ISNALDO FLORENCIO ARAUJO JUNIOR

EFEITO TERAPEUTICO DA OFICINA DE BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS PARA
ATENCAO SUSTENTADA EM CRIANCAS DE SETE A NOVE ANOS COM TDAH

JOAO PESSOA, 2023



EFEITO TERAPEUTICO DA OFICINA DE BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS PARA
ATENCAO SUSTENTADA EM CRIANCAS DE SETE A NOVE ANOS COM TDAH

Dissertacdo apresentada ao Programa
Associado de  Pés-Graduacdo em
Educacdo Fisica UPE/UFPB como
requisito parcial a obtencdo do titulo de
Mestre.

Area de concentracdo Il: Cultura, Educacdo e Movimento Humano
Orientador: Prof. Dr. Pierre Normando Gomes-da-Silva

JOAO PESSOA, 2023



Catalogagdo na publicagdo
Segdo de Catalogacdo e Classificacao

AB63e Aranijo Junior, Isnalde Fleoréncio.

Efeito terapéutico da oficina de bringuedos e
brincadeiras para atencdoc sustentada em criancas de
sete a nove anos com TDAH / Isnaldo Floréncio Aradjo
Junior. - Jodc Pessoa, 2023.

104 £. : il.

Orientacgd3o: Pierre Normande Geoemes-da-Silwva.
Dissertacdo (Mestrade) - UFPB/CCS.

1. Educagdoc fisica - TDRH. 2. Criancas - TDRH. 3.
Jogos infantis. 4. Pedagogia da corporeidade. I.

Gomes-da-Silva, Pierre Normando. II. Titulo.

UFPB/BC CDU 796.4:616-008.61(043)

Elaborado por ANNA REGINA DA SILVA RIBEIRC - CRB-15/24




UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
PROGRAMA ASSOCIADO DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGCAO FISICA UPE-UFPB
CURSO DE MESTRADO EM EDUCAGAO FiSICA

& Dissertagdo Efeito  Terapéutico da Oficina de Brinquedos e
Brincadeiras para Atengdo Sustentada em Criangas de
Sete a Nove Anos com TDAH

Elaborada por Isnaldo Floréncio Aradjo Janior

Foi julgada pelos membros da Comissdo Examinadora e aprovada para
obtengdo do titulo de MESTRE EM EDUCAGAQ FISICA na Area de
Conecentracao: Cultura, Educacio & Movimento Humano.

Jo8o Pessoa, 18 de abril de 2023

BANCA EXAMINADORA:
-'= &Eww?ﬂ-i- 3,:;:

Prof. Dr. Pierre Mormando Gomes-da-Silva
UFPB - Presidente da Sessao

eIt T
P

Prof. Dr. Iraquitan de Oliveira Caminha
UFPB - Membro Intemo

g )

Profa. Dra. Ana Paula Soares de Campos
Universidade Presbiteriana Mackenzie — Membro Externo



AGRADECIMENTOS

A Deus, que me concedeu a vida e pela belissima oportunidade de conviver e
aprender com pessoas que me permitiram chegar até aqui. Obrigado meu Deus por
me presentear com este momento lindo de realizacdo e concretizacdo de um sonho.

A minha esposa Samara Floréncio, por todo cuidado, incentivo, paciéncia e
dedicacgéo ao longo dos nossos 18 anos de convivéncia.

Aos meus filhos Samuel e Sabrina, por me darem diariamente uma dose de
animo e perseverar nessa busca;

Ao meu pai e minha mae que contribuiram com minha educacao e formacgéo
pessoal.

Ao meu orientador Prof. Dr. Pierre Normando Gomes-da-Silva, pela honra de
sua convivéncia, por acreditar no meu potencial e pela oportunidade de aprender
brincando. Gratiddao por ter sido um grande incentivador ao longo dessa jornada
académica, pelo profissionalismo, sensibilidade e paciéncia a mim atribuidos.

Aos meus companheiros e amigos da Escola Brincante, com os quais venho
dividindo trabalho, alegrias na minha experiéncia durante a pos-graduacdo. A
missé&o foi cumprida, sigamos, avante guerreiros e guerreiras somos Vitoriosos!

A minha banca, muito especial, docentes que se disponibilizaram e se
tornaram colaboradores fundamentais nessa construcdo, Ana Paula Soares e
Iraquitan Caminha, cujas contribuigdes foram inspiradoras.

A todos que fazem o Programa Associado de P6s-Graduagcdo em Educacao
Fisica UPE/UFPB, e aos docentes que se dedicaram a essa etapa de nossa
formacéo;

Agradecimento especial ao secretario Ricardo Melo, por sempre me receber
com um Sorriso no rosto. Seu carisma, competéncia e boa vontade em ajudar foram
inspiradores pra mim;

A psicoOloga Estelita por ter sido fundamental na articulagdo com a coordenacéao
do Capsi, possibilitando-me a realizacdo das oficinas e a busca pelas criancas
participantes da pesquisa.

Rejane Maria, que deu um toque especial ao texto, ao cuidar com muito zelo das
correcdes ortograficas.

Aos meus colegas de trabalho, que com paciéncia e compreensdo entenderam o0s
momentos dificeis da minha trajetéria a académica.

E a todos que contribuiram nessa constru¢cao, meu muito obrigado.

Gratidao.



Oi vivemos aqui nessa terra
Lutando pra sobreviver

O Lugar onde poucos tém muito
E muito sem fer o que comer
Olhando isso eu fico triste

Me pergunto qual € a solugdo?
Estou feliz por ter a capoeira
Como forma de expressdo
Capoeira € uma arte

E arte é obra de Deus

Nesta terra eu ndo tenho muito (refrdo)
Mas tudo que eu tenho foi Deus que me deu (refrdo)

Eu tenho um canarinho cantador

Berimbau afinado e um cavalo chotdo

E um carinho da morena faceira que me deu
Seu amor e o0 menino chordo

Ah! Meu Deus quando eu partir

Desse mundo enganador

Pra meu filho eu deixarei

Uma coisa de valor, é é é .

Ndo € dinheiro, ndo € ouro, ndo € prata.
E um berimbau maneiro que eu ganhei do meu avé. (refrdo)

O, 0, 6, Meu berimbau que toca Iina e benguela
Toca paz, e toca guerra e toca até chula de amor.

Ndo € dinheiro, ndo € ouro, ndo € prata.
E um berimbau maneiro que eu ganhei do meu avo.

Mundo Enganador



Mestre Barrdo

RESUMO

Com o avanco do conhecimento sobre os critérios diagnosticos dos transtornos
comportamentais na populacéo, o Transtorno do Déficit de Atencédo e Hiperatividade
(TDAH) tem se destacado. Considerando essa crescente, e a busca por tratamentos
com menos efeitos colaterais, tem-se indicado 0 jogo como um recurso possivel. A
Pedagogia da Corporeidade tem demonstrado como o jogo pode estimular a
atencéao, sociabilidade e memoria, dai definirmos como problema de pesquisa: Quais
efeitos terapéuticos sao produzidos na atencao sustentada em criangas com TDAH
por meio do programa didatico, Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA)?
Assim, o objetivo ficou assim definido, analisar o potencial terapéutico da OBBA ao
absorver o jogador, mantendo a atencéo das criangcas com TDAH durante o jogo. A
presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-acao, cujos sujeitos foram 4
criancas, na faixa etaria de 7 a 9 anos, com diagnostico de TDAH, cadastradas no
Centro de Atengdo Psicossocial Infantil-Juvenil (Capsi). Definimos como
instrumentos para obtencdo dos dados o prontuario de identificacdo e o roteiro de
observacéo, utilizados ao longo da realizacdo das oficinas (OBBA), foram duas
sessfes semanais de, aproximadamente, 40 minutos, em um periodo de dois
meses, portanto, doze sessdes e 960 horas de sessfes filmadas. Os brinquedos e
brincadeiras explorados ao longo das sessfes foram o tangram, a peteca e o vai-
vem. Para andlise dos dados foi utilizado o método Escritural, desenho semiético de
analise do movimento da Pedagogia da Corporeidade. A partir da analise dos dados
inferimos que a OBBA se mostrou como um recurso eficaz, ao produzir a
estimulacdo necessaria para a atencdo sustentada em criancas com TDAH.
Identificamos como efeitos das oficinas a atengéo sustentada de criangas, por longo
periodo, durante a confeccdo do brinquedo e realizacdo das brincadeiras, ao passo
gue se revelou como estimulador da imaginagcdo, criatividade e autoestima na
construcéo do proprio brinquedo. A experiéncia do brincar durante as oficinas com o
tangram, a peteca e o vai-vem, demonstraram que 0s jogos de construcdo, sédo de
facil acesso, baixo custo, sem contraindicacdo e incitou o brincar atento e criativo
das criangas com TDAH.

Palavras-chave: Educacdo Fisica. Pedagogia da Corporeidade. Jogo. Criancas.
TDAH.
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ABSTRACT

With the advancement of knowledge about the diagnostic criteria for behavioral
disorders in the population, Attention Deficit Hyperactivity Disorder (TDAH) has stood
out. Considering this growing trend, and the search for treatments with fewer side
effects, games have been indicated as a possible resource. The Corporeality
Pedagogy has demonstrated how the game can stimulate attention, sociability and
memory, hence we define as a research problem: What therapeutic effects are
produced in sustained attention in children with TDAH through the didactic program,
Toys and Toys Workshop (OBBA)? Thus, the objective was thus defined, to analyze
the therapeutic potential of OBBA by absorbing the player, keeping the attention of
children with TDAH during the game. This research is characterized as an action-
research, whose subjects were 4 children, aged between 7 and 9 years old,
diagnosed with TDAH, registered at the Child-Youth Psychosocial Care Center
(Capsi). We defined as instruments for obtaining the data the identification record
and the observation script, used throughout the workshops (OBBA), there were two
weekly sessions of approximately 40 minutes, in a period of two months, therefore,
12 sessions and 960 hours of filmed sessions. The toys and games explored during
the sessions were the tangram, the shuttlecock and the shuttle. For data analysis,
the Scriptural method was used, a semiotic design for analyzing the movement of the
Pedagogy of Corporeality. Based on data analysis, we inferred that OBBA proved to
be an effective resource, as it produced the necessary stimulation for sustained
attention in children with TDAH. We identified as effects of the workshops the
sustained attention of children, for a long period, while making the toy and carrying
out the games, while it proved to be a stimulator of imagination, creativity and self-
esteem in the construction of the toy itself. The experience of playing during the
workshops with the tangram, the shuttlecock and the shuttle showed that
construction games are easy to access, low cost, without contraindications and
encouraged attentive and creative play by children with TDAH.

Keywords: Physical Education. Corporeality Pedagogy. Game. Children. TDAH.
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APRESENTACAO

Este estudo apresenta uma abordagem sobre o comportamento da atencdo em
criancas com idades de sete a nove com TDAH nas situacbes da oficina de
brinquedos e brincadeiras (OBBA). E uma investigagdo de Mestrado, realizada no
Programa Associado de Pdés-Graduagdo em Educacdo Fisica da UPE/UFPB, na
area de concentracdo Cultura, Educacdo e Movimento Humano, na linha de
pesquisa Pratica Pedagogica e Formacao Profissional em Educacao Fisica, mais
especificamente, no Grupo de Pesquisa em Pedagogia da Corporeidade (GEPEC,
CNPq), que tem como lider o professor Dr. Pierre Normando Gomes-da-Silva.

