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Resumo

Brincar é o ato mais relevante da infancia e, frente ao desastre politico-ambiental enfrentado pelo
Rio Grande do Sul, tornou-se urgente convidar as criangas, acolhidas em abrigos nas diversas
cidades do estado, a brincarem. Nessa direcdo, esse artigo apresenta a criacdo de um material de
consulta que visa auxiliar voluntarios a brincarem com criangas, orientada pelo encontro de saberes
entre o design e a psicanalise. Foram elaboradas sete estratégias, além de sugestdes de brincadeiras
e brinquedos de facil confeccao. O material foi desenvolvido com auxilio de profissionais de diversas
areas, incluindo a psicologia, a educagao e as artes. A criagdo pautou-se, majoritariamente, pela
teoria da fantasia na perspectiva da psicanalise e seus desdobramentos no tange a relevancia da
elaboracao pelo brincar, na infancia.

Palavras-Chave: design estratégico; brincadeiras; psicanalise.

Abstract

Playing is the most relevant act of childhood. In the face of the political and environmental disaster
faced by Rio Grande do Sul, it has become urgent to invite children housed in shelters across the
state to play. We present the creation of a reference material aimed at assisting volunteers in playing
with children, guided by the integration of knowledge between design and psychoanalysis. Seven
strategies were developed, along with suggestions of games and easy-to-make toys. The material
was developed with the assistance of professionals from various fields, including psychology,
education, and the arts. Its creation was largely guided by the theory of fantasy from the perspective
of psychoanalysis and its implications regarding the importance of play-based elaboration in
childhood.

Keywords: strategic design; play; psychoanalysis.
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1 Introdugao

Em maio de 2024, o estado do Rio Grande do Sul (RS) foi acometido por um desastre politico-
ambiental sem precedentes. O volume elevado das chuvas no estado, influenciado pelo fendmeno
El Nifio e pelas mudancas climaticas (RFI, 2024; Vieira, 2024), causou diversas inundacbes e
deslizamentos de terra, afetando 478 dos 497 municipios gauchos (g1 RS, 2024). Muitas pessoas
tiveram que deixar — tempordria ou definitivamente — as suas casas e, nesse cenario, formaram-
se abrigos em diversas cidades para acolher a populagdo. De acordo com o censo realizado pelo
Observatério de Desenvolvimento Social do Governo Estado do Rio Grande do Sul, foram
contabilizados 974 abrigos provisérios, que acolheram mais de 69 mil pessoas desalojadas?, sendo
15 mil criancas e adolescentes de 0 a 17 anos (SEDES-RS et al., 2024). O auxilio prestado as vitimas
das enchentes nesses abrigos so foi possivel por causa do esforco de muitos voluntarios que doaram
e seguem doando tempo e recursos para cuidar de pessoas e animais.

Diante dessa situagao, nos perguntamos como poderiamos, por meio dos nossos saberes-
fazeres — que sdo o design e a psicandlise — auxiliar o nosso estado. Algumas questdes se
delinearam em nossas conversas iniciais, dentre elas, a relevancia do didlogo metodolégico da
psicandlise com o design. O que decorre dessa relagao é a possibilidade de pensar a ideia de projeto
como processo de significagdo aberto ao sensivel. Em um cenario no qual é o cognitivismo
comportamental que predomina nos dialogos interdisciplinares com a area do design?, o enfoque
recai sobre o comportamento resultante, que tende a explicitar um significado ja pronto e/ou
pretendido, protegido por uma nogao pouco critica de “técnica”. A psicanalise nos convida a pensar
e percorrer uma outra ética, na qual o percurso pode revelar sobre quem nos tornamos,
incessantemente, em relagdo com a alteridade. Em outras palavras, ela nos convida a pensar sobre
o desejo.

Ainda, por histérico de interesse de pesquisa de uma das autoras deste artigo, foram
qguestdes acerca do luto e da infancia que permearam as primeiras ideias discutidas sobre como
auxiliar as pessoas atingidas pela tragédia no Rio Grande do Sul. A partir desse inicio, decidimos que
pensar o brincar, no contexto dos abrigos, seria uma opgdo vidvel que poderia render boas
discussdOes, ja que entendemos que a brincadeira é fundamental para a crianga e a realidade em
qgue ela vive (Klein, 2023; Winnicott, 2019). Nessa dire¢cdo, ndo podemos separar o brincar da
construcdo de uma infancia protegida e criativa. Quando brincam, as criangas podem encontrar
adultos que as ajudam a lidar com dificuldades tipicas de cada tempo psiquico e cada situacdo. Por
isso, decidimos criar um material que auxiliaria os voluntarios nos abrigos das cidades do RS a
resgatar o ato mais importante da infancia: o brincar.

Outras iniciativas contribuiram nessa mesma direcdo, ainda que pautadas em escopos
metodoldgicos distintos, como a atuacdo da Pedagogia da Emergéncia® e a cartilha desenvolvida
por estudantes de Pedagogia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)*. Cabe ainda
mencionar, no que tange aos esforcos da area do design, que a tragédia no RS mobilizou diversas
frentes de acbes solidarias, organizadas por universidades, empresas e coletivos, que buscaram

1 Estima-se que o total de pessoas desalojadas no estado tenha ultrapassado 420 mil pessoas (g1 RS, 2024).

2 por exemplo, toda vertente de design e emoc3o, inaugurada por Jordan (2000) ao seguir a linha dos estudos
ergonOémicos, com a proposta de novos fatores humanos.

3 A Pedagogia da Emergéncia é uma organiza¢do que se baseia na pedagogia Waldorf e que trabalha “[...] para que
criangas feridas emocionalmente recuperem a confianga nelas mesmas, no outro e no mundo” (Pedagogia da
Emergéncia, 2024).

