errado?
Para compreender a situacdo, detalhamos o comportamento de cada uma delas.

A primeira a chegar a sala foi a crianca 1 que sO se apresentava falando seu nome
completo e, familiarizada com as oficinas, se dizia chefe da turma. Em seguida, chegou
a crianca 2 acompanhada do pai. O orientador 1 a ofereceu o ukulele, mas ela ndo se
interessou. Ele, entdo, o ofereceu ao seu pai que, logo, comegou a tocar para a filha

como meio de encoraja-la a participar.
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Figura 38 - Criangas com os orientadores participando da oficina de musica

I/ g
Fonte: Ana Cristina Santos Parrelras 2022 Acervo da eqmpe da pesqmsa (2018 - 2022).

Enquanto aguardavam a chegada do restante da turma, as criancas ali presentes
comecaram a brincar livremente com os brinquedos que haviam sido espalhados no
chdo pelos educadores (figura 38). Posteriormente, para iniciar as brincadeiras com
musica, 0 orientador 2 pediu a todos que se sentassem no chdo, ao que a crianga 1

respondeu que ndo poderia por estar “com febre, com gripe e com tosse” (figura 39).

Percebeu-se que, durante toda a brincadeira musical, um ndmero consideravel de
adultos ficou na porta da sala observando as atividades, fato esse que se tornava
recorrente. Certo € que a alegria das musicas tocadas atraiu a atencao dos adultos que se

revezavam apertados no véo da porta.

A crianca 3, a mais velha da turma, ficou num canto até que o instrutor 1 a chamou para
se aproximar declarando que ndo mais iria tocar masicas infantis. Assim, o instrutor 1
comecou a tocar uma mdasica de ritmo acelerado, estilo mexicano, o que provocou um

sorriso na crianga 4 e a instigou a comecar alegremente a tocar o pandeiro.

Figura 39 - Criancas brincando e participando das atividades musicais com os orientadores

- - . "Il AJ
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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O orientador 1 ensinou a todos um jeito inovador de tocar pandeiro: utilizando a cabeca.
A crianca 5 foi a primeira crianca a se apresentar como voluntaria para aprender a tocar
pandeiro na cabeca. Logo em seguida, a crianca 1 pegou o pandeiro e também quis

experimentar.

O orientador 2 convidou uma mde com duas criancas para participarem das
brincadeiras, ao que ela permaneceu séria. Pouco depois, 0 pai levou as criancas para

participarem, mas a mae, desconfiada, permaneceu no canto da sala.

Figura 40 - Criangas participando de roda de musica

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A crianga 1 se irritou porgue a crianca 5 estava tocando o pandeiro, ao que a segunda,
calmamente, ofereceu o pandeiro a primeira. A crianca 1, entdo, jogou um brinquedo no

rosto da criancga 5.

A crianga 4, ja inserida na brincadeira, segurou as folhas de cifra para o instrutor 2 tocar

e, depois, aprendeu com o instrutor 1 a tocar ukulele.

Figura 41 - Criancas brincando com os brinquedos levados para a oficina

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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Apos cantarem algumas musicas infantis junto as criancas (figura 40), os orientadores
deixaram o espaco livre para que as criangas pudessem escolher espontaneamente com

qual brinquedo ou instrumento gostariam de brincar (figura 41).

A crianga 6 tomou o pandeiro das méos da crian¢a 5 que, mais uma vez néo revidou. O
pai da crianca 6, vendo a situacéo, depois de brincar um pouco com a filha, devolveu o
pandeiro a crianca 5. Reagindo com ciumes, a crianga 1 agressivamente se postou diante
da crianca 5. Repreendida por um dos orientadores, a crianca 1 sentou-se no seu colo e 0

abracou.

A crianca 5, por sua vez, tocava o pandeiro (figura 42). A sua mée chegou a sala,
aproximou-se dela, disse que a amava e que iria chamar o pai para vé-la tocar. A crianca
5, quietamente, apenas sorriu e beijou a mae. A crianca 1, ainda enciumada, aproximou-
se e tomou o pandeiro da mé&o da crianca 5 e, ardilosamente, sugeriu uma brincadeira
entre ela, a criancga 5 e outra crianca. A crian¢a 5 docemente aceitou a brincadeira entre
ela e as outras duas e, quando sua mae chegou com o seu pai, este a ensinou a tocar o
pandeiro. Enquanto isto, a crianca 1 fazia de tudo para chamar a atencdo de todos para
ela.

Figura 42 - Orientador ensinando a crianga 5

S

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo a equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Com o término da oficina, os pais vieram buscar seus filhos e filhas que se despediram
dos educadores e partiram felizes.
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Salienta-se que 12 (doze) criangas, entre aproximadamente 2 (dois) e 10 (dez) anos de
idade, participaram desta oficina musical. Houve uma participacéo esporadica de alguns

pais e maes.

4.3.8. 82 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Francis Alves de Morais
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Desenho Livre
2. Danca das Cadeiras
e Objetivos
¢ Desenvolver o lado artistico das criancas realizando desenhos livres.
e Promover maior aproximacao entre as criancas.
e Promover a comunicacao, a interacdo e a socializa¢do entre todos 0s

participantes.

No domingo, dia 10 de fevereiro de 2019, a pesquisadora acompanhada dos
orientadores chegaram & APAC Masculina de Itauna-MG as 13h30min. Apds se
identificarem na portaria, adentraram na ala do regime fechado e foram para o saldo
localizado no segundo pavimento. O saldo foi organizado com mesinhas e cadeirinhas
adequadas para receber as criangas, filhas dos apenados. Foram colocados potes com

lapis de cor e canetinhas coloridas no centro das mesinhas.
1. Desenho Livre

Apos a organizacdo do saldo para receber as criangas, foram distribuidos os albuns
previamente montados com os desenhos feitos por cada uma delas nas oficinas
anteriores. Salienta-se que a equipe da pesquisa teve o cuidado de montar 01 (um)
album individualizado para cada crianca para que seus trabalhos ficassem reunidos e,
posteriormente, com a coletanea dos trabalhos feitos durante varias oficinas espacadas,
se pudesse verificar através dos desenhos feitos se houve algum progresso da crianga.

Tais albuns podem ser observados na figura 43 a seguir.
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Figura 43 - Meninas desenhando em seus albuns individualizados

-~

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

As criangas ficaram divididas em trés mesas, como pode ser observado na figura 44.
Houve participacdo de alguns adultos, pelo fato desta oficina ter ocorrido no espaco
direcionado as visitas. Durante a realizacdo desta oficina, esporadicamente, alguns
outros adultos também ali adentraram para ver as pecas de artesanato produzidas pelos
internos, as quais estavam expostas neste ambiente que estava sendo utilizado para

aplicacdo das oficinas ludicas infantis.

Figura 44 - Criancas participando da oficina de desenho livre

T

A

18 - 2022).

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervod

a équipe da pesquisa (20
Decorrido algum tempo do andamento da oficina de desenho livre, algumas criangas
comecaram a jogar bola no canto da sala. Vendo a movimentacdo, algumas criancas
comecaram a se desinteressar pelo desenho e algumas pediram para jogar bola também.

Outras criangas simplesmente se dispersaram.
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O grupo que estava jogando bola era majoritariamente feminino. As meninas do grupo
apresentavam resisténcia para permitir que 0s meninos brincassem com elas e foi

necessaria a intervencdo dos orientadores.
2. Danca das Cadeiras

Como as criangas estavam muito agitadas e dispersas, 0s orientadores tomaram a
decisdo de modificar a programacdo previamente planejada para aquela oficina e
tiveram que improvisar. Tomou-se a decisdo de sugerir a brincadeira da “Danca das
Cadeiras” por ser uma brincadeira do gosto de todas as criangas e, também, por ser de
facil organizacdo. Os orientadores solicitaram o auxilio da criangada que,
imediatamente, se prontificou a ajudar. Cada crianca logo pegou um banquinho e o
posicionou no centro do saldo, fazendo um circulo. Enfim, houve o interesse de todos

em ajudar porque as criangas adoram essa atividade.

Apo6s todos os banquinhos serem dispostos no centro do saldo em circulo, a
pesquisadora deu inicio a “Danc¢a das Cadeiras”. A regra desta brincadeira é que as
criancas devem andar em circulo em volta das cadeiras até que o organizador dé o sinal
para parar. Ao ouvir o sinal, as criangas devem se sentar e quem, ndo conseguir cadeira
disponivel, sai da brincadeira. A brincadeira se repete vérias vezes. Em cada rodada,
uma cadeira e um dos participantes sdo eliminados, até que reste apenas uma cadeira e

uma crianca vencedora. A crianca 1 venceu a brincadeira ao final da primeira rodada.

Como as criangas se entusiasmaram com a brincadeira e como houve a concordancia de
todos, meninos e meninas, em brincarem juntas, a atividade foi repetida até o final da

oficina. Tal brincadeira foi registrada e exibida na figura 45.

Sobre o fato de a crianga querer repetir os jogos, 0s brinquedos e as brincadeiras que ela
mais aprecia, Walter Benjamin (2002) informa que o0s jogos e as brincadeiras sdo
experiéncias ludicas que as criangas realizam no tempo e no espacgo, seguindo
determinadas regras ou ritos, dentre os quais se destaca a repeticdo. Neste sentido,
Benjamin (2002) explica que a “lei da repetigdo” €, para crianga, a alma do jogo; que
nada a torna mais feliz do que o “outra vez”. Acredita-se que, por este fato, a “Danca
das Cadeiras” foi repetida varias vezes e, em todas elas, a participacao e a alegria das

criancas eram visiveis.
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Figura 43 - Criangas maiores participando da brincadeira da “Danga das Cadeiras” e, ao fundo,

criancas menores elaborando seus desenhos e alguns adultos observando os artesanatos ali

expostos

! )
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
Salienta-se que, enquanto as criangas maiores estavam participando da brincadeira da
“Danga das Cadeiras” comandada pela pesquisadora, 0 orientador 1 acompanhava as
criancas menores na elaboracdo de seus desenhos. Registrou-se a participacdo de 12
(doze) criancas, entre aproximadamente 2 (dois) e 13 (treze) anos de idade, nesta

oficina.

4.3.9. 92 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:

¢ Ana Cristina Santos Parreiras

e Francis Alves de Morais

¢ Aluna do Curso de Pedagogia da UIT
e Atividades Ludicas Utilizadas:

1. Danca das Cadeiras

2. Contacao de Historias

e Objetivos:
e Propiciar a aproximacao, a interacdo e a socializagdo entre as

criangas.

e Ampliar a imaginacéo, o vocabulario e o pensamento l6gico.

¢ Auxiliar o desenvolvimento da escrita, da oralidade e da percepcéao de
simbolos.

e Aumentar a capacidade de concentracao e o respeito as regras.
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No domingo, dia 24 de fevereiro de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13:45 horas. Apés se identificarem na portaria,
adentraram e foram para a sala de aulas localizada no primeiro pavimento da ala do
regime fechado. A sala foi organizada com a formacéo de um circulo de banquetas para

as criangas participarem da “Danca das Cadeiras”.
1. Danca das Cadeiras

As criancas foram chegando aos poucos na sala de aula e eram recebidas pelos
orientadores enquanto a pesquisadora buscava algumas outras criangas que estavam na
companhia de seus pais em outros recintos para participarem da oficina. Como a equipe
havia observado que as criancas estavam muito agitadas na oficina anterior, foi decidido
que, oportunamente, alguma atividade ja do conhecimento e do gosto da criancada seria
aplicada com as criangas que chegassem primeiro na sala enquanto se esperava a

chegada das demais.

A brincadeira “Danga das Cadeiras”, preferida das criangas, foi a solugdo para
controlar a ansiedade delas enquanto esperavam a chegada das demais para o inicio da

atividade programada para aquela oficina. Segue o registro da brincadeira na figura 46.

Figura 44 - Criangas participando da brincadeira “Danga das Cadeiras”

2. Contacao de Historia

Em seguida, ap0s a chegada de todas as criangas, a aluna 1 do curso de pedagogia da
Universidade de Itaina-MG organizou as cadeiras e banquinhos formando um circulo
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no centro da sala para a contacao de historia. Todas as criangas se sentaram nas cadeiras
posicionadas em circulos, enquanto a orientadora 1, sentada no chdo, iniciou a
historinha, como pode ser observado na figura 47. As criancas se mostraram bastante
interessadas fazendo siléncio e prestando muita aten¢do na narrativa. Um dos pais das
criancas decidiu assistir e participar junto com sua filha da oficina.

Figura 45 - Criangas e pai ouvindo a historinha do “Jacaré com Dor de Dente”

2™
Fonte: Ana Cristina Santos Parei, 2022. Acervo da equipe da pesquisa_(2018 —2022).
A historinha narrou a aventura de um jacaré que estava com dor de dente e que
procurava todos os bichos da floresta para Ihe ajudar com o problema. A medida que a
historia era contada, a orientadora 1 apresentava 0s bichos que o jacaré encontrava pelo
caminho. Para tanto, a orientadora 1 utilizou varios cartazes coloridos que traziam as
figuras destes animais, como pode ser verificado na figura 48. No decorrer da historia,

cada animal sugeria ao jacaré um objeto diferente para o tratamento de sua dor de dente.

Figura 46 - Orientadora contando a historinha do “Jacaré com Dor de Dente” para criangas, pai
acompanhando sua filhinha e pesquisadora observando a atividade

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da besquisa (2018 - 2022).

No momento em que cada objeto era sugerido ao jacaré como solucdo para a sua dor de
dente, as criangas eram estimuladas a procurar pelo objeto mencionado em uma caixa e

entrega-lo a orientadora 1. Todas as criangas participaram da atividade com muita
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euforia e entusiasmo sendo necessdrio que, depois, se seguisse uma ordem de
participacdo para que todos tivessem chance de participar da brincadeira. Tal momento

de euforia das criancas foi registrado e pode ser observado na figura 49 a seguir.

Figura 47 - Criangas procurando um dos objetos sugeridos durante a historia

Fonte: Ana Cristina Santos Priras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ao término da contacdo de histdria, a orientadora 1 instigou as criancas a recontarem a
historinha. Todas elas ajudaram a recontar a histéria do “Jacaré com Dor de Dente”,
lembrando-se de todos os personagens amigos do jacaré e a ordem que 0 encontraram,
além dos objetos sugeridos por eles ao jacaré para tratar de sua dor de dente. Para tanto,
as criancas fizeram uso dos cartazes com as figuras dos amigos do jacaré e dos objetos

reunidos na caixa. Foi um sucesso e uma alegria so.

Ao final das atividades, a orientadora 1 solicitou as criangas que todas auxiliassem a
reunir e a guardar os cartazes dos personagens da historia e 0s objetos disponibilizados,

antes delas se despedirem e irem embora.

Participaram desta oficina, além dos orientadores, apenas 8 (oito) criancas e 1 (um)
adulto, pai de uma menina. Acredita-se que o0 pequeno nimero de participantes naquela
oficina se deu devido ao fato da interrupgéo das oficinas no periodo de férias.
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4.3.10. 10* Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG
¢ Orientadores Participantes:
e Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
e Francis Alves de Morais
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Morto ou Vivo
2. Contacdo de Histérias
3. Desenho Livre
4. Estatua

¢ Objetivos:
e Promover a comunicacdo, a interacdo e a socializacdo entre o0s

participantes.

e Ampliar a imaginacao, o vocabulario e o pensamento logico.

¢ Auxiliar o desenvolvimento da escrita, da oralidade e da percepcéo de
simbolos.

¢ Desenvolver a sensibilidade através das emocGes.

No domingo, dia 10 de marco de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13h30min. Apoés se identificarem na portaria,
adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aula localizada no primeiro
pavimento. A sala foi organizada com mesinhas e cadeirinhas adequadas para receber as

criancas, filhas dos apenados.

A crianca 1, como de costume muito agitada, ja estava na sala a espera dos orientadores.
Ela conversou com o grupo de alunas do curso de pedagogia da UIT e ofereceu para
guia-las até o banheiro, quando uma delas perguntou onde ficava localizado o banheiro
feminino. A medida que as criancas foram chegando, percebeu-se que, particularmente
naquele dia, elas estavam bastante agitadas e correndo desesperadas pela sala. Exceto a
crianca 2 que, trazida naquele dia pelo pai, ficou sentada no centro da sala esperando as

orientadoras iniciarem as brincadeiras.
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1. Morto ou Vivo

Devido ao alto grau de agitacdo e dispersdo da criancada, a equipe decidiu utilizar a
brincadeira “Morto ou Vivo” para chamar aten¢ao das criangas, acalma-las e ajuda-las
na concentragdo. Nessa brincadeira, as criancas devem ficar de pé ao ouvir “vivo” e

assentar-se ou deitar-se ao ouvir “morto”.

A brincadeira comegou com uma roda de 6 (seis) orientadores e 10 (dez) criancas. A
medida que a orientadora 1 aplicava a brincadeira de “Morto ou Vivo”, como registrada
e demonstrada na figura 50, as criancas que chegavam atrasadas, imediatamente e
naturalmente, inseriam-se na atividade. Com o auxilio e empenho de toda a equipe, as
criancas se acalmaram e estavam prontas para participarem da proxima atividade que

exigiu mais tranquilidade e concentracéo.

Figura 48 - Criangas participando da brincadeira “Morto ou Vivo” juntamente com as alunas do

curso de pedagogia da Universidade de Itaina-MG

= ERAN LLLRVAY
VA THRA W) L
. WARN

A -

A

rvod

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Ace a equipe da pesquisa (2018 — 2022).

2.Contacdo de Histdrias | Musicas

As alunas do curso de pedagogia da UIT assumiram o comando da oficina e
perguntaram quem gostaria de ouvir historias. Todas as criancas levantaram a mdo em
aceitacdo da proposta. Imediatamente, os orientadores ja preparados cantaram uma
musica para organizar as criangas para a contacdo de histéria. Todas elas se sentaram

formando um semicirculo em torno da orientadora que iniciou a contacao de historia.

A primeira histdria contada foi sobre o papel que queria ser um barquinho. As criancas,
concentradas e com seus olhares fixos na orientadora 1, observavam atentas as
dobraduras feitas por ela enquanto a historia era contada. O interesse foi geral e ja se
percebia a alegria expressa nos olhos da criangada. Segue o registro desta atividade na
figura 51.
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Figura 49 - Criangas ouvindo a historia do “Papel Que Queria Ser Um Barquinho”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equie'da pesquisa (2018 — 2022).

Em seguida, outra aluna do curso de pedagogia da UIT assumiu o comando da contacao
de histdria, como registrado e exibido na figura 52. A prdxima histéria contada foi a do
“Gatinho que Fica Mudando de Cor”. Todos prestaram atencdo no varal que foi
montado com dobraduras de gatinho cada hora de uma cor, conforme seguia a historia.
Cada gato colorido tinha uma historia diferente. Ap6s o término da histdria, os
orientadores apontavam as caracteristicas dos gatos para as criancas adivinhassem quais
eram. Todos prestaram atencdo e interagiram de forma organizada. A crianca 1

reclamou, como de costume, tentando chamar atencéo.

Figura 50 - Criangas ouvindo a histéria do “Gatinho que Fica Mudando de Cor”

;o \ 7 S -1
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesauisa (2018 - 2022).
ApoOs as criangas gastarem um tempo com a adivinhacdo dos gatos, todas as criancas

cantaram com as orientadoras a musica “Atirei o Pau no Gato”.

Em seguida, de forma a acalmar as criancas que ainda estavam bastante agitadas, as
orientadoras cantaram a musica da “Boquinha de Siri” para que as criangas fizessem

siléncio e se concentrassem para a proxima contacao de historia.
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Houve revezamento entre as alunas do curso de pedagogia da UIT ali presentes, e outra
aluna assumiu o comando da contacdo de histdria e iniciou a historia da “Girafa, que
Saiu pela Floresta Triste e Foi Descobrindo Amigos pelo Caminho”, como pode ser
observado na figura 53. A moral da historia é que ter amigos cura a tristeza do coracao.
Ao final, os orientadores perguntaram quem tinha amigos e todos levantaram a mao.
Cada crianca foi estimulada a falar um pouco sobre o0 seu amigo ou sua amiga e sobre a
sua amizade. Todas elas quiseram falar a0 mesmo tempo, mas os orientadores as
organizaram para que cada uma tivesse a sua hora de falar enquanto as demais criangas

a escutavam.

