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Resumo

No Brasil, sdo aproximadamente 33 mil adultos interessados em adotar e 2 mil criangas e
adolescentes aptos a adocdo. Apesar deste cenario, adocdes ndo sdo efetivadas e uma das
razdes € a devolucdo de filhos adotivos para os acolhimentos, dificultando ainda mais uma
segunda adocdo. Partindo do pressuposto que o fortalecimento dos vinculos familiares gjuda
a evitar esse problema e de que jogos sd uma forma de proporcionar iSso, 0 presente
trabalho propde, a partir da metodologia de inovagdo orientada pelo design, um jogo para
estimular a criagdo de vinculos e gjudar a diminuir a devolug@o de adotados. Foram feitas
entrevistas de carater exploratério e workshops com agentes do cen&io da adogdo e
designers para a confecgdo do jogo. Assim foi descoberto 5 fatores contribuintes para o
sucesso de uma adocdo e a criagdo do jogo. Além disso, foi feita uma linha do tempo
representando a jornada da adocdo. Com isso, conclui-se que € possivel efetivar adocfes
através de um jogo que implemente os fatores de sucesso de uma adocéo de forma ludica na
rotina dessas familias.
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INOVAGAO SOCIAL NO CENARIO DA ADOGAO: Como jogos podem ser

ferramentas fundamentais para efetivar adog¢oes.

RESUMO: No Brasil, sdo aproximadamente 33 mil adultos interessados em adotar e
2 mil criangcas e adolescentes aptos a adogao. Apesar deste cenario, adocdes nao
sdo efetivadas e uma das razdes é a devolugdo de filhos adotivos para os
acolhimentos, dificultando ainda mais uma segunda adogdo. Partindo do
pressuposto que o fortalecimento dos vinculos familiares ajuda a evitar esse
problema e de que jogos sdo uma forma de proporcionar isso, o presente trabalho
propde, a partir da metodologia de inovagdo orientada pelo design, um jogo para
estimular a criagdo de vinculos e ajudar a diminuir a devolugao de adotados. Foram
feitas entrevistas de carater exploratério e workshops com agentes do cenario da
adogao e designers para a confec¢cdo do jogo. Assim foi descoberto 5 fatores
contribuintes para o sucesso de uma adocao e a criagao do jogo. Além disso, foi
feita uma linha do tempo representando a jornada da adogao. Com isso, conclui-se
que é possivel efetivar adogdes através de um jogo que implemente os fatores de
sucesso de uma adocao de forma ludica na rotina dessas familias.

Palavras-chave: Inovagao social. Design estratégico. Adogéo. Jogos.
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1 INTRODUGAO

Segundo o SNA - Sistema Nacional de Adogao do CNJ (2021), no Brasil séo,
aproximadamente, 33 mil adultos habilitados para adotar e 2 mil criangcas e
adolescentes acolhidos aptos para serem adotados. Em um contexto como este,
poderiamos concluir que existe uma procura muito grande por estes acolhidos, o
gue nao se revela na pratica.

Dentre os fatores que impactam para que exista esta lacuna, Dra. Cinara
Dutra Braga', promotora de justiga da Infancia e Juventude no Ministério Publico da
comarca de Porto Alegre e autoridade no assunto, destaca que: (a) o perfil
procurado pelos casais € muito diferente do que as criancas e adolescentes
possuem; (b) as familias, muitas vezes, possuem intengdes distorcidas na hora de
adotar; e (c) muitos pais idealizam a capacidade das criangas e adolescentes
adotadas que ndo se cumpre na pratica.

Intengdes distorcidas por parte dos adotantes e a idealizagdo da capacidade
dos filhos adotivos podem resultar no retorno dessas criangas e adolescentes, uma
vez adotadas, para os acolhimentos institucionais por falta de adaptag¢ao familiar e
preparo dos pais. Nesse caso, temos uma nova situagao problema: a devolugao de
adotados para os acolhimentos.

E possivel supor que, uma das causas para a ndo permanéncia no novo lar é
a falta de oportunidades para a criacdo de vinculos entre os familiares. Nesse
contexto, se avangarmos no estudo de praticas de conex&do e engajamento durante
0 processo de aproximagao e convivio familiar, pode-se desenvolver uma solugao
para contribuir na diminuicido dessas devolugdes.

O tema engajamento €& amplamente estudado no campo do design
estratégico, com foco em projegdo de cenarios e praticas para desenvolver
conexdes, sendo a construcdo de jogos um dos modelos disponiveis. Segundo
Zurlo (2010, p. 1), Design Estratégico € "um sistema aberto que inclui diversos
pontos de vista, modelos interpretativos articulados e varias perspectivas

disciplinares”.

' Informacéo oral. Entrevista concedida em 21 nov. 2020
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Da mesma forma, percebe-se a oportunidade para desenvolver solugdes
inovadoras, de impacto social, que transformem esse cenario, ampliando a conexao
entre as pessoas.

Assim, o presente trabalho possui como objetivo geral propor, a partir da
metodologia de inovagao orientada pelo design, um jogo que estimule a criagdo de
vinculos para ajudar a diminuir a devolugdo de adotados, respondendo a seguinte
problematica: "Como, através da construg¢do de um jogo, podemos efetivar mais
adogbes?"”. Sendo assim, os objetivos especificos do presente trabalho séo (a)
compreender as questdes envolvidas no processo de adogao e de devolugao das
criangas como fatores contribuintes para o sucesso de uma adog¢ao, (b) identificar
as premissas para 0 jogo e (c) criar um jogo, consolidando o mesmo através de um
workshop.

Dessa forma, este trabalho trard uma analise de conceitos essenciais para a
construcao de um jogo que seja util para o cenario da adogédo. Estes conceitos
serao trabalhados ao longo do texto nos referenciais de Inovagao Social, Design
Estratégico e Jogos. Assim, os conceitos apresentados irdo possibilitar a
compreensao do contexto social no qual o trabalho esta inserido, assim como a

melhor maneira de desenvolver solugdes para ele.
2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 INOVAGAO SOCIAL

A inovacao social é a geracao de solugdes para suprir necessidades sociais
de grupos, comunidades e da sociedade no geral, através do conhecimento vindo
da cooperagdo, lembra Bignetti (2011). O autor ressalta em seu estudo que a
inovacao social € um fendbmeno inclusivo e "conduzido através de uma constante
interacdo entre desenvolvedores e beneficiarios”. (BIGNETTI, 2011 p.4). Assim
como Bignetti (2011), Ouden (2011) também pontua que a inovagédo social é
motivada por uma necessidade social.