4 Cartilha de Orientag¢&es para Mediac3o de Atividades com Criancas Desabrigadas (UFRGS Noticias, 2024).
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arrecadacdo de recursos®, construcdo de artefatos® e desenvolvimento de plataformas para
conectar pessoas frente a desafios diversos’, para citar alguns exemplos. Como parte integrante
desses esforgos, nds buscamos contar, neste artigo, o processo de criagdo de um material de
consulta que contém estratégias para brincar com criangas em abrigos, além de sugestdes de
brincadeiras e instrucdes simples para confeccionar brinquedos.

Na préxima secdo, sdo apresentados conceitos da teoria psicanalitica que embasam a
relevancia do brincar e suas possiveis relacées com a capacidade elaborativa. Além disso, nos
dedicamos a tecer uma aproximacdo entre a area da psicanalise e o design, por meio da ideia de
criagdo — tdo cara a ambos os saberes. Na terceira se¢ao, contamos como foram os encontros e o
processo de criacdo das estratégias, dos brinquedos e das brincadeiras. Finalmente, nas
consideracgdes finais, retomamos os principais pontos que emergiram desse didlogo e deixamos
sugestoes de futuras pesquisas.

2 Psicandlise, Fantasia e Criacao

N3do ha como pensar a brincadeira dissociada da ideia de repeticdo e de elaboracdo, sendo
esta um ponto de didlogo possivel entre a psicanalise e o design. Aqui, vamos introduzi-la por meio
do conceito de fantasia.

2.1 Do trauma a fantasia

Para isso, iniciamos dizendo que a psicandlise, coube especial interesse as palavras. Melhor
ainda, a teoria psicanalitica, foi atribuida a tarefa de elevar as palavras da categoria semantica a
magica, isto é, a posigao discursiva que desloca o sentido produzindo mudangas que sao sentidas
pelo sujeito como transformadoras. Tudo em psicanalise comegou dessa forma: transformando fato
em invencdo. Freud (1897) tracou uma das importantes viradas tedricas da teoria, quando prop6s
a um importantissimo interlocutor, Fliess, “[...] ndo acreditar mais nas minhas neurdéticas” (Masson,
1986, p. 265). Para além dos recortes politicos implicados nessa construgdo e que,
reconhecidamente, escaparam as articula¢des freudianas (Rivera, 2023)8, essa virada do autor ficou
conhecida como “teoria da fantasia”, uma vez que abandonava a ideia central de que o trauma
psiquico era produzido por um evento concreto, sobrepondo-a com a formacdo inventiva do sujeito,
ou seja, com a no¢do de que o trauma era produzido por um corpus imaginario, pela fantasia. Essa
passagem inaugura o status quo que a fantasia carrega até hoje na teoria psicanalitica e é o gérmen
de articulagdo que faz com que o reconhecimento do processo de fantasia ganhe embasamento
pensando tanto a luz da neurose adulta quanto a infantil.

5 Ver, por exemplo, a campanha de arrecadacdo da empresa de branding Néktar, sediada na cidade de Porto Alegre,
qgue vendeu cartazes com ilustragdes das arvores da cidade para arrecadar dinheiro para auxiliar um abrigo da cidade.
Outro exemplo foi o SOS. RS Design, organizado por 24 empresas de design de todo pais, que vendeu uma série de
conteldos da area visando a arrecadacdo de recursos para auxiliar na reconstrucdo do estado.

6 Ver, por exemplo, o MOBIliza - Marcenaria Emergencial, que constroi rodos e mobilidrios para as familias afetadas
pelas enchentes. Outro exemplo é o desafio ReMake RS, que mobilizou participantes de todo Brasil no projeto de
mobilidrios de baixo custo e de facil fabricacdo e montagem.

7 Ver, por exemplo, a iniciativa Contrate RS, que mapeia e divulga empresas do Rio Grande do Sul com intuito de auxiliar
a reerguer o estado.

8 Essa proposta de desarticulacdo entre a teoria freudiana e a nomeac3o do conceito de “cena de seduc¢3o” é debatida
vastamente pela psicanalista e ensaista Tania Rivera (2023), que tensiona os limites da teoria critica e da teoria feminista
a luz da contemporaneidade na pratica psicanalitica.
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Anos apds subverter a métrica de formagao do sintoma, quando a fantasia ja era percebida
pelos psicanalistas como uma importantissima aparelhagem mental, Freud (2015) da mais um passo
e opera suturando-a as formagdes infantis: atribui a infancia a modelagem dos processos de
imaginagdo e, a partir dai, comega a estabelecer paralelos fundamentais ndo apenas entre a fantasia
e a vida psiquica do neurdtico, mas — fundamentalmente — entre essa e as atividades do artista.
Diz Freud (2015):

O escritor faz 0 mesmo que a crianga ao brincar; constréi um mundo de fantasia que leva
bastante a sério, ou seja, dota de grandes montantes de afeto, ao mesmo tempo que o
separa claramente da realidade. E a lingua conservou esse parentesco entre brincadeira
infantil e criagdo poética, ao designar Spiele [jogos, brincadeiras] as producdes literarias
que requerem o apoio de objetos palpaveis, que sdo passiveis de representacao [...] Quando
a crianca se torna um adulto e para de brincar, apés haver se empenhado psiquicamente,
durante décadas, em apreender a realidade da vida com a seriedade necessaria, ela pode,
um dia, encontrar-se numa disposi¢do psiquica que volta a eliminar a oposi¢do entre jogo e
realidade. (Freud, 2015, p. 327-328).

Se o brincar e o fantasiar, de acordo com as ideias do inventor da psicanalise, estabelecem
intima relacdo entre si, a fantasia é, no adulto, um equivalente psiquico da brincadeira e, por isso,
€ a métrica presente para visualizarmos no campo da escuta tarefas de elaboragao, censura e
inibicdo, isto é, tarefas que prestam conta tanto aos maiores prazeres quanto as maiores dores
experimentadas pelos sujeitos. A luz do que foi exposto, reforcamos a tese freudiana, dando énfase
a capacidade elaborativa que a brincadeira ganha nas criangas, ou seja, a capacidade de
ressignificacdo que é alcangada por meio Unico — exclusivo, até — do ludico.