Figura 51 - Criangas escutando a histéria da girafa enquanto uma das orientadoras as observa e
anota suas reacoes

i

pe da pesquisa (2018 — 2022).

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equi

Ao final, todos cantaram musicas para encerrar 0 momento contacdo de historias. A
crianca 1 se ofereceu para ensinar as criangcas a cantarem uma musica. Ela cantou a
musica da borboletinha e trés meninos ficaram tampando o ouvido. Na sequéncia, a
crianca 2 também cantou a musica da borboletinha e a crianca 1 reclamou com o0s
orientadores da implicancia dos meninos. A crian¢a 3 também cantou a mesma musica

na sequéncia.

Salienta-se que a crianca 4, a crianca 5 e a crianga 6 brigaram entre si, sendo necessario
manter as trés separadas durante toda a contagdo de histdrias. Toda a equipe observou e
comentou que as criancas estavam muito agitadas naquele dia em particular. A
pesquisadora comentou que observou a mudanca de comportamento no grupo desde a
oficina anterior e que imaginava que a agitacdo das criangas tinha relacdo com a
interrupgdo das oficinas durante as férias. Isto é, antes das férias as criangas estavam
acostumadas com as oficinas e mais tranquilas e, apds o retorno das férias, voltaram

mais dispersas e bastante agitadas.
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3.Desenho Livre

Ao término da contacdo de historias, foram distribuidos lapis de cor e folhas de papel
oficio para as criangas desenharem algo acerca da historinha que elas mais gostaram.
Todos desenharam sentados no chdo. A crianga 1 foi a primeira a acabar o desenho e,
quando a orientadora ofereceu-lhe outra folha para um novo desenho, ela recusou. A
crianca 7, entusiasmada, pediu para levar o desenho até o pai para que ele pudesse ver.
A crianca 8 acabou o desenho e pediu a uma das orientadoras para aprender a fazer a
dobradura do gatinho. Os pais da crianca 9 chegaram a sala para leva-la embora, mas
ela demonstrou resisténcia em acompanha-los, vez que estava bastante interessada e

feliz com a atividade de confeccdo do gatinho.

Para encerrar a oficina, os desenhos foram recolhidos para serem inseridos nos albuns
de cada crianca e todos cantaram juntos as seguintes musicas: marcha soldado, canoa
virou, fonte do tororo, indiozinhos no bote, dona aranha, palhacinho e tomatinho

vermelho.
4. Estatua

Ao final, fez-se a brincadeira da estatua para acalmar as criancas e foi encerrada a
oficina. Embora muito agitadas, toda a crian¢ada se reuniu em tono da equipe para tirar

uma foto e registrar aquele dia, como pode ser atestado pela figura 54 exibida a seguir.

Figura 52 - Foto com todas as criangas participantes da oficina e com as alunas do curso de
pedagogia da Universidade de Itaina-MG

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Registrou-se a participacdo que 12 (doze) criangas, entre aproximadamente 3 (trés) e 9

(nove) anos de idade, nesta oficina.
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4.3.11. 112 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
¢ Francis Alves de Morais
¢ Aluna do Curso de Pedagogia da UIT
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Cantiga “Boa tarde, coleguinha”
2. Pintura com Tinta Guache
3. Confeccédo de Jogo da Velha
e Objetivos:
e Promover a comunicacao, a interacgao e a socializacéo entre todos os
participantes.
e Desenvolver o lado artistico das criancas realizando pinturas.
¢ Confeccionar o “Jogo da Velha”.

e Aprender a brincar o “Jogo da Velha”.

No domingo, dia 24 de marco de 2019, a pesquisadora e o0s orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itauna-MG as 13h30min. Apds se identificarem na portaria,
adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aulas localizada no primeiro
pavimento. Enquanto os orientadores 1 e 2 buscavam as criangas que estavam em outros
recintos da instituicdo na companhia de seus pais, a pesquisadora juntamente com um
grupo de orientadores, recebiam e acolhiam as criancas que se sentavam no chao em

uma roda organizada no centro da sala.
1. Cantiga “Boa tarde, coleguinha”.

Enquanto aguardavam pela chegada de toda a turma, os orientadores ensinaram as
criangas presentes a cantar a musica “Boa tarde, coleguinha” para recepcionarem, uma a
uma, as demais criangas que chegariam. Assim, cada crianca ao chegar, entrava na roda
e respondia 0 seu nome, ao ser perguntada por um dos orientadores. Imediatamente ao
sentar-se, a crianca era acolhida pelas demais criancas ja presentes na roda com a
musica “Boa tarde, coleguinha” e lhe era explicado como funcionava a brincadeira.

Segue a figura 55 com o registro desta atividade.
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Figura 53 - Criangas, orientadoras e pesquisadora em roda cantando a musica “Boa tarde,
coleguinha”

~ Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da péquisa (2018 — 2022).

2. Pintura com Tinta Guache

Apos a chegada e o acolhimento de todas as criangcas com a musica “Boa tarde,
coleguinha”, os orientadores distribuiram folhas brancas de papel oficio e
disponibilizaram pincéis e tintas guache de diversas cores para que cada crian¢a pudesse

confeccionar livre e espontaneamente suas pinturas.

Os potes de tinta guache de cores variadas foram colocados no chdo para que toda a
turma reunida pudesse compartilha-los, como pode ser observado na figura 56. Todas as
criancas iniciaram a elaboracdo de seus trabalhos e os pais da crianga 1, ali presentes,
ficaram observando sua filha na elaboragdo de sua pintura que era feita com muito

capricho.
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. cervo da equibé da pesquisa (2018 — 2022).

Em sequida, foram distribuidas caixas de ovos para que todos pintassem cada nicho de
uma cor. As criancas acabaram por se dividir e se organizar naturalmente em pequenos
grupos, como pode ser verificado na figura 57. Elas pediram ajuda para as orientadoras

para pintura de suas caixas.

Figura 55 - Criangas pintando as caixas de ovos

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
Em seguida, foram distribuidos papéis com desenhos de coelhinhos da pascoa para que

as criangas 0s pintassem.

Observou-se que as criancas divertiram bastante com a pintura com tinta guache e que
essa atividade, além de divertir e descontrair a criancada, também foi positiva no
sentido de sua interagcdo e socializacdo, vez que todos compartilharam o material

disponibilizado e também se ajudaram.
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3. Confeccgéo de Jogo da Velha

Apds o término da pintura das caixas de ovos e dos coelhinhos de pascoa, foram
distribuidas novas folhas brancas de papel oficio e alguns palitos de picolé coloridos
para que cada crianga pudesse col&-los formando a grade de uma cartela do Jogo da
Velha. Os orientadores explicaram a maneira como as cartelas deveriam ser
confeccionadas e auxiliaram as criancas a colar os palitos de picolé na folha para a

elaboracdo de sua cartela. Tal atividade foi registrada e exibida na figura 58.

Apo6s a criacdo das cartelas, as criangas foram organizadas em duplas para que
pudessem jogar utilizando as cartelas confeccionadas por elas. Foi possivel jogar 2
(duas) rodadas por dupla, sendo que seus componentes usaram as tintas guache para a
marcagdo de “X” e/ou “O” em suas cartelas, seguindo as regras do jogo que foram

devidamente explicadas pelos orientadores.

Figura 56 - Criangas confeccionando cartelas dos “Jogos da Velha”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Cabe chamara a atencdo para o fato da sala de aulas ter sido compartilhada com
algumas familias de apenados naquela tarde, devido as chuvas. Melhor explicando,
alguns apenados tiveram que se reunir com seus familiares que os visitavam naquele
mesmo espacgo porque o patio, em que normalmente “tiram a visita”, é descoberto e
estava todo molhado recebendo as aguas da chuva. Desta maneira, como a oficina e
algumas das visitas aconteceram simultaneamente na mesma sala, observou-se que as
atividades foram um pouco conturbadas devido a reducdo do espaco, devido a ocupacéo
das mesas e das banquetas pelos visitantes e devido ao barulho causado por suas

conversas.

Além da pesquisadora e de 6 (seis) colaboradores, registrou-se a participacdo de 12

(doze) criancas, entre aproximadamente 3 (trés) e 9 (nove) anos de idade, nesta oficina.
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4.3.12. 12 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
¢ Ana Luiza Pereira de Freitas
e Francis Alves de Morais
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1.Danca das Cadeiras
2. Pula Corda
3. Bolinha na Colher
4. Estatua
5. Jogos de Raciocinio
6. Cabra-cega
e Objetivos:
ePromover a interacao e a socializacdo entre todos os participantes.
e Ajudar a construir a forca interior.
e Ensinar a relaxar e a reduzir o estresse.

e Estimular o trabalho em equipe e a competicéo.

No domingo, dia 14 de abril de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13h30min. Apds se identificarem na portaria,
adentraram na ala do regime fechado e foram direto para a sala de aulas localizada no
pavimento térreo. Ali reunida, a equipe decidiu solicitar a autorizacdo da direcdo da
APAC para utilizarem o patio do regime fechado para desenvolverem a atividade
planejada pelas alunas do curso de pedagogia da Universidade de Itaina-MG, vez que a
ideia era realizar uma “Gincana de Jogos e Brincadeiras Esportivas” que exigiria um
espago maior para a movimentacdo das criangas. A equipe da pesquisa gostaria de atrair
a atengdo dos progenitores das criangas e iniciar a inclusdo destes nas atividades ludicas
das oficinas. Um dos objetivos a ser alcancado era a inclusé@o e participacdo dos pais e
mées nas atividades ladicas junto com seus filhos, para que eles criassem e

fortalecessem os lagos de afeto e de amizade.

Tendo a solicitagdo sido prontamente atendida pela diregédo da APAC, toda a equipe se

dirigiu ao grande patio, cercado e coberto com tela, localizado no primeiro pavimento
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daquele regime. Inicialmente, a pesquisadora e 0s orientadores explicaram as pessoas
que ali se encontravam que eles iriam promover uma “Gincana de Jogos e Brincadeiras
Esportivas” com as criangas € que, portanto, iriam precisar utilizar parte do patio.
Explicaram que os jogos e brincadeiras exigiriam mais espago para serem realizados e
também explanaram que gostariam de contar com a participacéo de todos os adultos ali

presentes para incentivarem e torcerem pelas criancas participantes.

Inicialmente, foi um pouco conturbada a negociacdo do espago, uma vez gque nesse
patio, aos domingos, se concentra uma boa parte das familias dos apenados que recebem
visitas. Entretanto, ap6s certa discussao a respeito de qual a parte do péatio seria utilizada
e quais familias utilizariam a sala de aulas como espaco de visita, tudo se resolveu

amigavelmente e com a compreensdo e apoio de todos.

Foram inimeras as brincadeiras propostas pelas orientadoras da oficina, tais como:
“Danga da Cadeira”, “Pula Corda”, “Corrida da Batata na Colher”, “Brincadeiras com
Bolas”, “Estatua”, “Jogos de Raciocinio” ¢ “Cabra-cega”. Algumas dessas brincadeiras
foram organizadas em forma de competicdo e, ao final, os vencedores ganhavam uma

premiacgdo simbdlica como um pirulito ou uma bala.
1. Danga das Cadeiras

Apbs a disponibilizacdo do espaco no patio a ser utilizado para a gincana ter sido
acordado, os orientadores o organizaram a formacdo de um circulo de banquinhos para
as criancas participarem da primeira brincadeira escolhida para iniciar a gincana, a
conhecida e apreciada “Danca das Cadeiras”. Segue o registro desta brincadeira na
figura 59.
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Figura 57 - Criangas participando da brincadeira “Danga das Cadeiras”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

2. Pula Corda

Em seguida, com os orientadores no comando da brincadeira, as criangas pularam
corda. Todos os participantes se alegraram com 0s jogos e brincadeiras propostos, como
pode ser observado na satisfacdo presente no sorriso da orientadora que estava no

comando da corda registrada na figura 60.

Figura 58 - Criancas pulando corda com as orientadoras no comando
S 2 Batbaiiel. . v

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
3. Corrida da Batata na Colher
Depois, os educadores anunciaram a préxima brincadeira a “Corrida da Batata na

Colher”. Entusiasmadas, todas as criangas quiseram participar da competi¢cdo. Foram
distribuidas algumas colheres e algumas batatas e as criangas foram organizadas de
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forma que todas tivessem a oportunidade de participar. Segue 0 registro desta
brincadeira na figura 61.

Figura 59 - Criangas participando da corrida da “Bolinha na Colher”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

4. Brincadeiras com Bolas

Ao término das corridas com as batatas na colher, os educadores disponibilizaram
algumas bolas para que a criangas participassem de varias brincadeiras ensinadas e
comandadas por elas. Tais brincadeira foram registradas e uma delas é exibida na figura
62 a sequir.

Figura 60 - Criangas participando das “Brincadeiras com Bolas”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa 018 —2022).

5. Estatua

Apos se divertirem bastante com as brincadeiras com as bolas, toda a criancada estava

bastante agitada. Em assim sendo, os educadores as convidaram a brincar de “Estatua”.
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Essa brincadeira consiste no organizador tocar ou cantarolar uma musica e as criangas
comecarem a dancar. Quando se abaixar o som ou parar de cantar a musica e 0
organizador gritar “estatua”, todos devem ficar parados. Todos os que mexerem sao
eliminados imediatamente. Quem conseguir ficar parado como uma estatua e se mexer
por ultimo vence o jogo. Ressalta-se que quanto mais engracada for a danca, mais

divertida sera a brincadeira. Segue a figura 63 com o registro desta brincadeira.

Figura 61 - Criangas participando da brincadeira “Estatua”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

6. Jogos de Raciocinio

A crianga 1, uma das criancas frequente e familiarizada com as oficinas ludicas, se
mostrou mais entusiasmada e foi a Unica crianga que brincou com os “Jogos de
Raciocinio”. Enguanto ela se concentrava nos jogos, como pode ser observado na
figura 64, as outras criangas optaram em participar em grupo das outras atividades que

simultaneamente ocorreriam.

Figura 62 - Crianca participando dos “Jogos de Raciocinio”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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7. Cabra-Cega

A brincadeira “Cabra-Cega” foi a ultima brincadeira recreativa proposta para finalizar
as atividades da gincana. Essa brincadeira consiste em uma dos participantes, de olhos
vendados com um lenco, procurar agarrar e adivinhar os outros participantes. Aquele
que for agarrado passard a ficar com os olhos vendados e a brincadeira continua. Tal

brincadeira foi registrada e € exibida na figura 65 a seguir..

Figura 63 - Criancas participando da brincadeira “Cabra-Cega”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Pela primeira vez, a oficina aconteceu no patio externo do regime fechado para que
fosse possivel ocorrer as brincadeiras e jogos planejados pelas alunas do curso de
Pedagogia da Universidade de Itaina-MG para a “Gincana de Jogos e Brincadeiras
Esportivas”. Entretanto, observou-se que a realizacdo da oficina foi um pouco
conturbada, uma vez que nesse patio se concentra uma boa parte dos apenados que
recebem visitas e varias atividades aconteceram ao mesmo tempo, como pode ser

verificado na figura 66 exibida a seguir.
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Figura 64 - Criangas participando da “Gincana de Jogos e Brincadeiras Esportivas” rodeadas
pelos orientadores e por seus familiares no patio do regime fechado
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t

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Notou-se que pelo fato do patio ser um espago maior e “mais aberto” foi dificil
controlar as criangas, vez que muitas delas se dispersaram muito rapido. Entretanto,
algumas retornaram no decorrer da gincana e continuaram participando das atividades

até o fim.

Cabe ainda salientar que um numero menor de criancas apareceu naquele dia na
instituicdo e que, portanto, a gincana foi um pouco prejudicada. De fato, registrou-se a
presenca de apenas 9 (nove) criangas, sendo que 2 (duas) delas com 2 (dois) anos de
idade e as outras 7 (sete) entre 6 (seis) e 11 (onze) anos de idade aproximadamente.

Todavia, apesar do pequeno numero de participantes na “Gincana de Jogos e
Brincadeiras Esportivas”, todas as criancas presentes estavam felizes e entusiasmadas
em participar das atividades ofertadas, principalmente porque tinham seus pais e maes

as observando e torcendo por elas.

Segundo Benjamin (2002, p.101), a crianca age conforme esta pequena sentenca de
Goethe: “Tudo a perfeigdo talvez se aplainasse, se uma segunda chance nos restasse.”,
no sentido de que com a repeti¢cdo a crianga tivesse a oportunidade de fazer melhor,
comegando novamente desde o inicio e assim, estaria indo de forma prazerosa rumo as

conquistas.

Para ela, porém, ndo basta duas vezes, mas sim sempre de novo, centenas e milhares de

VEeZes.
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4.3.13. 13% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Ana Luiza Pereira de Freitas
e Francis Alves de Morais

e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Contacdo de Histérias
2. Corrida de Pisar nos Pés
3. Pular Com Um Pé S6
4. Morto ou Vivo
5. A Toca do Coelhinho
6. Danca das Cadeiras
7. Pintura Facial

e Objetivos:

e Promover a interacao e a socializacéo entre todos os participantes.
e Aumentar a capacidade de concentracao.
e Ajudar a construir a atitude de resiliéncia.
e Ensinar a relaxar e a reduzir o estresse.
e Estimular o espirito de competicao.
e Desenvolver o respeito pelos outros e ensinar a seguir regras.
¢ Desenvolver a autoestima da crianca, alem de dar liberdade aos seus

sonhos.

No domingo, dia 28 de abril de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13h30min. Apoés se identificarem na portaria,
adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aulas localizada no primeiro
pavimento daquela ala. Ao chegarem a sala de aulas, encontraram 11 (onze) criangas
que ja estavam ali aguardando pela equipe. Todas as criancas juntas auxiliaram o0s
orientadores na organizacdo do espaco, enquanto a pesquisadora buscava as outras

criangas que estavam em outros recintos da instituicdo na companhia de seus pais.
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Ao iniciar as atividades, ap6s todos se sentarem no chdo, as alunas do curso de
pedagogia da UIT comecaram a cantar cancles infantis e pediram as criangas para
falarem seus nomes para que assim pudessem conhecé-las, vez que era a primeira vez
que esse grupo de alunas participava das oficinas lidicas. Tal momento foi registrado e
é exibido na figura 67 a seguir.

Figura 65 - Criancas se apresentando as alunas do curso de pedagogia da UIT

.
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Como era aniversario de uma das participantes chamada crianca 1, todos cantaram
parabéns ja naguele momento. Mais tarde, o pai da crianca 1 levou um bolo que foi feito
por ele dentro das dependéncias da APAC para que pudesse ser dividido com todas as

criangas.
1. Contacdo de Histéria

Apdbs cada crianca se apresentar, as alunas do curso de pedagogia da UIT iniciaram
entdo as atividades planejadas para aquela oficina. Primeiro, contou-se a histéria da
“Ovelha Rosa” que, por ter sido pintada de rosa, acabou ficando isolada e solitaria. No
decorrer da narrativa, todos os animais se pintam também de rosa para poder interagir
com ela. Em um dado momento da historia, quando ocorre uma forte chuva, a tinta da
ovelha e de todos os outros animais é lavada. Assim, os animais acabam percebendo
que ndo precisam se pintar para interagir com a ovelha. Ao terminar a historia, foram
feitas algumas perguntas as criangas a respeito da historia contada, sendo a crianga 2 a
que mais respondeu. A moral da histéria foi percebida por todas as criangas, qual seja:
que devemos respeitar diferengas, pois elas sempre existem e, portanto, devemos

sempre respeitar a todos. Tal atividade foi registrada e exibida a seguir na figura 68.
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Figura 66 - Criangas reunidas ouvindo a histéria da “Ovelha Rosa”

sl \ \

Fonte: Ana Cristina Santos Pareiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Depois da historia da “Ovelha Rosa”, houve uma pequena gincana, na qual foram
propostas varias brincadeiras, sendo elas: “Corrida de Pular Pés”, “Pular em um Pé S6”,

“Vivo e Morto”, “A Toca do Coelhinho” e a “Danca das Cadeiras”.