Freire e Oliveira (2017) argumentam que o objetivo da inovagédo social é

empoderar cidadaos para a resolugao conjunta de problemas através do alcance de
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ferramentas. Atingindo esse objetivo, pode promover a mudanga de paradigma no
comportamento das pessoas dentro das comunidades que residem, criando
beneficios para a populagédo. (FREIRE; OLIVEIRA. 2017). Na mesma linha, Pol e
Ville (2009) trazem a ideia de que este conceito tem objetivo de promover
guantidade ou qualidade de vida.

A partir dessas definicbes, centralizadas no Quadro 1, é possivel
compreender que a inovagao social € um tema que traz novas ideias para um
contexto de vulnerabilidade social, seja em pequenos grupos, comunidades, ou na
sociedade. Para que ela ocorra é necessario empoderar os envolvidos para gerar
solugdes que promovam mudangas, aprimorando a qualidade e quantidade de vida
dos individuos. Sendo assim, a inovagao social € um fendbmeno de implementagao
de ideias, criadas colaborativamente com desenvolvedores e beneficiarios, para

promover mais qualidade de vida a populagao necessitada.

Quadro 1 - Consolidado da Definigao de Inovagao Social.

Autor Definigcado-chave de Inovagao Social

Bignetti (2011) Fendbmeno inclusivo e cooperativo
Ouden (2011) Motivada por uma necessidade social
Freire e Oliveira (2017) Promove qualidade e quantidade de vida
Pol e Ville (2009) Gera o empoderamento dos cidadaos

Fonte: Elaborado pelos autores.

Assim, Murray et al. (2010) apresentam as etapas do método de sua
implementagado: (a) gatilho, (b) propostas, (c) prototipagem, (d) sustentar, (e)
escalar, (f) mudangas sistémicas. Estas, se relacionam com o conceito apurado por
Bignetti (2011). A etapa gatilho, por exemplo, reforga a necessidade de diagnosticar
o problema na raiz, relacionando as comunidades, grupos sociais e pessoas da
sociedade em geral que apresentam necessidades. A etapa proposta, ressaltada
por Murray et al. (2010), traz o conceito de co-design para desenvolvimento de

solugcdes com beneficiarios ou colaboracdo entre beneficiarios e desenvolvedores.
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(BIGNETTI, 2011 p.4). As demais tratam sobre o desenrolar da aplicacdo das
solugdes no mercado e seu estruturamento.

Assim, identifica-se que o processo gerador de inovacgao social seria um meio
de impactar positivamente as maiores lacunas da humanidade. De acordo com o
Programa das Nagbes Unidas para o Desenvolvimento Brasil (2018)? a inovagéo
social foi pauta de seminarios internacionais para ser vetor de agao no cumprimento
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel® (ODS). Criados em 2015 visando
nortear as agdes da sociedade, os ODS possuem 17 vertentes para combater as
maiores dores mundiais: pobreza (ODS 1), fome (ODS 2), saude e educacéao
precaria (ODS 3 e 4), falta de cuidado com o meio ambiente (ODS 12, 13, 14 e 15),

etc.
2.2 DESIGN ESTRATEGICO

Inumeros pesquisadores (MERONI, 2008. FREIRE et al., 2020) enxergam a
metodologia do design estratégico como uma forma de promover a inovagao social.
O estudo de Freire et al. (2020) sobre o caso do Laboratério de Inovagao Social da
Mercur, empresa localizada em Santa Cruz do Sul, no estado brasileiro do Rio
Grande do Sul, pode ser considerado um exemplo. A empresa em questao utilizou
na criacdo e no desenvolvimento deste laboratério a metodologia do design
estratégico para difundir a inovagao social, como um processo de seeding (definido
por eles como "difusdo projetual que tem a potencialidade de gerar inovagao". [p.
118]).

Neste sentido, é possivel identificar a relagao entre os conceitos de inovacgao
social e design estratégico na pratica. A metodologia do design estratégico
destaca-se por sua relevancia e riqueza ao ajudar na geragao de inovagdes
voltadas a promog¢ao de impacto positivo.

Essa relacéo se fortalece ao compreendermos que, ao tornar-se estratégico,

o design passa a promover, além de forma e estética, valor e sentido (ZURLO,

2 Disponivel em:
https://www.br.undp.org/content/brazil/pt/home/presscenter/articles/2018/inovacao-social-para-o-alcan
ce-dos-ods-e-tema-de-seminario-inter.html Acesso em: 23 nov 2020

% Disponivel em: https://sdgs.un.org/goals Acesso em: 20 nov 2020




AN%D XXXI1 Simpésio de Inovago, Tecnologia e Empreendedorismo - SITE 2024
S&o Paulo - SP- 15 - 17 de mai de 2024 - 2177-2436 versdo online

6

2010). Além disso, Zurlo (2010) pontua que o desenvolvimento dessa modalidade
de design parte da criacdo de um sistema-produto/servigo (PSS), ao invés de
solugdes pontuais. Meroni (2008) argumenta que um PSS & um conjunto de
pessoas, comunicagao, produtos e servigos. A autora ressalta que todo projeto
construido a partir do design estratégico é um projeto de sistema-produto/servigo,
mas nem todo PSS é um projeto de design estratégico.

Sendo assim, entende-se que o PSS possui um olhar sistémico do cenario e
do impacto que possui, diferenciando-se de produtos e servicos que atendem
problemas pontuais. Por conta disso, este conceito esta igualmente relacionado a
inovagado social e sua busca por impacto positivo. Meroni (2008) argumenta a
existéncia de uma grande influéncia da inovagao social na criacdo de um PSS por
parte de uma organizagao, por exemplo.