Por reconhecer que todo problema ja é pessoal, pois parte de um sujeito com
seu modo de pensar e de viver, € que compreendo minha aproximacdo com esse
grupo de pesquisa e com o tema tratado aqui. Reconheci, na Pedagogia da
Corporeidade (PC), similaridade com meu modo de enxergar o mundo, a saude e as
relacdes humanas. Também me reconhe¢o no tema como contexto vivido, como pai
de uma crianca com TDAH, que experimentou e experimenta, no cotidiano, esse
universo que se apresenta no antagonismo do desafio e do amor.

Ao acompanhar Samuel (filho), em sua longa jornada de consultas e terapias,
fui identificando formas como 0 jogo aparecia como um recurso terapéutico e me
inquietei por perceber pouca atuacao dos profissionais de Educacéo Fisica nesses
espacos do cuidar. Um cuidado tdo importante para minha familia e para a vida das
criancas com TDAH, mas um tema tdo pouco explorado na area da Educacéo
Fisica. Dai decorre o encontro que se desvela nesta pesquisa, a busca por
tratamentos que possam trazer beneficios em seu desenvolvimento com o minimo
de prejuizo.

No que diz respeito a estrutura, a pesquisa foi dividida em secdes: na primeira -
‘Apresentacdo’ — apresentamos o objeto de estudo e sua relagdo com o percurso de
vida pessoal, formativo e profissional do pesquisador e 0s passos da pesquisa; ha
segunda, intitulada ‘A escolha e a constituicdo do objeto de estudo’, fazemos uma
introducdo do objeto de estudo e da problemética em torno dele; na terceira -

‘Delineando o tema’ — apresentamos os fundamentos teoricos da investigacdo em



subtopicos que abordam o TDAH, a OBBA e as consideracdes sobre a atuacdo dos
profissionais de Educacao Fisica nos CAPSiI.

Na secdo, ‘O percurso investigativo’, descrevemos, detalhadamente, os
caminhos seguidos ao longo da investigagédo, a especificidade da abordagem, os
sujeitos colaboradores da pesquisa, as oficinas de construcdo e a observacao e
mostramos como procedemos as categorias analiticas.

Em ‘Resultados e anélise’, apresentam-se, os dados desvelados e a
semiotizacao, visando explorar os objetivos da pesquisa.

No capitulo ‘Consideracdes finais’, retomamos, resumidamente, os achados da

pesquisa e formulamos as respostas para os objetivos propostos.
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1 ESCOLHA E CONSTITUICAO DO OBJETO DE ESTUDO

Com avanco cientifico no diagnostico e tratamentos dos transtornos
comportamentais na populacdo, destaque-se o TDAH, que é reconhecido pela
Classificacdo Estatistica Internacional de Doencgas e Problemas Relacionados a
Saude (CID-10) da Organizagcdo Mundial da Saude (OMS, 1993). Estudos como 0s
de Polanczyk et al (2007), Schmidek (2018) e Paiano (2019) apontam uma
prevaléncia mundial de 9% a 16% em criancas e adolescentes, em 50% dos quais
0s sintomas persistem na idade adulta.

O TDAH é um transtorno que prejudica o neurodesenvolvimento. Biederman et
al. (2006); Rohde e Mattos (2013) e Malloy-Diniz et al (2011) o definem como uma
desordem neurogenética do sistema executivo do cérebro, que compromete circuitos
cognitivos como a memoria e 0s campos visual-espacial, fonolégico e atencional.
Para Cosenza e Guerra (2011) e Matlin (2003), o centro executivo € composto de
areas do cortex pré-frontal responsavel pelo controle inibitério, pela organizacgéo,
pelo planejamento estratégico, pela coordenacdo do comportamento, pela fluéncia
verbal, pela flexibilidade mental e pela atencédo sustentada, que sé&o essenciais para
0 sucesso em atividades rotineiras, adequacao as normas sociais e a interacdo com
o mundo em diferentes contextos e situagoes.

Silva (2009) refere que os sintomas do TDAH podem variar desde a
hiperatividade fisica até a desatencado, a depender de sua caracteristica dominante.
Dentre os tipos de atencdo, destacamos a atencédo seletiva e sustentada, que
envolve a capacidade comportamental de vigiar e de manter a atencdo durante
atividades repetitivas e continuas. Esta intimamente relacionada ao desempenho, a
manutencdo do foco e a consisténcia atencional, durante uma atividade, por um
periodo de tempo (CRUZ; MINERVINO; PEREIRA, 2021; SERTORI, 2018).

O desenvolvimento do mecanismo de atengdo é apontada por Teixeira (2011)
como essencial para as diversas tarefas perceptivas, motoras e cognitivas. Como as
pessoas com TDAH apresentam dificuldades nesses diversos seguimentos podem
sofrer severas consequéncias apresentando maior propensdo ao uso de drogas,
bebidas, dificuldades em manter relacionamentos duradouros, baixo envolvimento
na escola, assim como severas dificuldades em manutenir um trabalho por muito

tempo, conforme nos explica (SILVA, 2018). Dai decorre a necessidade de investir
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em tratamentos adequados, visando a diminuigcao desses sintomas decorrentes do
desajuste da atencéo das pessoas acometidas pelo TDAH.

Estudos de Melo (2011), Costa (2015) e Ribeiro (2016) tém apontado
possibilidades de tratamento e desenvolvimento da atencdo por meio de
mecanismos de maior estimulacdo neuronal, que ndo se limitam ao tratamento
medicamentoso. Dentre 0s recursos que sao destinados ao tratamento do TDAH, o
jogo tem sido indicado em suas diversas formas, dentre elas, como estratégia para
estimular a atencdo. Os estudos realizados por Melo (2011), Tintori (2011) e Oliveira
(2019) apontam que o jogo € uma ferramenta criativa, atraente e interativa, que pode
minimizar os problemas de desatencdo e de comportamento social nas criancas
hiperativas, potencializando a aprendizagem e, consequentemente, seu
desenvolvimento integral. Por isso podem estimular a memoria, a atencédo e a
concentracéo.

Nesse caminho, Yoram (2018) demonstra que, cada vez mais, os pediatras tém
indicado jogos e brincadeiras como um dos recursos para o tratamento de criancas
com TDAH. Esses profissionais vém apostando na experiéncia do brincar como um
elemento de estimulagéo da funcéo cerebral, porquanto pode ampliar as habilidades
de linguagem e os fatores socioemocionais, cognitivos e de autorregulacdo, que
favorecem o desenvolvimento da funcdo executiva. Além dessa especificidade, a
funcéo do brincar é determinante para o desenvolvimento de um cérebro pro-social,
uma vez que 0S jogos proporcionam experiéncias sociais relevantes, como por
exemplo, a resolucdo de problemas, a colaboracdo e a criatividade, que sao
essenciais no desenvolvimento e no amadurecimento das funcdes executivas da
infancia a fase adulta (YORAM, 2018).

Além dos estudos mencionados, autores como Tintore (2011), Oliveira (2019) e
Theoddrio (2020), para citar alguns, tém indicado a participacdo das criangcas em
jogos, esportes e exercicios fisicos no conjunto de tratamentos e de terapias
direcionadas ao TDAH. Entretanto, mesmo considerando essa indicacao que é feita
nas areas da saude mental, a producédo cientifica na area de Educacdo Fisica com
foco nesse transtorno ainda é pouca, sobretudo quando se trata do jogo, dado
verificado com base em levantamento bibliografico feito nas bases de dados da
Biblioteca Virtual da Saude — BVS, Scielo e no Portal Capes. Da producdo cientifica,

foram selecionados dois artigos em portugués; trés, em espanhol e cinco, em inglés,
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todos disponibilizados no acerco gratuito dos periédicos cientificos. Esses artigos
foram dos ultimos cinco anos (2016 a 2021), utilizando os descritores TDAH AND
Educagédo Fisica; TDAH AND Saude; TDAH AND Jogo; TDAH AND Atencéo
Sustentada; TDAH AND Terapia. Na area de Educacao Fisica, foi encontrada pouca
producdao cientifica com foco nesse transtorno e sua relacdo com o jogo.

Apos a aplicacdo dos filtros, foram encontrados 13 (treze) artigos na BVS; 0
(zero), na Scielo; e dois, no Portal Capes. Do total de artigos selecionados, trés se
repetiram e dois tratavam de revisdes sisteméticas, portanto foram excluidos, Dez
artigos foram considerados para analise e discutidos com outros estudos com temas
mais abrangentes sobre o TDAH. Depois de feita a selecdo, os artigos foram
classificados por: 1) Autor, instituicdo e ano; 2) Titulo e objetivos do estudo; 3)
Amostra/Sujeitos da pesquisa; 4) Procedimentos de coleta/Tipo de intervencéo; 5)
Resultados.

No que tange ao local das instituicdes de pesquisas, o estudo indicou que ha
uma concentracdo maior de pesquisas realizadas internacionalmente,
predominantemente na Europa, na Asia e na Oceania, um total de oito estudos,
distribuidos da seguinte forma: dois, da Suica; um, da Bélgica; dois, da Espanha;
um, da Holanda do Sul; um, da Coréia; e um, da Australia. Na América Latina, foram
encontrados trés estudos: dois, no Brasil; e um, no Equador. Portanto, ha pouca
producdo nacional sobre o jogo com o TDAH, o que confirma uma escassez de
literatura na area da Educacéao Fisica. Esse fato se deve ao percurso historico que a
area da Educacao Fisica desenhou no Brasil, ao atrelar a saude ao treinamento
fisico e a performance esportiva, limitando a inclusdo do jogo como pertencente a
esse contexto. Essa assertiva se confirma na apresentacao de Polanczyk (2012), ao
afirmar que o TDAH €& um dos transtornos mais bem investigados na area da
Medicina e corrobora o entendimento de que, no Brasil, h4 escassez de estudos
sobre esse transtorno.

O quadro 1 a segquir, apresenta os autores, o titulo dos estudos e os objetivos

dos artigos.
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Quadro 1 Revisdo sistemética (2016-2021), autores, titulo do estudo e objetivo dos

artigos
N° | Autor/ano Titulo Objetivo do artigo
Missawa et | Andlise do processo de tomada Anr?lisia};? prr?]ces;ison de torrnnadTaD :ﬁ
1 | al(2019) de consciéncia em criangas com consciencia em criancas cor ~
TDAH por meio da utilizacdo de situacdes-
problema.
; Ampliar o conhecimento sobre o
Um estudo de corte de pacientes )
° Han et al que procuram tratameFr)lto para transtorno de jogos na Internet (IGD)
(2018) N A de i Int ¢ uma vez que pouco se sabe sobre a
ranstorno de Jogos na Interne natureza ou resposta ao tratamento.
Blasco et | Eficacia do xadrez no tratamento | Examinar a eficacia do jogo de xadrez
3 | al (2016) da desordem por TDAH: um | como opgdo de tratamento em
estudo prospectivo aberto criangas com TDAH.
Bul et al Identificar quais subgrupos de criancas
4 | (2018) Um jogo sério para criangas | com TDAH foi o que mais se
TDAH: a maioria se beneficia? beneficiou ao jogar um Serious Game
(SG).
Resultado do efeito
Bul et al| comportamental de jogos Sérios | Determinar os efeitos do Plan-It
5 | (2016) como um adjunto no tratamento | Commander nas habilidades da vida
de criancas com TDAH: um | diaria de criangcas com TDAH.
ensaio controlado randomizado
Fernandez Adolescentes com transtorno de | Estabelecer perfis de pacientes
6 et al (2017) jogos de azar na Internet (IGD): | adolescentes diagnosticados com IGD
perfis e resposta ao tratamento que fazem uso de videogame.
Sanchez, - : . L .
7 | Kawamoto Jogo para al.JXI|.IO ao ensino de | Analisar a eficacia do jogo para o
Janior tabuada principalmente para | ensino da tabuada para criangas com
i TDAH.
(2016) criangas com TDAH
. Uma intervencdo ludica baseada | Analisar a eficacia do uso de
3 Wilkes et|em jogos para melhora de |brincadeiras para melhorar as
al (2016) habilidades sociais de criangas | habilidades sociais de criangas com
com TDAH TDAH.
Exergaming como recurso _ _ _
Benzing; | cognitivo e fisico para a melhora | Examinar os efeitos do exergaming
9 Schmidt das funcdes executivas de como recurso cognitivo e fisico sobre
(2017) criancas com TDAH: ensaio as funcdes executivas de criancas com
.. . ) TDAH.
clinico randomizado
10 | Escobar et | Ferramenta  virtual ~ usando | Desenvolver ferramentas virtuais para
al (2019) dispositivo haptico para terapia | fortalecer a concentragdo de criangas
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de concentracdo em criangas | que tém atengéo dispersa ou sofrem
com TDAH. de TDAH.