2.2 Recordar, Repetir e Brincar

O conceito de elaboracdo é formalmente apresentado a comunidade psicanalitica por Freud
(2010a) como resultado técnico das habilidades anteriores de recordacdo e repeticdo; dito de outra
forma, a elaboracdo psiquica poderia ser contemplada no plano clinico como produto de
significacOes bastante “[...] penosas” (Freud, 2010a, p. 209) tanto para o analista quanto para o
paciente: depois de muitas sessdes e muito “bla-bla-bld”, chegar-se-ia a algum lugar mais
interessante. Esse “lugar mais interessante” é balizado, segundo Freud (2010a), pela elaboracdo.
Ainda assim, a definicdo técnica do conceito permanece bastante enigmatica: Paulina Cymrot
(2003), por exemplo, aponta as dificuldades tanto de reconhecimento clinico quanto tedrico do
conceito, uma vez que a elaboracdo exige a construcdo de vinculos e acordos que, de alguma forma,
necessitam se encontrar para serem construidos. Com isso, a situagao analitica elaborativa (Cymrot,
2003) pode ser facilitada ou dificultada por meio da linguagem e da ajuda prestada pela analista as
angustias do paciente. Ndo sem desvios, Cymrot (2003) pontua, concluindo, que a elaboragdo é uma
atividade que se faz exclusivamente em dupla, mas em uma dupla implicada com um objetivo
comum: diminuir o sofrimento de uma cena, por exemplo.

Na brincadeira infantil, as habilidades elaborativas que um analista propde passam, sem
duvida, pela criagdo e invengdo de forma mais direta (ou, ainda, menos disfar¢ada) do que nas
analises de adultos. N3o se aprende a brincar; brinca-se e depois se compreende a brincadeira.
Nesse sentido, a atividade ludica abre espago para o inesperado e a surpresa nao como
consequéncias ocasionais da atividade elaborativa, mas sim como “necessidades técnicas” da
brincadeira: um bom brincante é, antes de tudo, um étimo improvisador. Mas esse improviso nao
é construido de acordo com a definicdo comum, quer dizer, passando por “fazer qualquer coisa”,
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ou ainda, “fazer de qualquer jeito”, mas de forma a resgatar, reencenar, uma relagao de objeto
(Winnicott, 2020) fundamental na construcdo da cena infantil, seja ela qual for. Durante a
brincadeira, que nao pode ser ensinada, apenas aceita ou recusada, a crianga da uso aos objetos de
forma subversiva: ndo é incomum vermos cartas de baralho virando avides, tubos de papel se
transformando em bonecos e pinceis em varinhas magicas. O uso que a crianca da ao objeto propde
a ela autonomia para reeditar a relacdo objetal estabelecida entre os dois, apontando, salvo raras
excecoes, a relacdo materna primordial, em que uma coisa ndo quer dizer apenas uma coisa, mas
muitas; em que “[...] alimentar ndo se baseia na alimentacdo em si” (Winnicott, 2020, p. 78), no
leite, mas no contato com o seio. E esse tom espectral que o sentido encontra na atividade ludica
da crianca que alca ela a capacidade elaborativa. Esse dado é importante tanto aos psicanalistas
guanto aos designers porque estabelece um comecgo de subjetividade autdbnoma, um protdtipo do
manejo dado aos objetos que permanecera durante a adultez: como se sabe, “[...] a vida psicoldgica
ndo coincide com o momento do nascimento” (Winnicott, 2020, p. 68).

3 Estratégias para Brincar

Devido a urgéncia da situa¢do do estado do Rio Grande do Sul, isto é, o fato de que, quando
comegamos a conversar acerca da possibilidade de pensar um projeto, ja haviam muitas pessoas
desalojadas e sendo acolhidas nos abrigos espalhados pelas cidades do estado, tudo o que fizemos
foi pensado, discutido e executado ao longo de pouco mais de duas semanas.

Para iniciar o projeto, entramos em contato com algumas pessoas, da area da psicanalise,
da pedagogia e do design que, de uma forma ou outra, estavam envolvidas com a tragédia do Rio
Grande do Sul e que poderiam se interessar em pensar junto a nds. Ao todo, realizamos trés
encontros online®, por meio da plataforma Google Meet, para discutir a ideia do projeto.
Participaram desses encontros online — além de nds dois, autores deste artigo — uma designer de
brinquedos, uma designer estratégica, uma psicanalista, um educador fisico e uma psicologa.
Ressalta-se, entretanto, que, pelo carater propositivo, experimental e emergencial do projeto, nem
todos puderam participar de todos os encontros e nem todos se envolveram diretamente no
desenvolvimento das estratégias e das brincadeiras e brinquedos sugeridos aqui.

Além dos encontros online, conversamos, por meio das plataformas do WhatsApp e do
Instagram, com uma professora de danga que trabalha com criancas na cidade de Caxias do Sul e
com um artista que estava voluntariado com criangcas em um abrigo na cidade de Porto Alegre.
Ambos propuseram dindmicas de brincadeiras e brinquedos que compuseram a ética e os
prototipos do material desenvolvido.

Uma das ideias iniciais do projeto era desenvolver brinquedos e encontrar maneiras de
produzi-los e distribui-los nos abrigos do RS. No entanto, frente as muitas dificuldades e urgéncias
logisticas e de produgdo que o estado enfrentava, acabamos optando por desenvolver um material
gue seguisse a logica do faga-vocé-mesmo (Lupton, 2016), e permitisse aos voluntarios confeccionar
brinquedos simples, com materiais basicos e de facil acesso. Além disso, a questdo do tempo de
acesso e disponibilizacdo se tornou cada vez mais crucial, e corriamos o risco de que a proposta
ficasse pronta apds um esvaziamento dos abrigos. Uniu-se a isso um tema importante e recorrente
nas conversas online: a necessidade ludica de que se construissem materiais abertos a
interpretacao.