Por fim, argumenta-se que o design com orientagdo estratégica pode ser
compreendido como uma ferramenta poderosa de criagdo de propdsito. Este
propdsito, quando conectado a uma causa, como a da adogado, ressignifica o
produto ou servigo, norteando a comunicagdo e agdes de uma organizagao. Por
esse motivo, sera de suma importancia trazer essa metodologia para o cenario da

adocgao.
2.3 JOGOS

Segundo Sutton-Smith (2009), existe ambiguidade entre os pesquisadores ao
atribuir o significado de brincar. Entretanto, o autor ressalta que para nos
aproximarmos de um conceito dentro desta tematica € necessario buscar
conhecimento em disciplinas diferentes. Ele argumenta que esta ambiguidade se da
pela complexidade do assunto em sua diversidade de acontecimentos.

Para Huizinga (1993), um dos principais autores do assunto, o ato de jogar
deve ser considerado um fenémeno cultural, ndo biolégico. Em seu estudo, o autor
compara o conceito de brincar com o de jogar para incorporar a ideia de jogo dentro
do aspecto cultural através de uma perspectiva antropoldgica. Huizinga (1993)
argumenta que a brincadeira € praticada desde o inicio da histéria humana, sendo

mais antiga do que a cultura. Nesse sentido, podemos concluir que brincadeiras nao
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exigem a mesma complexidade que jogos por conta da sua natureza espontanea,
enquanto jogos surgem em um contexto cultural e estruturado.

Entretanto, apesar da sua complexidade e estruturagdo, Caillois (2001)
salienta que € necessario ausentar o compromisso do dever e ordem para oferecer
liberdade aos jogadores. Segundo o autor, liberdade é essencial para promover a
distracdo e a fantasia. Assim, pode-se argumentar que € através da liberdade que

surge o engajamento e, como consequéncia, a conexao social.

A partir deste referencial tedrico foi possivel elencar as seguintes premissas

para a criagao de um jogo de impacto social orientado ao design estratégico:

Quadro 2 - Premissas para a constru¢ao do jogo.

Tematica Autores Premissas
Inovagao Social Murray et al. (2010) | Precisa promover mudangas sistémicas;

Bignetti (2011) Precisa ser criado colaborativamente com os beneficiarios;
Design Estratégico | Zurlo (2010) Precisa ser um sistema-produto/servico com um olhar

sistémico sob o cenario e o impacto que possui;

Precisa possuir valor e sentido, movido por um propdésito;

Jogos Sutton-Smith (2009) | Precisa reunir conhecimento multidisciplinar;
Huizinga (1993) Precisa ter uma estrutura bem definida;
Caillois (2001) Deve oferecer liberdade, ausentando do compromisso de

dever e ordem.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa configura-se como uma pesquisa qualitativa, de carater
exploratorio, com roteiro de entrevistas semiestruturado. Como método, foi utilizado
a proposta de Design Science Research. Segundo Dresch et al. (2015) o Design
Science Research é o método que concede a atuagdo do Design Science. Este
conceito, por sua vez, tem como objetivo buscar o alcance de novas formas de

projetar ideias, ndo se restringindo apenas a sua aplicagédo. Neste sentido, o Design
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Science nao possui a finalidade de encontrar respostas prontas para explicar os
fenbmenos em analise. (DRESCH et al. 2015).
Em termos de coleta de dados, serdo entrevistadas pessoas envolvidas na

jornada de adogao, considerando diferentes interessados no processo, a saber:

a) Maes e pais adotivos;

b) Profissional da saude psicolégica especializado(a) no tema da adogao;

c) Presidente de um dos grupos de apoio a adogao (GAA) do Rio Grande

do Sul;

d) Profissional do setor publico com autoridade no assunto.

A partir das entrevistas serdo identificadas diretrizes preliminares para a
composi¢cao de uma etapa projetual, um workshop, envolvendo diferentes atores
interessados e projetistas para a constru¢do do conceito do artefato final, o jogo
proposto.

O workshop é uma ferramenta dita como multifacetada por Halpern e Costa
(2018). De acordo com os autores, esta possui um carater flexivel o que promove a
demonstracdo e aplicagao de diferentes técnicas e métodos quando praticada.
Halpern e Costa (2018 p. 6) ressaltam que "recursos metaprojetuais, partes
integrantes do portfélio de técnicas do design estratégico, como brainstorms,
moodboards, constru¢cdo de cenarios, pesquisa blue sky, storyboards entre outros,

sdo amplamente aplicados em workshops".
4 ANALISE DE DADOS
4.1 ENTREVISTAS E JORNADA DA ADOCAO

As entrevistas realizadas tiveram como objetivo compreender a realidade e
as necessidades das familias adotivas (LITVIN et al.,, 2010) da perspectiva dos
profissionais selecionados e dos proprios adotantes para compreender o que leva
ao sucesso de uma adogéo e, assim, auxiliar na constru¢ao do jogo.

A fim de compreender melhor o pés-adogao, foi criada uma linha do tempo da

jornada de adogédo (Figura 1), a qual serviu de material de apoio no workshop. Esta
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figura é a sintetizacdo do contexto da adogao, segunda fase das atividades de um
projeto (CELASCHI; DESERTI, 2007).

Figura 1 - Jornada da adogao

Processo de Aproximagao

A crianga / adolescente passa a ter contate
presencial com os habilitados: (19 no acelhimento,
(2% locais publicos, (37) na casa da familia

Inicialmente, as visitas s30 acompanhadas
presencialmente. Depois, 0 acompanhamen
passa a ser feito apds a visita.