A partir dos titulos e dos objetivos, verificamos que os estudos analisados
apresentaram o jogo com diferentes enfoques: como recurso terapéutico (MISSAWA
et al, 2019; BLASCO et al, 2016; BUL et al, 2016; BENZING; SCHMIDT, 2017; BUL
et al, 2018), como metodologia de ensino (SANCHEZ, KAWAMOTO JUNIOR, 2016),
como instrumento de avaliacdo socioemocional (WILKES et al, 2016) e como agente
reforcador de transtornos (FERNANDEZ et al 2017; HAN et al 2018).

Nessa perspectiva, 0 jogo é sobremaneira importante em suas diferentes
interfaces, como reconhece Gomes-da-Silva (2016, p. 47), ao afirmar que o jogo é
“‘pivd da aprendizagem nos diferentes campos de intervengdo: escolar, esportivo,

lazer, espetaculo e promogéao da saude”.

Tabela 1: Sujeitos da pesquisa e objetivos do estudo

N° Ont Faixa etaria

1 8 Entre 9 e 11 anos
2 755 <20; 20-30; +30 anos
3 44 Entre 6 e 17 anos
4 170 Entre 8 e 12 anos
5 170 Entre 8 e 12 anos
6 59 Adolescentes

7 39 ensino fundamental
8 112 Entre 5 e 11 anos
9 66 Entre 8 e 12 anos
10 5 Entre 9 e 12 anos

Ao analisar a tabela 1, encontramos amostras com criancas, adolescentes e
adultos. A maioria dos estudos era feita com crian¢cas com diagnostico de TDAH,

prevaléncia do sexo masculino e idades que variaram entre oito e onze anos de
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idade, apontadas nos estudos de Missawa et al (2019), BUL et al (2018), Bul et al
(2016), Sanchez, Kawamoto Junior (2016), Benzing; Schmidt (2017), Escobar et al
(2019). Isso confirma a afirmativa de que esse transtorno € prevalente no género

masculino, como mostra o estudo de Andrade et al (2011). Silva (2014) afirma que,

diferente dos homens, mulheres com TDA podem muitas vezes passar
incognitas aos olhos mais atentos. Entre elas, predomina o tipo sem
hiperatividade, ao contrario de seus pares masculinos. Tal diferenca,
determinada por particularidades biol6gicas dos sexos e aliada ao
componente cultural, pode contribuir para a aparente superioridade
numeérica da populacéo masculina entre os que tém diagnéstico de TDA.

Em relacdo as pesquisas com adolescentes, os estudos de Blasco et al (2016)
e Fernandez et al (2017) apresentaram amostras com idade < que 18 anos, e 0
artigo de Han et al (2018), com 755 adultos com idades < 20 anos, 20-30 anos e +
de 30 anos. O fato de os estudos privilegiarem a infancia pode estar relacionado ao
indicativo da prevaléncia do transtorno em criancas na faixa etaria de seis a 12 anos,
dado apresentado nos estudos de Polanczyk et al (2007), Andrade, et al (2011),
Benzing; Schmidt (2017) e Paiano (2019).

No que se refere aos tipos de estudo, predominaram os estudos do tipo
guantitativo, em que 0s autores utilizaram 0S jogos como recurso terapéutico com
instrumentos e protocolos de avaliagdo neuropsicologica para avaliar os resultados.
Por compreender o aspecto motivacional e a singularidade do tratamento, conforme
caracteristicas de cada sujeito, consideramos necessario ampliar os modos de
pesquisa.

No que se refere a duracéo das intervencdes, a maioria dos estudos realizaram
acOes que duraram entre oito e doze semanas, aplicando os jogos e verificando sua
eficacia para criancas com TDAH. Os locais de intervencdo dos estudos variaram
entre ambientes clinicos, a casa e a escola.

Quanto aos tipos de jogos abordados, identificamos jogos virtuais, eletrdnicos,
de raciocinio l6gico e com manipulacdo de brinquedos, além dos jogos de raciocinio
l6gico, identificados no estudo de Missawa et al (2019), como instrumento
metodoldgico para avaliar a tomada de consciéncia de criancas com TDAH em
situacOes-problemas; no estudo de Blasco et al (2016), que utilizaram o jogo de

xadrez como recurso de tratamento; e no estudo de Wilkes et al (2016), que
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utilizaram uma sala de jogos com varios tipos de brinquedo, incluindo: cesta de
basquete, conjunto de boliche, taco macio e jogos de bola, carros, estatuetas, armas
nerf, tenda, vestidos, play-doh, caixa de areia, jogos de chéo (por exemplo, Twister
™) e brinquedos de jogos eletrénicos (por exemplo, Angry Birds ™, Club Penguin
™), Esse estudo aplicou um teste de brincadeira (ToP) que enfatizou ndo apenas o
jogo, mas também a presenca de um mediador para conduzir a brincadeira: nesse
caso, 0s pais e outras criangas. Os estudos de Han et al (2018) e Fernandez et al
(2017) tiveram como foco o uso dos jogos virtuais relacionados ao IGD com criancas
com TDAH.

Com base no exposto, podemos afirmar que sado poucos o0s jogos explorados, o
gue denota que séo necessarias mais investigacdes acerca do tema jogo e TDAH.
Gomes-da-Silva (2016) afirma que, quanto mais situacdes de movimento
experimentadas, mais sédo as oportunidades de aprender sobre e com 0s jogos. Betti
e Gomes-da-Silva (2019) apresentam uma classificacdo variada de jogos, como
sensoriais, ambientais, de construcdo, simbdlicos, ritmicos, de exercicio, dentre
outros e defendem que as estruturas de funcionamento sédo diferentes em cada
género apresentado, o que determina 0s comportamentos comunicativos entre 0s
protagonistas do jogo, bem como os interativos em relacdo ao ambiente em que
acontecem. Ademais, néo identificamos a exploracdo dos jogos de construcdo nos
estudos apresentados, confluindo para a necessidade de fazer mais investigagoes
com esse tipo de jogo.

Este estudo se aproxima da Pedagogia da Corporeidade (GOMES-DA-SILVA,
2003; 2015; 2016; 2017), ao compreender a multifatoriedade do fendmeno jogo e
adota-lo como pivd da aprendizagem e como recurso terapéutico. Dentre o0s
programas da Pedagogia da Corporeidade (PC), Gomes-da-Silva (2013) apresenta a
Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA), um programa didatico que pertence
ao género jogos de construcao, reconhecido como um agente educativo-terapéutico

em diferentes ambientes.

A construcdo dos brinquedos é momento de producdo de sentido, de
aprendizagem com as maos, de colaboracéo. [...] Os resultados desse
trabalho revelam o quanto é polissémico os sentidos dos brinquedos para
seus brincantes: as relacBes de apropriacdo dos objetos, a evocacdo dos
aspectos da realidade sociocultural do grupo, a criatividade na resolucéo de
problemas e na decoracéo dos brinquedos (Gomes-da-Silva, 2016, p.54).
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Para Gomes-da-Silva (2016), a OBBA pode ser ofertada com diferentes
propésitos, dos quais abordamos aqui o terapéutico. Destacamos a pesquisa de
Soares (2019), que apresentou uma analise dos resultados de uma intervencdo com
a OBBA no comportamento de criancas identificadas com condutas antissociais. Os
resultados indicaram que os participantes tiveram um aumento significativo de acdes
sociais de emprestar, oferecer, auxiliar, agradecer, elogiar e dialogar.

Além de favorecer comportamentos sociais e morais, a OBBA, por meio da
construcdo do brinquedo e do brincar, auxilia os brincantes a adquirirem aptidées
fisicas, competéncia motora e competéncias intelectuais e significativas (GOMES-
da-SILVA, 2013; 2016). Com base no que foi posto, possivelmente, os jogos de
construcdo poderdo servir como um recurso no tratamento do TDAH e auxiliar o
treinamento da atencéo sustentada.

Mediante o exposto, ao reconhecer no jogo sua relevancia como pivd da
aprendizagem e recurso terapéutico, neste trabalho, a questdo-problema é: Quais
efeitos terapéuticos sdo produzidos na atencdo sustentada em criancas com idade
de sete a nove anos com TDAH cadastradas em um CAPsi na cidade de Jo&o
Pessoa-PB, por meio da Oficina de Brinquedos e Brincadeiras?

Assim, considerando a problematica apresentada, definimos como objetivo
analisar o potencial terapéutico da OBBA, ao absorver o jogador, e manter a atengcao
das criangas com TDAH. Para isso, delineamos os seguintes objetivos especificos:
Desvelar o comportamento da atencdo sustentada das criancas com TDAH durante
sessOes da Oficina de Brinquedos e Brincadeiras; Comparar o comportamento da
atencdo sustentada das criangcas com TDAH, nos diferentes tipos de jogos

construidos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 TRANSTORNO DE DEFICIT DE ATENCAO E HIPERATIVIDADE (TDAH)

Segundo Topczewki (1999), na literatura médica, as primeiras evidéncias do
TDAH aconteceram na metade do século XIX, logo, suas diretrizes diagndsticas,
nomenclaturas e classificacdo sofreram modificacées ao longo dos anos. Na década
de 40, surgiu a designacao ‘lesdo cerebral minima’, que foi modificada, em 1962,
para ‘disfungdo cerebral minima’, em virtude de sua fisiopatologia nas vias nervosas,
mas relacionada a disfun¢gdes do que a lesdes. De acordo com Rohde et al. (2000),
em tempos hodiernos, surgiram novos padrdes de classificagdo na Psiquiatria, como
o sistema de Classificacdo Internacional de Doencas (CID-10) e o Manual de
Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais — 52. edicdo (DSM-V), ambos com
critérios similares, no entanto com diferentes nomenclaturas. Atualmente esta em
vigor o CID-10, que o classifica como transtornos hipercinéticos, e no DSM-V,
transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade, assim como a Associacdo de

Psiquiatria Americana (APA).

O termo transtorno de déficit de atengcdo ndo traduz com precisédo, ou
mesmo com justica, 0 que ocorre com a funcao da atencéo no TDA. Se por
um lado o adulto e a criangca TDAs tém profunda dificuldade em se
concentrar em determinado assunto ou enfrentar situagdes obrigatorias, por
outro podem se apresentar hiperconcentrados em diversos temas e
atividades que lhes despertem interesse espontaneo ou paixdo impulsiva
(SILVA, 2018, p.26-27).