% Os encontros foram online, pois os participantes encontravam-se em cidades diferentes, a saber, em Caxias do Sul,
em Porto Alegre e em Belo Horizonte.
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Nessa diregdo, surgiu a ideia de criar estratégias que fossem capazes de contemplar as
discussOes levantadas pelos participantes e que pudessem, a partir da perspectiva do faga-vocé-
mesmo, auxiliar os voluntdrios a pensarem suas proprias brincadeiras e brinquedos. Esse formato
de elaboragao de estratégias teve como inspiragdo a pesquisa de Mandelli et al. (2022), de Mandelli
(2023a) e de Gielen (2010), que, dentre muitas outras formulacdes na area do design, dedicam-se a
formulacdo de diretrizes, estratégias e conceitos de cunho projetual.

As palavras importam e ndo podemos igualar a perspectiva tedrico-metodoldgica das
pesquisas recém citadas. A ideia de estratégia, nesse projeto, assim como na perspectiva de
Mandelli (2023a, 2023b) se baseia nas formula¢ées de Morin (2013, 2015) e comporta uma abertura
sensivel, na medida em que ela nos tira do automatismo de uma agdo programatica e permite que
o percurso se desenhe ao longo da acdo. Em situacdes projetuais, as estratégias funcionam como
leis abertas, embora sua abertura se organize pelo e no seu fechamento (Morin, 2015). Isso significa
gue, mesmo que a estratégia seja capaz de abarcar um acontecimento perceptivel, ela ndo se torna
ele por completo, mas preserva segmentos programaticos. Dito de outra forma, a estratégia diz de
um processo que “[...] comporta o devir a medida em que o restringe” (Mandelli, 2023a. p.48).

A primeira autora deste artigo organizou as discussdes dos encontros online em estratégias,
prototipou as sugestGes de brinquedos de papel e também ilustrou as brincadeiras e o passo-a-
passo para confeccdo de brinquedos. O material resultante, composto por estratégias e sugestdes
de brinquedos e brincadeiras para auxiliar voluntarios nos abrigos do RS, foi disponibilizado online?©,
por meio do perfil de Instagram dos participantes do projeto (ver se¢do de agradecimentos) e por
grupos de WhatsApp engajados em diferentes iniciativas para auxiliar o estado.

3.1 Nao utilizar elementos relacionados aos acontecimentos das enchentes

Essa primeira estratégia advém da preocupagdo de que a utilizagdo, nas brincadeiras, de
elementos relacionados ao acontecimento das enchentes — como a chuva, a agua, barcos, animais
de dgua etc. — poderia catalisar movimentos traumaticos que ndo necessariamente traumatizariam
de imediato. A definicdo do conceito de trauma em psicanalise deriva amplamente, de acordo com
as exigéncias tedricas de cada autor, passando de traumas mono-temporais (Freud, 2010b; Lacan,
2005) aos bi-temporais (Ferenczi, 1933; Klein, 2023), que se reeditariam em um tempo “pds-
traumatico”. Tomaremos como defini¢ao de traumatico a ideia de sobrecarga, tal qual proposta por
Sigmund Freud na virada tedrica de 21 de setembro 1897, em que um excesso psiquico é posto a
dialetizar com uma fantasia: o trauma (um ato) se torna uma acdo repetida involuntariamente (o
traumatico) por uma imagem?!,

Sabemos que, se a crianca puder e quiser, ela mesma incluira elementos relacionados as
enchentes na brincadeira, subvertendo de maneira ativa ou passiva a ldégica ladica. A
“desobediéncia” é a condicdo do brincar. Quando ela o fizer, serd um sinal de que ela esta pronta
para, aos poucos, elaborar o que aconteceu. Nesse sentido, vale frisar que essa estratégia ndo tem,
necessariamente, um tom imperativo, mas sim precaucional. Deve-se avaliar cada situacao frente
aos elementos que as proprias criangas propdem, o que nos leva a proxima estratégia, descrita a
seguir (ver item 3.2).

100 material completo pode ser acessado por meio do link: https://taplink.at/pt-br/profile/14849839/pages/. Acesso
em 30 jun. 2024.
11 Desconsideraremos, por uma quest3o de recorte e espaco, do ponto de vista técnico, a no¢do de repeticio pensada
a luz do tanatico.
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3.2 Focar no potencial propositivo das brincadeiras

A segunda estratégia defende que a brincadeira e o brinquedo devem estimular que a
crianga crie a partir deles. Em outras palavras, nem a brincadeira e nem o brinquedo devem sugerir
um caminho pronto. Ao contrario, eles podem estimular o potencial criativo das criangcas — e
também de quem estiver brincando com elas — isto é, podem ser um convite a que proposicoes
sejam feitas.

Gielen (2010), em seu trabalho sobre educacdo para o design de brinquedos, propée um
conceito que julgamos similar e que traduzimos aqui como falta de objetivos'?. Para o autor, essa
auséncia de objetivos reflete o interesse da crianga pelo processo, e ndo por um objetivo ja definido.
Entendemos que essa falta de objetivos inicial sugere o despontar de uma multiplicidade de
proposicoes (Mandelli, 2023a).