Inicialmente, estando todas as criancas assentadas no chdo ao redor das orientadoras, as
regras das brincadeiras foram lhes explicadas (figura 69). Em seguida, as criancas foram
dividas em dois grupos (figura 70). Apds a divisdo das criangas, 0s participantes de cada
equipe foram identificados com lagos com a cor de sua equipe. A crianga 2 € a crian¢a 3
foram escolhidas como lideres das equipes e ficaram responsaveis pela escolha dos
participantes e pela montagem de cada equipe. Salienta-se que 3 (trés) irmaos, a crianca
4, acrianga 5 e a crianca 6, pediram para ficar na mesma equipe. A pesquisadora ficou
na equipe do laco preto e a crianga 7, que ficou na equipe do laco roxo, queria participar
da equipe de laco preto, mas, logo depois, mudou de ideia e voltou para a equipe de laco
roxo. A atitude desta crianca indica que, brincando, as criancas ndo s6 apreendem
valores, mas demonstram seus sentimentos e expressam livremente seus proprios
pensamentos e visdao de mundo. Brougeére (1995), explica que por meio de atividades
ludicas podem ser trabalhados os valores morais e culturais, pois, as possibilidades
oferecidas pelos jogos, para além da distragdo, oferecem prazer, expressdo de
pensamentos e sentimentos, a formagédo e desenvolvimento de atitudes de solidariedade,
de respeito pelo outro, de saber ganhar e perder numa competicdo e ainda estimula o
desenvolvimento corporal e mental. Neste sentido, Neves e Santiago (2009, p.44)
alertam que essas inumeras possibilidades, permitem tanto a andlise dos jogos por

diferentes olhares, bem como sua utilizacdo nas diversas esferas como na educacao.
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Figura 67 - Criangas ouvindo as instru¢des da “Gincana de Brincadeiras”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesqmsa (2018 — 2022).

2.Corrida de Pisar nos Pés

A segunda brincadeira proposta foi a “Corrida de Pisar nos Pés” que consistia em
pisar nas figuras de pés, feitas de EVA (etileno acetato de vinila), fixadas em sequéncia
no chdo. A regra era: 0 primeiro grupo gue pisasse toda a sequéncia de pés corretamente
e em tempo mais rapido ganhava a brincadeira. A equipe roxa venceu, primeiramente, e

depois, quando se repetiu a brincadeira, novamente ganhou.
3. Corrida de Pular Com Um Pé S6

A terceira brincadeira consistia em “Corrida de Pular Com Um Pé Sé” na trilha de
quadradinhos demarcada com fitas de EVA (etileno acetato de vinila) no chdo da sala de
aulas. A regra era: o primeiro grupo que pulasse toda a trilha utilizando apenas um dos
pés sem errar e em tempo mais rapido ganhava a brincadeira. Venceu a equipe preta.
Depois, repetiu-se a brincadeira mudando a trilha e venceu a equipe roxa. Ao final desta
brincadeira, as alunas da pedagogia com o auxilio de algumas criancas retiraram as

marcacdes do chéo.
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 202"21. Acervo da equipe daﬁpesquisa (2018 — 2022).
Algumas criangas, que sairam da sala e depois voltaram j& com a terceira brincadeira

em curso, nao participaram e ficaram somente observando e torcendo pela equipe de sua

preferéncia. Ao final, o time roxo venceu a terceira brincadeira.
4. Morto ou Vivo

Enquanto, algumas alunas da pedagogia e algumas criangas organizavam a sala, a
pesquisadora brincou a quarta brincadeira - “Morto ou Vivo” com as outras criangas

para que elas ndo se dispersassem.
5. A Toca do Coelhinho

A quinta brincadeira proposta pelas alunas da pedagogia foi “A Toca do Coelhinho”. A
irma da crianca 2, que ficava o tempo todo com ela, se separou nesse momento para
poder participar da brincadeira. A crianca 8 chegou nesse momento e a pesquisadora
observou que nesse dia ela estava muito quieta. A crianca 8 escolheu ficar no grupo do

lago preto.
6. Danca das Cadeiras

A sexta brincadeira foi a “Danca das Cadeiras”, sempre solicitada pela criancada. A
crianca 9 chegou nesse momento. A crianca 8, a crian¢a 5 e a crianca 10 ndo quiseram

participar da brincadeira e optaram por ficar brincando com massinhas de modelar. A
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equipe preta venceu. Repetiu-se a brincadeira e a crianga 7 falou que queria brincar de
estatua, mas os educadores finalizaram as brincadeiras para que todas as criancas
pudessem ter seus rostos pintados por uma das alunas da pedagogia que ja estava
pintando as faces de algumas outras criangcas menores que nao estavam participando da

gincana.
7. Pintura Facial

Ao terminarem 0s jogos, as criancas participantes se posicionaram em fila para também
terem suas faces pintadas. A fila ja se encontrava montada com aquelas criangas que
ndo participaram de todas as atividades pelo fato de terem saido e voltado com as
brincadeiras ja em curso e por aquelas criangas que nao participaram da brincadeira pelo
fato de serem muito pequenas. Salienta-se que todas as criancas que quiseram pintar o

seus rostos foram, prontamente, atendidas.

No final das atividades, o pai da crianca 1 chegou com o bolo que ele havia preparado
na cozinha da APAC para o aniversario de sua filha. Acompanhado de sua esposa e de
alguns amigos, convidaram todos os presentes para, novamente, cantarem parabéns para
a crianca 1. Depois de cantarem os parabéns, partiu-se o bolo e cada pessoa recebeu
uma fatia e um copo de refrigerante. As criancas também ganharam balas e pirulitos.
Todos adoraram e a alegria era contagiante. Tal ocasido foi devidamente registrada e

mostrada na figura 71 a seguir.

Figura 69 - Participantes da oficina cantando parabéns

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesduis (2018 — 2022).
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Percebemos que através de uma brincadeira de crianga, pode-se compreender como ela
vé e constréi 0 mundo — como ela gostaria que ele fosse, quais as suas preocupacdes e
que problemas a assediam. Como aponta Almeida (2014), pela brincadeira, ela expressa
0 que teria dificuldade de se expressar em palavras. Nenhuma crianca brinca sé para
passar o tempo, pois sua escolha é motivada por processos intimos, desejos, problemas,
ansiedades. O que esta acontecendo com a mente da crianca determina suas atividades
ludicas; brincar € sua linguagem secreta que se deve respeitar mesmo se nao a

entendemos.
Morais (2007) destaca que:

A crianga, despertando para 0 mundo, sente necessidade de expandir-
se, de movimentar-se, e encontra no brinquedo o seu trabalho que vai
prepara-la para o desenvolvimento de aptiddes exigidas pela vida. E
na infancia, pois, que a crianca comeca a adquirir conhecimentos
necessarios para chegar a idade adulta. E pela socializacdo através dos
jogos que ela ndo s6 cresce como “torna-se grande”. Quando a crianga
brinca, ela joga, imita e representa. Comega a preparar a realizacdo
concreta do futuro no seu imaginéario, fazendo um treinamento para a
vida adulta. (MORAIS, 2007, p. 33).

Depois de se divertirem bastante com os jogos, brinquedos e brincadeiras, as criangas se
despediram das orientadoras com abragos e foram embora com o0s seus pais que vieram

busca-las.

A crianca 11 que é uma das criancas gque participa das oficinas ndo permaneceu até o
final, algo que ocorre sempre. Ficou-se sabendo que ela esta em custodia da avo, pois o
conselho tutelar retirou-o da guarda da mae. O pai estd cumprindo pena e tem, além
dela, duas outras filhas mais velhas de outro relacionamento. Soube-se que essas duas
filhas, esporadicamente, o visitam na APAC. Elas trazem a crianca 11 que € muito
apegada ao pai e que, talvez por esse motivo, ndo queira ficar e participar das oficinas.

Observou-se que ela participa pouco e quando participa, fica saindo e retornando muito.

Registrou-se a presenca de 16 (dezesseis) criangas nesta oficina, entre as idades de 2
(dois) a 9 (nove) anos aproximadamente. Constatou-se que essa foi a oficina com o
maior numero de criangas até a presente data. Salienta-se ainda que foi observado um
padrédo de faixa etaria das criangas participantes, ou seja, entre 6 (seis) a 9 (nove) anos
de idade.
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4.3.14. 14% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG

e Orientadores Participantes:
e Francis Alves de Morais
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
e Brincadeiras Ludicas Utilizadas:
1. Gincana de Brincadeiras
2. Bingo das Palavras
e Objetivos:
e Promover a interacdo e a socializacdo entre todos os participantes.
e Desenvolver a capacidade de reconhecer e seguir as regras do jogo
competitivo.
e Estimular a reflexdo sobre a importancia das regras do jogo e das
regras sociais, promovendo o desenvolvimento do pensamento critico.
e Auxiliar a concentracdo, o desenvolvimento da leitura e da
consciéncia fonologica, por meio da exploracdo e identificacdo dos

sons das silabas iniciais de diferentes palavras.

No domingo, dia 26 de maio de 2019, os orientadores chegaram a APAC Masculina de
Itana-MG as 13:45 horas. Apoés se identificarem na portaria, adentraram na ala do
regime fechado e foram para a sala de aulas localizada no primeiro pavimento. Antes
das criancas chegarem a sala, as estudantes do curso de pedagogia da UIT organizaram
a sala com os objetos que seriam utilizados nas brincadeiras da gincana que haviam

programado

As criancas foram chegando aos poucos na sala. O orientador 1 ficou responsavel por
chamar as criangas para participar da brincadeira e responsavel por acompanhéa-las
quando as mesmas quisessem sair da sala, uma vez que a dire¢cdo da APAC decidiu
estabelecer uma nova norma na instituicdo instruindo aos pais e méaes que suas criancas
ndo mais poderiam andar sozinhas pela edificacdo, desacompanhadas de um adulto

responsavel.

Antes mesmo de todas as criangas chegarem e das orientadoras iniciarem as atividades
da “Gincana de Brincadeiras” que estava programada para aquela oficina, uma das

primeiras criangas a chegar no recinto comecou a brincar sozinha com os brinquedos
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que ja se encontravam organizados na sala, como pode ser verificado na figura 72 a

sequir.

Figura 70 - Sala organizada com os objetos da gincana com uma das primeiras criangas a
chegar j& interagindo com os objetos

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

As criangas foram chegando aos poucos na sala. O orientador 1 ficou responséavel por
chamar as criangas para participar da brincadeira e responsavel por acompanhé-las
quando as mesmas quisessem sair da sala, uma vez que a diregdo da APAC decidiu
estabelecer uma nova norma na instituicdo instruindo aos pais e mées que suas criangas
ndo mais poderiam andar sozinhas pela edificacdo, desacompanhadas de um adulto

responsavel.

Apos a chegada de todas as criangas, todas elas se sentaram no chdo e foram se
apresentando para o novo grupo de alunas do curso de pedagogia da UIT que, pela
primeira vez, encontrava-se na APAC para auxiliar na aplicagdo da “Oficina de Jogos,

Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”.
1.Gincana de Brincadeiras

Logo depois do contato inicial e de cada crianca se apresentar, os orientadores
explicaram a todas as criancas a respeito do funcionamento das brincadeiras, 0 que pode
ser observado na figura 73 a seguir.
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Figura 71 - Criangas recebendo as instrucdes para participarem das brincadeiras da gincana

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Cada crianca deveria fazer toda a travessia de “obsticulos” e o tempo de cada
p

participante seria cronometrado. Tal brincadeira foi registrada e a seguir exibida na

figura 74.

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Durante toda a realizagcdo da gincana, as criancas participantes foram auxiliadas e

observadas pelos orientadores, conforme pode ser verificado na figura 74 e na figura 75.

Ao final, venceria a crianca que realizasse mais rapido e de forma correta as

brincadeiras propostas.
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Figura 73 - Crianca participando da gincana e sendo observada pelas orientadoras enquanto as
demais criangas aguardam sua vez de participar

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Com o término da gincana, os objetos utilizados foram recolhidos pelos orientadores
com o auxilio das criangas. Em seguida, apds participarem de uma cantiga de roda,
todos se sentaram no chdo formando um circulo no centro da sala para participarem da

brincadeira e musica “Escravos de J6”. Segue o registro desta brincadeira na figura 76.

Figura 74 - Criangas participando da brincadeira e cantiga “Escravos de J6”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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2. Bingo das Palavras

ApoOs a brincadeira de roda, as criangas participaram da brincadeira “Bingo das
Palavras”, como registrado e exibido na figura 77 e 78. Cada crianca recebeu uma
cartela com uma cor respectiva e quatro palavras para serem preenchidas, letra por letra,
a medida cada letra, uma a uma, fosse sorteada ao ser retirada de um pacote pela
organizadora. Salienta-se que foi uma brincadeira muito organizada e sincronizada que

exigiu bastante disciplina e atencdo das criangas participantes.

Figura 75 - Criangas participando do “Bingo das Palavras”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

As criangas gostaram bastante do “Bingo das Palavras” e notou-se uma participacao e
entusiasmo maior, pois sempre havia a expectativa de esperar a letra sair e ver quem

completaria primeiro a cartela.

Figura 76 - Criangas com suas cartelas coloridas participando do “Bingo das Palavras”

K ‘

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ao final, todos se despediram e os pais vieram buscar suas criancas, vez que, devido as

novas regras da APAC, as criancas ndao mais poderiam circular sozinhas pelos
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corredores e dependéncias da instituicdo. Cabe ressaltar que, devido as novas regras
implementadas, as criancas ficaram mais quietas dentro da sala de aula, sem o “entra e

sai” inicial, o que foi bastante positivo para a realizacédo da oficina.

Registrou-se a presenca de 12 (doze) criancas nesta oficina, entre as idades de 2 (dois) a
9 (nove) anos aproximadamente. Constatou-se que 0 grupo apresentava um padrdo de
faixa etéria, entre 6 (seis) a 9 (nove) anos de idade. Apenas uma Unica crianca era mais

novinha, com 2 (dois) anos de idade.

4.3.15. 152 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatina/MG

¢ Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Ana Luiza Pereira de Freitas
e Francis Alves de Morais
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Jogo da Velha
2. Corrida nos Circulos
3. Montagem de Figuras Geométricas
4. Corre-Cotia
5. Estatua
6. Pintura Facial
e Objetivos:
e Promover a interacdo e a socializacao entre todos os participantes.
e Discutir e combinar as regras do trabalho em equipe.
e Estimular o espirito de competicao.
e Ensinar a relaxar e a reduzir o estresse.
¢ Desenvolver a autoestima da crianga, além de dar liberdade aos seus

sonhos.

No domingo, dia 09 de junho de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13h30min. Apos se identificarem na portaria,

adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aula localizada no primeiro
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pavimento. A sala foi organizada com mesinhas e cadeirinhas adequadas para receber as

criancas, filhas dos apenados.

A crianca 1 e a crianga 2 ja estavam na sala a espera da equipe de pesquisa. Elas ficaram
brincando juntas enquanto a sala era organizada. Com a chegada de mais criancas, fez-

se uma roda e todos cantaram “Boa tarde, coleguinha”.

1. Jogo da Velha
Ao perceberem que a maioria da garotada ja havia chegado, os orientadores propuseram
as criangas, como primeira atividade, jogar o “Jogo da Velha” que eles haviam
marcado no chdo. Com o entusiasmo e concordancia de todos, as criangas se dividiram
em duplas para joga-lo com os palitos e as pecas previamente dispostos no chao, como

pode ser observado na figura 79 a seguir.

Figura 77 - Criangas jogando entre si o “Jogo da Velha”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 —>2022).

Enquanto as maiores brincavam juntas em duplas, a crianca 3, de 1 (um) ano, de idade,
ficou aos cuidados de uma das orientadoras brincando com um baldo. Chama-se a
atencdo para que sempre que uma crianga muito pequena aparece em alguma oficina,
ela é bem recebida e acolhida. Se algum acompanhante vem junto com a crianca, ele
permanece na sala e cuida da mesma ou autoriza algum dos orientadores a se
responsabilizar por cuidar dela. Na medida do possivel, a crianga de tenra idade brinca e
joga com as criangas maiores. Mas, quando a brincadeira é inadequada ou apresenta
algum risco para o pequenino, um dos orientadores o acompanha em alguma outra

atividade mais adequada. Por previamente saber da possibilidade de ocorrer essa
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situacdo, a equipe ja planeja, antecipadamente, jogos, brinquedos e brincadeiras mais

apropriados.

A crianca 4, como de costume, apareceu na sala, mas nao permaneceu. Ela entrou e saiu
durante todo o tempo das brincadeiras. N&o se interessou por nenhuma das atividades e
sua Unica preocupacao foi pegar e levar alguns dos brinquedos que ficam guardados no
armario. Observou-se que o brinquedo que ela mais gosta é de um avido de pléastico. Ela
sempre 0 pega, o eleva com suas maos e, com os olhos fixos no avido levantado, fica
correndo de um lado para o outro. Essa cena é recorrente. Ela ndo conversa e ndo
interage com nenhuma crianca e também ndo gosta que as orientadoras aproximem ou

falem com ela.

Ressalta-se que varias foram as tentativas da pesquisadora de inseri-la nas brincadeiras,
mas ela sempre se recusou permanecer na sala. Na maioria das vezes que a pesquisadora
a abordava para convida-la a participar das oficinas, ela a encontrava sentado no colo de
seu pai com seus bragos em torno de seu pescoco. Isto é, a crianca frequentemente era

encontrada agarrada a seu pai.

Essa crianga chamou a atencdo da pesquisadora para o0 seu comportamento, a qual ficou
um pouco preocupada por ter observado a dificuldade dela para interagir com as outras

criancas.

Lembrando, Vygostky (1990) que entende que a aprendizagem da crianca esta
relacionada com as relagdes sociais e culturais do ambiente em que ela esta inserida,
sentimos que investigar as motivacdes e as tendéncias que as criancas manifestam e
como se satisfazem com os jogos, se faz necessario para a aplicagdo de oficinas no
futuro.

2. Corrida nos Circulos

Em seguida, multiplos circulos de cores e tamanhos diversos foram dispostos no chéo,
isoladamente ou em pares, formando um caminho. Nesta segunda brincadeira, as
criancas foram orientadas a pular nos circulos como se pula em “casas de amarelinha”,
ora com 1 (um) Unico pe e ora com os 2 (dois) pés. Tal brincadeira foi registrada e pode

ser observada na figura 80.
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Figura 78 - Criangas participando da brincadeira da “Corrida nos Circulos”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da eduipe da pesquisa (2018 — 2022).

3. Montagem de Figuras Geométricas

Depois de montar trés circuitos diferentes e observando o interesse das criancas, 0S
orientadores criaram uma nova etapa da brincadeira. Nesta etapa, as criangas deveriam
brincar em duplas e disputar, entre elas, quem completaria mais rapido e corretamente o
circuito proposto. Isto ¢, cada crianga da dupla deveria fazer a “Corrida nos Circulos” e,
ao final do percussor, completa-lo com a “Montagem de Figuras Geométricas” feitos
com palitos de picolé, seguindo o exemplo previamente montado pela orientadora.

Quem terminasse mais rapido seria o vencedor da dupla.
4. Corre-Cotia

Depois que todas as criancas tiveram a oportunidade de participar do circuito proposto
com a “Corrida nos Circulos” e a “Montagem de Figuras Geométricas”, elas auxiliaram
os orientadores a recolher os materiais que se encontravam dispostos no chdo e os
guardaram. Como terceira brincadeira, foi sugerido “Corre-Cotia”. Assim, 0S
orientadores e as criancas assentaram-se formando um circulo no centro da sala. Foi
escolhida uma crianga para iniciar a brincadeira e a ela foi entregue um baldo. Em
seguida, um dos orientadores explicou as regras as criangas participantes e as ensinou a
masica que deveria ser cantada. Todos deveriam cantar juntos “Corre-Cotia” enquanto
a crianga com o baldo corria ao redor do circulo. Quando o grupo parasse de cantar, a
crianca com o baldo deveria deixa-lo atras de uma crianga que estava sentada no circulo.
Assim que o baldo fosse ali deixado, quem o tivesse atras de si, deveria correr para
pegar o colega que deixou o baldo ali, antes que ele se sentasse no lugar que havia

ficado vago no circulo. Quem dos dois sentasse primeiro no lugar vago, venceria a
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brincadeira. Essa brincadeira foi repetida por vérias vezes para que cada crianca tivesse

a oportunidade de ser marcada com o baldo.