Falar sobre TDAH é enveredar pelos mistérios do cérebro, uma vez que o
cérebro das pessoas varia significativamente de um para o outro e de acordo com
seus pontos fortes e fracos (SILVA, 2018). Os sintomas, embora apresentem
padrdes, sdo variados e podem causar ou nao sofrimento e interferir, de maneira
singular, na capacidade do sujeito de funcionar no cotidiano. Sob o ponto de vista de
Silva (2018), o conceito de doenca para o TDA! nédo se enquadra, além de néo ter

cura esta mais relacionado a um funcionamento mental acelerado, inquieto, capaz

1 TDA é um termo adotado pela autora Silva (2014), com a finalidade de facilitar a leitura de seu texto, uma vez
que ela aborda, ao longo de seu texto, o déficit de atengdo em todas as suas formas de se manifestar
(predomindncia de desatencdo, hiperatividade e impulsividade). Assim, quando apresentamos o texto dela,
reportamo-nos a sua sigla para nos referirmos ao TDAH.
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de produzir, incessantemente, ideias que, as vezes, apresentam-se brilhantemente
ou se amontoam de maneira atrapalhada, quando ndo encontram um
direcionamento correto.

Silva (2014) nos convida a discutir sobre TDA, evidenciando um cérebro como
um comportamento atipico, e nao, “defeituoso”. Esse elucida caracteristicas volateis,
de um polo pleno criativo, para um exaustivo comportamento nervoso imparavel.
Ratey e Hagerman (2012) asseveram que essa caracteristica faz com que muitos
desacreditem de seus diagnosticos e que uma forma mais util de pensar no TDAH é
considera-lo um transtorno de variabilidade na atencéo, pois, para eles, o déficit ndo
é de atencao, e sim, da consisténcia dela.

Autores como Rohde et al. (2000), Polanczyk et al. (2007), Schmidek (2018) e
Paiano (2019) tém registrado um aumento dos casos de transtornos
comportamentais em ambito nivel mundial. Dentre eles, o TDAH tem se destacado e
vem sendo considerado pelas autoridades médicas como um fator que precisa de
atencao. Polanczyk et al. (2007) apontam uma prevaléncia de TDAH de 5,29%, em
individuos de até 18 anos de idade de todas as regibes ao redor do mundo.
Segundo Reinhardt e Reinhardt (2013), o TDAH é um transtorno psiquiatrico que
tem causado preocupacdo na saude publica, devido a sua problematica multifatorial,
que dificulta o fechamento do diagnostico.

Silva (2014) refere que o transtorno do déficit de atencdo deriva de um
funcionamento alterado no sistema neurobiolégico cerebral. Isso significa que
substancias quimicas produzidas pelo cérebro, chamadas de neurotransmissores,
apresentam-se alteradas quantitativa e/ou qualitativamente, no interior dos sistemas
cerebrais responsaveis pelas funcdes de atencdo, da impulsividade e da atividade
fisica e mental do comportamento humano. Trata-se de uma disfuncdo, e nao, de
uma lesdo, como se pensava antes (SILVA, 2014).

Estudos apontam que as regides cerebrais responsaveis por modular o
comportamento humano séo afetadas, com comprometimento no raciocinio, nos
sentimentos e nas emog¢des (REINHARDT, REINHARDT, 2013). Hoogman et al.
(2017) identificou nos pacientes com TDAH um atraso no desenvolvimento de
estruturas cerebrais que estéo relacionados a regulacdo das emocgdes, a motivacao
e ao chamado sistema de recompensa (que modifica nosso comportamento através

de recompensas). Esses resultados, segundo Hoogman et al. (2017), apontam que 0
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TDAH é um transtorno relacionado ao atraso na maturacdo de regifes cerebrais
reguladoras das emocdes, pois essas estruturas estdo menos desenvolvidas,
principalmente nas criancgas.

Sabe-se que o TDAH é classificado em trés niveis de predominancia: TDAH
apresentacdo combinada; desatenta e apresentacdo predominantemente hiperativo-
impulsiva (ROHDE; HALPERN, 2004; WHITBOURNE; HALGIN, 2015). Segundo
Silva (2018), em todas essas combinagfes, percebe-se que o sintoma que mais se
destaca para o diagnéstico do comportamento TDAH € a alteracdo na atencdo.
Afirmam Lezak (1995), Argollo (2003) e Lima (2005) que toda atividade mental mais
complexa depende da atengdo. Portanto, quando h& um prejuizo na atencéo,
também hd& prejuizo na realizacdo de outras tarefas, e essa dificuldade pode ser
apresentada em um ou mais de um tipo especifico de atencao.

Lezak (1995) apresentou quatro tipos de atencdo: a) a atencao seletiva, que é
a capacidade de selecionar apenas parte dos estimulos disponiveis no ambiente.
Assim, enquanto alguns estimulos sdo processados, outros séo ignorados; b) a
atencao sustentada, também conhecida como vigilancia, que é a capacidade de
manter o foco atencional por um tempo prolongado; c) a atencédo dividida:
capacidade de manter o foco em dois ou mais estimulos distintos, simultaneamente,
respondendo a todos eles. Esse tipo de atencéo requer uma atividade mental mais
complexa; d) a atencdo alternada: capacidade de alternar entre dois ou mais
estimulos sucessivamente, realizando apenas um por vez, intercalando as
atividades.

Além dos tipos de atencdo mencionadas, a funcdo executiva, também se
apresenta como uma condicdo necessaria para que o ser humano possa aprender,
raciocinar e solucionar problemas, conforme indicam Flor (et al, 2020). Funcéao
executiva é compreendida como o conjunto das habilidades que permite ao ser
humano o ajustamento do préprio pensamento e comportamento, a capacidade de
responder de forma flexivel ao ambiente e engajar-se em pensamento e acdes
intencionais, ou seja, de direcionar sua atencao com intuito de alcancar um objetivo
(FLOR, et al, 2020).

Segundo Luria (1981), as regides da formacao reticular, a parte superior do
tronco encefélico, o cértex limbico e a regido frontal sdo as areas neurais

responsaveis pelos mecanismos da atencdo. Para ele, a formacéo reticular é uma
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parte do tronco cerebral que apresenta diversas funcdes, uma delas, de controlar a
atividade elétrica cortical (sono X vigilia) e de possibilitar a regulacédo do tono cortical
de vigilia e manifestacdo da reacdo de alerta geral. Através das fibras do Sistema
Ativador Reticular Ascendente (SARA), os estimulos sensoriais sdo acessados para
as estruturas diencefalicas e corticais. Afirma Luria (1981) que, na regido do coértex
limbico e na regido frontal, é realizado o reconhecimento seletivo de determinado
estimulo, inibindo respostas a estimulos irrelevantes.

As funcbes atencionais caracterizam 0S processos primarios da cognicdo e
representam a capacidade do individuo de receber, compreender e responder aos
estimulos significativos por meio de um contato seletivo com as informagdes que
chegam através dos 6rgaos sensoriais por um processamento preferencial de alguns
estimulos em detrimento de outros (LEZAK,1995; ARGOLLO,2003; LIMA, 2005).

Se estiver em alerta no estado de vigilia, o individuo pode responder aos
estimulos relevantes. A condicéo ideal para responder aos estimulos do ambiente é
guando a pessoa esta no estado de vigilia e alerta, sem privacdo de sono e
alimentacdo, ndo ter utilizado substancias psicoativas ou alcool, sem alteracdo do
estado de humor (depressivo), ansioso, com quadros psicoéticos, entre outros e na
presenca de estimulos que destoam, por algum motivo, dos demais e |he trazem
alguma motivacdo (LEZAK, 1995; STERNBERG, 2010). Porém, algumas situagfes
tendem a chamar mais a atencdo do que outras, como, por exemplo, um estimulo
repetitivo ou destoante dos demais por suas caracteristicas (fisicas e/ou sensoriais),
a intensidade com que é apresentado (som muito alto), a incongruéncia entre
estimulos anteriormente conhecidos e os que sdo apresentados em situagfes de
mudancas ou novas situacfes e a motivacdo diante do estimulo apresentado
(LEZAK, 1995; LIMA, 2005).

Muitos sdo os desconfortos vividos por pessoas com TDAH, que abarcam
problemas pessoais e repercutem ao longo da vida dessas pessoas e em varios
setores, como nas relacdes interpessoais e a desenvoltura profissional (RATEY;
HAGERMAN, 2012; SILVA, 2014). Muitas vezes, € desconfortavel para uma pessoa
com TDAH manter a concentracdo em algo desafiador, seja na conducdo de um
dialogo, no controle motor ou na organizacdo de seus pensamentos, quadros como

esse sao recorrentes, gerando muitas vezes irritacdo da pessoa com 0S proprios
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lapsos, confluindo para problemas interpessoais e uma dificuldade generalizada de
organizacao, que repercute em todos os setores de sua vida (SILVA, 2008).
Comumente é utilizado o tratamento medicamentoso em criangcas com TDAH,
associado a diferentes terapias. Entretanto, estudos como os de Melo (2011), Sertori
(2018) e Paiano (2019) vém buscando encontrar mecanismos de estimulacéo
neuronal visando diminuir o uso de medicamentos. Dentre 0S recursos que Sao
destinados ao tratamento do TDAH, o jogo tem sido indicado como uma terapia para

a estimulacao neuronal, tema que passamos a discorrer no capitulo seguinte.

2.2 A PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE E A OFICINA DE BRINQUEDOS E
BRINCADEIRAS

A Pedagogia da Corporeidade (PC) € uma teoria que objetiva promover o
conhecimento e a saude integrativos apresentando o jogo como pivé de sua
intervencdo. A estratégia consiste em “semiotizar” o jogo e desenvolver sua
potencialidade e singularidade nas acdes educativas e terapéuticas. A PC propde
intervencdes nos diferentes contextos, nos ambitos escolar, esportivo, hospitalar, em
comunidades terapéuticas e de reabilitacdo (GOMES-DA-SILVA, 2016). Nossa
aproximacao com essa teoria se deve ao fato de compreendermos o valor do jogo
como recurso terapéutico.

Para Gomes-da-Silva (2016), 0 jogo representa um recurso gracioso,
dedicado a absorcdo e a interacdo do jogador com seu entorno, que o ajuda a
reconfigurar suas experiéncias e seus modos de viver e de gozar a vida, a fim de
descobrir um modo prazeroso, saudavel e feliz de se tornar brincante (GOMES-DA-
SILVA, 2016). O jogo faz parte da historia da humanidade. Podemos afirmar que até
extrapola, pois esté para além do humano, e o brincar faz parte da vida, basta parar
para observar os animais que brincam (GOMES-DA-SILVA, 2016).

A partir da PC, compreendemos que 0 jogo, como linguagem, € tratado como
enunciagcdo do brincar, cuja experiéncia se desenvolve em trés niveis de
significacdo: fazer por fazer, absorver-se fazendo e fazer de novo. Essa é sua
esséncia como pulséo ludica, porquanto, quando o brincante brinca, ha uma forca

que inconscientemente rompe com a codificagéo rigida, “é a forca do desejo que cria
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um novo mundo, um universo peculiar, tdo poderoso quanto efémero” (GOMES-DA-
SILVA, 2015, p.104).

O jogo é capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogador.
Essa caracteristica é relevante no treinamento de atencdo com criangcas que tém
TDAH, uma vez que as conexdes neuronais do cérebro com esse transtorno
dependem, em grande escala, da motivagéo para serem acionadas. No TDAH, sdo
fatores determinantes para direcionar a atencdo a estrutura do estimulo e o campo
perceptivo interno, que esta relacionado com a motivacdo e o interesse do sujeito
(LURIA, 1979).