Sentenga de Adogic

Habilitago no SNA

Pré Cadastro Os pretendentes 3 adogao passam a
ser habilitados 3 adogao. £ feito 0 match do perfil da crianca /

. 5 Dependendo da comarca ¢ acompanhamento
Vinculagio : )
¢ feito pela eguipe técnica do acolhimento

e/ou pela equipe técnica do judicidrio

0Os pretendentes a adogao realizam

" adolescente com o perfil de busca dos
o pré cadastro no SNA - Sistema Os habilitados passa a aguardar a habilitades, respeitando a ordem OBS: A duragio do periodo de aproximagio certidio de nascimento da crianga / A partir daqui se houver
Nacional de Adece e Acelhimento. vinculagéo com a crianga/adolescente. cronolégica da sentenca de habilitagéo. varia dependendo do caso. adolescente. desisténcia por parte da
@ familia havers uma acao
Habilitagdo ‘ ‘ ‘ ‘ Fase 2: Pedido de Adogdo indenizatoria por dane
Processo de Habilitagao Espera Processo Preparatério de Adogio 8 Estigio de Convivéncia 10 Pés Adogio moral
E feito umn curso de preparagio a adogao 0O tempo de espera da vinculagso depende O dossi¢ completo da crianca / quar @ ~familia é convidada a participar
pela e io, muita do perfil de busca dos habilitades. adolescente é preparado pela equipe a de GAA - Grupos de Apoio
a5 vezes em parceria com organizacaes técnica do acolhimento, Adogao e Apadrinhamento
sem fins luerativos, para os pretendentes OBS: A adocao tardia (adogao de acolhidos
aadogio. de &a17 anes) normalmente possui menar ‘ o aos habilitados. @ OBS: Existem programas de pos
en . - . adogio tanto para os pais, quanto
E Central de Atendimento Apbs a apresentagio do dossié ha a Acrianca/adolescente ; para a5 criancas/adolescente e para
udicial para fins de passa a morar na casa da nova familia
afamilia come um tado

al Multidisciplinar (CAPM)
sos.

P
aproximago.

s pretendentes escolhem o perfil de

busca dos acolhidos que pode ser participern. Eles convidados a participar
adequade pela equipe técnica do de grupos de apoio, entretanto nao ha
judicidrio apés a habilitacio garantia deste tipo de engajamento por

arte dos casais.
OBS: O processo pode variar de acordo o

com o Estado e com a Comarca do
processo.

Fonte: Elaborado pela autora a partir das entrevistas realizadas.

Essa jornada é dividida em duas fases, a habilitagdo e o pedido de adogéo. E
importante ressaltar que, durante o processo de adogao, ndo ha nenhum programa
de preparagado a adogao obrigatorio, com exceg¢ao do curso promovido pela equipe
técnica do judiciario, as vezes em parceria com uma ONG variando em cada
comarca. Neste sentido, existe uma lacuna a ser preenchida.

Para facilitar a compreensao desta coleta de dados, foi feito um agrupamento
com os fatores contribuintes para o sucesso de uma adogédo a partir do que foi
percebido nas entrevistas, sendo eles: (1) procura por ajuda e conhecimento; (2)
desenvolvimento de empatia; (3) aceitacdo do passado; (4) realizacdo de dialogos;

e como consequéncia a (5) criagao de vinculos.

4.1.1 Procura por ajuda e conhecimento

A presidente do grupo de apoio a adogao e apadrinhamento (GAA) Amigos
de Lucas, relatou que o maior problema das familias que acabam desistindo da
adocdo é o sentimento de autossuficiéncia dos pais. Em sua fala a profissional

mencionou que O0S casos mais preocupantes, que normalmente desencadeiam
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devolugbes, sdo aqueles que os pais nao participam dos encontros oferecidos pelos
grupos e nao compartilham os problemas da familia com a comunidade.

No Brasil, a jornada da adocgao exige dos pais uma proatividade frente a nova
realidade familiar visto que, apdés a habilitagcdo, ndo ha mais a obrigacdo de
participar de programas de apoio e preparagdo. Por conta disso, muitos decidem
lidar sozinhos com o desafio de cuidar de suas familias. Entretanto, os primeiros
anos sempre sao desafiadores. Como relatado pelos entrevistados, € muito comum

a crianga ou adolescente se comportar de forma disruptiva nesse periodo.

A psicéloga afirma que,

"[...] Dependera do preparo desses pais adotivos e da forma como eles
vdo conseguir lidar com essas situagbes, compreendendo o
comportamento dessas criangas, no sentido de colaborar para que
sejam superados. Ou, as vezes, os adotantes poderao se sentir muito
atrapalhados, muito frustrados, muito decepcionados e isso podera
culminar até em uma devolugéo".

Por conta disso, € excepcional a busca por ajuda, seja através de terapia
familiar e/ou individual, com "um bom atendimento psicolégico para a crianga e para
a familia" (presidente do GAA), ou a participacdo dos grupos de apoio para

compreender a perspectiva dos filhos e do papel que a familia deve exercer.

4.1.2 Desenvolvimento de empatia

As profissionais entrevistadas relataram a necessidade de entender as
emocoes e os sentimentos dos filhos para culminar em um melhor relacionamento.
Essa habilidade € essencial para compreender seus desejos, necessidades e
frustragdes sem sobrepor interesses proprios.

E comum vermos expectativas exageradas por parte dos pais em relagéo ao
adotado, o problema da "crianca idealizada". Assim como as demais entrevistadas,
a psicologa ressaltou que muitos adotantes possuem uma "ideia muito romantizada
da adogdo”, e quando a fantasia ndo se cumpre na pratica o sentimento de

frustracao floresce.



AN%D XXXI1 Simpésio de Inovago, Tecnologia e Empreendedorismo - SITE 2024
S&o Paulo - SP- 15 - 17 de mai de 2024 - 2177-2436 versdo online

11

Essas expectativas sao relacionadas principalmente a capacidade intelectual

do adotado e a espera de demonstragéo de gratidao e carinho imediata.

"As pessoas adotam e acham que, pelo fato de a crianga estar na sua
residéncia naquele momento, recebendo afeto e todas as condigées,
ela vai ter o desempenho esperado, ndo sO0 na escola mas das
relagbes com os demais familiares, enfim com as relagbes sociais e
ndo é bem assim... as relagbes sdo construidas. Também a questado
de potencialidades. Muitas vezes as pessoas adotam e ndo entendem
que a crianga ndo teve as potencialidades desenvolvidas e né&o
conseguem dar as respostas queridas, né, em todos os aspectos
afetivamente, intelectualmente...” (Promotora de justica).

Quando falamos de empatia, englobamos as exigéncias exageradas por
parte dos pais nessa discussdo. Entendemos que o inicio de uma adogao € cercado
de mudancgas e novidades que exigem dos adotados um periodo de adaptagao. Por
isso, é imprescindivel que, principalmente durante o primeiro ano de adogao, o foco
seja na criagcéo de vinculos com a nova familia.