Observou-se que a criancas divertiram-se bastante. Todas cantaram, correram e se
animaram muito com a brincadeira. Em seguida, foram propostas mais duas outras

atividades ludicas: “Estatua” e “Pintura Facial”.
5. Estatua

Enquanto algumas criangas se posicionaram em uma fila para terem seus rostos
pintados por um dos orientadores, outros orientadores brincaram de “Estatua” com as
outras criancas na tentativa de acalma-las até a chegada do momento de terem suas

faces pintadas.

Essa brincadeira € muito simples, mas bastante apreciada pela criangada. O organizador
deve colocar uma musica ou cantar uma cantiga e as criangas comegam a dangar.
Quando o organizador abaixa 0 som ou para de cantar e grita “estatua”, todos os
participantes devem ficar parados na posi¢cdo em que sem encontram. Aquela crianca
qgue mexer é eliminada da competicdo; sendo que aquela que conseguir se manter como

estatua por mais tempo seré a vencedora.

Na primeira rodada da brincadeira, a crianga 5 fingiu que estava dormindo e ficou assim
por um minuto, enquanto as outras criangas tentaram acorda-lo. No final, ele venceu a

rodada.
6. Pintura Facial

Enquanto a brincadeira da “Estatua” se desenvolvia, um dos orientadores ficou
responsavel por fazer a “Pintura Facial” nas criangas que se interessaram e faziam fila
para terem seus rostos pintados. Registrou-se uma das criangas tendo sua face pintada,

como pode ser examinado na figura 81 a seguir.
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Figura 79 - Orientadora realizando pintura facial em uma das criancas participantes da oficina

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A crianca 6, de 13 (treze) anos, que foi pela primeira vez as oficinas, chegou e ficou no
canto da sala lendo um livro sem querer participar das atividades lGdicas propostas.
Entretanto, quando comecou a “Pintura Facial”, ela imediatamente se interessou ¢
comecou a interagir com os demais. Inclusive, a partir daquele momento, ela resolveu
participar de algumas brincadeiras. Foi notado que ela fez amizade com uma garota de

sua faixa etaria e que ambas trocaram seus contatos de “WhatsApp”.

Ao observar as atividades sendo desenvolvidas simultaneamente, foi possivel constatar
que as criancas ficam mais centradas quando ha mais de uma atividade sendo

desenvolvida ao mesmo tempo.

Registrou-se a presenca de 11 (onze) criancas nesta oficina, entre as idades de 2 (dois) e
13 (treze) anos aproximadamente. Constatou-se que 0 grupo apresentava um padréo de
faixa etéria, entre 6 (seis) e 9 (nove) anos de idade. Apenas uma Unica crianga era mais
novinha, com 2 (dois) anos de idade e 2 (duas) eram adolescentes com 11 (onze) e 13

(treze) anos de idade.

4.3.16. 16% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatna/MG

¢ Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Francis Alves de Morais

¢ Kelly Carolina Penido Ferreira Silva
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e Stéfanie Cristina Silva Siqueira
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Pega Baléo
2. Pintura na Pele
3. Estatua
4. Morto ou Vivo
5. Contacao de Historias
e Objetivos:
e Ensinar a relaxar e a reduzir o estresse.
e Discutir e combinar as regras do trabalho em equipe.
¢ Desenvolver a autoestima da crianca, aléem de dar liberdade aos seus
sonhos.
e Ampliar a imaginacédo, o vocabulario e o pensamento l6gico por meio

da contacao de histdrias infantis.

No domingo, dia 18 de agosto de 2019, os orientadores chegaram a APAC Masculina
de Itaina-MG as 13h30min. Apds se identificarem na portaria, adentraram na ala do
regime fechado e foram para a sala de aulas localizada no pavimento térreo. Antes das
criancas chegarem a sala, as estudantes de pedagogia da Universidade de Itaina-MG
organizaram 0s materiais trazidos consigo para a realizacdo das brincadeiras. A sala foi
organizada para a recepgdo das criangas de maneira que as mesmas tivessem espago

para se movimentarem.

Os orientadores 1 e 2 ficaram responsaveis por chamar as criancas para participar das
brincadeiras e responsaveis por acompanha-las quando as mesmas quisessem sair da
sala, uma vez que a direcdo da APAC informou que as crian¢as ndo mais poderiam

andar sozinhas pela edificag&o.

As criangas foram chegando aos poucos na sala. A medida que chegavam, enquanto
aguardavam o restante da turma, elas se uniam as estudantes de pedagogia ali presentes
e as auxiliavam na preparacdo dos materiais da oficina ludica, como pode ser observado

na figura 82 a seguir.
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Figura 80 - Estudantes de pedagogia da UIT organizando os materiais da oficina junto com as
criangas

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
1. Pega Baléo

Inicialmente, as criancas foram apresentadas a nova equipe de alunas do curso de
pedagogia da UIT e, logo em seguida, foram preparadas para a primeira brincadeira a
ser realizada, o “Pega Bal@o”, como pode ser notado na figura 83. Melhor explicando,
as orientadoras amarraram baldes nos tornozelos das criangas para que todas pudessem

participar conjuntamente desta brincadeira.

Figura 81 - Criangas sendo preparadas para participarem da brincadeira “Pega Balao”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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Ap0s prepararem todas as criancgas, estas foram orientadas quanto a como se portarem
para a realizagdo da brincadeira “Pega Balao”. Tal brincadeira consistia em as criancas
tentarem estourar o baldo uma da outra até que restasse apenas uma crianga com o
baldo, que seria a vencedora. Tal brincadeira foi registrada e pode ser observada na
figura 84 a sequir.

Figura 82 - Criangas brincando de “Pega Balao”

|1

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ao final da realizacdo dessa brincadeira, todas as criangas participantes foram

presenteadas com balas pelos orientadores.

2. Pintura na Pele

A proxima atividade realizada foi a “Pintura na Pele”, em que as criangas escolhiam
um desenho e os orientadores pintavam a figura escolhida no rosto, nos bracos ou nas
méos de cada uma delas de acordo com o pedido feito. Observou-se que todas as
criancas quiseram ser pintadas e que cada uma delas apresentava uma preferéncia

diferente uma das outras.

3. Estatua

Apos a realizagdo das pinturas na pele de todas as criangas, os orientadores colocaram
musicas para o desenvolvimento das préximas brincadeiras propostas. A préxima

brincadeira que se realizou foi a “Estatua”.

Esta brincadeira consistiu em o organizador colocar uma musica para as criangas
dancarem. Quando o organizador abaixava 0 som e gritava ‘estatua’, todos 0sS

participantes deveriam ficar parados na posicdo em que sem encontravam. Aquela
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crianga que mexesse era imediatamente eliminada da competicdo; sendo que aquela que

conseguisse se manter como estatua por mais tempo seria a vencedora.
4. Morto ou Vivo

Em seguida a brincadeira da “Estatua”, as criangas formaram uma fila dispondo-se uma
ao lado da outra para a realizacdo da brincadeira “Morto ou Vivo”. Nessa brincadeira,
as criangas deveriam ficar de pé ao ouvir ‘vivo’ e assentar-se ou deitar-se ao ouvir
‘morto’. Enquanto a brincadeira se desenvolvia, os orientadores observavam as
criangas, eliminado aquelas que ndo atendiam corretamente os comandos ‘vivo’ ou

‘morto” dados por elas, até restar apenas uma criancga que foi a vencedora.

5. Contacao de Historia

A Ultima atividade realizada foi a contacdo de histérias. Os orientadores comegaram a
contar histérias e convidaram as criangas para os auxiliarem nas mesmas, 0 que gerou
grande entusiasmo com muitas delas participando conjuntamente da contacdo de
historias. Tal atividade foi cuidadosamente registrada e exibida na figura 85 a seguir.

Figura 83 - Criancas contando histdrias

- -

Fonte: Ana Cristina Séntos \F3arreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Registrou-se a presenca de 09 (nove) criancas nesta oficina, formando um grupo

homogéneo com um padrao de faixa etaria, entre 6 (seis) e 9 (nove) anos de idade.



289

4.3.17. 178 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Kelly Carolina Penido Ferreira Silva
e Stéfanie Cristina Silva Siqueira
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Historias do Folclore Brasileiro
2. Pintura de Mascaras dos Personagens do Folclore Brasileiro
3. Atividades com Massa de Modelar
eObjetivos:
e Conhecer as lendas e as historias do folclore brasileiro.
e Aprender a valorizar a cultura brasileira.
e Promover o sentido da identidade cultural.
e Promover a melhoria da autoestima da crianca ao reconhecer o seu

espaco cultural.

No domingo, dia 08 de setembro de 2019, as orientadoras chegaram a APAC Masculina
de Itatna-MG as 13h30min. Ap0s se identificarem na portaria, adentraram na ala do
regime fechado e foram para uma sala localizada no pavimento térreo. Antes da chegada
da garotada, as estudantes de pedagogia da Universidade de Itaina-MG organizaram a

sala de maneira a receber adequadamente as criancas.

A orientadora 1 ficou responsavel por chamar as criancas que se encontravam ainda na
companhia de seus pais em outros recintos da APAC para participar das brincadeiras e
por conduzi-las até a sala de aulas. Também ficou responsavel por acompanhéa-las
quando as mesmas quisessem sair da sala, atendendo as novas recomendagdes da
direcdo da APAC.

1. Contacéo de Historias do Folclore Brasileiro

A meninada foi chegando pouco a pouco na sala de aula. Como a sala havia sido
organizada com a preparacdo de duas pequenas mesas com banquinhos para a recepgao
das criancgas, a medida que elas chegavam se acomodavam nos banquinhos previamente
posicionados. Depois de todos estarem devidamente acomodados, as orientadoras

comecaram a contar historias sobre os personagens do folclore brasileiro.
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Houve revezamento na “Contacao de Historias” entre as alunas da pedagogia da UIT
ali presentes. Ao contarem as historias, cada uma das orientadoras usou uma mascara de
um personagem folclorico especifico. Assim, as historias foram contadas cada uma por
uma orientadora mascarada, sendo que cada uma delas contava a histéria relativa ao
personagem correspondente a sua mascara. As criangcas mostraram-se muito
entusiasmadas e prestaram bastante atencdo em cada historia contada, como pode ser

verificado na figura 86 a seguir.

Figura 84 - Criangas prestando aten¢io na “Historia do Folclore Brasileiro”
S .

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesqhisa (2018 - 2022).

2. Pintura de Mascaras dos Personagens do Folclore Brasileiro

Ainda relacionado ao tema do folclore brasileiro, as orientadoras disponibilizaram
copias das mascaras dos personagens folcloricos, iguais as que elas estavam usando ao
contar as histérias, para as criangas confeccionarem sua propria méascara. Apos a
escolha da mascara de um personagem de sua preferéncia, cada crianga foi convidada a
colori-la com os lapis de cor disponibilizados pelas orientadoras. Tal atividade foi
devidamente registrada e mostrada na figura 87 a seguir.
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Figura 85 - Criangas pintando mascaras

- v ’ -

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

3. Atividades com Massinhas de Modelar

Ao longo da atividade de confeccdo de sua prépria mascara, algumas criangas
terminaram a atividade antes de outras, fazendo com que as orientadoras as
convidassem para brincar com as “Massinhas de Modelar”, atividade onde as criancas
confeccionaram formas diversas. Tal atividade foi registrada e pode ser observada na

figura 88 a sequir.

Figura 86 - Criancas brincando com massinha de modelar

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Ja no final daquela oficina, algumas criancas chegaram e ndo se interessaram por
confeccionar e pintar uma mascara, pois preferiram se juntar ao grupo que estava

brincando com as massinhas modelaveis.

Sobre as motivacOes das criangas, Vygostky (1998) entende e explica que, como a

aprendizagem da crianca estd relacionada com as relacGes sociais e culturais do
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ambiente em que ela estd inserida, a educacdo passou a ser encarada como fundamental
em sua teoria. Neste sentido, o autor enfatiza ainda a necessidade de se investigar as
motivacdes e as tendéncias que as crian¢as manifestam e como se satisfazem com o0s

jogos, para se compreender 0s avancos nos distintos estagios de seu desenvolvimento.

Ao todo, 11 (onze) criancas participaram desta oficina. Observou-se um padréo de faixa

etaria das criancas com idades entre 5 (cinco) a 9 (nove) anos aproximadamente.

4.3.18. 18% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

¢ Orientadores Participantes:

e Alunas do Curso de Pedagogia da UIT

¢ Ana Cristina Santos Parreiras

e Francis Alves de Morais

¢ Kelly Carolina Penido Ferreira Silva

e Stéfanie Cristina Silva Siqueira

e Atividades Ludicas Utilizadas:

1. Contacdo de Historias

2. Origami

3. Coloracdo de Origami

4. Teatro com Personagens Confeccionados em EVA

5. llustragdo do Teatro Encenado

¢ Objetivos:

e Quvir historias para o desenvolvimento da sensibilidade.

e Trabalhar os sentimentos e emocdes provocados pela historia.

e Confeccionar origamis representativos dos personagens da historia,
colori-los e usa-los na encenacdo da histéria para exercitar a
imaginacao, a linguagem e o lado artistico das criancas.

¢ Desenvolver a autoestima da crianca, alem de dar liberdade aos seus

sonhos.

No domingo, dia 06 de outubro de 2019, a pesquisadora e os orientadores chegaram a
APAC Masculina de Itaina-MG as 13:00 horas. Apds se identificarem na portaria,
adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aulas localizada no

pavimento térreo. Quando a equipe adentrou a sala, encontrou algumas criancas ja
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esperando ansiosos pelo inicio das atividades ludicas. Enquanto a pesquisadora e o
orientador 1 buscavam as outras criancas, as estudantes do curso de pedagogia da UIT

organizaram 0s materiais para o inicio da oficina.
1. Contacdo de Historia

Ao mesmo tempo em que organizaram oS materiais a serem utilizados naquele dia, as
orientadoras também prepararam a sala para a recepcao das criancas de maneira que as
mesmas tivessem espacgo para se sentarem no chdo do local na forma de semicirculo,

pois a primeira atividade planejada para aquela oficina seria a “Contacao de Historia”.

Inicialmente as futuras educadoras perguntaram o nome das criancas e, logo em
seguida, ap6s cada crianca ter a oportunidade de se apresentar, deu-se inicio a
“Contacao de Historia”, cujo personagem principal era um cachorro. Tal atividade foi

registrada e exposta na figura 89 a seguir.

Figura 87 - Criangas assentadas no chao da sala escutando atentamente a “Contagio de
Historia”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

2. Origami

Ao término da historia contada, as futuras educadoras distribuiram folhas de papel
oficio as criangas a fim de que as mesmas produzissem um “Origami” com a forma de

um cachorro, personagem da historia contada anteriormente.

A orientadora 2, de pé, para que todas as criangas conseguissem visualizar 0s seus

movimentos, deu as instrugOes referentes a cada dobradura que deveria ser feita para se
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confeccionar a carinha de um cachorro. Ela foi bastante cuidadosa e precisa ao mostrar
a maneira correta de dobrar e a sequéncia certa das dobras a serem feitas para se obter a

carinha do cachorro, como pode ser devidamente verificado na figura 90 a seguir.

Figura 88 - Criancas assentadas no chdo escutando atentamente as instrucdes das dobraduras do

“Origami”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Observou-se que as criancas ficaram bem animadas e atentas, inclusive ajudando umas
as outras na confeccdo correta das dobraduras, como demonstrado no registro da
atividade conjunta na figura 91. Também foi observado que meninas maiores, com
idades de 12 (doze) e 13 (treze) anos, que haviam aparecido pela primeira vez somente
em uma das oficinas anteriores, estavam ali presentes e participaram conjuntamente
com as demais criangas menores. Agora, elas ja estavam menos arredias, mais

tranquilas e demonstravam estar felizes em participar das atividades propostas.

Figura 89 - Criangas confeccionando “Origami”

-

-

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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3. Coloragéo do Origami

Apds todas as criancas terminarem a confec¢do de seu cachorrinho com sucesso, foram
logo convidadas a participar da proxima atividade que consistia na “Coloracdo do
Origami” que haviam confeccionado. Para isso, as criancas foram chamadas a se
sentarem em algumas cadeiras previamente organizadas pelos orientadores ao redor de

uma mesa.

Os orientadores disponibilizaram lapis de cor e canetinhas coloridas para que a
criangada desenhasse os olhos, a boca, o nariz e o bigode de seus cachorrinhos e 0s
colorisse nas cores de sua preferéncia. Tal atividade foi registrada e exibida na figura 92

a sequir.

Figura 90 - Criangas desenhando as caracteristicas faciais de seu cachorrinho e o colorindo

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Quando acabaram de colorir seus cachorrinhos confeccionados com as técnicas de
dobradura de “Origami”, as criancas foram chamadas para formar novamente um
semicirculo no chdo da sala para a realizacdo da proxima atividade que seria um “Teatro

com Personagens Confeccionados em EVA”.
4. Teatro com Personagens Confeccionados em EVA

Utilizando alguns personagens confeccionados em EVA (etileno acetato de vinila), as
alunas do curso de pedagogia da UIT contaram uma nova histéria, mas, agora,
acompanhada de uma representacao teatral.
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Enquanto as criangas assistiam ao “Teatro com Personagens Confeccionados em
EVA”, a pesquisadora distribuiu saquinhos de pipoca e copinhos de refrigerante que
haviam sido preparados e oferecidos as criangas pelos seus pais encarcerados naquela

associagéo.
5. llustracdo do Teatro Encenado

Para a realizacdo da ultima atividade, os orientadores pediram as criancas que fizessem
uma ilustracdo relativa a histéria teatral que haviam acabado de assistir. Tal atividade

foi registrada e exibida na figura 93 a seguir.

Figura 91 - Criangas ilustrando a historia encenada

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Enquanto elaboravam seus desenhos e os coloriam, as criangas foram presenteadas com

balas pela pesquisadora.

Foi observado um aumento substancial no nimero de participantes naquela oficina em
relacdo as anteriores, pois foi registrada a participacdo total de 16 (dezesseis) criangas

com idades variadas de 3 (trés) a 12 (doze) anos.

Aquele foi um dia de muitas atividades, surpresas e alegrias para todos os presentes e
pode-se sentir que as oficinas tinham agregado um significado para 0s seus
participantes. Confeccionar um personagem da histéria ouvida foi uma atividade que as

criancas puderam demonstrar suas habilidades e criatividade.
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Oportuno lembrar as consideragdes que Benjamin (1984) tece sobre o brinquedo e o
brincar na analise desta oficina. O autor mostra em seus estudos que, desde sempre, 0s
brinquedos séo objetos que os adultos criaram para as criangas. Segundo ele, era crenca
comum e errbnea que o conteldo imaginario dos brinquedos era o que determinava as
brincadeiras. Na verdade, a crianca € quem usa 0 imaginario para determinar a
brincadeira e, por isso, quanto mais atraentes e elaborados forem os brinquedos, mais
distantes estardo do seu valor como instrumento do brincar. O adulto tem produzido
coisas para criancas segundo o seu ponto de vista e ndo buscando a crianca em si € 0

que ela tem de especifico: seu poder de imaginacdo, de fantasia, de criacéo.