Diferentemente do que se imagina, no senso comum, O jogo ndo esta totalmente
desprovido de interesse, afinal, ha necessidade e vontade pelo préprio brincar, e 0
jogo, em si, torna-se desejo.

Dentre as proposi¢des da PC, como as Ecologias do Ensinar e as Ecologias
do Aprender, para citar algumas, temos os Géneros de Jogos, uma classificacdo na
gual esta inserida a Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA), um programa
didatico que se propbe a trabalhar com jogos de construgdo, que consiste em
construir brinquedos e sugerir brincadeiras, apostando no potencial educativo-
terapéutico dos brinquedos construidos (GOMES-DA-SILVA, 2016). Neste trabalho,
o0 OBBA foi direcionado ao trabalho com criangas com TDAH, visando compreender
os significantes que se revelam na situacdo e redirecionar o processo terapéutico
com base no comportamento clinico e motivacional da crianca com TDAH.

O programa OBBA caracteriza-se por ser uma intervencdo constituinte do
género de jogos de construcdo e se baseia na construcdo de brinquedos e do
brincar. Esse programa compfe os diferentes tipos de jogos de construcdo que
podem/devem ser selecionados ou produzidos para cada situacéo especifica.

Gomes-da-Silva (2016) apresenta uma primeira versdo da oficina de
brinquedos e brincadeiras que contempla um quadro com 26 brinquedos, com
sugestdes de brincadeiras e a indicacdo de habilidades percepto-motoras
desenvolvidas. Nao se trata de um modelo rigido e inflexivel, apenas sugestdes que
direcionam para uma intervencdo dinamica/criativa de infinitas possibilidades
oportunizadas pela situacdo de movimento. Os jogos sao: acerte o alvo, bambolé,
bilboqué, bola de meia, bolha de sab&o, boliche de garrafa, boneca e boneco de

papel, caixa magica, carrinho de carretel, carrinho de lata, catapultex, jogo de
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tampinhas, lanca tampas, metralhagua, minifrescobol, pebolim de papeldo, perna de
pau, peteca, pipa, pregobol-futebol de prego, pula-bola, rabeca, sapato de coco,
super fliper, tangram e tapete twister.

Na OBBA, a situagdo de movimento € o jogo de construcéo, o brinquedo nédo
estd pronto, e a crianca brincante é convidada a explorar diferentes materiais e
texturas. A indicacdo € de que o brinquedo seja produzido com material
reciclavel/reutilizavel, facil de utilizar e de construir, como, por exemplo, martelo,
madeira, prego, serrote, arame, tesoura, papeldo, cano de PVC, algodéo, tecido,
areia, lata, bolinhas de desodorante, papéis com texturas variadas etc. (GOMES-DA-
SILVA, 2013; 2016). O jogo perpassa a criacdo, e seu encantamento estd em dar
vida as pecas, a pedacos de materiais que se transformam em algo possivel de
brincar.

Onde quer que se realize — na sala de aula, em espago clinico ou museu - a
situacdo se metamorfoseia numa oficina. Os brincantes sao transformados em
operarios do brinquedo, num trabalho cooperativo. Brincar e trabalhar e o jogo-
trabalho realizado nessa oficina sdo uma profunda experiéncia de aprendizagem
(GOMES-DA-SILVA, 2017, p.161).

Gomes-da-Silva (2016) afirma que a OBBA aposta no trabalho, na
cooperacdo, Nnos erros, nos acertos, nos impasses e nos machucados, como
elementos educativos, de producdo de sentidos, que se da na construcdo dos

brinquedos. Nessa construcao esta posta a tensao da situacao do jogo.

O elemento de tenséo, a que acabamos de nos referir, desempenha no jogo
um papel especialmente importante. Tensao significa incerteza, acaso. Ha
um esfor¢o para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que alguma
coisa “va@” ou “saia”, pretende “ganhar” a custa de seu proéprio esforgo. Uma
crianca estendendo a mao para um brinquedo, um gatinho brincando com
um novelo, uma garotinha jogando bola, todos eles procuram conseguir
alguma coisa dificil, ganhar, acabar com a tenséo. O jogo € “tenso”, como
se costuma dizer (HUIZINGA, 1996, p13-14).

A tensado aqui esta na experimentacao, na expectativa do éxito ou do fracasso.
No dizer de Gomes-da-Silva (2013, 2016), uma aprendizagem com as maos. Ao
construir, os brincantes se colocam em posi¢cdo de construtores, de exploradores
das mais infinitas possibilidades. E preciso envolvimento para escolher os materiais,
para prepara-los, para finalizar o brinquedo. As méaos se tornam ferramentas do

brincar e € preciso conseguir construir o brinquedo para poder explorar.
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Nao menos importante € a experiéncia que a crianga adquire quando termina
de construir o brinquedo. Na proposicédo dessa oficina, 0os brincantes iniciam com um

objeto desejado e finalizam com um objeto construido e brincado.

Ao final, quando todos conseguem construir seu préprio brinquedo, realizam
a parte principal, que é brincar. Sdo os andarilhos com pé de lata,
campeonato de jogo de tampinhas, disputa de pebolim de papeléo [...] O
sonho por ter sido sonhado por muitos, tornou-se realidade. Uma
transmutacdo ocorre de consumidor de brinquedos a construtor do préprio
brinquedo (GOMES-DA-SILVA, 2016, p.161-162).

Segundo Gomes-da-Silva (2013), a experiéncia de inventar e de construir o
brinquedo, a exploracédo de habilidades e a resolucdo de problemas promovem
efeitos nos campos cognitivo, afetivo, social, comportamental e motor, visto que,
para construir, é preciso ter organizacao logica, habilidade motora e sensibilidade
artistica.

Essas habilidades sdo desenvolvidas com base nos brinquedos construidos e nas
brincadeiras decorrentes das experiéncias vividas nessa situagcdo, junto com o0s
brincantes envolvidos. Ao planejar a oficina, o mediador do brincar deve estar atento
ao objetivo terapéutico a que se propde.

Para a PC, os seres sado configurados de acordo com a frequéncia das

experiéncias que vive e a repeticao insistente na mesma ac¢ao ou conjunto de agoes.

O tempo ritmico é que tipifica uma frequéncia. Quanto maior a frequéncia
(repeticdo @ mesma situagdo de movimento) mais fixagdo do padrdo de
conduta, manutencdo de determinados interesses, preferéncias,
intencionalidades, tempos ritmicos, coordenacédo de acdes... enfim, mesma
codificacéo ou linguagem (GOMES-DA-SILVA, 2016, p.55).

Logo, quanto mais frequéncia na experiéncia do brincar, maior a configuragdo
do brincante que, a medida que explora, que cria e que manuseia, vai sendo
configurado.

O homem se configura na relagdo com o espaco, na medida em que o habita,
pela qualidade dessa interagdo como uma forma auto-organizada. Dessa feita,
acredita-se que, com frequéncia, a experiéncia com a situacdo de movimento do
OBBA pode contribuir para o treinamento da atencédo sustentada em criangas com
TDAH, por ser uma habilidade necessaria para a construcdo e a vivéncia com o

jogo.
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2.3 O CENTRO DE ATENCAO PSICOSSOCIAL (CAPS) E A PARTICIPACAO DO
PROFISSIONAL DE EDUCAGCAO FISICA (PEF)

Nas ultimas décadas, no Brasil, 0 entendimento sobre saude mental vem
passando por mudancas. Esse novo olhar vem impulsionando novas praticas e
saberes no cuidado integral e no atendimento humanizado a pessoas com
sofrimento psiquico (FIGUEIREDO, OLIVEIRA, ESPIRITO SANTO, 2020). Com a
implementacdo da nova Constituicdo de 1988, do SUS, em 1990, e da Politica
Nacional de Saude Mental de 2001, novas leis e portarias em saude foram criadas,
para garantir a protecdo de direitos a cidadania e a inclusdo dessas pessoas que,
até entao, eram conhecidas como “loucas”, afastadas do convivio familiar e social e
viviam reclusas em hospitais psiquiatricos, conhecidos como ‘manicédmios’, locais
insalubres e com mas condi¢des de trabalho (AMARANTE; TORRE, 2001). Essas
reformulacdes redirecionaram a saude mental no Brasil, visando, principalmente, a
reducdo progressiva dos leitos psiquiatricos, impulsionando o movimento intitulado
de Reforma Psiquiatrica em 1980 (PORTAL, et al., 2021).

A partir das novas tendéncias do cuidado na Atencdo Primaria a Saude, foram
estabelecidas mudancas que nortearam a criacdo dos Centros de Atencao
Psicossocial — CAPS - e das Unidades de Acolhimento (UAs), considerados pontos
de atencdo estratégicos e servigos de referéncia na Rede de Atencdo Psicossocial,
(RAPS) instituida pela Portaria MS/GM n° 3.088, de 23 de dezembro de 2011
(BRASIL, 2011, 2015; PORTAL, et al., 2021).

Nesta pesquisa, nossa intencdo e de compreender bem mais o atendimento
nos CAPs, unidade selecionada para a realizacdo da pesquisa. Segundo Brasil
(2015), os Centros de Atencao Psicossocial atendem, prioritariamente, a pessoas
em intenso sofrimento psiquico decorrente de transtornos mentais graves e
persistentes, incluindo os relacionados ao uso de substancias psicoativas e outras
situacdes clinicas que impossibilitem estabelecer lagos sociais e realizar projetos de
vida. Eles séo divididos e organizados conforme o niumero de habitantes por regido
e com algumas especificacdes diferenciadas, conforme apresentamos a seguir
(BRASIL, 2015):

Caps | - Atende a pessoas de todas as faixas etarias e € indicado para

municipios ou regifes de saude com populagédo acima de 15 mil habitantes.
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Caps Il - Atende a pessoas de todas as faixas etarias e é indicado para
municipios ou regides de saude com populacédo acima de 70 mil habitantes.

CAPS Il - Atende a pessoas de todas as faixas etérias, oferece servicos de
atencao continua e funciona durante 24 horas, incluindo feriados e finais de semana,
ofertando retaguarda clinica e acolhimento noturno a outros servicos de saude
mental, inclusive CAPSad. E indicado para municipios ou regides de saide com
populacédo acima de 150 mil habitantes.

CAPSAd - Atende a pessoas de todas as faixas etarias que apresentam
intenso sofrimento psiquico decorrente do uso de crack, alcool e outras drogas. E
indicado para municipios ou regides de saude com populacdo acima de 70 mil
habitantes.

CAPSAd 1l - Atende a adultos, criancas e adolescentes, considerando as
normativas do Estatuto da Crianga e do Adolescente. Oferece servico com, no
maximo, 12 leitos de hospitalidade para observacdo e monitoramento, funciona
durante 24 horas, incluindo feriados e finais de semana, e € indicado para
municipios ou regiées com populagédo acima de 150 mil habitantes.

CAPSI - Atende a criancas e adolescentes e € indicado para municipios ou
regides com populacdo acima de 70 mil habitantes.

Os Caps, em suas diferentes modalidades, constituem-se como uma proposta
substitutiva ao modelo manicomial. S&o caracterizados como intervencdes de saude
de carater aberto e comunitario e compostos de equipe multiprofissional que atua
sob a ¢tica interdisciplinar (PORTAL, et al., 2021).