De acordo com os entrevistados, muitas familias precisam ser alertadas para
diminuirem a cobranga em relagdo aos filhos. Da mesma forma, as profissionais
indicaram que as novas regras familiares sejam explicadas para a criangca desde o
inicio para um melhor resultado nas relagdes. A representante do GAA ressalta que
as regras 'precisam ser, aos poucos, implementadas para ndo causar aquele

choque de chegada”.

4.1.3 Aceitacido do passado

Outro fator essencial para o sucesso de uma adog¢do € a aceitacdo do
passado do adotado por parte da familia. Mesmo presente no tema "empatia" este
toépico € um ponto chave para o bom convivio, visto que estamos lidando com
pessoas que possuem uma enorme bagagem prévia, especialmente quando
tratamos de uma adogao tardia*. Tanto a psicologa quanto a presidente do GAA
destacaram que, por representar a construcdo da personalidade da crianga /

adolescente, o seu passado deve ser respeitado. Uma mae adotiva ressalta, "A

4 Adocgéo de criangas acima de 3 anos.
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pessoa escutou a vida toda que alguma coisa é certa e depois a familia nova chega
e diz que é errado... € meio complicado para a pessoa mudar.”

De acordo com a psicologa,

"S&o criangas que ja tem uma historia de vida bem importante, que
viveram com a sua familia de origem, depois foram afastadas dessa
familia e viveram alguns anos, as vezes em abrigos, em casas lares,
até que houvesse destituicdo do poder familiar e até que fossem
colocadas para adocédo e por fim adotadas. Entao essas criangas vem
com uma bagagem bem complexa, porque elas viveram situacbes de
violéncia, em geral, abuso sexual ou negligéncia, no minimo, na
familia de origem. Muitas viveram na rua..."

Por conta de tantos desafios vividos por essas pessoas e tanto rompimento
de relacbes, elas tém muita dificuldade de confiar nos outros. De acordo com a
psicologa, os adotados sentem que esses "vinculos afetivos s&do muito frageis e que
eles podem se romper a qualquer momento". Desse modo, € essencial ter paciéncia

e acolher suas raizes.

4.1.4 Realizacao de dialogos

Uma forma de alcancar esse obijetivo é através do dialogo que, por sua vez, é
imprescindivel para a criacdo de vinculos e, consequentemente, para uma relagao
familiar bem-sucedida. De acordo com a promotora, "muitos problemas surgem pela
omissé&o e pela mentira". Por conta disso, € preciso estimular a conversa e evitar
esconder os fatos para ndo comprometer a relagao futura.

Para uma das maes entrevistadas, "o importante é consequir ser vocé
mesmo e saber que, mesmo que ndo mostre sempre a sua melhor face, é possivel
chegar a um ponto em que néo existe mais rejeicdo”. A adaptacgdo leva tempo, e
muita conversa para criar segurangca e desenvolver boas relagdes, pois elas sao
construidas, como mencionado pela promotora.

Além disso, para que haja dialogo € necessario haver escuta. Em sua fala, a
presidente do GAA pontua que é necessario "escutar realmente o que a crianga esta

pensando, pois o que é melhor para ela ndo o que normalmente queremos”. Além
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disso ressalta que "ao escutarmos estamos curando um pouquinho daquela historia.
[...] quando vocé escuta o que ele tem para dizer, vocé esta ajudando ele a superar

seus traumas”.

4.1.5 Criagao de vinculos

Por fim, o ultimo fator para o sucesso de uma adogdo, que pode ser
considerado como a consequéncia dos demais, € a criacdo de vinculos. Como
mencionado anteriormente, o primeiro ano deve ser dedicado para o fortalecimento
dessas relagdes, mas muitas familias ndo compreendem o impacto que esse
momento de adaptacao possui (presidente do GAA).

Para uma das maes, o processo de vinculagdao é extremamente desafiador
no inicio, afinal "é o vinculo mais duradouro que essas criangas e adolescentes ja
tiveram na vida". Para a entrevistada é diferente se relacionar com “uma pessoa que
ja esta com a personalidade e o carater formado, uma pessoa que vocé néo
conhece”. Outros entrevistados mencionaram a mesma dificuldade. Um casal
relatou que evitou exigir tanto das criangas para priorizar o fortalecimento das
relagdes no primeiro ano e demonstrou estar preparado para os desafios com o
apoio da comunidade.

A preparacao dos habilitados, antes da sentenca de adocgao, é chave para
uma adogdo saudavel. Entretanto, quando ela ndo acontece é necessario recorrer a
outras alternativas para garantir uma vinculagao saudavel nessas familias. Por isso,
a segunda parte desta analise € o desenrolar da construgdo de um jogo que visa
cumprir este papel e, ao mesmo tempo, contemple os fatores contribuintes para o
sucesso de uma adogdo em sua estrutura. De acordo com a psicéloga e a
presidente do GAA, jogos séo recursos que de fato auxiliam no fortalecimento de
vinculos.

A fim de facilitar a compreensdo das descobertas das entrevistas, a Figura 2

tangibiliza os fatores que contribuem para o sucesso de adogdes.
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Figura 2 - Fatores contribuintes para o sucesso de uma adogao.

FATORES

CONTRIBUINTES Preparo dos
PARA O SUCESSO

DE UMA ADOGAO |

! ! ! l

Proatividade para
procurar ajuda e
conhecimento

Aceitacao do
passado do
filho adotivo

Desenvolvimento Realizacao
de empatia de didlogos

!

Criacao de
vinculos

l

Diminuicao de
devolucdo de criangas e
adolescentes adotados

Fonte: Elaborado pela autora a partir das entrevistas realizadas.

4.2 WORKSHOP

Com base nos resultados da pesquisa, foram elaborados dois mapas de

empatia® destinados as personas® da mae e filho adotivos (Figura 3 e Figura 4,

respectivamente). Assim como a jornada de adogéao (Figura 1) e os fatores

contribuintes para o sucesso de uma adogao (Figura 2), os mapas de empatia séo

sinteses do cenario em questao, trazido no estudo de Celaschi e Deserti (2007).