4.3.19. 19% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

¢ Orientadores Participantes:
¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Francis Alves de Morais
e Stéfanie Cristina Silva Siqueira
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Contacao de Historias
2. Confeccéo de Cara de Cachorro com Prato de Papel
3. Danca da Cadeira
4. Corrida da Batata na Colher
5. Corre-Cotia
e Objetivos:
¢ Quvir histérias infantis para aumentar a capacidade de concentracao
e desenvolver a sensibilidade.
e Confeccionar personagens da historia, colori-los e wusa-los na
encenacdo da histéria para exercitar a imaginacao, a linguagem e a
criatividade das criangas.

e Promover a interacao e a socializac¢ao entre todos os participantes

No domingo, dia 20 de outubro de 2019, os orientadores chegaram a APAC Masculina
de Itauna-MG as 13h30min. Apds se identificarem na portaria, adentraram na ala do

regime fechado e foram direto para a sala de aulas localizada no pavimento térreo.
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Antes das criangas chegarem a sala, as estudantes do curso de pedagogia da
Universidade de Itaina-MG organizaram os materiais trazidos consigo para a realizacéo
de brincadeiras. A pesquisadora ficou responsavel por guiar a meninada até o local onde
estava ocorrendo a oficina. As criancas foram chegando pouco a pouco e, enquanto isso,
as estudantes da UIT ainda estavam acabando de organizar a sala para melhor recebé-las

e dar inicio as atividades programadas para aquela oficina.
1. Contacéo de Histdria

Depois da chegada de um razoavel nimero de criangas, toda a meninada ali presente foi
orientada a sentar-se formando um circulo no ch&o da sala. Em seguida, com a turma
toda organizada, os orientadores cantaram uma musica em que cada participante foi se

apresentando, conforme pode ser observado na figura 94.

Figura 92 - Criancas assentadas no ch&o da sala e cantando junto com as orientadoras

g

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Logo apos terminarem de cantar a musica e se apresentarem, um dos orientadores
tomou a iniciativa de conduzir a primeira atividade denominada “Contagdo de
Historia”. Esse orientador, em particular, se trajava de forma diferenciada dos demais:
com um avental todo decorado com figuras coloridas correspondentes aos personagens
da historinha que estava sendo contada. Assim, a medida que a historinha era contada, 0
orientador retirava do bolso do avental figuras correspondentes aos fatos que estavam

sendo relatados na historinha naquele exato momento.

Percebeu-se que todas as criancas, mesmo as em tenra idade, ficaram bastante
concentradas prestando atencdo na historinha e nas figuras que lhes eram mostradas no

decorrer da “Contacdo da Histdéria”, como pode ser verificado na figura 95 a seguir.
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Figura 93 - Orientadora contando uma historinha para as criangas

- A

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equiﬁe da pesquisa (2018 — 2022).

2.Confeccéo de Cara de Cachorro com Prato de Papel

Apbs o término da historia do cachorrinho chamado “Travesso”, as criancas foram
convidadas pelos orientadores a confeccionarem um cachorrinho baseado na historinha
que havia acabado de ser contada. Neste momento, antes de iniciarem a confeccéo do
cachorrinho propriamente dito, foi perguntado as criancas se elas possuiam algum
animalzinho de estimacdo, qual era 0 nome dele, quais eram suas caracteristicas fisicas,
qual era a sua personalidade, se ele era travesso ou ndo, e qual era a rela¢do da crianca
com ele. Enfim, se elas gostavam de seu animalzinho. Todas tiveram a oportunidade de

falar um pouquinho de seu animalzinho.

Apbs o bate-papo sobre o animalzinho de estimacdo, os orientadores chamaram a
criancada para a proxima atividade: a “Confeccdo de Cara de Cachorro com Prato de
Papel”. Eles ofertaram um pratinho de papel e um palito de picolé para cada crianca ali
presente e disponibilizaram lapis de cor e canetinhas coloridas para que cada uma
pudesse desenhar os olhos, 0 nariz, a boca e as orelhas de seu cachorrinho e, em
seguida, colori-lo da maneira que quisessem. Enquanto as criangas confeccionavam as
carinhas de cachorro auxiliadas pelos orientadores, como pode ser observado na figura
96, um deles ficou responsavel por passar de criangca em crianca e por ajuda-las na
montagem do seu brinquedo com a fixacdo do palito de picolé na parte posterior do
pratinho de papel. Para tanto, foi utilizado apenas um tubo de cola e o palito de picolé

que ja estava na posse de cada crianca.
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Figura 94 - Criangas montando e colorindo os cachorros de papel

’ . ik |
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Observou-se que a atividade foi recebida com muito entusiasmo por todas as criangas
que ficaram bastante felizes com seu cachorrinho e, inclusive, deram nome a eles,
incentivadas por uma das meninas presentes. Muitas delas escreveram o nome dado ao

seu cachorrinho no verso do pratinho de papel. Foi uma verdadeira festa.

Ao término da atividade, todos os materiais foram recolhidos e guardados pelos
orientadores com a ajuda das criancas que também guardaram suas carinhas de cachorro

em um lugar reservado da sala.
3. Danca das Cadeiras

Apos o término da confeccdo da carinha do cachorro, as criangas foram chamadas para
a proxima brincadeira a “Danca das Cadeiras” que consiste na organizacdo de cadeiras
postas em formato de circulo. Deve-se contar 0 nimero de participantes e colocar 1
(um) nimero a menos de cadeiras do que o nimero de participantes. As criangas, entéo,
passam a correr e/ou dancar em volta das cadeiras a0 som de uma musica ou de uma
cantiga cantada por um organizador. Quem ndo consegue se sentar, no momento que a
musica ou a cantiga ¢ interrompida, é eliminado. A cada rodada, o participante que nédo
conseguiu sentar-se em uma das cadeiras € eliminado e também uma das cadeiras é
retirada da brincadeira. Assim, uma a uma das cadeiras € retirada a medida que os
participantes sdo eliminados, até restar apenas 1 (uma) e a crianga que conseguir sentar-
se nela é a vencedora. Como ja dito, essa € uma brincadeira de facil organizacéo e é
bastante apreciada por toda criangada. Tal atividade foi registrada e pode ser observada

na figura 97 a seguir.
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Figura 95 - Criangas brincando de “Danga das Cadeiras”

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

4. Corrida da Batata na Colher

A proxima brincadeira realizada foi a “Corrida da Batata na Colher”, em que foram
entregues para as criangas participantes uma colher e uma batata. Logo depois, as
criancas foram divididas em duplas para iniciarem a competicdo entre elas. Feitas as
duplas, iniciou-se a competicdo com 2 (duas) criancas de cada vez, as quais tiveram que
ir, de um lado da sala ao outro, com a batata sobre a colher equilibrando-a. Elas nao
poderiam deixar a batata cair no ch@o e venceria aguela que completasse o circuito em
menor tempo e com a batata ainda equilibrada na colher. De cada dupla apresentou-se
um ganhador e os ganhadores disputaram entre si até restar apenas uma crian¢a no final,

a vencedora. Tal brincadeira foi devidamente registrada e exibida na figura 98 a seguir.

Observou-se que o espirito competitivo aflorou em todas as criancas, mas que algumas
se agitaram mais que outras. Inclusive, as participantes 1 e 2, principalmente a
participante 2, ndo aceitaram bem terem perdido a brincadeira, chegando até a ndo

quererem participar da préxima atividade.
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Figura 96 - Criangas participando da “Corrida da Batata”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

5.Corre-Cotia

Apos a frustacdo de algumas criancas por ndo terem conseguido vencer a “Corrida da
Batata na Colher” e a comemoracdo da crianga vencedora, todas foram convidadas a
sentarem-se novamente formando um circulo no chdo para a proxima brincadeira: a

“Corre-Cotia”.

Nesta brincadeira, a crianca escolhida para iniciar a brincadeira foi aquela vencedora na
“Corrida da Batata na Colher”. De pé, enquanto as demais criangas estavam sentadas
em circulo no chdo, ela iniciou a brincadeira correndo em volta do circulo ao som da
cantiga “Corre-Cotia” cantarolada pelos participantes que estavam sentados no chéo,

como pode ser observado na figura 99.

No momento que a orientadora interrompeu a cantiga, a crianga que, estava correndo,
colocou uma bola atras de outra crianga que estava sentada e esta ultima entdo pegou a
bola e correu atras da primeira crianga que continuou correndo e que teve que tentar se
sentar no lugar da outra crianga vago no circulo no chao para nao ficar de “molho”.
Assim, como a primeira crianca que estava de pé conseguiu alcangar o lugar vago no
circulo e se sentar sem ser pega pela outra crianga marcada com a bola, a brincadeira

continuou com a outra crianga que, agora estava de pé e com a posse da bola,
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recomecando a brincadeira. Houve varias rodadas da brincadeira até o final da oficina

daquele dia.

Figura 97 - Criangas participando da brincadeira “Corre-Cotia”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Estiveram presentes naquela oficina apenas 8 (criancas) criancas, 6 (seis) delas com
idades entre 6 (seis) e 8 (0ito) anos e apenas 2 (uma) crianga menores, com idades de 2

(dois) e 3 (trés) anos.

Pode-se entender a reagdo da crianga que “perde o jogo” e pode-se trabalhar o seu
sentimento de frustacdo através dos brinquedos e das brincadeiras como elementos
indispensaveis para a criacdo de situagdes imaginarias, pois, conforme explicam o0s
estudos de Vigotsky (1988), essas situacdes imaginarias somente se desenvolvem
quando se dispde de experiéncias que se reorganizam. As historias e contos ouvidos
bem como as brincadeiras experimentadas irdo constituir um rico banco de dados
culturais que, ao ser utilizado, atuard como instrumento de construcdo do conhecimento
e da socializacdo da crianca. Melhor explicando, para esse autor, brincando, a crianca
busca parceiros, explora objetos, aprende a tomar decisbes e descobre as regras e 0s
diferentes papéis assumidos na sociedade, relacionando-se com o mundo externo.
Atraveés dos jogos e brincadeiras, a crianga forma conceitos, seleciona ideias, estabelece
relagOes logicas, integra percepcdes, faz estimativas compativeis com o seu crescimento
fisico e desenvolvimento e, 0 que é mais importante, vai se socializando. Segundo
Vigotsky (1988), a brincadeira possui trés caracteristicas: a imaginacao, a imitagdo e a
regra, que estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis, sem exce¢do. O
desenvolvimento infantil estd em processo acelerado de mudangas e as criancas estdo

desenvolvendo suas potencialidades precocemente em relagdo as teorias existentes.



304

4.3.20. 20% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itaina/MG

e Orientadores Participantes:

¢ Alunas do Curso de Pedagogia da UIT

e Ana Cristina Santos Parreiras

e Francis Alves de Morais

e Atividades Ludicas Utilizadas:

1.

Desenho Livre

2. Jogo das Emog0es
3. Jogo de Domind

4.
5
6
7

Jogo Oraculo

. Jogo da Memoria

. Jogo da Velha

. Competicdo do Baldo
8.

Danca das Cadeiras

eObjetivos:

e Exercitar a imaginacdo, a linguagem e o lado artistico das criancas

por meio do desenho livre.

e Estimular as criangas a expressarem seus gostos, sentimentos e

emocoes.

e Conhecer melhor as criangas.

e Jogar e competir para promover a interacdo e a socializacdo entre

todos os participantes.

e Observar e analisar o comportamento das criangas durante as

atividades.

No domingo, dia 03 de novembro de 2019, a pesquisadora e 0s orientadores chegaram a

APAC Masculina de Itauna-MG as 13h30min. Apos se identificarem na portaria,

adentraram na ala do regime fechado e foram para a sala de aula localizada no térreo

onde comumente sdo realizadas as oficinas. A sala foi organizada para receber as

criangas que ali chegavam acompanhadas de seus pais ou mées.
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1. Desenho Livre

As atividades tiveram inicio com uma oficina de “Desenho Livre”, em que as primeiras
criancas a chegarem a sala puderam desenhar o que queriam de forma espontanea,

enquanto esperavam a chegada das demais.
2. Jogo das Emog0es

Com a chegada de um ndmero significativo de criangas, as alunas do curso de
pedagogia da Universidade de Itaina-MG apresentaram o “Jogo das EmocGes” que
consistia em jogar um grande dado, em que cada face trazia uma emocao que sentimos
como medo, alegria, tristeza, etc. De vez em vez, cada participante deveria jogar o dado
e tirar a sorte. Diante da emocdo sorteada, o participante deveria dizer o que lhe fazia
sentir aquela emocao que foi sorteada. A brincadeira foi repetida até que todos os
participantes tiveram a posse do dado e puderam joga-lo sorteando a emocdo e

comentando sobre ela.

Tal atividade foi registrada e pode-se observar na figura 100 a pesquisadora interagindo
com as criancas no momento em que uma das criancas, de posse do dado do “Jogo das

Emocdes”, relata acerca de seus sentimentos.

Figura 98 - Criangas participando do “Jogo das Emogdes”

A

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A primeira a jogar o dado foi a crianga 1 que tirou o sentimento ‘raiva’. Ela disse que
sentia raiva quando a irma implicava com ela e lhe fazia raiva em casa. Em seguida, a
crianga 2 tirou ‘assustada’ e disse que tinha medo do escuro. A crianga 3 tirou o

sentimento ‘feliz’ e disse que ficava assim quando se molhava na ducha. A crianga 4
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também tirou o sentimento ‘feliz’ e disse que se sentia assim cuidando da irmd mais
nova, a crianca 5, de um ano de idade. Foi observado que embora estivesse com
vergonha no momento de se expressar, ela estava mais alegre que das Ultimas vezes que
participou das oficinas. A crianga 6 tirou ‘assustada’ e disse que também ficava assim
por causa do escuro. Por fim, a crianga 7 tirou também ‘assustada’ ¢ também disse que

tinha medo de ficar no escuro sozinha.

Pelo fato de todos terem gostado de participar desta brincadeira e de terem pedido para
repetir, decidiu-se por unanimidade pela repeticdo da brincadeira. E numa segunda
rodada obteve-se 0 seguinte resultado. A crianga 1 tirou ‘triste’ e respondeu que ficava
assim porque ndo via o pai todos os dias devido ao fato dele estar preso cumprindo
pena. A crianga 2 tirou ‘alegre’ e respondeu que ficava assim ao ganhar algum presente.
A crianga 3, em seguida, tirou o sentimento ‘triste’ ¢ disse que se sentia assim quando a
irmd ganhava presente e ela ndo. A crianga 4 tirou ‘raiva’ e falou que sentia raiva
quando a irmd batia nela e puxava seu cabelo. A pesquisadora, que participou da
segunda rodada da brincadeira, tirou o sentimento ‘triste’ e respondeu que ficava assim
quando ndo ganhava bolo no seu aniversario. A crianca 6 tirou também o sentimento
‘triste’ e afirmou que se sentia assim quando ndo ia @ APAC, aos domingos, visitar seu
pai. A crianga 2 tirou o sentimento ‘alegre’ e respondeu que se sentia muito alegre ao
visitar seu pai na APAC. Por fim, a crianca 8, que chegou nessa rodada, tirou o

sentimento ‘feliz’ e, timidamente, respondeu que ficava assim quando ganhava presente.

Foi uma brincadeira muito interessante e que possibilitou conhecer melhor os
pensamentos e sentimentos das criancgas. Portanto, devido a boa repercussdo e aceitacao
desta brincadeira pelas criangas, ficou acertado entre a pesquisadora e 0s organizadores
ali presentes que eles trariam mais vezes essa brincadeira para que as criangas pudessem

expressar seus sentimentos e emogdes.

3. Gincana de Jogos: Jogo de Domind, Jogo de Memdria, Jogo Oraculo e
Jogo da Velha.

Depois do “Jogo das Emogoes”, as criancas foram divididas em duplas e trios para
participarem da “Gincana de Jogos” que seria organizada com os seguintes jogos:

“Jogo de Domino”, “Jogo de Memdria”, “Jogo do Oraculo” e “Jogo da Velha”.

Inicialmente, brincaram com o “Jogo de Doming” a crianga 6, a crianga 7 e a crianca 8,

em que teve a crianga 7 como vencedora ao final da brincadeira. Simultaneamente, a
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crianga 3 e a crianga 4 jogaram o “Jogo de Memdria”, saindo como vitoriosa a crianga
4. A crianca 2 e a crian¢a 1 participaram juntas do “Jogo Oraculo” e a crianga 2 acabou
vencendo. As brincadeiras se seguiram fazendo-se alternancias entre 0s grupos para que
todas as criangas tivessem a oportunidade de brincar e jogar em diferentes duplas ou
trios com os diversos jogos disponibilizados. A realizacdo conjunta de tais jogos foi

devidamente registrada, como podem ser observadas nas figuras 101 e 102 a seguir.

Figura 99 - Criancas participando da Gincana de Jogos: “Jogo de Domind, Jogo de Memoria,
Jogo do Oréculo e Jogo da Velha”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

Figura 100 - Criancas participando da Gincana de Jogos: “Jogo de Dominé, Jogo de Memoria,
Jogo do Oréculo e Jogo da Velha”
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4. Competicéo do Baléo

Depois da “Gincana de Jogos”, as criancas participaram da “Competicdo do Balao”. A
regra foi explicada pelas orientadoras, qual seja: em dupla, as criancas teriam de colocar
um bal&o entre suas barrigas e juntas carrega-lo ao longo de um percurso demarcado até
alcancarem a linha de chegada, como pode ser observado na figura 103. Elas deveriam
alcancar a linha de chegada sem deixar o baldo cair no chdo. A dupla que conseguisse
cruzar a linha de chegada, sem deixar o baldo cair, no menor tempo, seria a dupla

vencedora.

Figura 101 - Criangas participando da “Competi¢do do Baldo”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

A crianca 8 e a crianca 1, sempre juntas, formaram uma dupla, a crianga 7 e a crianca 6
formaram outra dupla e a terceira dupla foi formada com a crianga 4 e a crianga 9. A
dupla vencedora foi aquela composta pelas criangas 8 e 1. Observou-se que a dupla

composta por meninos teve mais dificuldade de desempenhar essa atividade.
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5.Danca das Cadeiras

No final da oficina, como brincadeira de despedida, foi feita a brincadeira mais querida
e pedida pelas criancas: a famosa “Danca das Cadeiras”, conforme registrada e exibida

na figura 104. Ao final, venceu a crianga 1.

Figura 102 - Criancas participando da “Danga das Cadeiras”
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
Registrou-se a presenca de 09 (nove) criangas nesta oficina, formando um grupo
homogéneo com um padrdo de faixa etéria, entre 6 (seis) e 9 (nove) anos de idade.

4.3.21. 212 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

e Orientadores Participantes:
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Francis Alves de Morais
¢ Stefanie Cristina Silva Siqueira
e Atividades Ludicas Utilizadas:
1. Desenho Livre
2. Bingo

e Objetivos:
e Desenhar livremente para exercitar a imaginacdo, a linguagem e o

lado artistico das criancas.

e Estimular as criangas a expressarem seus gostos, sentimentos e
emocoes.

e Jogar e competir para promover a interacdo e a socializacdo entre

todos os participantes.
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No domingo, dia 17 de novembro de 2019, a pesquisadora acompanhada dos
orientadores 1 e 2 chegaram a APAC Masculina de Itaina-MG as 13h30min horas.
Apbs se identificarem na portaria, adentraram na ala do regime fechado e foram para o
sal&o localizado no segundo pavimento, uma vez que foi dito a eles que a sala de aulas,
onde comumente ocorrem as atividades, ndo estava disponivel para a realizacdo da

oficina naquele dia.

Ao chegarem ao saldo, logo foram encaminhados para uma pequena sala que se localiza
acoplada ao saldo da associacdo. Como a sala era minuscula, apresentando um espacgo
bastante limitado, os orientadores ndo puderam fazer algumas das atividades que
haviam planejado por serem mais dinamicas e necessitarem de espaco mais amplo para
a movimentacdo por parte das criancas. Em assim sendo, tiveram que improvisar,

aplicando outras atividades que ndo haviam sido planejadas.
1. Desenho Livre

A primeira atividade desenvolvida foi o “Desenho Livre” Ap0s se reunirem com as
criancas e conversarem a respeito de bichos de estimacdo, momento em que cada uma
delas contou um caso de seu animalzinho, foi sugerido pelos orientadores que cada
crianca desenhasse e, em seguida, colorisse um desenho que representasse seu bichinho
de estimacdo. Para tanto, foram distribuidas folhas de papel oficio brancas e um caixa
com inumeros lapis de cor foi colocado no centro da mesa para que todos pudessem

compartilhé-los. Tal atividade foi registrada e pode ser observada na figura 105 a seguir.