Para além de Gielen (2010) vale apontar que essa abertura propositiva também é defendida
por duas designers que trabalham com a infancia e com o desenvolvimento de brinquedos. A saber,
a Cas Holman (2019), que tem um episédio dedicado ao seu trabalho no seriado Abstract: the art of
design (CAS HOLMAN, 2019), no qual defende ndo projetar a brincadeira “[...] mas as circunstancias
para que a brincadeira aconteca”'3 (CAS..., 2019, traducdo nossa); e a Maira Gomes, idealizadora
do projeto Desbrinquedo (Gomes, 2024), que argumenta, em sua conta do Instagram, que “[...] se
o brinquedo ndo precisa da crianga, a crianga ndo precisa do brinquedo” (Desbrinquedo, 2024).

Cabe mencionar que a estratégia de focar no potencial propositivo das brincadeiras incentiva
a que o adulto possa convidar as criancgas a criarem brincadeiras. Além do mais, sugere que o adulto
possa participar criativamente das brincadeiras que sao propostas pelas criangas.

3.3 Utilizar elementos fantasticos

Na terceira estratégia, propomos que utilizar elementos fantdsticos e que sejam do
repertdrio infantil € uma maneira de convidar a crianga a participar da brincadeira de modo
catalisado, facilitando a elaboracdo ludica e o pensamento magico, que sdo tipicos da infancia.
Nessa dire¢dao, sugerimos a confeccao de alguns brinquedos que evocam o fantastico, como
varinhas magicas e chapéus de bruxo(a), que convidam a crianca a assumir um papel ativo nas cenas
— condigao minima para qualquer atividade elaborativa da infancia.

Os artefatos sugeridos podem ser feitos junto as criangas e com materiais simples, como
folhas A4 e A3 coloridas, durex e tesoura. Na Figura 1, podemos ver o passo-a-passo da montagem
de uma varinha magica, feita com duas folhas de papel colorido, no tamanho A4, e durex. Essa figura
€ uma adaptacdo do material que foi distribuido online, por isso, a indicacdo do molde ndo esta em
escala real'*. Também foi incluida a imagem colorida do protétipo da varinha, localizada no canto
direito da figura.

120 original é aimlessness (Gielen, 2010).

13 Nas palavras de Cas Holman “We don't design the play, we design for the circumstances of play to arise.” (CAS...,
2019).

14 0 mesmo vale para os moldes dos outros artefatos, indicados nas figuras subsequentes.
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Figura 1 — Varinha Magica. |

AV/ANV/AY.

A

Varinha Magica

Materiais: duas folhas A4 coloridas
(1209 ou superior), tesoura e durex.

®

Enrole uma folha de papel colorida na
posigéo vertical, formando um tubo fino.
Cole as extremidades com fita durex.

Recorte uma estrela em um papel de
outra cor (pode utilizar o molde abaixo*)
e cole ela, com auxilio de fita durex, na

extremidade do rolo de papel.
Vocé pode repetir o passo

dois e colar uma segunda
Fonte: os autores.

estrela no outro lado do tubo.

- J

Para criacdo do chapéu de bruxo(a), é relevante contar com a participacdo das criancgas, que
podem personalizar as folhas coloridas que serdo usadas para montar o artefato, por meio de
desenhos, pinturas, colando adesivos etc. (ver Figura 2). Assim, cada crianca terd um chapéu
singular, que ela mesma decorou e criou.

Figura 2 — Chapéu de Bruxo(a).

f//

Chapéu de Bruxo(a)

Materiais: duas folhas A3 coloridas
(140g ou superior), tesoura e durex.

®

Recorte um meio circulo a
partir do molde abaixo*.

Recorte as abas do chapéu
a partir do molde ao lado*.

Vocé pode convidar a crianga
a desenhar ou pintar algo no
molde, antes de monta-lo.

Prenda o cone
na aba do

Enrole ele em formato de cone
e fixe com auxilio da fita durex.

®

chapéu com
auxilio dos
engates engates e da
fita durex.
S
*molde
3 raio 20,5cm
molde diametro 41cm
diametro externo 26ecm
diametro interno 17em
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Fonte: os autores.

Assim como as varinhas e os chapéus de bruxo(a), elementos como lunetas também sao de
simples confecc¢do (ver Figura 3) e se enquadram no repertério fantastico, uma vez que convidam a
crianca a descobrir e criar o desconhecido em sua fantasia. As lunetas podem trazer o longe para
perto, ampliando o poder imaginativo da nossa visdo, além de nos convidar a desvendar os mistérios
do cosmos. Vale ressaltar que as criangas também podem personalizar a folha da luneta, antes de
monta-la.

Figura 3 — Luneta.

4 )
Luneta g

Materiais: uma folhas A3 colorida
(120g ou superior), tesoura e durex.

Recorte um meio circulo a e Enrole ele em formato de
partir do molde abaixo*. cone, deixando um diametro

de aproximadamente 3cm em

Vocé pode convidar a uma ponta e de 7.5 cm em
crianga a desenhar ou outra, Depois, fixe com auxilio
pintar algo no molde, antes da fita durex.

de monta-lo.

=0

@ Se quiser, corte uma tira de papel de
outra cor, de 12,5cm de largura por

4cm de altura (ver molde**) e enrole

*molde
raio 20,5cm
diametro 41cm

“*molde na ponta menor da luneta, prendendo
largura 12,5cm com auxilio de durex.
altura 4cm

L

Fonte: os autores.

Outra ideia sugerida é a elaboracdo de crachads, que recebem, aqui, o adjetivo de fantasticos,
na medida em que propde uma dinamica na qual as criancas expandem quem elas podem ser,
recorrendo ao imaginario fantastico (ver Figura 4).
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Figura 4 — Cracha Fantastico.

Cracha Fantastico

Materiais: papel A4, tesoura e barbante (ou similar).

Recorte um formato retangular no Depois que o
papel (pode utilizar o molde abaixo*) desenho estiver

e proponha que as criangas pronto, faca dois
desenhem o personagem que pequenos furos e
desejam ser. amarre um pedago
de barbante (ou
Vocé pode perguntar qual € o super similar) paraque a
poder desse personagem, e sugerir crianga possa
que a crianca inclua isso no desenho. utiliza-lo.
7
*molde

12x15¢cm

Fonte: os autores.