® Mapa de empatia, idealizado pela empresa Xplane, € uma ferramenta para praticar a empatia com o

usuario em questdo. Com ela os desenvolvedores podem refletir sobre as necessidades e
percepgdes do segmento analisado (PEREIRA, 2017).

® Personas sdo usuarios de "faz de conta" representantes do publico que busca-se atender ao longo

do processo de design (COOPER, 2004).
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Figura 3 - Mapa de empatia: Mae adotiva.

Norme: Marcia l[dade 45
Eu devo ser um lixo mesmo Preciso cuidar pra ndo Nao preciso de ajuda Quanta ingratidao!
Eudouum lar,amore  ©stragaroque eu ja construi Eu consigo Estou esgotada!
carinho e ele me trata assim a i resolver sozinha
"Eu quero voltar ) . Nao ptosso deixar Culpa i
para o abrigo” Sera que s6 eu gosto dele  OS QULIos Verem  nynca vou perdoar Brigas com os
L N eele ndo gostade mim?  aminhasituacao ¢, ilia bioldgica irmaos/primos
"Vocé nao é a "Por que nao Euna ficient le?
minha mae" me devolve?" U nao sou o suficiente pra ele? Mal comportamento
A culpa é da familia bioldgica
"Vou fugir e nao & "Eu te odeio" L C : B Drama  caréncia Dificuldades
pra vocé me seguir" Voce ?aod . irra em excesso
me entende O aque Rebeldia .. Infantilidade
"Eu quero reencontrar/conhecer a . e aiva - inh
minha familia biolégica" O que faz? esozinho A negligéncia
d O que faz Choro Bagunca glig
. Tristeza
"A moga do abrigo "Vou falar . Notas ruins Esperanga
nao fazia assim" para o juiz" Paga uma escola cara Se inscreveu em
Paga curso de inglés um GAA mas nao O passado
: 2 Paga aula particular frequenta
“No abrigo nao 9 P a Os mals tratos
era assim Pergunta Pede ajuda nas
Faz o almogo Lavaalouga sobre amigos Decorou o quarto tarefas de casa
Faz a janta Lava a roupa Pergunta Comprou roupas Pede para dormir cedo
Fazlanches Arrumaacasa sobreescola Comprou brinquedos Pede para largar o celular as 20h
Dores  Medo de ter feito a esoclha errada  Medo de ele Necessidades
Expectativas muito altas e idealizadas nunca me amar Que ele entenda que eu quero o bem dele  Que ele me ame
Dificuldade de se aproximar do filho Medo de ele querer Que ele tenha um futuro brilhante Que ele me escute
Preocupagio com o futuro dele irembora Que ele supere o passado Que ele amadurega
Dificuldade para aceitar a familia bioldgica Que ele me compreenda Que ele retribua
Dificuldade de fazer ele entender as suas necessidades Que ele me agradeca Se conectar com o filho

Fonte: Elaborado pela autora a partir das entrevistas realizadas.

Figura 4 - Mapa de empatia: Filho adotivo.

Normne: Matheus Idade:13

"O problema sou eu" "Sera que posso confiar neles?"  "Se eu fugir ninguémvai  "Serd quesou  "Serd que me
. atras de mim" i "
"Por que me abandonaram?" "Quero voltar pro abrigo" fuim como amam
It A minha familia
Vocé tem que N . L . N . "Por que me PP
estudar pra ser Achei que aqui seria o paraiso “"Ganhava carinho no tiraram da biolégica? Professores que
lgué ida" mas esta sendo o inferno" abrigo aqui ndo" " <. ndo entendem sua
alguemnavidar i estudar minha familia configuracao
. al estudar "Com 18 anos tenho que . biolégica? Colegas familiar
Reclamagdes sobre s . ird b 'Chamam isso
familia biolégica Vai dormir’ sair de casa? de amor? novos
sua 9 N30 & assi faz ' Casa nova parentes . colegas
. ao é assim que se faz i ivei
Gritos, choros a : novos  'nsensiveis
N N R oy . Preconceito Quarto novo
e risadas Isso ta errado Nao come isso At
. , . ) Pessoas  Matérias
"E para o seu "Euseioqueé  "Vocé precisa Familias  Brinquedos novas dificeis
L .. melhor pravocé” alcangar o nivel tradicionais novos
proprio bem . . Muitas
da sua turma Brigas e Colégio
"Vocé tem que "Esqgecg o teu Testa os pais _ Brigacomo abr%gos novo c;:‘-:lﬁg%zsz
ser aquilo” passado, isso nao . irméo biolégico
te pertence mais Briga com o ) Roupas )
"Vocé tem que irmio adotivo  Foge de casa Se autoboicota novas Mgltas Esperanca
fazer isso" . . i oraens
Se fecha para Estuda muito  Guardatodoo  Hobbies t%f:'\xeai; Pouca
"Nada de outras pessoas P dinheiro que antigos .
celular® P Curso de inglés ganhaq 9 aberta Bagunca liberdade
Questiona as Aulas .
: Reclama n Deixa a luz Demora no
regras particulares Faz birra Chora ligada banho
Dores Medo de se decepcionar Necessidades Ser ouvido/compreendido
ge. a_fdastar %0 abrigo d Ansiedade em relagéo ao futuro N3o ser cobrado tanto Entender o passado
Mu‘é" ?; so "EO_ passado  copranca sobre a escola Se adaptar no préprio tempo Ter seguranca
edo de se abrir. Crengas e ideologias diferente dos pais Que ela 0 ame do jeito que ele é Se conectar com a nova
Medo de decepcionar : . familia
Sofre bullying na escola Que aceitem o seu passado
Medo de ser abandonado Compreender diferentes manifestagées de amor
Nao sabe comunicar o que sente P! ¢

Fonte: Elaborado pela autora a partir das entrevistas realizadas.

Estes materiais foram apresentados para os participantes do workshop a fim

de enriquecer a construcdo da solucdo. Foram onze participantes na dindmica e

Y

dentre eles designers, pais adotivos, pretendentes habilitados a adogao,
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representantes do grupo de apoio a adogao e psicologos. Foi feito dois grupos,
equilibrando os designers e os interessados do cenario da adogado, e cada equipe
recebeu um tema para criar uma solugao ludica, as quais serdo apresentadas na

sequéncia.