Figura 103 — Pesquisadora e criangas desenhando

-‘ —
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).
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Ao comegarem a desenhar, coincidentemente, uma das criangas disse que estava com
seu coelho de estimacéo nas dependéncias da APAC. Como houve o interesse de todas
as criancas em conhecer o animalzinho, a pesquisadora se prontificou em ir até ao local
onde estava o pequeno animal e trazé-lo para a sala onde todas as criancas estavam
reunidas. Assim que a pesquisadora chegou com o coelhinho, as criangas correram até
ela e todas, sem excecdo, fizeram carinho no pequeno animal. As criangcas mostraram-se
tdo animadas com o bichinho que os orientadores tiveram que instrui-las a ter cuidado
para ndo machucar o indefeso animalzinho. Tal momento foi cuidadosamente registrado

e pode se verificado na figura 106 a seguir.

Figura 104 - Pesquisadora e criangas brincando com o coelho

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022. Acervo da equipe da pesquisa (2018 — 2022).

2. Bingo

Sem muitas op¢Oes devido ao espaco reduzido do qual dispunham, os orientadores
resolveram escolher o “Bingo” para jogar com as criangas. O jogo consiste na
distribuicdo de cartelas com nameros diversos e misturados para os jogadores. Apds a
distribuicdo das cartelas e de marcadores para 0s jogadores, sdo sorteadas bolas
enumeradas que sdo retiradas pelo organizador de dentro de um pacote. A medida que o
organizador ‘canta’ o numero da bola sorteada por ele, os jogadores marcam o ndmero
dito, caso sua cartela contenha esse numero. O primeiro a completar uma fila de

nameros marcados é o vencedor. Ao final, o organizador deve ter o cuidado de conferir
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a cartela do vencedor para verificar se 0s nimeros ali marcados correspondem aos

numeros sorteados e cantados pelo organizador.

Observou-se que as criancas se mostraram muito animadas para brincar e foram
realizadas algumas rodadas em que o vencedor ganhava uma bala pela vitoria. A seguir,
na figura 107, pode-se observar momento em que a pesquisadora e o pai de uma das

criancas participantes os auxiliam com o “Bingo”.

Figura 105 - Criangas jogando “Bingo” auxiliadas pela pesquisadora

Ao final do “Bingo”, a pesquisadora e 0s orientadores 1 e 2 ali presentes distribuiram

balas as criangas antes de seus pais e mées virem busca-las.

Registrou-se a presenca de apenas 07 (sete) criangas nesta oficina, formando um grupo

homogéneo com um padrao de faixa etaria, entre 6 (seis) e 8 (oito) anos de idade.

4.3.22. 22% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

¢ Elabora¢io da Oficina “Confraternizacdo de Natal entre a Equipe da
Pesquisa, as Criangas Participantes, seus Pais e suas Méaes”.
¢ Ana Cristina Santos Parreiras

e Atividades Propostas
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1. Roda de Conversa

2. Cancgdes Natalinas

3. Confraternizacéo
e Objetivos:

e Promover uma “Roda de Conversa” acerca das “Oficinas de Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” realizadas no Regime Fechado
da APAC Masculina de Itaina/MG naquele ano com o intuito de
refletir acerca de seus beneficios para as criancgas participantes.

e Estimular a socializacdo e a comunicacdo entre a equipe da pesquisa,
as criangas participantes, seus pais e suas maes através da

“Confraternizacao de Natal”.

Para o Gltimo encontro do ano, programado para ser realizado no domingo, dia 08 de
dezembro de 2019, foi planejado uma “Roda de Conversa” da pesquisadora e seus
colaboradores voluntarios com as criangas participantes, seus pais e suas maes com 0
intuito de se avaliar a “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”

ministradas no Regime Fechado da APAC Masculina de Itaina-MG naquele ano.

Inicialmente, a pesquisadora juntamente com os voluntarios colaboradores acolheram as
criangas, seus pais e suas mdes na sua chegada. Em seguida, 0s responsaveis por
conduzir a atividade convidaram todos a se sentarem no chdo ou em cadeiras e formar
uma roda. A pesquisadora explicou o objetivo daquele encontro e todos foram
estimulados a relatarem acerca de sua experiéncia na participacdo nas oficinas ludicas
ministradas naquele ano e quais seriam suas sugestdes para melhoria das proximas

oficinas a serem oferecidas no préximo ano.

Apbs a conversa, com todos ainda na roda, a equipe da pesquisa providenciou a cantiga
de algumas cancgdes natalinas. Em seguida, a pesquisadora agradeceu a todos oS
presentes (criancgas, pais, mées e colaboradores voluntarios) pela sua participacdo e pela
sua contribuicdo para a realizacdo de cada oficina ludica. Depois, todos foram
convidados a participarem da confraternizagdo preparada com salgadinhos, bolo, doces
e refrigerantes. Ao final, a pesquisadora juntamente com os colaboradores voluntarios,
ao se despedirem das criancas participantes, de seus pais e de suas mées, entregaram a

cada familia as lembrancinhas com motivos natalinos confeccionados pela equipe.
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Esta foi a ultima oficina realizada, pois o advento da pandemia do COVID-19

interrompeu a aplicacdo do restante das oficinas ludicas previamente planejadas.

Salienta-se, entretanto, que a programacdo das oficinas subsequentes levou em
consideracdo a importancia que autores como Walter Benjamin (2002) atribuem ao ato
do brincar entre os pais e filhos para o estreitamento dos lagos familiares, para a
aproximacdo dos mesmos. Criando espacos de diadlogo, define-se uma verdadeira
amizade entre os membros da familia. Assim, mais do que uma distracdo, brincar pode
ser uma 6tima forma de desenvolvimento das relagdes sociais, auxiliando na educagao

infantil.

4.3.23. 23* Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatuna/MG

¢ Elaborac¢io da Oficina “Conhecendo e Reconhecendo Seus Filhos e Suas
Filhas”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividades Ludicas Propostas:
1. Desenho Livre
2. Aferigéo do Peso
3. Medicdo da Altura
4. Foto do Pai com seu Filho ou sua Filha
5. Roda de Conversa
e Objetivos:
e Estimular a socializacdo e comunicacdo entre os pais e seus filhos e
filhas.
e Promover o conhecimento e o reconhecimento dos gostos, sentimentos
e medos dos filhos e das filhas pelos pais.
e Observar e conhecer as caracteristicas fisicas das criancas e diversas
outras, tais como: peso, altura, tamanho de roupa e rotina.
e Estimular o desenvolvimento da relacdo afetiva entre os pais e seus
filhos e filhas.

A oficina “Conhecendo e Reconhecendo Seus Filhos e Suas Filhas”, idealizada pela
pesquisadora para ser realizada no domingo, dia 05 de janeiro de 2020, ndo ocorreu

devido o advento da pandemia do COVID-19 e o consequente fechamento da APAC
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Masculina de Itaina-MG para visitacdo. Mas, o seu planejamento é a seguir descrito
como recomendagdo para aplicacdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” por outros grupos de voluntarios que se interessem por dar

continuidade aos trabalhos ou por implanta-los em outras instituigdes prisionais.

Para a realizagdo dessa oficina serdo necessarios: 1 (uma) balanga para pesar as criangas
participantes, 1 (uma) fita métrica para medi-las, algumas folhas de papel oficio,

algumas canetas, alguns lapis de cor e/ou canetinhas.

As atividades dessa oficina foram planejadas para auxiliar os pais a conhecer e a refletir
sobre as caracteristicas fisicas, 0s sentimentos, os gostos e os sonhos de seus filhos e
filhas. Inicialmente, deve-se formar 2 (dois) grupos, sendo um composto pelas criancas
participantes e outro pelos seus pais. Cada grupo terd um orientador responsavel por
conduzir as atividades. As criancas devem ser posicionadas em cadeiras ao redor de
uma mesa contendo ao centro alguns lapis e/ou canetinhas. ApGs a organizagdo da
criancada, deve-se distribuir as folhas de papel oficio a cada uma delas. Em seguida, o
orientador deve instrui-las a elaborar desenhos livres, contando sobre seus gostos, seus

sentimentos e seus medos.

Simultaneamente, deve-se formar uma roda com todos 0s pais participantes sentados no
chdo ou em cadeiras. Em seguida, o orientador deve explicar acerca das atividades a
serem desenvolvidas entre os pais e seus filhos, cujos objetivo sdo conhecer e
reconhecer seus 0s sentimentos por meio do que eles nos informam através de seus
aspectos fisicos (peso, altura, tamanho de roupa, tamanho dos sapatos), de suas ac¢fes de
rotina, de suas representacdes de seus sentimentos (fala, escrita, desenho, gestos,
comportamento social e emocional). Apos a explicacdo das atividades aos pais, deve-se
convida-los a se reunir com o seus respectivos filhos e filhas. Da-se inicio as atividades
propostas de pesa-los e medir as suas alturas, de interroga-los sobre seus aspectos
fisicos tais como tamanho de seus sapatos e de suas roupas, sobre suas rotinas e sobre

seus sentimentos.

Se possivel, deve-se estimular os pais a anotarem em uma folha de papel as
caracteristicas de seus filhos. Sugere-se que essa folha seja previamente preparada com
as inscri¢bes das informacdes a serem preenchidas pelos pais sobre seus filhos e filhas,
tais como: nome, idade, caracteristicas fisicas (cor e tipo dos cabelos, cor dos olhos),
altura medida com a fita métrica, peso auferido com a balanca, tamanho do sapato,
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tamanho da roupa, data do aniversario, nome da escola, nome da professora, como é o
dia-a-dia do filho ou filha, o que mais gosta de fazer, o que gosta de comer e beber
(frutas, doces, salgadinhos), quais sdo seus brinquedos favoritos (jogos, bola, boneca,
televisdo, celular, livros de histdrias, desenhar), se gosta de animais, se possui algum
animal, quem é o seu melhor amigo, 0 que nao gosta de fazer, se tem medo de ficar no
escuro e de ficar sozinho, como se sente ao ser xingado, o que o faz ficar alegre, o que o
faz sorrir, 0 que o faz ficar triste, o que o faz chorar, quais sdo seus sonhos e dentre eles
qual é o maior, o que ele ou ela gostaria de fazer na companhia do seu pai e 0 que a

crianga gostaria de ganhar de aniversario.

Ao final da oficina, todos os participantes devem ser convidados pelos orientadores a
formarem uma grande roda e os pais sdo estimulados a contarem algumas das suas
descobertas acerca de seus filhos e filhas. Em seguida, como tarefa de casa, 0s
orientadores devem pedir as criangas para trazerem 0s objetos que elas mais gostam
para mostra-los aos seus pais no proximo encontro. Deve-se ter o cuidado de
anteriormente pedir a autorizacdo da administracdo da APAC para que as criangas
tragam e adentrem na instituicdo com esses objetos. Sugere-se que 0S nomes das
criangas sejam previamente enviados a administracdo para que seja organizada a

inspecdo e entrada desses objetos trazidos pelas criangas.

4.3.24. 242 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatna/MG

e Elaboracdo da Oficina “Representando as Emocdes de Seus Filhos e de
Suas Filhas”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividades Ludicas Propostas:
1. Confeccédo de Boneca ou Boneco das Emogdes
3. Roda de Conversa
¢ Objetivos:
e Estimular a socializacdo e a comunicacao entre os pais e seus filhos e
filhas.
e Auxiliar as criancas a representarem suas emocoes e seus sentimentos.
e Promover o conhecimento das emocdes dos filhos e das filhas pelos

seus pais.
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e Ajudar no desenvolvimento da relagdo afetiva entre os pais e seus

filhos e filhas.

A oficina “Representando as Emocoes de Seus Filhos e de Suas Filhas”, idealizada
pela pesquisadora para ser realizada no domingo, dia 19 de janeiro de 2020, ndo ocorreu
devido o advento da pandemia do COVID-19 e o consequente fechamento da APAC
Masculina de Itaina-MG para visitacdo. Mas, o seu planejamento é a seguir descrito
como recomendagdo para aplicagdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” por outros grupos de voluntarios que se interessem por dar

continuidade aos trabalhos ou por implanta-los em outras instituicdes prisionais.

As atividades dessa oficina foram planejadas para estimular as criangas a contarem a
seus pais sobre seus sentimentos: o que as fazem felizes e 0 que as fazem tristes,
utilizando uma “Boneca ou Boneco das Emog¢des” confeccionados por cada uma delas.
Para a realizacdo dessa oficina serdo necessarios: algumas caixinhas de leite vazias,
papéis coloridos, tubos de cola, tesouras, lapis de cor, canetinhas e pedagos de corddo
e/ou |a.

Inicialmente, deve-se formar um grupo composto por todas as criancas e seus pais
participantes. Os orientadores responsaveis por conduzir a atividade devem convidar
todos a se sentarem no chdo ou em cadeiras e formar uma roda. Em seguida, 0s
orientadores devem explicar acerca da confeccdo das “Bonecas ou Bonecos das
Emocgoes” a serem confeccionados pelas criangas com o auxilio dos seus pais e dos

orientadores.

Apos a explicagdo da atividade, deve-se convidar todas as criangas e seus pais a se
reunirem em torno das mesas previamente organizadas com o0s materiais e da-se inicio a
atividade proposta. Primeiramente, deve-se intrui-los a recortar os papéis coloridos,
colé-los nos 4 (quatro) lados da caixa de leite vazia e, depois, 0s pais devem ajudar seus
filhos e suas filhas a desenharem em um dos lados da caixa uma face triste e no lado
oposto uma face alegre. Ao final, deve-se fixar orelhas e/ou cabelos nos lados laterais

das faces previamente desenhadas.

Apo6s a confeccdo das “Bonecas ou Bonecos das Emogdes”, 0s orientadores deverdo
convidar todos os participantes a se sentarem no ch@o ou em cadeiras e formarem uma

grande “Roda de Conversa”. Em seguida, os orientadores devem estimular as criancas
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a falarem sobre o que as fazem felizes e o que as fazem tristes, demonstrando os seus
sentimentos com a carinha alegre ou triste de seu boneco ou boneca. Caso as criancas
ndo se sintam a vontade em expressarem naturalmente seus sentimentos, os orientadores
poderdo as estimular com perguntas direcionadas. Isto é, eles deverdo perguntar se a
crianga se sente alegre ou triste diante de uma certa situacdo e depois, da-se a
oprtunidade a cada uma delas mostrar a carinha alegre ou triste de seu boneco ou de sua

boneca e a falar a respeito de seu sentimento.

Ao final da oficina, antes de se despedirem, os orientadores devem solicitar as criancas
a trazerem para 0 proximo encontro pequenos objetos e imagens de coisas que elas
gostam; além de fotos, se tiverem. Deve-se ter o cuidado de anteriormente pedir a
autorizacdo da administracdo da APAC para que as criangas tragam e adentrem na
instituicdo com esses objetos, imagens e fotos. Sugere-se que 0s nomes das criancgas
sejam previamente enviados a administracdo para que seja organizada a inspecao e
entrada desses objetos, imagens e fotos trazidos pelas criancas. Salienta-se que esses

objetos, imagens e fotos serdo utilizados em atividade planejada para a préxima oficina.

4.3.25. 252 Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatina/MG

¢ Elaboracgio da Oficina “Confeccionando as Caixas de Lembrancas das
Criancas”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividade Ludica Proposta:
1.Confec¢do de uma “Caixa de Lembrancas” por cada crianga
2. Roda de Conversa
¢ Objetivos:
e Estimular a socializacdo e a comunicagdo entre os pais e seus filhos e
filhas.
e Promover o conhecimento dos gostos dos filhos e das filhas pelos pais.
e Melhorar a autoestima das criangas através da representacéo de seus
mundos.
e Auxiliar no desenvolvimento da relagdo afetiva entre os pais e seus
filhos e filhas.
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A oficina “Confeccionando as Caixas de Lembrancas das Criancas” idealizada pela
pesquisadora para ser realizada no domingo, dia 02 de fevereiro de 2020, ndo ocorreu
devido o advento da pandemia do COVID-19 e o consequente fechamento da APAC
Masculina de Itaina-MG para visitacdo. Mas, o seu planejamento é a seguir descrito
como recomendagdo para aplicagdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” por outros grupos de voluntarios que se interessem por dar

continuidade aos trabalhos ou por implanta-los em outras instituicdes prisionais.

As atividades dessa oficina foram planejadas para aproximar os pais do mundo de seus
filhos e filhas. Para tanto, os pais deverdo auxiliar seus filhos e filhas a confeccionarem
uma “Caixa de Lembranc¢as” com 0s pequenos objetos, as imagens e as fotos que
representem tudo que eles gostam. Salienta-se que cada crianca devera confeccionar sua
propria “Caixa de Lembrancas” com seus objetos, suas imagens e suas fotos trazidos

de casa, conforme solicitagdo prévia dos orientadores.

Para a realizacdo dessa atividade serdo necessarios: algumas caixas de sapato, revistas,
pequenos objetos (“dedoches”), retalhos de tecidos, papéis coloridos, lapis de cor,

canetinhas, tubos de cola, tesouras, fitas, las, etc.

Inicialmente, deve-se formar um grupo composto por todas as criangas participantes e
seus pais. Os orientadores responsaveis por conduzir a atividade devem convidar todos
a se sentarem no chdo ou em cadeiras e formarem uma roda. Em seguida, 0s
orientadores devem explicar acerca da confeccdo das “Caixas de Lembrangas” a
serem elaboradas pelas criangas com o auxilio dos seus pais e dos orientadores. Apos a
explicacdo da atividade, deve-se orientar as criangas € 0S Seus pais a se reunirem em
torno das mesas previamente organizadas com 0s materiais e da-se inicio a atividade

proposta.

Primeiramente, deve-se intrui-los a recortar os papéis coloridos e revestir a caixa de
sapato. Depois, 0s pais devem ajudar seus filhos e suas filhas a fixarem suas imagens,
suas fotos e seus objetos prediletos dentro da caixa. Apos a confeccdo das “Caixas de
Lembrancas”, todos os participantes deverdo ser convidados a se sentarem no chédo ou
em cadeiras e formarem uma grande “Roda de Conversa”. Em seguida, 0s
orientadores estimulardo as criancas a mostrarem suas “Caixas de Lembrancas” e a

falarem sobre elas para todo o grupo de participantes.
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Ao final da oficina, antes de se despedirem, os orientadores devem solicitar aos pais

trazerem alguns objetos que gostam para mostrar aos seus filhos no proximo encontro.

As brincadeiras na infancia, de forma livre e prazerosa, permitem, de maneira madura,
que mais tarde, as lembrangas de antigamente se organizem em funcéo da relacdo que
guardam conosco e constituem a historia pessoal lembrada. Esta organizacéo pessoal do
passado inicia-se ja na primeira infancia, chega a adolescéncia e continua por toda a
vida, ocupando mais espaco na idade madura devido, talvez, a margem um tanto restrita
de liberdade do adulto para imaginar o futuro. No brincar, a crianga manipula
fendmenos externos a servigo do sonho e veste fendmenos externos, escolhidos com
significado e sentimentos oniricos (THOMPSON, 1992).

Contudo, as criancas brincam mais quando os adultos brincam com elas como explicam
Pasek e outros (2006):

[...] A variedade de brincadeiras que as criancas fazem também é
maior quando os adultos participam. E “participar” é diferente de
controlar. O controle faz com que os filhos sigam a agenda dos pais e
ndo estimula tanto o desenvolvimento cognitivo como quando os pais
seguem a orientacdo dos filhos. (PASEK; EYER; EGOLINKOFF,
2006, p. 237).