Essas instituicbes operam nos territérios, que ndo sao apenas espacos
geograficos, mas também de pessoas, de instituicbes e dos cenarios, onde se
desenvolve a vida cotidiana de usuarios e de familiares, portanto, sdo um “lugar” na
comunidade de referéncia e de cuidado, baseadas na integralizacdo da saude e
desenvolvidas por acdes intersetoriais que envolvam educacao, trabalho, esporte,
cultura e lazer (BRASIL, 2004, 2005, 2015). Logo, a forma de lidar com as doencas
mentais e os diferentes transtornos, em particular, no &mbito dos servigcos de saude,
passa de uma estratégia centrada no aprisionamento e na medicalizacdo para o
cuidado em liberdade, que inclui o trabalho em equipe de diferentes
categorias profissionais, dentre elas, o dos educadores fisicos (FIGUEIREDO,
OLIVEIRA, ESPIRITO SANTO, 2020).
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Segundo Brasil (2015), os profissionais que integram a equipe nos CAPS séo
de diversas areas e categorias, entre elas, os de nivel universitario: psicologo,
assistente social, terapeuta ocupacional, pedagogo, educador fisico ou outro que
seja necessario ao projeto terapéutico; profissionais de nivel médio: técnico e/ou
auxiliar de Enfermagem, técnico administrativo, técnico educacional e artesao.
Nessa equipe, os profissionais de nivel superior atuam como dispositivos “técnicos
de referéncias” em saude mental. Quanto ao profissional de Educacao Fisica, foi
reconhecido como profissional de saude em 1997, por meio da Resolugcdo CNS n°
218 (BRASIL, 1997). Nesse momento, o PEF comegou a desempenhar,
oficialmente, uma funcéo relevante no cumprimento dos principios doutrinarios do
SUS (universalidade, integralidade e equidade), em relacéo a politica de saude e de
promocao da atividade fisica no Brasil, principalmente ap6s a inclusdo da Politica
Nacional de Promocgédo da Saude (BRASIL, 2006) e a criagdo do Nucleo de Apoio a
Saude da Familia — NASF (BRASIL, 2008) e da Academia da Saude (BRASIL,
2011b).

Visando compreender como os profissionais de Educacdo Fisica atuam nos
Centros de Atencdo Psicossociais, Figueiredo, Oliveira e Espirito Santo (2020)
realizaram uma pesquisa em gue constataram que o trabalho desses profissionais,
inicialmente, € mais direcionado as acdes tradicionais da area e ao movimento
humano e suas diferentes manifestacdes — exercicio fisico/atividade, fisica/préaticas
corporais. Esse achado corrobora os estudos de Rodrigues et al. (2015) e Santos et
al. (2017).

Tal como afirma Rodrigues (2021), ainda ndo existe uma demanda especifica
bem definida para a atuacdo do PEF conforme seu nucleo de acdes na UBS. Além
disso, no que concerne as atribuicées desse profissional, seu potencial € ignorado.
Embora ainda ndo haja uma definicdo do papel desse profissional nas equipes
multiprofissionais, sabe-se que o nucleo de EF se sustenta devido a relevancia dos
aspectos sociais, fisicos e fisioldgicos desenvolvidos pela préatica sistematica da
atividade fisica bem como das diferentes préticas corporais (RODRIGUES, 2021).

Ademais, a categoria ja vem mobilizando estudos e iniciativas relevantes,
visando ampliar o olhar acerca da participacdo do profissional de Educacédo Fisica
nesses espagos e de reconhecer ndo s6 a importdncia mundialmente dada a

atividade fisica, mas também desmistificar a ideia de que essa area profissional
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esteja limitada a alongamentos e a praticas recreativas, por vezes reproduzida como
algo restrito a prescricdo e a pratica de exercicios fisicos (PORTAL et al., 2021).

Assim, independentemente da categoria profissional, a atuacdo nessas
instituicdes deve ser voltada para um pensamento renovado, que fortaleca a viséo
de desinstitucionalizacdo dos usuarios e proporcione vivéncias ampliadas e
ressignificadas.

Em suma, é oportuno discutir acerca da atuacao do profissional de Educacao
Fisica como participe da equipe multiprofissional dos CAPS, reconhecer suas
amplas possibilidades de atuar e sua relevancia na prevencdo de doencas e
promocédo da saude e na melhor a qualidade de sua vida. Aqui se abre um espago
para reconhecer essa atuacao nas unidades do CAPSI, usando o0 jogo como um de

Seus recursos terapéuticos.
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3 O PERCURSO INVESTIGATIVO

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-a¢ao, um tipo de pesquisa
social baseada na experiéncia, em que uma acao é planejada e desenvolvida pelo
pesquisador, com finalidade na resolucdo de um problema (MARCONI; LAKATOS,
2010). A pesquisa-acao é concebida e realizada em estreita associagdo com uma
acao na qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacédo ou do
problema estéo envolvidos de modo participativo (THIOLLENT, 1997).

Segundo Thiollent (1997), a pesquisa-a¢ao define a exigéncia do conhecimento
a ser produzido e sua acao, seus agentes, objetivos e obstaculos. Para desenvolvé-
la, foi aplicado o Programa OBBA, do género jogos de constru¢do para criancas com
TDAH. Neste trabalho, o pesquisador foi o mediador da acdo e participou como
oficineiro do OBBA com as criangas diagnosticadas com TDAH.

Tripp (2005) assevera que, na pesquisa-acao pratica, o pesquisador escolhe ou
projeta as mudancas feitas atento aos tipos de decisdo que toma sobre o qué, como
e quando fazer, visando sempre ao que serd melhor para seu grupo. Nesta
pesquisa, as acdes seguiram os principios norteadores do tratamento do TDAH e
foram se remodelando conforme os critérios para a qualidade, a eficacia e a
durabilidade da acdo desenvolvida, considerando que esse publico necessita de

acOes cuja motivacao seja o elemento central da sessao.

3.2 COLABORADORES DO ESTUDO

Os sujeitos da pesquisa foram quatro criancas com diagnostico de TDAH
cadastradas no Centro de Atencdo Psicossocial Infantil-Juvenil (Capsi) da
Coordenacédo de Saude Mental da Secretaria Municipal de Saude de Jodo Pessoa-
PB, localizado no Bairro do Roger. Elas fizeram parte do nosso grupo de
“brincantes”, e o pesquisador, como parte do processo, esteve como “mestre do
brincar’, como sugere a PC no Programa OBBA (GOMES-DA-SILVA, 2016), todos

considerados como aprendentes do brincar.
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Inicialmente 12 criancas se enquadraram nos critérios de inclusdo, com as
seguintes caracteristicas: eram do género masculino, na faixa etaria de sete a nove
anos, com diagnéstico de TDAH e ja estavam h& mais de um ano realizando terapia.
A faixa etaria segue a indicagdo de que € nesse periodo em que os diagndsticos ja
estdo mais conclusivos, e a permanéncia de pelo menos um ano de terapia auxilia a
manter a rotina da crianga, o que altera sua inclusdo na participacdo no Programa
OBBA. A escolha pelo género masculino se justifica porgue esse publico é
apresentado pela literatura como um grupo com a maior incidéncia de casos e por
haver indicacdo de significativas diferencas de comportamento na manifestacéo do
transtorno. Portanto, para evitar desvio de dados, resolvemos ficar s6 com o género
masculino.

Foram definidos como critérios de exclusdo as criangas que apresentassem,
concomitantemente, os sintomas do Transtorno do Espectro Autista (TEA),
Transtorno Opositivo Desafiador (TOD), ou histérico de traumas encefalico; aquelas
cujos pais nao colaborassem durante as avaliacbes e 0s testes nem assinassem o
Termo de Consentimento Livre Esclarecido (ANEXO B); e as que tivessem mais de
trés faltas as sessdes terapéuticas ou a tivessem abandonado.

Assim, das dez criancas, cinco tiveram trés ou mais faltas e uma apresentava,
concomitantemente TOD. Assim, o grupo de sujeitos ficou constituido de quatro
criangas com caracteristicas favoraveis, portanto, foram selecionadas para participar
deste trabalho. Para preservar seu anonimato, elas foram reconhecidas e nomeadas
no trabalho como Brincante 1 (B1), Brincante 2 (B2), Brincante 3 (B3) e Brincante 4
(B4).

Essas quatro criancas sdo atendidas nos Centros de Atencdo Psicossocial
Infantil - CAPSI. De acordo com informacdes do Ministério da Saude, os Centros de
Atencdo Psicossocial — CAPS - sdo servicos de saude de carater aberto e
comunitario voltados para atender a pessoas com sofrimento psiquico ou transtorno
mental, incluindo as com necessidades decorrentes do uso de alcool, crack e outras
substancias e que se encontram em situacdes de crise ou em processo de
reabilitacdo psicossocial. Dentre suas modalidades, tem o Caps |, que é responsavel
por atender a criancas e adolescentes com transtornos mentais graves e

persistentes, inclusive devido ao uso de substéancias psicoativas.
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Nos estabelecimentos, atuam equipes multiprofissionais que empregam
diferentes intervencbes e estratégias de acolhimento, como psicoterapia,
seguimento clinico em psiquiatria, terapia ocupacional, reabilitacdo neuropsicoldgica,
oficinas terapéuticas, medicacdo assistida, atendimentos familiares e domiciliares,
entre outros. Quando os PEF o atuam nesses Centros, desenvolvem suas atividades

por meio das oficinas terapéuticas.

3.3 INSTRUMENTOS E TECNICAS DE APLICACAO E OBSERVACAO DOS
FENOMENOS

Para a obtencéo dos dados, utilizamos:

a. prontuario de identificagédo

Neste o pesquisador preencheu uma ficha de identificagdo com base nos
dados coletados no prontuério, disponivel na instituicdo Capsi, que continha as
seguintes informacdes: nome da crianca, data de nascimento, escolaridade (ano
escolar, numero de repeténcias, tipo de escola), filiacdo (nome dos pais, idade,

escolaridade, profissdo), diagnostico médico e a medicacdo que estava usando.

b. roteiro de observacéo

O roteiro de observacao teve como base o método semidtico ‘Analitica
Escritural da Pedagogia da Corporeidade’, dando énfase aos aspectos atencionais
das criancas nas situacdes de jogos. A escolha por esse método se justifica porque
nos possibilita compreender as significacbes que emanam da interacdo entre a
crianca, o profissional e o ambiente terapéutico, manifestada para além das falas,
desvelando-se, pois, pelos signos de gestos, fei¢cdes, posturas, envolvimento e foco.
O método sera mais aprofundado no tépico 3.6 sobre o percurso analitico desta
pesquisa. A observacao, segundo Marconi e Lakatos (2010, p. 190), € uma técnica
por meio da qual se conseguem “informacgdes e se utilizam os sentidos na obtencéo
de determinados aspectos da realidade. Ndo consiste apenas em ver e ouvir, mas
também em examinar fatos ou fendbmenos que se desejam estudar’. Os autores

(2010) acrescentam que essa técnica de coleta possibilita um contato pessoal e
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mais proximo do pesquisador com o fenbmeno que pretende observar, no caso
desta pesquisa, a aproximacdo necessaria entre o pesquisador e os brincantes

participantes do OBBA.

c. o recurso da flmagem

Para que fosse possivel seguir o roteiro de observacdo e captar os codigos
semioticos, utilizou-se o recurso da filmagem para registrar todas as sessées. O uso
das imagens teve o proposito de registrar as situacdes de movimento de jogo, para,
posteriormente, semiotizar os dados. Além disso, o registro das situagdes por meio
de video possibilitou a retomada de acdes especificas ao focar nos detalhes das
interacdes.