Nos seus crachds — ja que estes sdo fantasticos — as criancas podem desenhar quem elas
desejam se tornar naquele instante, ndo ficando presas, necessariamente, a uma identidade
protocolar, como nds, adultos, costumamos fazer. Em outras palavras, as criancas podem desenhar
gualquer coisa que diga sobre elas mesmas, na medida em que sdo elas a se colocarem na posicao
enunciativa.

Por fim, vale ressaltar que a pesquisa de Mandelli et al. (2022), propde uma diretriz similar
a essa estratégia de utilizar elementos fantasticos quando convida os designers a adotarem
tematicas ludicas e fantasticas®® da elaboracdo de jogos para criangas?'®.

3.4 Propor elementos inacabados

A quarta estratégia, que propde elementos inacabados, convida a participacdo e a criacao
infantil, reforcando a estratégia geral de focar no potencial propositivo das brincadeiras (ver item
3.2). Isso porque algo que ndo é tomado como pronto convida a crianga a criar uma narrativa, ou
mesmo um desfecho. Nessa direcdo, sugere-se que, nas propostas de brincadeiras ou de confecgdo
de brinquedos, sejam utilizados elementos com os quais a crianca possa criar, customizar ou
finalizar.

Essa estratégia aparece nas sugestoes de confeccdo de brinquedos do item anterior (3.3),
isto é, no convite para que a crianga customize seu chapéu, sua luneta e seu cracha fantastico. Além
disso, no material completo também foi proposta uma cartela de adesivos, com elementos ludicos

150 original é adopt ludic and fantastic themes (Mandelli et al. 2022).
16 A pesquisa de Mandelli et al. (2022) foca na criagdo de jogos para promo¢3o de comportamentos empaticos em
criancas em idade escolar, e segue uma abordagem interdisciplinar com a psicologia cognitivo-comportamental.
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do repertdrio infantil (estrelas, planetas, sorrisos, ver Figura 5) para que a crianca pudesse utiliza-
los de acordo com a sua vontade.

Figura 5 — Adesivos.

Cartela de Adesivos

para ser impressa em uma grdfica expressa

Fonte: os autores.

N3o sdo apenas os brinquedos que podem ser elementos inacabados, hd varias brincadeiras
gue podem ser criadas junto com as criancgas. Por exemplo, propusemos duas brincadeiras coletivas
nas quais as criancas podem criar os caminhos sobre os quais elas irdo percorrer, durante a atividade
(ver Figura 6). Para essa dinamica, os materiais necessarios sdao um rolo de barbante, ou um rolo de

I3, ou mesmo uma fita crepe. A ideia é utilizar algum material capaz de delimitar um caminho no
chao.
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Figura 6 — Brincadeira dos Caminhos.
[ ] [ ] [ ]
Brincadeira dos Caminhos @/
Materiais: rolo de barbante, rolo de la ou fita crepe. —

@ Um caminho: @ Dois caminhos:
Desenhe, com auxilio de uma crianga, um Desenhe, com auxilio das crianga, dois

caminho no chao, utilizando barbante ou fita caminho diferentes, um ao lado do outro, no
crepe. Convide as criangas a caminharem por chao, utilizando barbante ou fita crepe.
cima desse caminho desenhado.

Convide as criangas a caminharem de méaos
Vocé pode sugerir diferentes velocidades. Por dadas, por cima desses caminhos desenhados,
exemplo: andar o mais rapido o possivel por cima sem soltarem a méo uma da outra.
da linha, ou andar bem devagar por cima da linha.

Depois do primeiro trajeto, as criangas podem
seguir desenhando outros caminhos no chéo.

— 2

Fonte: os autores.

As brincadeiras dos caminhos, ilustradas na Figura 6, também dizem da estratégia descrita a
seguir, no item 3.5.

3.5 Propor elementos que delimitam o espago

A quinta estratégia, de propor elementos que delimitam o espago, convida o adulto a pensar
em dindmicas de brincadeiras e brinquedos que delimitam espacos e que explorem o movimento
do corpo. Isso porque ambos sdo recursos para que a crianca possa lidar com a angustia,
aumentando a capacidade proprioceptiva (Freud, 2016), isto é, o reconhecimento de si — o tempo
e 0 espaco sao atributos da razao.

Nessa direcdo, sugerimos trés brincadeiras coletivas, dentre elas, a brincadeira dos caminhos
apresentada anteriormente, na Figura 5. Também foram feitas duas propostas que utilizam o
elemento do dado de papel, apresentado em uma escala um pouco maior que a convencional, isto
€, maior do que os dados que costumam ser utilizados em jogos de tabuleiro. Essa ideia, de trabalhar
com o elemento do dado um pouco maior, inspira-se no jogo desenvolvido por Mandelli et al. (2022)
e visa tornar os elementos da brincadeira mais atrativos.

Uma das propostas inclui um dado de papel que contém seis partes do corpo (olhos, cabeca,
maos, pés, bracos e pernas), e que pode ser impresso e montado, conforme o modelo
disponibilizado (ver Figura 7), ou improvisado com papel colorido e uma caneta para anotar o nome
das partes o corpo.
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Figura 7 — Brincadeira do Movimento.

Dado do Movimento

para ser impresso em uma grdfica
expressa em papel de 140g ou superior*

Depois de impresso,
recorte e monte o dado
com auxilio do durex.
Materiais: tesoura,

durex, rolo de barbante
ou fita crepe.

e Em um pequeno grupo,
todos se revezam para

jogar o dado.

Vocé pode instigar as
criangas com a pergunta:

“Como vocés dangariam
A cada rodada, todos usando apenas as maos?”
devem fazer uma pequena

danca com a parte do

corpo que o dado indicar.