4.3.26. 26% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itatna/MG

e Elaboragéo da Oficina “Conhecendo Meu Pai Crianga”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividades Ludicas Propostas:
1. Roda de Conversa
2. Confeccéo de um Brinquedo
e Objetivos:
e Promover a socializacdo e a comunicacao entre os pais e seus filhos e
filhas.
e Instigar os filhos e filhas a conhecerem a infancia de seus pais.
¢ Auxiliar no desenvolvimento da relacéo afetiva entre pais e seus filhos
e filhas.
e Promover a melhoria da autoestima da crianca através de sua

identificacdo com a inféncia de seu pai.
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A oficina “Conhecendo Meu Pai Crian¢a” idealizada pela pesquisadora para ser
realizada no domingo, dia 16 de fevereiro de 2020, ndo ocorreu devido o advento da
pandemia do COVID-19 e o consequente fechamento da APAC Masculina de Itaina-
MG para visitagdo. Mas, o0 seu planejamento é a seguir descrito como recomendagao
para aplicacdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” por
outros grupos de voluntarios que se interessem por dar continuidade aos trabalhos ou

por implanta-los em outras instituicdes prisionais.

As atividades dessa oficina foram programadas com a finalidade das criancas
conhecerem um pouco sobre a infancia de seus pais. Para o bom funcionamento da
oficina, sugere-se que a mesma seja previamente planejada junto com os pais para que
0S mesmos estejam preparados para apresentacdo e realizacdo dos jogos e brincadeiras
junto com seus filhos e filhas. Objetiva-se mostrar as criancas que seus pais foram
criangas antes de serem apenados.

Ressalta-se que um levantamento dos brinquedos utilizados pelos pais na sua infancia
deve ser previamente feito pelos orientadores para que seja possivel procura-los, coleta-
los e trazé-los para serem apresentados para as criancas na oficina. Para este fim, pode-
se contar com 0s seguintes brinquedos: fotos na caixinha, maquina fotogréafica, bola de
meia, boneca de pano, bolinhas de sabdo, jogo da velha, bingo, jogos de tabuleiro,

vareta, sombra na parede com vela e/ou lanterna, pipa, dentre outros.

Inicialmente, deve-se formar um grupo composto por todas as criangas participantes e
seus pais. Os orientadores responsaveis por conduzir a atividade devem convida-los a se
sentarem no chdo ou em cadeiras e formarem uma roda. Em seguida, os orientadores
devem pedir aos pais para contar para as criangas quais eram 0s jogos e as brincadeiras
comuns na sua infancia. A medida que esse relato ocorre, os pais apresentam alguns
desses 0s jogos, brinquedos e brincadeiras para que as criangas 0s conhecam. Em
sequida, deve-se propor a alguns dos pais a realizacdo de alguma das brincadeiras
relatas escolhidas pelas criangas. Por fim, com a disponibilizacdo de materiais trazidos
pelos orientadores e com o auxilio de seus pais, as criancas devem ser estimuladas a
confeccionar um dos brinquedos da infancia de seu pai, podendo ser: um brinquedo

feito com sucata, uma bola de meia, uma pipa, uma boneca de pano, dentre outros.
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4.3.27. 27% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

¢ Elaboracao da Oficina “Conhecendo e Reconhecendo o0 Meu Pai”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividades Ludicas Propostas:
1. Afericéo do Peso do Pai
2. Medicéo da Altura do Pai
4. Foto do Pai com seu Filho ou Filha
5. Roda de Conversa
e Objetivos:
e Promover a socializagcdo e a comunicacgao entre os pais e seus filhos e
filhas.
e Promover o conhecimento dos gostos, sentimentos e medos dos pais
pelos seus filhos e filhas.
e Observar e conhecer as caracteristicas fisicas dos pais e diversas
outras, tais como: peso, altura, tamanho de roupa e rotina.
e Auxiliar no desenvolvimento da relacdo afetiva entre os pais e seus
filhos e filhas.

A oficina “Conhecendo e Reconhecendo o Meu Pai” idealizada pela pesquisadora
para ser realizada no domingo, dia 01 de marco de 2020, ndo ocorreu devido o advento
da pandemia do COVID-19 e o consequente fechamento da APAC Masculina de Itatina-
MG para visitagdo. Mas, o0 seu planejamento é a seguir descrito como recomendacao
para aplicacdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” por
outros grupos de voluntarios que se interessem por dar continuidade aos trabalhos ou

por implant&-los em outras instituigdes prisionais.

Para a realizacdo das atividades previstas para essa oficina serdo necessarios: 1 (uma)
balanca para pesar 0s pais participantes, 1 (uma) fita métrica para medir suas alturas,

algumas folhas de papel oficio, algumas canetas, alguns lapis de cor e/ou canetinhas.

Essa oficina consiste em os filhos e filhas conhecerem e refletirem sobre as
caracteristicas fisicas, 0s sentimentos, 0s gostos e 0s sonhos de seus pais. Inicialmente,
deve-se formar um grupo composto por todas as criangas e seus pais participantes. Os

orientadores responsaveis por conduzir as atividades devem convidar todos a se
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sentarem no chdo ou em cadeiras e formarem uma roda. Em seguida, os orientadores
devem explicar a respeito das atividades a serem desenvolvidas entre os filhos e seus
pais, cujos objetivos sdo conhecer e reconhecer seus sentimentos através do que eles nos
informam pelo seu aspecto fisico (peso, altura, tamanho de roupa), pelas suas acdes de
rotina, pelas representagdes de seus sentimentos (fala, escrita, desenhos, gestos,

comportamentos social e emocional).

Apbs a explicacdo das atividades as criangas e aos seus pais, deve-se convida-los a dar
inicio as tarefas de pesar e medir a altura de seus pais e de interroga-los sobre seus
aspectos fisicos tais como tamanho de seus sapatos e roupas, sobre suas rotina e sobre

Seus sentimentos.

Enquanto, as atividades propostas sdo desempenhadas pelos filhos e seus pais, algum
dos orientadores deve ficar responsavel por tirar uma foto do pai com cada um de seus
filhos e filhas. A ideia é que, no fechamento das oficinas, ocorra uma confraternizagdo
de todos os participantes e que a equipe da pesquisa 0s presenteie com essas fotos para

gue os participantes as guardem como lembrancas.

Se possivel, deve-se estimular os pais a ajudarem seus filhos e filhas a anotarem em
uma folha de papel suas caracteristicas. Sugere-se que essa folha seja previamente
preparada com as inscricBes das informacGes a serem preenchidas sobre os pais, tais
como: nome, idade, caracteristicas fisicas (cor e tipo dos cabelos, cor dos olhos), altura
medida com a fita métrica, peso auferido com a balanca, tamanho do sapato, tamanho
das roupas, data do aniversario, como é o dia-a-dia do pai na APAC, o que ele mais
gosta de fazer, o que ele gosta de comer e beber (frutas, doces, salgadinhos), quais sdo
suas atividades favoritas (jogos, esportes, televisdo, livros), se ele gosta de animais,
quem € o seu melhor amigo, 0 que ele ndo gosta de fazer, se ele tem medo de ficar no
escuro e de ficar sozinho, como ele se sente ao ser xingado, o que o faz ficar alegre, o
que o faz sorrir, 0 que o faz ficar triste, 0 que o faz chorar, quais sdo seus sonhos e
dentre eles qual é o maior, 0 que ele gostaria de fazer na companhia dos seus filhos e o

que seu pai gostaria de ganhar de aniversario.

Ao final da oficina, antes de se despedirem, todos os participantes sdo convidados pelos
orientadores a formarem uma grande “Roda de Conversa” e o0s filhos e as filhas séo

estimulados a contarem algumas das suas descobertas acerca de seus pais.
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4.3.28. 28% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

e Elaboracio da Oficina “Gincana dos Pais”
¢ Ana Cristina Santos Parreiras
e Atividades Ludicas Propostas:
1. Bingo
2. Bolinha na Colher
3.Corrida de Sacos
4. Danca das Cadeiras
5. Gincana do Baléo
e Objetivos:
e Promover a socializagcdo e a comunicacgao entre os pais e seus filhos e
filhas.
¢ Auxiliar no desenvolvimento da relacdo afetiva entre os pais, as maes
e seus filhos e filhas.
e Auxiliar na melhoria da autoestima da crianca através de sua

aproximacao com o seu pai.

A oficina “Gincana dos Pais” idealizada pela pesquisadora para ser realizada no
domingo, dia 15 de marco de 2020, ndo ocorreu devido o advento da pandemia do
COVID-19 e o consequente fechamento da APAC Masculina de Itaina-MG para
visitacdo. Mas, o0 seu planejamento é a seguir descrito como recomendacdo para
aplicacdo de futuras “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” por outros
grupos de voluntarios que se interessem por dar continuidade aos trabalhos ou por

implanta-los em outras instituicdes prisionais.

A “Gincana dos Pais” foi planejada com jogos, brinquedos e brincadeiras feitas nas
oficinas ludicas anteriores com as criangas para que elas, ja& conhecedoras de suas

regras, pudessem ensina-las a seus pais e 0s orientar na competicao.

Apbs a organizacdo do espaco, os orientadores devem montar 2 (duas) equipes de pais
para se dar inicio a “Gincana dos Pais”. Aconselha-se a marcar cada equipe
amarrando-se fitas com cores diferentes nos punhos de cada participante. Em seguida,
os orientadores devem propor as atividades que serdo feitas pelos pais com o auxilio e a

orientacdo de seus filhos, sendo elas: “Bingo”, “Bolinha na Colher”, “Corrida de
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Sacos”, “Danga das Cadeiras” e “Gincana do Baldo”. Nesta ocasido, as maes, que foram
previamente convidadas para assistirem a “Gincana dos Pais”, devem ser solicitadas a
auxiliarem na contagem dos pontos de cada equipe no desempenho das atividades

propostas na gincana. Ao final, vence a equipe que pontuar mais.

Recomenda-se aos orientadores a tirarem fotos da “Gincana dos Pais” e ao final
tirarem uma foto de cada familia reunida. A ideia é revelar essas fotos e no dia do
fechamento das oficinas lGdicas em que esta planejada uma “Confraternizagdo entre a
Equipe da Pesquisa, as Criangas Participantes e seus Pais e Mé&es”, presentear cada
familia com a sua foto e as fotos do pai na gincana para que sejam guardadas como

lembranca.

Antes de se despedirem, como tarefa de casa, os orientadores deverdo solicitar as mées a
auxiliarem seus filhos e filhas a escreverem uma cartinha ou fazer um desenho para o

pai e trazé-lo no préximo encontro.

4.3.29. 29% Oficina de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Itauna/MG

e “Confraternizacéo entre a Equipe da Pesquisa, as Criancas Participantes,
seus Pais e suas Maes”.

e Atividades Propostas
4. Roda de Conversa
5. Confraternizacéo

e Objetivos:

e Promover a reflexdo acerca das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” realizadas no Regime Fechado da APAC
Masculina de Itauna/MG.

e Promover a socializa¢do e a comunicacgao entre a equipe da pesquisa, as
criangas participantes, seus pais e suas maes por meio de uma

confraternizacéo.

Para o Ultimo encontro, programado para ser realizado no domingo, dia 29 de mar¢o de
2020, foi planejado uma “Roda de Conversa” da pesquisadora e seus colaboradores
voluntarios com as criancas participantes, seus pais e suas mées com o intuito de se

discutir acerca dos beneficios das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras
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Ludicas” ministradas no Regime Fechado da APAC Masculina de Itaina-MG e para se
coletar sugestbes para o aperfeicoamento das oficinas ladicas que viessem a ocorrer

futuramente.

Entretanto, esta oficina ndo ocorreu devido o advento da pandemia do COVID-19 e o
consequente fechamento da APAC Masculina de Itaina-MG para visitacdo. Mas, 0 seu
planejamento é a seguir descrito como recomendacdo para aplicagdo de futuras
“Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” por outros grupos de
voluntarios que se interessem por dar continuidade aos trabalhos ou por implanté-los em

outras institui¢Oes prisionais.

Inicialmente, a pesquisadora juntamente com os voluntarios colaboradores devem
acolher as criangas, seus pais e suas mées na sua chegada. Em seguida, 0s responsaveis
por conduzir a atividade devem convidar todos a se sentarem no chdo ou em cadeiras e
formar uma roda. A pesquisadora devera explicar o objetivo daquele encontro e todos
devem ser estimulados a relatarem acerca de sua experiéncia na participacdo das
“Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” ministradas no Regime
Fechado da APAC Masculina de Italna-MG, se essas oficinas trouxeram beneficios ou
ndo para cada participante e quais sdo suas sugestdes para melhoria das proximas

oficinas ludicas futuras.

Em seguida, a pesquisadora deve agradecer a todos os presentes (criangas, pais, maes e
colaboradores voluntéarios) pela sua participagdo e pela sua contribuicdo para a
realizacdo de cada oficina ludica. Depois, todos devem ser convidados a participarem da

confraternizacdo preparada com salgadinhos, bolo, doces e refrigerantes.

Ao final, a pesquisadora juntamente com os colaboradores voluntarios, ao se
despedirem das criangas participantes, de seus pais e de suas mées, devem entregar a
cada familia suas fotos tiradas em oficinas anteriores para que sejam guardadas como

lembranca.
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CAPITULO5

ANALISE DOS RESULTADOS E DISCUSSAO

Hugo e Moura (2020) defendem a inovacdo social como uma ferramenta para o
desenvolvimento de um processo de aprendizagem social na busca de uma sociedade
sustentavel. Para isso € necessario diagnosticar um problema social relevante e suas
causas, além de gerar ideias de como soluciona-lo de maneira viavel economicamente,
promovendo, simultaneamente, uma mudanga sistémica. Assim apresentam o design
que vem contribuindo h& algum tempo na elaboracdo de projetos de sistemas que
resultam em solucdes inovadoras para problemas ndo usuais cujo processo de inovacao

em trés grandes fases: “Ouvir, Criar e Implementar”.

Importante registrar que na busca de solugdes inovadoras para atender a caréncia de
atendimento as criancas filhas e filhos dos apenados, o processo do doutorado da
pesquisadora foi sempre pautado no lema “Ouvir, Criar e Implementar”, desde a sua
idealiza¢do, submissdo a UEMG até a sua implementacdo na APACs Masculina de
Itauna-MG.

Para dar inicio a pesquisa de campo, a pesquisadora, que contou com 0 apoio e a
participacdo de sua orientadora Dra. Rita de Castro Engler e de alguns colaboradores,
realizou uma reunido agendada pelos dirigentes da APAC, dos quais recebeu total apoio
e colaboragdo, com os pais apenados e com suas companheiras (esposas, amasias e
namoradas), maes e/ou madrastas de seus filhos e filhas, para se apresentar e para
explanar acerca da pesquisa e de seus objetivos bem como esclarecer acerca das oficinas

ludicas que seriam oferecidas.
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Destaca-se que era importante a criacdo de um ambiente agradéavel e acolhedor no qual
pudessem ser desenvolvidos os jogos, brinquedos e brincadeiras com a integracdo e
socializacdo dos participantes que tiveram a oportunidade de se expressarem e de serem
ouvidos. Todos os presentes foram convidados a participarem junto com seus filhos e
filhas das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” que seriam ali
oferecidas quinzenalmente no horario das visitas familiares. Para confirmar a
aprovacao, a participacdo e o apoio de todos, cada um assinou o “Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido” (APENDICE 1) de forma livre e espontanea,
depois de serem esclarecidos que tinham plena liberdade para participarem ou nédo da

pesquisa junto com seus filhos e filhas.

Apos a assinatura deste documento, foram distribuidos os questionarios (APENDICE
2) para serem preenchidos por todos os que assinaram o “Termo de Consentimento.
Livre e Esclarecido” (APENDICE 1). Salienta-se que o questionario foi dividido em
duas partes, as quais foram aplicadas em dois momentos e tempos diferentes. Naquela
ocasido foram respondidos os quesitos listados na primeira parte do questionério e,
posteriormente, apds algum tempo da oferta das oficinas ludicas, foram respondidos os
quesitos listados na segunda parte do questionario.

Cabe mencionar que o0s questionarios aplicados (ver APENDICE 2) apresentavam, em
sua primeira parte, um campo para preenchimento dos dados pessoais do entrevistado e,
a seguir, perguntas relativas a familia (composicdo, renda familiar, tipo e caracteristicas
da moradia), ao perfil do entrevistado (grau de escolaridade, atividade profissional e
hobby), as visitas na APAC (membro familiar visitado, frequéncia das visitas), e aos
seus filhos e suas filhas (quantidade, idade, género, grau de escolaridade),
caracteristicas da personalidade. Na segunda parte do questionario, havia perguntas
relativas a frequéncia de participagdo nas oficinas lddicas oferecidas na APAC
Masculina de Itaina-MG, impactos destas oficinas no estado emocional e psicolégico,
no comportamento social e familiar, e no rendimento escolar daquelas criangas. As
respostas desta parte permitiram levantar dados sobre a participacao das criancas e deles
mesmos (pais e maes) nas oficinas ludicas, dando énfase aos relatos sobre: mudanga de

comportamento, mudanca de humor, relacionamento com os familiares e outros.

As oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas foram idealizadas com o foco
nas criancas de toda e qualquer idade, mas também foram pensadas de modo a cativar e

atrair adolescentes, adultos e idosos que tivessem interesse ou disposi¢ao para participar
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ou a colaborar com as atividades ali desenvolvidas. Salienta-se que procurando
compreender e interpretar as pessoas e seus desejos mais profundos, foram realizadas,
além das observacdes durante as oficinas e da aplicacdo dos questionarios (APENDICE
2), entrevistas semi-dirigidas com o0s pais e mées das criancas que participaram das
oficinas (APENDICE 4), com os colaboradores voluntarios (APENDICE 3) e com
alguns membros da administragdo da APAC Masculina de Itaina-MG (APENDICE 4).

De acordo com os dados apresentados no grafico 6, dentre aqueles que responderam ao
questionario 66% eram homens que se encontravam encarcerados no regime fechado da
APAC Masculina de Itaina-MG na ocasido da pesquisa e 34% eram mulheres que eram
as companheiras (esposa, amasia, namorada) dos homens participantes, ambos 0s

genitores das criancas que participaram das oficinas ludicas.

Salienta-se que diante das dificuldades enfrentadas, ndo foi possivel contatar todos
aqueles familiares destes encarcerados previamente listados nos registros da APAC
Masculina de Itatna-MG e a aplicacdo dos questionarios, que inicialmente objetivava
ser realizada com todos 0s genitores destas criangas, incidiu apenas sobre 41 (quarenta e

um) genitores.

Gréfico 6 - Género dos Participantes

GENERO DOS PARTICIPANTES

B Feminino M Masculino

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Quanto ao estado civil dos participantes, constatou-se que a maioria é casada ou
amasiada. Entretanto, ha alguns poucos, correspondente a 3 (trés) homens e 1 (um)
mulher, que atestam serem solteiros e apenas 1 (um) homem atestou ser viavo,

conforme dados apresentados no grafico 7 a seguir.
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Gréfico 7 - Estado Civil dos Participantes Conforme o Género

ESTADO CIVIL DOS PARTICIPANTES CONFORME O GENERO
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,

Verificou-se nos dados apresentados no gréafico 8 que grande nimero destes genitores,
correspondente a 16 (dezesseis), ndo completou o ensino fundamental. Todavia, 13
(treze) deles atestaram terem o ensino médio completo. Apenas 1 (um) esta cursando
ensino superior e 1 (um) possui ensino superior completo. Interessante ainda mencionar

que apenas 1 (um) individuo atestou ser analfabeto.

Gréfico 8 - Grau de Escolaridade dos Participantes

GRAU DE ESCOLARIDADE DOS PARTICIPANTES
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Ao serem indagados sobre suas atividades profissionais os participantes relataram as
mais diversas atividades as quais foram agrupadas em 3 (trés) categorias para a
elaboracdo do grafico 9, sendo elas: artesanato (artesanato com linha — croché, trico,

bordado; artesanato em madeira, etc.), atividades domésticas (faxina, cuidar das
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criancgas, cozinhar, etc.) e prestacdo de servicos (professora, enfermeira, vigia, porteiro,

montador, operario, etc.).

Observou-se nos dados apresentados no grafico 9 que dentre os participantes que
responderam essa pergunta, todos possuem atividade profissional. O maior ndmero
deles, correspondente a 15 (quinze) pessoas, prestam servigos; outras 14 (quatorze)

pessoas exercem atividades domésticas e 10 (dez) produzem algum tipo de artesanato.