Para captar as imagens, utilizamos uma camera em angulo aberto, para
registrar todo o espaco do jogo e as comunicacdes ambientais durante a pesquisa,
como ocupacao do espaco pela crianca, objetos de interesse, pontos de dispersao
etc., e outra posicionada em angulo médio, que focava os rostos das criancas
guando jogavam, a diregcao do olhar, o posicionamento do corpo etc. O registro
correto das filmagens merece atencdo quando se pretende aplicar a Analitica
Escritural da Pedagogia da Corporeidade, uma vez que € necessario registrar as
mindcias da situacdo. As imagens precisam ser nitidas, com o fim de favorecer a
leitura dos codigos gestuais, e 0 audio deve ser de boa qualidade para captar as
verbalizagbes. As posturas nas situagbes de movimento e o posicionamento das
cameras devem auxiliar o pesquisador a ter a informacdo mais préxima do real
guando for analisar os videos. Com duas cameras ou mais, 0 pesquisador pode
analisar a mesma situacdo em focos diferentes, comparar e chegar a conclusdes
gue porventura surjam ao observar uma situacgao.

Do programa OBBA selecionamos trés jogos com base nas habilidades
manipulativas das criancas com TDAH com o0s materiais. Consideramos a
progressdo do mais simples para o mais complexo, o tamanho da sala e a
disposicdo de materiais que podem ser manipulados no ambiente do CAPSI, o

espaco disponibilizado para as brincadeiras.
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d. Brinquedos de construcéo

Foram selecionados trés jogos de construcéo para a aplicagdo das Oficinas de
Construcdo e Brincadeiras. Os brinquedos que compuseram as oficinas foram o

tangram, a peteca e o vai e vem.

3.4 PERCURSO DA ACAO

A pesquisa-agao iniciou com uma visita ao CAPSI, em 16 de agosto de 2022,
em uma reunido com a coordenacdo para apresentar o projeto e a carta de
anuéncia. Tivemos dificuldade de ter acesso a equipe para repassar as informacoes
sobre as criancas e definir nossa participacdo na rotina do servigo. Isso dificultou a
construcdo do cronograma e o inicio das atividades do OBBA.

Posteriormente, procedeu-se a identificacdo das criangas, por meio da coleta
do laudo médico, para confirmar o transtorno do déficit de atengao/hiperatividade de
acordo com os critérios do DSM-V, e foram preenchidas as autorizacdes éticas e a
ficha de identificacao delas.

Depois de feita a triagem, fizemos uma sondagem com o objetivo de observar a
conduta das criancas durante o0s outros servicos. Para isso, aplicamos o0s
instrumentos de avaliacdo no inicio da acdo (Teste de Atencéo por Cancelamento -
TAC; Trail Making Test - Teste de trilhas - TT). Os resultados obtidos por esses
testes ndo foram utilizados nesse momento da analise devido as intercorréncias do
calendario de atividades da propria instituicdo e das eleicdes nacionais, a dificuldade
de engajar os pais no inicio da pesquisa e ao curto tempo para finalizar o trabalho. E
como foi preciso pausar a coleta e fazer um recorte temporal, ndo foi possivel utilizar
0 instrumento como recurso de comparagao.

Posteriormente, foi iniciada a realizacdo do programa OBBA, com duas
sessfes semanais de, aproximadamente, 40 minutos, em um periodo de dois
meses, portanto, doze sessdes e 960 horas de sessdes filmadas. Inicialmente, a
pretensdo era de que as sessodes fossem realizadas de forma individualizada, mas
isso ndo foi possivel devido ao modelo de atendimento do préprio servico, que

acontece em grupos, e a limitacdo do niamero de salas disponiveis. Por isso, as
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oficinas foram iniciadas em grupo. Todavia, depois das primeiras sessodes, 0
pesquisador-mediador percebeu que esse modelo de atendimento interferia
sobremaneira na qualidade da atividade para a individualidade das criancas, razéo
por que optou por fazer as sessdes em duplas ou trios, que foram organizados com
base no comportamento das criancas.

Nossa pretensdo inicial era de que as sessdes acontecessem em salas
individualizadas, preparadas com 0S recursos necessarios para a construcdo e a
vivéncia com os brinquedos, o que nao foi possivel, devido, mais uma vez, a
dificuldade de adequacédo a rotina do servigo. Algumas das dificuldades encontradas
foram a pouca quantidade de salas disponibilizadas, a liberacdo dos espacgos em
horarios pré-agendados e a transitacdo dos demais profissionais nas salas, durante
a realizacao das oficinas. Porém, essas dificuldades parecem ser apresentadas para
0s proprios profissionais que atuam nessas instituicdes como parte da rotina nesses
atendimentos.

As sessfOes aconteceram sem a presenca dos pais ou responsaveis e
mediadas pelo pesquisador. A relagéo entre ele e os brincantes foi estabelecida de
forma favoravel, configurando um necessario e bom vinculo para a realizacdo das
sessOes terapéuticas com essas criancas.

Do programa OBBA selecionamos trés jogos com base nas habilidades
manipulativas das criancas com TDAH com o0s materiais. Consideramos a
progressdo do mais simples para o mais complexo, o tamanho da sala e a
disposicdo de materiais que podem ser manipulados no ambiente do CAPSI, o
espaco disponibilizado para as brincadeiras.

Outra justificativa para a escolha dos jogos foi a capacidade de seducdo do
brinquedo, uma vez que o carater motivacional ja € comprovado como elemento
fundamental para sustentar a atencdo. Para Tremoloda (2019), os processos
motivacionais e emocionais sdo fundamentais para o construto da atencéo, além dos
processos cognitivos, ou seja, 0 que € percebido como ndo interessante para o
jogador, sem valor afetivo, ndo é objeto de atencdo para criangcas com TDAH. Para
Squarizi (1999), a motivacdo € considerada construto de um processo psicolégico
gue influencia a conduta e s6 pode ser inferida através de condutas especificas.

Os brinquedos que compuseram as oficinas foram o tangram, a peteca e 0 vai

e vem, ilustrados nas figuras 2, 3 e 4, que seguem.
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Figura 1: Tangram com seus possiveis desenhos

y rStock

Fonte: Imagem disponibilizada na internet pelo endereco https://www.vectorstock.com/royalty-
free-vector/tangram-game-set-vector-19326372

O tangram é um jogo milenar, originario da China. E um jogo composto de sete
pecas geométricas - cinco triangulos, dois grandes, um médio e dois pequenos, um
quadrado e um paralelogramo, ambos com area equivalente aos dois triangulos
pequenos ou ao médio. E um passatempo do tipo quebra-cabeca, cujo desafio
consiste em organizar todas as pecas, sem sobrepor umas as outras, de modo
correspondente a uma figura que serve como modelo ou referéncia (MACEDO,
2015). O tangram é uma forma de exercitar o raciocinio légico e a criatividade
(MACEDO, 2015).

Figura 2: Peteca artesanal

Fonte: Imagem disponibilizada na internet pelo endereco
https://gepettobrinquedos.com.br/loja/produto/peteca-colorida/
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A peteca € um brinquedo antigo, que existe muito antes da colonizagéo do Brasil e
tem relagdo muito forte com a cultura indigena e com os povos de lingua tupi, como os
Bororos e Paopad. Entre os parintins, € conhecida como jitahy gi; os guaranis jogam
a manga; os povos xavantes a nomeiam de Tobdaé e os kaingangs a chamam de
fafia ou fagna (SANTOS, 2020). O termo Pe’teka significa “bater com a palma da
mao”. Originalmente, era jogada sem regras rigidas, sem espacos delimitados, tendo
como objetivo manté-la no ar por mais tempo possivel, diferente da sua atual

configuracdo como esporte (SANTOS, 2020).

Figura 3: Vai e vem

Fonte: Imagem disponibilizada na internet pelo endereco

https://velhariadigital.wordpress.com/2012/09/23/vai-vem-trabalhando-biceps-desde-os-anos-70/

O vai e vem, um brinquedo que pode ser brincado por duas pessoas, €
formado por uma bola de plastico oval com abertura no centro, por onde passam
duas cordas de nylon, em cujas extremidades ficam as alcas que cada jogador
segura e usa para movimentar a bola de forma coordenada com a dupla (GOMES-
DA-SILVA, 2013). As informacdes cientificas sobre esse jogo sdo escassas, mas, ha
internet, estéo disponiveis informagfes sobre sua historicidade em sites de vendas e
outros canais? que ensinam a construir brinquedos artesanais, com relatos que

atribuem a origem desse brinquedo a Italia, em meados de 1976.

2 Site de Antigas brincadeiras infantis, disponivel em:
https://sites.google.com/site/antigasbrincadeirasinfantis/brincadeiras-antigas/vai-e-vem; Site Faca vocé
mesmo, disponivel em: https://facavocemesmo.org/bringuedo-vai-e-vem-feito-de-garrafa-pet/



https://sites.google.com/site/antigasbrincadeirasinfantis/brincadeiras-antigas/vai-e-vem
https://facavocemesmo.org/brinquedo-vai-e-vem-feito-de-garrafa-pet/
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O quadro 2 abaixo apresenta como esses jogos foram organizados durante as

sessOes das oficinas, conforme a data e o quantitativo de brincantes presentes.

Quadro 2: Controle de presenca nas oficinas

OFICINA 1 OFICINA 2 OFICINA 3
TANGRAM PETECA VAI-VEM Quantitativo
ENC
NOMES 1° ENC 2° ENC 1° ENC 2° ENC 1° ENC 2° ENC

Bl X X X X X X 06
B2 X X X X X X 06
B3 X X X X X X 06
B4 X X X X X X 06
B5 X X 02
B6 X X X 03
B7 X X 02
B8 X X 02
B9 X X X X 04
B10 X 01

Fonte: Elaboragé&o propria.

Tendo em vista o0 panorama apresentado, passamos a descrever como
transcorreram as oficinas. O primeiro contato com os brincantes foi feito com uma
sondagem, ao observa-los em atividades cotidianas com as terapeutas do proprio servico.
Posteriormente, realizou-se um contato direto com as criancas na sessao de acolhimento. O
objetivo da primeira sessao foi de aproximar os brincantes, o mediador e as criangas. As
criancas foram convidadas para participar voluntariamente, com o fim de facilitar o vinculo
necessario para o desenvolvimento das oficinas terapéuticas seguintes.

A sesséo iniciou-se com a apresentacdo do mediador, que pediu as criancas
gue se apresentassem e realizou com elas trés situacdes de movimento ludicas. Na
situacao 1, ele Ihes apresentou os jogos simbdlicos. Para isso, interagiu com elas e
lhes apresentou alguns truques de magica simples, como o truque do astronauta

flutuante, em que utilizou um objeto com ilusdo de 6tica; o truque do anel, em que




46

fez um anel desaparecer de uma mé&o e aparecer na outra; o do sumico do papel,
em que o papel desapareceu de sua mao; e, por fim, o das cartas, em que
adivinhava a carta escolhida pelo brincante. Na situacdo 2, ele apresentou as
criangas uma caixa com diversos brinquedos e pediu que cada uma delas, de olhos
vendados, pegasse um brinquedo e descobrisse qual era apenas tocando nele. Na
situacao 3, o mediador recorreu aos jogos ritmicos e utilizou um berimbau e cantigas
de capoeira. As criangas brincaram de “o berimbau mandou”. O objetivo da
brincadeira foi de verificar o nivel de atencdo delas. Para isso, utilizou o ritmo do
berimbau, entoou cantigas e, por meio do canto improvisado, deu o0s seguintes
comandos: ficar abaixado, pular, dar uma rodadinha, pular em um pé s0, levantar os
joelhos, dancar, imitar alguns animais.

Na sequéncia, foram realizadas as oficinas de construcéo e brincadeiras, cuja

descricdo apresentamos no quadro abaixo.