Fonte: os autores.

Nessa proposta, convida-se as criancas a dancarem com a parte do corpo indicada no dado
(por exemplo, dangar com os olhos).

Outra brincadeira, que também utiliza o elemento do dado, é a descrita na Figura 8. Nessa
proposta, o dado contém diferentes formas geométricas (quadrado, retangulo, circulo, tridngulo e
losango), que devem ser desenhadas no chdo, com auxilio de barbante, 13 ou fita crepe. Depois que
o dado é jogado, as criangas precisam se posicionar, o mais rdpido possivel, dentro de todas as
formas geométricas, menos aquela indicada pelo dado. Uma variacdo possivel da brincadeira é a de
gue as criancgas precisam se posicionar, todas, dentro da forma geométrica indicada.
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Figura 8 — Brincadeira das Formas.

Dado das Formas

para ser impresso em uma grdfica

expressa em papel de 140g ou superior® lﬁl
Depois de impresso
recorte e monte o dado
com auxilio do durex.
Materiais: tesoura, "
durex, rolo de barbante retangulo

ou fita crepe
opexpenb

Desenhe no chio, com auxilio das
criangas, as cinco formas
geomeétricas que aparecem no dado
(quadrado, circulo, retangulo,

triangulo e losango), utilizando
barbante ou fita crepe.

®

Jogue o dado, as criangas devem sair
da linha de partida e se posicionar, o
mais rapido possivel, dentro de todas
as formas geométricas, menos da
forma indicada pelo dado.

Outra variagéo da brincadeira seria
todas as criangas se posicionarem

Trace também uma linha de dentro da forma indicada pelo dado

“partida”, da onde a brincadeira

deve comegar Voceé pode estabelecer um tempo para

cada jogada (exemplo: 15 segundos).

Fonte: os autores.

Ainda na perspectiva metapsicoldgica, a formacdo e a ocupacao do espaco sdo destinadas a
funcdo do ego (Freud, 2011), com isso o uso do espaco é intrincado diretamente no reconhecimento
tanto do mundo externo quanto do préprio corpo: nesse sentido, exterioridade, corpo e identidade
ndo se separam. Em ressonancia com a estratégia de delimitacdo do espaco, o préximo item (3.6)
explora uma perspectiva de construcao e delimitacao temporal.

3.6 Propor elementos que possam ser criados ao longo do tempo

Nas propostas de brincadeiras, convidar a crianga a criar algo e seguir com o seu
desenvolvimento ao longo dos dias € uma maneira de delimitar a passagem do tempo, sem
necessariamente remeter a rotina da vida pré ou pds as enchentes — uma vez que a primeira estd
perdida e a segunda pode ser incerta.

Assim como a delimitacdo do espaco, criar uma continuidade temporal é um recurso para
gue as criangas possam lidar com a angustia. Nessa dire¢do, elaboramos uma dindmica de criacdo
de personagem (ver Figura 9), no qual o voluntario convida as criangcas a desenharem um
personagem e, ao longo dos dias subsequentes, a desenharem uma narrativa para esse
personagem. Por exemplo, o voluntario pode convidar as criangas a desenharem os amigos e os
brinquedos favoritos desse personagem. Dessa forma, a crianca cria uma continuidade temporal,
por meio da narrativa que prop0e para o seu personagem, ao longo dos dias.

Para garantir que a atividade perdure, é relevante que os voluntarios do abrigo possam
combinar entre si a continuidade da dinamica, ja que muitos atuam apenas semanalmente ou
esporadicamente, em dias e turnos distintos. A ideia é que esses desenhos sejam guardados em
uma pasta, para serem entregues as criangas quando a atividade acabar. Assim, elas podem levar
consigo uma lembranga do tempo que passaram no abrigo.
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Figura 9 — Meu Personagem.

Meu Personagem

Materiais: papel, material de desenho (giz de cera, ldpis de cor,
canetinhas, etc.) e uma pasta ou saquinho de plastico [ papel.

@ Primeiro dia: Proximos dias:
Convide a crianga a desenhar um personagem. Convide a crianga a seguir desenhando uma

I N ] narrativa para o personagem que ela criou.
Se ela for muito timida, vocé pode sugerir um P P gem q

ponto de partida “gatinho com asas!” para Vocé pode auxia-la a pensar em:

quebrar o gelo. Vocés podem dar um nome juntos .

a esse personagem. Se possivel, guarde o *  amigos para esse personagem;
desenho em uma pasta ou um saquinho de +  comidas que esse personagem gosta;

plastico / papel. quais as atividades favoritas desse

personagem;

quais os brinquedos favoritos desse
personagem;

quais lugares esse personagem gostaria
de conhecer;

Se possivel, siga guardando os desenhos em
uma pasta ou um saquinho de plastico /
papel e entregue para a crianga quando a
atividade acabar.

. J

Fonte: os autores.

Outra dindmica que diz da estratégia de delimitar o tempo, mas ressoa também com a
abertura do potencial propositivo (ver item 3.2) e dos elementos inacabados (ver item 3.4) é a ideia
da galeria de arte (ver Figura 10). Aqui, propGe-se que o adulto convide as criancas a desenharem e
exporem suas imagens em uma “galeria” improvisada em uma parede do abrigo.

Figura 10 — Galeria de Arte.

r A
Galeria de Arte

Materiais: papel, material de desenho (giz de
cera, lapis de cor, canetinhas, etc.) e fita crepe.

Convide as criangas a desenharem
e, depois, a pendurarem seus
desenhos na parede, iniciando
assim uma galeria de arte.

Vocé pode escrever “Galeria de
Arte’ em uma folha de papel, ou
imprimir a préxima pagina* e
pendura-la na parte, ajudando a
criar uma ambientagéo para a
atividade.