4.2.1 Solugao 1: Acolhimento na nova casa

A solugédo do primeiro grupo, no tema "Acolhimento na nova casa", foi o
desenho de uma jornada, sendo esta a tangibilizagdo do convivio entre os pais e 0s
filhos da nova familia. O objetivo € aplicar os mecanismos e dinamicas dos jogos
para conduzir esse processo de forma ludica. Nesse sentido, o grupo pensou em
diversas agdes para "abracar o passado” e valorizar a vida pregressa dos adotados,
além de iniciativas para "celebrar o presente" e trabalhar a construcéo coletiva do
novo lar.

A proposta de revisitar o passado visa facilitar, na medida do possivel, a
comunicacdo de assuntos sensiveis e a preservacdo de memorias e
relacionamentos positivos que auxiliaram na construgdo da personalidade do
adotado. Destaca-se que cada experiéncia de vida € unica e que € preciso avaliar
caso a caso quando tratamos dessa aproximagdo com o passado. Por isso, é
recomendado que esse processo tenha o acompanhamento de um profissional da
saude psicolégica.

Por outro lado, para celebrar o presente o grupo elencou estimulos de
criacido de atividades que compusessem a rotina doméstica e possibilitassem a
criagao de projetos em familia. A solugao visa auxiliar na construgao colaborativa do
novo lar enquanto os participantes comunicam seus sentimentos através de
diversas formas de discurso. A ideia de co-criar um novo lar se aproxima da etapa
"propostas" de Murray et al. (2010) com a utilizagdo do co-design, assim como a
importancia da colaboragao entre os agentes ressaltada por Bignetti (2011).

As agdes trazidas pelo grupo sao diferentes brincadeiras contempladas em
um sistema que as tornam elemento principal de um grande jogo que visa fazer
parte da cultura das familias, como o conceito explorado no estudo de Huizinga

(1993). Dessa forma, o impacto dessas acbes é sistémico e atende necessidades
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inerentes ao convivio familiar, como um sistema-produto/servigco trazido por Zurlo
(2010).
Abaixo (Figura 5)

apresentacdo feita pela equipe durante o workshop. E possivel verificar dois

encontra-se o resumo adaptado do material da

conjuntos de agbes envolvendo passado e presente, como mencionado acima, e

uma breve descri¢do do formato da solugao, a jornada.

Figura 5 - Proposta Grupo 1.

Uma jornada da
construcgao da

Um processo de

> diversas acoes e

APRESENTACAO relca0 pois-filnos Jogos g iaamg e
DA SOLUGAO 1:
JORNADA l l

Ndo somos pais e

Para toda a vida filhos. Nos tarnamos.

CELEBRANDO
ABRAGANDO O PRESENTE
O PASSADO
Jogos que incentivem
Livros que Como foi sua Memorias atividades entre pais e filhos
registrem a chegada: contar afetivas: fotos,
histéria da Coi,'h(;sat%rs'_;g; o v%%%tr?fe?‘\gr Desenhar sentimentos:
crianca a preparacao da crianca outras formas de comunicar
aconteceram
Registros do Projetos Guias em
processo de Resgate de Transicdo conjuntos: cartas
aproximacio mer\%érias e respeitosa de crianga e familia|| para pais
com acrianga | |amigos do abrigo culturas co-criam e filhos

Fonte: Elaborado pela autora a partir da apresentagao feita pelo grupo 1 no workshop.

4.2.2 Solugao 2: Regras, limites e cobrangas

A solucdo na tematica "Regras, limites e cobrangas", por outro lado, foi um
jogo no qual toda a familia pudesse estar sujeita as mesmas regras, visando
demonstrar a igualdade entre seus membros nesse contexto. Essa estratégia busca
promover uma compreensao coletiva da participacdo de cada individuo na dindmica
domiciliar enquanto promove um senso de empatia.

Além disso, o grupo evitou limitar sua proposta com metas especificas para
dar mais liberdade aos jogadores, como proposto por Caillois (2001), considerando

que cada dindmica familiar € unica. Nesse sentido, foram pensadas em fungdes que
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precisam ser atribuidas e cumpridas para avancgar de nivel e diretrizes que guiam a
execugcdao do jogo que foram designadas para contemplar pilares centrais de
qualquer nucleo familiar. Sdo elas: (1) demonstrar boas maneiras; (2) expressar
amor e outros sentimentos; (3) participar das tarefas domésticas; (4) respeitar as
regras e os combinados; (5) desenvolver colaboracdo; e (6) fortalecer o espirito de
familia.

O jogo contaria com diversos elementos para compor as diferentes
modalidades do jogo, sendo eles um tabuleiro com a jornada da familia, baralho de
cartas trunfo com dindmicas distintas, e um aplicativo que conectaria toda a
experiéncia através de um sistema de pontuagao e recompensa.

Finalmente, a proposta possui um manual para auxiliar os pais a se
atentarem as diferentes fases do desenvolvimento de seus filhos, condicionando as
individualidades da crianca ou adolescente, além de uma central de suporte com
profissionais da saude psicolégica e uma comunidade com outras familias. Na

sequéncia (Figura 6) encontra-se o registro da apresentagcéo do grupo 2 durante o

workshop.
Figura 6 - Proposta Grupo 2.
PARTICIPANTES
- Toda a casa participa || Quemn eu sou A
APRESENTACAO e esta sujeita as X REALIZACAOC DAS
£ ATIVIDADES
DA SOLUGAO 2: mesmas regras O que eu faco
JOGO Com a Todos
Todos possuem suas familia contra o
funcées e precisam extensa tabuleiro
cumpri-las para avancar
MANUAL
Duplase || individual
Respeitar as fases FA
do desenvolvimento Qna
dos filhos adaptagéio DIRETRIZES
) Expressar
Boas h
MODALIDADES maneiras serﬁgzen
Tabuleiro com Respeito
ajornadada d%aég‘g;)s Aplicativo ) asregras
familia Ajuda Colabora-
tarefas de o
casa cao
CARTAS TRUNFO
o Troca Banco RECOMPENSAS
Diario de de
papel horas Experiéncias em familia

pré determinadas para
selecao

Fonte: Elaborado pela autora a partir da apresentagao feita pelo grupo 2 no workshop.
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4.3 ANALISE GLOBAL DOS RESULTADOS

Ao unificar ambas as solugdes, considerando as premissas elencadas no
referencial tedrico (Quadro 2), €& possivel tangibilizar um jogo que ofereca
oportunidades de trabalhar tanto o "Acolhimento na nova casa" quanto "Regras,
limites e cobrancgas" enquanto atendemos aos fatores contribuintes para o sucesso
de uma adogdo. De acordo com um pai por adogao, participante do grupo 2, as
ideias sdo complementares. Em suas palavras: "[..] elas tém muito a ver,
conversam muito entre si".