Grafico 9 - Atividades Profissionais dos Participantes

ATIVIDADES PROFISSIONAIS DOS PARTICIPANTES
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Cabe chamar a atengdo para a incidéncia do artesanato, vez que essa atividade é a
atividade inicial de recuperacdo mental e psicoldgica utilizada pelo método APAC na
recuperacdo dos presos. Portanto, ao iniciar o cumprimento de pena, 0 preso é primeiro
recolhido no regime fechado e sua primeira atividade praticada é o artesanato seguindo

as recomendacdes desse metodo.

Quanto a préatica de algum hobby, os participantes apontaram uma extensa gama de
atividades que foram agrupadas em 6 (seis) categorias para a elaboragdo do grafico 10,
sendo elas: atividades fisicas (jogar bola, ir a academia, praticar caminhada, praticar
esportes, etc.), atividades intelectuais (ler, estudar, assistir documentarios na televiséo e
no youtube, etc.), atividades religiosas (ir ao culto, ir a missa, frequentar grupos de
oracdo, ajudar na pastoral, etc.), atividades musicais (tocar violdo, cantar, tocar
instrumento musical, etc.), jogos (jogar domino, jogar baralho, sinuca, etc.) e “outros”
(jardinagem, passear com os filhos, visitar o0 marido na APAC, andar de trem, andar a

cavalo, etc).
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Observou-se nos dados apresentados no grafico 10 que dentre os participantes que
responderam a essa pergunta, a maioria possui algum hobby. Dentre os hobbies
apontados pelos participantes, as atividades fisicas sdo as mais apreciadas pelos
participantes, sendo que 13 (treze) participantes responderam que praticam alguma
atividade fisica. As atividades intelectuais aparecem em segundo lugar com 7 (sete)
participantes e em terceiro lugar aparecem as atividades religiosas com 4 (quatro)
participantes. As atividades musicais e 0s jogos sdo menos apreciados, sendo que
apenas 3 (trés) dos participantes apontaram as atividades musicais como seu hobby e

outros 3 (trés) outros participantes apontaram 0s jogos.

Grafico 10 - Hobbies dos Participantes
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Quanto a renda familiar, observou-se nos dados apresentados no grafico 11 que a
maioria das familias possui renda na faixa de R$1.000,00 (hum mil reais) a R$3.000,00
(trés mil reais). Foi verificado ainda que apenas 4 (quatro) dos participantes atestaram
ter renda superior a R$5.000,00 (cinco mil reais), sendo que 2 (dois) destes atestaram ter
renda de R$8.000,00 (oito mil reais).
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Gréfico 11 - Renda Familiar dos Participantes
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Ao se calcular a renda per capita das familias dos participantes, constatou-se que a

maioria das familias apresenta renda per capita abaixo de R$1.000,00 (hum mil reais),

sendo que, destas, grande numero apresenta renda per capita abaixo de R$500,00

(quinhentos reais), conforme exibido nos dados apresentados no grafico 12. Observou-

se ainda neste grafico que apenas 4 (quatro) familias apresentam renda per capita acima

de R$2.000,00 (dois mil reais), sendo que uma destas se destaca por apresentar renda

per capita de R$4.000,00 (quatro mil reais).

Gréfico 12 - Renda Per Capita das Familias dos Participantes
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.
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Quanto ao recebimento de algum tipo de auxilio de assisténcia social (bolsa familia,
auxilio recluséo, dentre outros), verificou-se nos dados exibidos no grafico 13 que 44%
dos participantes recebem algum tipo de beneficio, 39% ndo recebem e 17% néo

informaram.

Gréfico 13 - Recebimento de Auxilios pelos Participantes

RECEBIMENTOS DE AUXILIOS PELOS PARTICIPANTES
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Quanto a cidade de origem dos participantes, constatou-se com a leitura dos dados
mostrados no grafico 14 que a maioria, correspondente a 93%, é proveniente de Italna-
MG. Apenas 4% informaram ser de outra cidade, sendo que, destes, 2% sdo de
Itatiaiugu-MG e 2% sdo de Contagem-MG. Salienta-se que 2% dos participantes nao
informaram acerca de sua cidade de origem. Oportuno mencionar que lItatiaiugu é uma

cidade vizinha a Itaina-MG e Contagem-MG € uma cidade bem préxima a Itaina-MG.

Gréfico 14 - Cidade de Origem dos Participantes

CIDADE DE ORIGEM DOS PARTICIPANTES

B Nao Informado B Contagem M Itatiaiugu M Itatina
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,



335

Quanto a localizacdo das residéncias dos familiares dos apenados, constatou-se com a
leitura dos dados exibidos no grafico 15 que a maioria, correspondente a 90%, esta

localizada na area urbana. Apenas 10% destas moradias estdo localizadas na area rural.

Gréfico 15 - Local de Residéncia dos Participantes

LOCAL DE RESIDENCIA DOS PARTICIPANTES

90%

B Rural E Urbana

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,

No momento da analise dos dados, a pesquisadora, ao perceber que 93% dos
participantes eram provenientes de Itauna-MG, interessou-se por averiguar a
proveniéncia destes participantes com relagdo aos bairros de Itaina-MG. Tal interesse
foi desperto para melhor se entender a localizacdo das moradias das familias das
criancas filhas e filhos dos apenados ora observadas. Foi verificado, com a leitura dos
dados exibidos no gréafico 16, que os participantes eram provenientes de apenas 9 (nove)
bairros de Itatina-MG, dentre os 74 (setenta e quatro) bairros existentes no municipio®.

Foi observado ainda que dentre estes 9 (nove) bairros mencionados pelos participantes
(Parque Jardim, Nogueira Machado, Novo Horizonte, Santa Edwiges, Centro, Itaunense
I, Varzea da Olaria, Piedade e Irmdos Auler) alguns deles séo bairros vizinhos. S&o
vizinhos o Parque Jardim e o Itaunense Il, o0 Novo Horizonte e 0 Santa Edwiges, e a
Vérzea da Olaria e os Irmdos Auler. Portanto, evidencia-se que tais familias advém de

areas pontuais no municipio de Itatna.

50 <pt.m.wikipedia.org> Acessado em 20 de outubro de 2020.



336

Grafico 16 - Bairros de Origem dos Participantes de Itatina
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,

Ao serem perguntados se o imovel em que seus familiares residem € proprio ou
alugado, 71% dos participantes responderam que residem em imdével préprio, 27%
responderam que residem em imovel alugado e 2% ndo responderam, conforme pode

ser observado nos dados exibidos no grafico 17 a seguir.

Graéfico 17 - Tipo de Imével de Moradia dos Participantes

TIPO DE IMOVEL DE MORADIA DOS
PARTICIPANTES

H N3o Informado H Alugado Proprio

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Com relagéo as caracteristicas de acabamento da moradia dos familiares dos apenados,
conforme explicitado pelos dados do grafico 18, 34 (trinta e quatro) dos participantes
relataram que suas residéncias possuem acabamento e apenas 4 (quatro) deles disseram
gue ndo possuem acabamento. Cabe ressaltar que 2 (dois) participantes ndo informaram

e 1 (um) deles nédo sabia informar.
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Grafico 18 - Caracteristicas das Moradias dos Participantes

CARACTERISTICAS DAS MORADIAS DOS
PARTICIPANTES
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,

Ao serem indagados se o0 imovel em que seus familiares residem possui rede de esgoto,
fossa, banheiro, chuveiro, dgua e luz, a maioria dos participantes, correspondente a
90%, relatou que suas residéncias possuem rede de esgoto, como pode ser observado no
gréfico 19. Ainda procedendo a leitura dos dados deste grafico, apenas 7% informaram

que suas residéncias contam apenas com fossa e 2% néo informaram.

Com relacdo ao restante da infraestrutura residencial (banheiro, chuveiro, agua e luz),
constatou-se 100% de existéncia desta, dentre aqueles 97% dos participantes que

prestaram essa informacao.

Gréfico 19 - Rede de Esgoto das Moradias dos Participantes

REDE DE ESGOSTO DAS MORADIAS DOS
PARTICIPANTES

B Ndo Informado M Fossa Esgoto

Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022,

Observou-se nos dados apresentados no grafico 20 que as moradias dos participantes

apresentam um padrdo com relagdo ao seu tamanho, posto que dos 41 (quarenta e um)
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participantes, 17 (dezessete) deles informaram que suas moradias possuem 6 (seis)
comodos e 13 (treze) informaram que suas moradias possuem 5 (cinco) comodos.
Apenas 1 (um) dos participantes relatou ter uma casa menor com somente 3 (trés)
comodos. Salienta-se que as maiores residéncias encontradas, sendo apenas 2 (duas),

possuem numero total de 8 (oito) cdmodos.

Grafico 20 - Namero de Cdmodos das Moradias dos Participantes

NUMEROS DE COMODOS DAS MORADIAS DOS
PARTICIPANTES
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Verificou-se com a leitura dos dados do grafico 21 que a maioria dos participantes,
correspondente a 88%, possui 1 (um) ou 2 (dois) filhos. Apenas 7% deles possuem 3
(trés) filhos e 3% relataram ter 4 (quatro) filhos que foi 0 nimero méaximo de filhos
encontrados entre aqueles participantes. Salienta-se que 2% daqueles participantes

informaram ter filhos, mas ndo relataram acerca da quantidade.



339
Gréfico 21 - Numero de Filhos dos Participantes

NUMERO DE FILHOS DOS PARTICIPANTES

Na busca de dados referentes aos objetivos especificos da presente pesquisa, foram
feitas perguntas concernentes as visitas dos familiares aos apenados que se encontravam
cumprindo pena de privacdo de liberdade nas dependéncias do regime fechado da
APAC Masculina de Itauna-MG na ocasido da pesquisa. De fato, a intencdo da
pesquisadora era averiguar se os filhos e filhas daqueles apenados visitavam seus pais

ali aprisionados e qual frequéncia destas visitas.

Cabe esclarecer que naguele momento da execugdo da pesquisa foi definido pela
pesquisadora que 0s questionarios somente seriam aplicados aos recuperandos daquele
estabelecimento prisional que possuiam filhos ou filhas que ali os visitavam aos
domingos e as suas companheiras (esposas, amasias, namorada, etc.) que eram méaes ou
madrasta de seus filhos e filhas. Tal dado era relevante para pesquisa, posto que
indicaria a previsdo da frequéncia de participacdo das criangas nas “Oficinas de Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” que ja estavam sendo realizadas na APAC de

Itaina/MG naquela ocasiao.

Portanto, averiguou-se nos dados expressos no grafico 22 que a maioria destas visitas
apresenta frequéncia semanal ou quinzenal, posto que 27 (vinte e sete) dos participantes
responderam ter ou prestar visitas semanalmente e 10 (dez) deles ou delas informaram

ter ou prestar visitas quinzenalmente. Um pequeno ndmero dos participantes,
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correspondente a 2 (dois), informou receber visitas mensal ou bimestral. Apenas 1 (um)

dos participantes nao informou acerca da frequéncia das visitas.

Grafico 22 - Frequéncia de Visitas dos Familiares a APAC

FREQUENCIA DE VISITAS DOS FAMILIARES A APAC
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Com relagéo ao grau de escolaridade dos filhos e filhas dos apenados que visitam seus
pais aprisionados na APAC Masculina de Itaina-MG, 15 (quinze) dos participantes
responderam ter filhos no ensino infantil (creche e pré-escola e ensino basico —
aproximadamente de 3 a 5 anos), 30 (trinta) deles informaram possuir filhos no ensino
fundamental (1° grau, do 1° ao 5° ano — de 6 a 10 anos aproximadamente e do 6° ao 9°
ano — de 11 aos 14 anos aproximadamente) e 10 (dez) deles responderam ter filhos no
ensino médio (2° grau, do 1° ao 3° anos do 2° grau — de 15 aos 17 anos
aproximadamente). °* Apenas 5 (cinco) dos participantes ndo informaram por ndo
saberem ao certo o grau de escolaridade de seus filhos e filhas. Dados estes que podem

ser averiguados no grafico 23 apresentado a seguir.

51 <https://www.educamaisbrasil.com.br/etapa-de-formacao-e-series/educacao-infantil/grupo-5-

educacao-infantil> Acessado em 20 de outubro de 2020.
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Gréfico 23 - Grau de Escolaridade dos Filhos dos Participantes

GRAU DE ESCOLARIDADE DOS FILHOS DOS
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Cabe informar que as “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas” foram
idealizadas focadas nas criancas de toda e qualquer idade, mas também foram pensadas
de modo a cativar e atrair todo e qualquer adolescente, adulto e idoso que estivesse
interessado e/ou disposto a participar ou a colaborar com as atividades ali
desenvolvidas. Dentre 0s varios objetivos das oficinas destaca-se a criacdo de um
ambiente agradavel e acolhedor no qual pudessem ser desenvolvidos jogos, brinquedos
e brincadeiras ladicos com o intuito de promover a integracdo e socializacdo dos

participantes.

Antes mesmo do oferecimento da primeira oficina, a pesquisadora juntamente com a
sua orientadora e alguns colaboradores tiveram o cuidado de se reunirem com 0s pais
apenados do regime fechado da APAC Masculina de ItaGna-MG e com suas
companheiras (esposas, amasias e namoradas), médes e/ou madrastas de seus filhos e
filhas, para se apresentarem e para explanar acerca da pesquisa e de seus objetivos bem
como esclarecer acerca das oficinas ludicas que seriam oferecidas nas dependéncias do

regime fechado daquela instituig&o prisional.

Na ocasido indagou-se aos pais € mées acerca da aprovacao da pesquisa e se a equipe
poderia contar com seu apoio. Todos os presentes foram convidados a participarem
junto com seus filhos e filhas das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras
Ludicas” que seriam ali oferecidas quinzenalmente no horario das visitas familiares.
Ademais, foram solicitados seus consentimentos em permitirem a livre e espontanea
participacdo de seus filhos e filhas menores. Cabe chamar a atencdo que ja naquele

primeiro contato com 0s pais, mées e criancas, a pesquisadora, sua orientadora e alguns
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colaboradores desempenharam brincadeiras de integracdo e socializacdo com todos 0s

presentes. Enfim, deu-se inicio as oficinas ludicas.

Ao serem perguntados da maneira que caracterizavam seus filhos e filhas, os pais e
maes participantes foram solicitados a marcarem até 5 (cinco) caracteristicas dentre as
20 (vinte) opcBes apresentadas no questionario, sendo elas: triste, agressivo, estressado,
agitado, ansioso, inseguro, disperso, deprimido, isolado, dependente, feliz, amavel,
equilibrado, paciente, tranquilo, confiante, concentrado, alegre, participativo e
independente. A intencdo da pesquisadora era tracar, com o auxilio dos pais e maes, 0s
perfis das criangas participantes das oficinas lidicas para comecar a conhecé-las, o que

facilitaria na observacédo dos beneficios ou ndo trazidos pelas mesmas.

Apdbs a compilacdo destes dados, o grafico 24 gerado apontou que a maioria das
criangas foi caracterizada como alegre, amavel, feliz e participativa, mas ansiosa e
agitada. Poucas criangas foram apontadas como inseguras, tristes, agressivas, dispersas,

isoladas e pacientes.

Grafico 24 - Caracteristicas dos Filhos dos Participantes

CARACTERISITCAS DOS FILHOS DOS PARTICIPANTES

45
40
35
§ 30
5 25
S 20
] 15
% s I I I
8 ° 11
2 0 - = m N I | I
)
1S O x2 .0 O 0 @ © O <& 0 & P & ©.O @ &
S S S & o\’bb (_)'bb ) @b ;_)\OL’ & éb & @b RIS \Q,% B«
2 & @ RS Qf’(\??ov(\rb(’(\o-'\\ &‘é‘,'@?v
SRR & CE NIESRNISY
) N X
Q (,O\(\be’ Q'b

Caracterisiticas
Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Indagou-se os pais e as mées das criancas que estavam efetivamente participando das
“Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas™ se suas crian¢as gostavam de
participar das oficinas. Os participantes foram quase unanimes em responder que sim.
Apenas um pai mencionou que seu filho ndo gostava de participar porque € muito
apegado ao pai e que gosta somente de ficar na companhia dele durante as visitas. Mas,
acrescentou que ele frequentava as oficinas para acompanhar a irma menor que adorava

participar.
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Questionou-se também sobre o humor de seus filhos e filhas ao frequentarem aquelas
oficinas ludicas ofertadas. Para tanto, foram apresentadas 8 (0ito) estados de humor para
que fossem marcadas 04 (quatro) opg¢des que melhor indicassem o estado de espirito de
seus filhos e filhas ao participarem destas oficinas, sendo eles: frustrado, zangado, triste,
sofrido, ansioso, euforico, participativo e alegre. Tais dados foram compilados e

exibidos no grafico 25.

De acordo com as observacfes dos genitores das criancas participantes das oficinas
ludicas, conforme pode ser observado no grafico 25, averigou-se que a maioria das
criangas demonstrava estarem alegres, participativas, euféricas e também ansiosas.
Algumas poucas se apresentavam zangadas, sofridas e tristes. Nenhuma foi apontada

como frustrada.

Gréfico 25 - Humor das Criancas Participantes nas Oficinas Ludicas
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Fonte: Ana Cristina Santos Parreiras, 2022.

Com o objetivo de verificar a eficiéncia das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e
Brincadeiras Ludicas” realizadas no regime fechado da APAC Masculina de Itaina-MG
entre Agosto de 2018 e Novembro de 2019 na melhoria do estado emocional e
psicoldgico das criancas participantes, no seu comportamento social e familiar, no seu
rendimento escolar e na sua autoestima, foram feitas entrevistas semi-dirigidas
(APENDICE 3 e 4), com perguntas abertas, aos voluntérios colaboradores participantes
da aplicacédo das oficinas ludicas e aos pais e as mées das criancas filhas dos apenados,
as quais participaram destas oficinas. Ademais, ainda foram entrevistados alguns dos
envolvidos na administracdo daquela associagdo (APENDICE 5), para que se
registrassem suas percepcfes com relacdo a repercussdo da oferta das oficinas ludicas

dentro daquele estabelecimento prisional.
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A aplicacdo das entrevistas, que inicialmente objetivava ser realizada com todos os
genitores destas criancas, incidiu apenas sobre alguns dos genitores. Diante das
inimeras dificuldades enfrentadas pelo advento da epidemia da COVID-19, nédo foi
possivel contatar todos aqueles previamente listados nos registros da APAC Masculina
de Itatna-MG.

Cabe mencionar que foram utilizadas 3 (trés) modelos de entrevistas semi-dirigidas,
sendo elas direcionadas: primeiro, aos voluntarios colaboradores participantes da
aplicagdo das oficinas ludicas (ver APENDICE 3); segundo, aos pais e as mées das
criancas filhas dos apenados que participaram destas oficinas lidicas (ver APENDICE
4); e, terceiro, aos envolvidos na administracdo da APAC Masculina de Itaina-MG (ver
APENDICE 5). Tais entrevistas semi-dirigidas apresentavam perguntas relativas a
participacdo ou ndo dos entrevistados nas oficinas ludicas; a sua percepcéao e sentimento
com relacdo as oficinas ludicas; as suas observacBes quanto as mudangas de
comportamento das criancas participantes que indicam melhoria do seu estado
emocional e psicoldgico, melhoria no seu comportamento social e familiar, melhoria no
seu rendimento escolar e melhoria na sua autoestima. Ademais se indagou a respeito
dos beneficios das “Oficinas de Jogos, Brinquedos ¢ Brincadeiras LUdicas”, se essas
deveriam continuar e também se deveriam ser replicadas em outras APACs e em outras

instituicBes prisionais.

De forma geral, as avaliagdes de todos os entrevistados foram positivas quanto a
eficiéncia e os beneficios das “Oficinas de Jogos, Brinquedos e Brincadeiras Ludicas”
realizadas no regime fechado da APAC Masculina de Italna-MG de Agosto de 2018 a
Novembro de 2019 e da importancia da continuidade dessas atividades direcionadas as
criancas filhas e fi