Ao longo dos dias, as criangas

podem acrescentar outros o
desenhos, de maneira que a
galeria se torna um registro da

passagem do tempo pelo abrigo.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



P

ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Fonte: os autores.

Assim, as criangas podem propor imagens e ter suas criagdes validadas e valorizadas por um
adulto, na medida em que elas integram uma exposi¢ao, como “obras de arte”. Além disso, a medida
que as criangas vao desenhando, a galeria vai crescendo (ela ndo esta pronta!), de maneira a marcar
a passagem do tempo. Também é possivel devolver o desenho para as criangas, quando elas deixam
o abrigo, para que elas possam carregar consigo uma lembranga desse periodo.

3.7 Voluntdrios podem se caracterizar com elementos ludicos

Por fim, a sétima estratégia convida os adultos voluntdrios a se caracterizarem com
elementos de um universo ludico e fantastico, como, por exemplo, chapéus divertidos, gravatas
coloridas, colares com bdtons pendurados etc. Entende-se que ao utilizar esses elementos lddicos,
os adultos criam um contexto convidativo para que as criancas venham a entrar na fantasia e
brincar.

Essa é uma estratégia que pode ser observada em outros projetos voluntarios que atuam
com criangas, como, por exemplo, os Doutores da Alegria (2024), que visitam criancas hospitalizadas
vestindo perucas, narizes de palhago e outras roupas divertidas, que contrastam com o ambiente
guase sempre indspito e neutro de um hospital.

Outro exemplo é o projeto de pesquisa cuja primeira autora deste artigo participou, no qual
uma equipe interdisciplinar de designers e psicdlogos passaram meses brincando com criancgas
internadas na oncologia pediatrica do Hospital de Clinicas de Porto Alegre (ver Fontoura et al.,
2022). Para utilizarem como uniforme nas visitas ao hospital, a equipe comprou camisetas brancas
respingadas com varias gotas de tinta coloridas. Assim, além de possibilitar uma facil identificacdo
dos integrantes da equipe pelas criancas e pelos funcionarios, a camiseta também era divertida, o
gue agradava as criancas.

4 Consideragoes Finais

A origem das palavras é um assunto que importa a todos os campos de conhecimento que
se articulam pela linguagem — ai, outro ponto de contato entre a psicanalise e o design. A isso,
soma-se também o comego da vida: a infancia é performada pelo infans, isto é, etimologicamente,
por aquele que nado fala, que ndo diz e que, em um gesto de autonomia psiquica, de emancipagao
estrutural (Lacan, 2016), coloca-se frente a lingua de modo a produzir o sentido: enuncia “aqui
estou”. A palavra abracadabra, evocada no titulo deste trabalho, faz alusdo a esse movimento
constitutivo: dentre as iniUmeras etimologias, uma delas aponta a significacdo de “acreditar com a
palavra” (BBC News Mundo, 2024), num sentido englobante e produtivo de coletividade — entre as
teorias e entre os sujeitos, ha o infantil.

Em sintese, o trabalho desenvolvido neste artigo visa sublinhar a importancia do brincar
como ato criativo na infancia e, para isso, foram elaboradas sete estratégias que convidam a uma
abertura interpretativa dos sujeitos brincantes, a saber: (i) focar no potencial propositivo das
brincadeiras, como convite para que as criancas e os adultos possam propor e criar juntos dinamicas
e brinquedos; (ii) utilizar elementos fantasticos, como forma de catalisar o pensamento ludico e
magico; e, nessa mesma direcdo (iii) propor que os voluntarios possam se caracterizar com
elementos ludicos, em uma convocacdo a brincadeira; além de (iv) propor elementos inacabados,
sejam estes brinquedos ou dindmicas de brincadeiras, como porta de entrada para a criacdo e
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elaboragdo das criangas; e em um movimento complementar, (v) propor elementos que delimitam
0 espago e (vi) que possam ser criados ao longo do tempo, visando criar contornos espaciais e
temporais para que as criangas lidem com a angustia; e por fim, (vii) ndo utilizar elementos
relacionados aos acontecimentos das enchentes é uma estratégia que visa resguardar as criangas
de exposicGes excessivas, evitando que acontecimentos potencialmente traumaticos se
concretizem como tal.

Momentos tragicos, como o enfrentado pelo Rio Grande do Sul ao longo dos ultimos meses,
demandam, para fazer frente ao sofrimento, um campo transdisciplinar de saberes. Se a tendéncia
hegemobnica que regula os saberes-fazeres € — em nossa sociedade capitalista — a da
hiperespecializacdo, os nossos gestos solidarios convocam aquilo que Edgar Morin (2011) cifrou
como sendo um desejo de religacdo dos saberes. Nessa direcdo, buscamos, neste artigo, iniciar uma
tradicdo — e um convite — de dialogo entre o design e a psicanalise que visa menos a uma
perspectiva moralista e preditiva do conhecimento e mais a um convite a autonomia dos sujeitos
na linguagem e ao assombro do desejo humano.

Em conclusdo, vislumbramos a possibilidade de futuras pesquisas que pensem sobre o
design e a infancia de forma ampla, isto é, para além das criancgas; que se possa pensar a infancia
também nos adultos — e, nessa direcdo, estratégias para promocdo de criatividade, saude e
autonomia. Esses saberes-fazeres citados sdo acdes que apontam ao conceito de criacdo, explorado
neste artigo pelas ideias de fantasia e elaboragdo, mas também alcancado diretamente pelo
encontro entre o design e a psicanalise. Outro ponto de convergéncia que julgamos promissor é
pensar o design de estratégias para o luto e, nessa diregao, englobar também a perspectiva de
rituais coletivos de simbolizacdo. Por fim, é fundamental mencionar que nenhuma das estratégias
propostas aqui substitui, visa substituir ou atuar como o tratamento de orientagao psicanalitica com
profissionais qualificados.
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