Nesse sentido, o desenho de uma jornada, proposta no workshop, é 0 nosso
alicerce, visto que esta é inerente a criacdo de uma familia e considera a
continuidade das relagdes ao longo do tempo. A partir desse entendimento,
conclui-se que é necessario um sistema de jogo que gere recorréncia — diferente de
um tabuleiro que possui inicio, meio e fim definidos. Uma possibilidade € a utilizagao
de um livro interativo, como uma agenda ou diario.

A narrativa do livro podera guiar a jornada sem gerar atritos de experiéncia,
além de possibilitar a implementagao de um sistema de pontos a partir dos registros
que também servem de insumo para um acompanhamento psicolégico. Dessa
forma, as cartas trunfo podem ser aderidas ao jogo assim como as atividades que
"abracam o passado" e "celebram o presente" de forma ludica, "gamificada" e
relevante para a criagdo de vinculos afetivos a partir dos fatores.

Vale ressaltar que estes fatores ndo foram mencionados para os participantes
do workshop, reforcando a importancia das familias se atentarem para eles para
garantirem a efetivagdo das adogdes. Abaixo, (Figura 7) encontra-se a ilustragéo da

relagédo entre os fatores (Figura 2) com as solugdes propostas no workshop.
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Figura 7 - Como trabalhar os fatores de sucesso para uma adog¢ao no jogo.
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l —— l
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Diminuicdo de Criacdo de Registros do Transigao
devolugdo de criangase | ¢— vin%:ulos apgfgjfégéi &iﬁ%gﬁzgi respeitosa de
adolescentes adotados com a crianca | |amigos do abrigo culturas

Fonte: Elaborado pela autora.

Assim, o jogo (Re)Conquista foi projetado. Seu home carrega um significado
simbdlico de uma segunda conquista, sendo esta dos vinculos afetivos, visto que o

sonho de criar uma familia ja foi realizado. A figura abaixo ilustra os elementos

criados a partir do workshop.

Figura 8 - Projetacéo final do jogo.

- regras

(@) conquista

' . projetos '

@ erisa

Fonte: Elaborado pela autora.
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O (Re)Conquista é um jogo continuo que une o fisico com o digital. Este é
composto por um diario (1) — elemento principal que conduz a jornada; um quadro
de regras da casa (2) — sendo as diretrizes propostas no workshop; um guia para
pais (3) — para oferecer ajuda e conhecimento aos pais interessados; e cartas trunfo
(4) — com diferentes objetivos que promovem todos os fatores contribuintes para o
sucesso de uma adogdo. Além disso, 0 jogo se conecta a um aplicativo que
enriquece a experiéncia, gamificando-a através de pontos e recompensas, e
oferecendo suporte aos pais por meio da conexdao com profissionais da saude
psicologica.

Para comegar a familia escolhe um dia na semana para preencherem juntos
o diario, o qual possui diferentes atividades que servem para criar momentos de
conexao. O diario conta com experiéncias de reflexdo da semana, exercicios de
autoconhecimento e identificagdo de semelhangas, dindmicas de integracédo e
quebra-gelos, ideias para criagdo de projetos de diferentes complexidades e um
momento para compartilhar histérias do passado. Sendo assim, a solugao
proporciona um espacgo para dialogo e desenvolvimento de empatia, além de servir
como uma ferramenta ludica para pais educarem seus filhos.

A recorréncia possibilita a criagdo de um elemento cultural, gerando um
impacto significativo na criacdo de vinculos ao longo dos anos. Dessa forma, o
diario se torna um item de alto valor para as familias ao se tornar guardido de sua

historia, além de se tornar um aliado indispensavel para terapias familiares.
5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo propor, a partir da metodologia de
inovagao orientada pelo design, um jogo que estimule a criagdo de vinculos para
ajudar a diminuir a devolugdo de adotados. Pode-se constatar com a realizagao das
entrevistas e do workshop que é possivel contribuir para a efetivacao de adocgdes a
partir da construgdo de um jogo através da implementagdo dos fatores, citados

anteriormente, de forma lddica na rotina dessas familias.
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Estes fatores podem ser determinantes para o sucesso de uma adogao.
Portanto, caso os adotantes ndo sejam preparados para identifica-los no inicio da
jornada (Figura 1) o jogo pode ser uma alternativa para suprir essa necessidade
durante o convivio familiar, apds a adog¢ao. Séo eles: (1) a busca proativa de ajuda e
conhecimento por parte dos adotantes, (2) o desenvolvimento de empatia, (3) a
pratica do dialogo, (4) a aceitacdo do passado, e (5) a criagao de vinculos afetivos,
como consequéncia dos demais.

Ao desenvolver a atividade projetual, foi possivel identificar uma relagcéo das
solugbes propostas com os fatores apontados durante as entrevistas. Assim, o
workshop realizado confirmou a importadncia dos pontos apresentados e propds
formas de trabalha-los na rotina das familias. Além disso, este estudo teve como
resultado a construgéo da jornada da adogao (Figura 1) que auxilia na compreensao
de todo o processo de preparagao dos pretendentes a adocgao.

A transformacao do processo simulado em realidade (CELASCHI; DESERTI,
2007) ndo é contemplada neste trabalho — apesar de ter sido validada por
psicologos — sendo esta uma limitagdo do estudo. Sendo assim, ha a oportunidade
de validar o jogo em questao com diferentes familias adotivas como desdobramento
futuro, além de mensurar o impacto que a solugéo pode gerar, inclusive em familias

bioldgicas.
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