QUADRO 3: Oficina do tangram - construcao

Intervencao - | Oficina 1 - |Oficina 2 Oficina 3

Brinquedo Tangram

Construcéao Situacdo 1 - |Situacgéo 1 —Situacéao 1 -
Descobrir qual |Apresentacao do|Apresentacao do
figura é |brinquedo — ganhar|brinquedo
apresentada no |peteca e
painel experimentar o[Situacéao 2 -
Situacdo 2 - |brinquedo Apresentacdo das
Construir 0 |Situacao 2 —pecas e confeccgao e
tangram gigante |Construcéo da/decoracdo da base

peteca do vai e vem e dos
personalizada puxadores

Brincar Situacdo 3 - |Situacdo 3 — Video| Situacdo 3 -
Montar figuras |[de campeonatos deMontagem das
seguindo um |peteca pecas e finalizagédo
molde anterior. |Situagéo 3 —do brinquedo
Situacdo 4 - |[Manusear a peteca
Montar figuras e |sozinho, langar aSituacao 4 —
criar  posicdes [peteca para o|Explorar o brinquedo
semelhantes a [oficineiro, jogar|Situacao final -
figura montada |peteca com o[Sessao reflexiva
Situacao final |colega.
— Grupo focal e |Situagdo final -
chamamento Grupo focal e
para oficina chamamento  para
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posterior.

oficina posterior.

Fonte: Elaboragéo prépria

Na situacado 1 da oficina do tangram, o mediador apresentou o0 jogo por meio de

uma brincadeira de adivinhagdo, momento do ‘sentir na ALPC, com varias imagens

de figuras do tangram — pato, cachorro, galinha, borboleta, gato, tartaruga e

dinossauro - para que a crianca descobrisse qual era o bicho (Figura 8).

Figura 4: Figuras para advinha

Fonte: Silva - 2021

A situacado 2 foi destinada a construcdo do tangram gigante, com a ajuda do

mediador, que explicou, inicialmente, como seria 0 passo a passo e, em seguida,

mostrou as pecas previamente preparadas. Para essa atividade, foram utilizados os

seguintes materiais: papeldo, EVA de pecas coloridas, molde de tangram, cola de

EVA e tesoura sem ponta. No quadro 7, mostra-se como se deu esse processo.

Quadro 4: Passo a passo da constru¢do do tangram

Acado Desenvoltura dos brincantes
1. Transpor o molde para o | Agao realizada pelo mediador.
papelao.
2. Transpor o molde para o | Agao realizada pelo mediador.
EVA.
3. Cortar as formas geométricas | A¢ao realizada pelo mediador.
desenhadas.
4. Colar sobrepondo o EVA no | Conseguiram identificar as  formas

papeléo.

geométricas e encontrar seus pares, por
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associacao de forma e cores para realizar a
colagem.

Alguns brincantes apresentaram dificuldade
de usar a cola, colocando em excesso.
Assim, o mediador precisou ajuda-los a
aplicar a cola.

5. Deixar secar para utilizar na
oficina seguinte.

Mostraram-se ansiosos para levar o
brinquedo para casa, mas entenderam que
era necessario deixar um elemento
convidativo para a oficina seguinte. Vir
brincar e pegar o brinquedo construido.

Fonte: Elaboragao propria

A figura 6 abaixo destaca o B2 brincando, demostrando a conclusédo do desafio

na montagem das pecas do Tangram conforme a figura indicada pelo mediador. A

transposicdo do brinquedo de forma ampliada foi idealizada para tornar o jogo mais

atrativo e dinamico. Sua composicao em papeldao e EVA foi utilizada para conferir

mais durabilidade e tempo de exploracdo pelo brincante externamente.

Figura 5: B2 demonstrando a transposicao da figura indicada através da montagem das pecas do
Tangram

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Seguindo a logica de progressdo pedagogica da construcdo do brinquedo,

conforme sugere Gomes-da-Silva (2016), posteriormente, realizamos a oficina da

peteca, apresentada no quadro abaixo.
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Nessa oficina, 0 mediador fez a parte de sensibilizacdo. Para isso, entregou as
criancas petecas ja prontas, para que experimentassem o brinquedo e se
ambientassem com ele. Em seguida, convidou-as a construir seu brinquedo, de

forma personalizada, considerando os gostos de cada uma.

Quadro 5: Passo a passo da construcéo da peteca

Acao Desenvoltura dos brincantes

1. Cortar os circulos de papeldo, colar um sobre | Acdo realizada pelo mediador,
o outro e fazer um furo ao meio para espetar as | uma vez que foi utilizada cola

penas. guente.

2. Juntar as penas com uma liga, colar e | Agdo realizada pelos brincantes
espetar ao meio na base feita de papeldo. com o auxilio do mediador.

3. Abrir a bexiga e envolver a base, deixando | Agdo realizada pelos brincantes
as penas aparentes para cima. A bexiga foi presa | com o auxilio do mediador.
com uma liga.

As criangas conseguiram identificar as formas geométricas e encontrar seus pares,
por associacao de forma e de cores, para fazer a colagem.

Alguns brincantes apresentaram dificuldade para manusear a cola, colocando em
excesso. Por isso tiveram auxilio do mediador para aplicacéo da cola.

Também se mostraram ansiosas para levar a peteca para casa.

Fonte: Elaboragao propria

A imagem abaixo mostra a peteca finalizada pelo B1, para cuja confec¢cao
foram utilizados materiais como papeldo, cola de isopor, penas coloridas, ligas de

elastico e bexigas coloridas.

Figura 6: Brincante 1 mostrando sua Peteca construida




Fonte: Dados imagéticos da pesquisa
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Na oficina 3, as criancas fizeram um Vai-vem, um brinquedo também popular e

facil de confeccionar com recursos que podem ser reciclados. Nessa oficina, o

brinquedo foi novamente apresentado pelo mediador e orientado sobre as multiplas

possibilidades de criacdo. O vai e vem é um brinquedo que requer dos brincantes

movimento, criatividade e habilidades manuais. Sua configuracdo dinamica e facil de

manipular e possibilitou o envolvimento dos brincantes. Vejamos como se deu a

construgao.

Quadro 6: Passo a passo da construcdo do vai e vem

Acéo

Desenvoltura dos brincantes

Cortar duas garrafas PET ao meio e uni-las
com fica adesiva ou cola quente. Retirar as
tampas.

Acao realizada pelo mediador,
vez que foi utilizada tesoura
ponta e cola quente.

uma
com

Passar dois barbantes atraves da garrafa.

Acdo realizada pelos brincantes

Cortar quatro argolas da garrafa PET.

Acado realizada pelo mediador,
vez que foi utlizada tesoura
ponta.

uma
com

Envolver as argolas com EVA.

Acdao realizada pelos brincantes.

Amarrar uma argola em cada uma das
pontas dos fios de varal com fita
adesiva: total de quatro argolas

Acdao realizada pelos brincantes.

Decorar as garrafas.

Acdao realizada pelos brincantes
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Fonte: Elaboragéo propria

A Figura 7 abaixo ilustra o brinquedo construido sendo manipulado pelo brincante.

Figura 7: Brincante 4 mostrando orgulhoso o seu brinquedo construido

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

3.5 PERCURSO ANALITICO

Compreendendo que os numeros ndo sdo suficientes para ler a situagdo de
jogo e seus efeitos no desenvolvimento da atencdo sustentada, enveredamos pela
semidtica, a fim de desvelar os modos de agir das criangas com TDAH nas
situacdes de jogos de construcdo. Semiotica € a ciéncia que estuda os signos da
linguagem (SANTAELLA,1983). No dizer de Gomes-da-Silva (2015, p. 83), “¢ uma
area de conhecimento que estuda a vida dos signos, o0 modo como se organizam
para significar. Um signo significa outro signo, que por sua vez... Esse € o fendbmeno
da semiose”.

A Semidtica pode revelar as significagcbes que emanam da situacdo de jogo
com as criangas com TDAH. Para isso, caminhamos pelo desenho da Semioética
Aplicada, método Escritural da Pedagogia da Corporeidade, cientes da pluralidade

da comunicacdo estabelecida na interacdo crianga-profissional-ambiente
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terapéutico, manifestada por meio das falas e dos gestos das criangas ao interagir

na situacéo de jogo. Segundo Gomes-da-Silva (2015),

a énfase da analise da situacdo de movimento como zona de corporeidade
esta na qualidade da situacdo, nos desenhos ritmicos e dinamicos que
revelam, pela regularidade do modo de interagir, a inteng&o, intuicdo,
decisdo e realizacdo do movimento. Diz da ambiéncia comunicativa e das
coordenacdes de acdes e inagBes criadas na interacdo com a circunstancia
(GOMES-DA-SILVA, 2015, p.26).

Estudos tém utilizado esses desenhos da Semidtica da PC para analisar
diferentes situagdes de movimento (CRUZ, 2014; GOMES-DA-SILVA, 2017,
SOUZA-CRUZ, et al, 2020; FLORENCIO, 2021). Por entender o movimento humano

como comunicacdo, na perspectiva da PC, nesta pesquisa, empregamos o método

escritural, que nos possibilita compreender as potencialidades terapéuticas dos

jogos de construcao, em suas singularidades e efeitos produzidos nas criangas com

TDAH na situacdo de jogo, focando, sobretudo, seus aspectos atencionais. Dessa

forma, ficou assim nosso protocolo desse desenho analitico (quadro 3).

Quadro 7 - Campos e codigos para analisar a situacdo de movimento

CAMPOS | ACCIONAL SEMANTICO HERMENEUTICO
Acéo e
Coordenativo | fungdes Simbdlico | Ritos Enigmatico Estranhament
(CCd) (sequéncia (CS) (imaginario) (CE) o/disperséo
técnica)
Reabertura
Postural tatica/atencao
Topogréfico ; Ritmico Intensidade Metajogo (nova
(atencional .
(CT . (CR) (volume) (CM) atencdo novo
ajustamento) .
jogo, nova
CcODIGOS conduta)
Tomada de .
Politico (CP) | decisao E:c?clgj ral I(Esglrl](;ro)
(Tatica) 9
Tenséo
Juridico Regras Afetivo (interesse,
(respeito e vontade,
(CJ) ; " (CA) : =
reinvencgao) disperséo,
desejo)

Fonte: Adaptagdo de Gomes-da-Silva - 2015

O Campo Accional é o esquema de acbes e funcbes utilizado pelas criancas

durante a aplicacao do OBBA e a maneira como agem nas situagdes. “Esse campo
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de significagdo pode ser visualizado quando levantamos os codigos: coordenativo
(sequéncia, orientacdo e adaptacdo), topografico (posi¢cdes), politico (tomada de
decisdo) e juridico (funcionamento)” (GOMES-DA-SILVA, 2015, p.77-78). O
coordenativo refere-se as investidas de acdo de cada sessdo do OBBA, ao jogo
escolhido, a sequéncia pedagodgica, a estruturacdo da aula-laboratério. No
topografico, percebemos o modo de ocupar o espaco e a conduta postural e
espacial da crianga. No cdédigo politico, levantamos a capacidade da crianca de
tomar decisdes, sua criatividade e inventividade. JA o codigo juridico diz da
capacidade de acompanhar a sequéncia légica solicitada e as regras que envolvem

a situacao.

O Campo Semantico refere-se a ambiéncia criada pela relacdo entre a crianca,
o profissional e o ambiente terapéutico. Aqui a busca é pela descricdo do animo que
impulsiona a atencéo sustentada da crianca ao longo da sessao. “Esse campo pode
ser visualizado pelo levantamento dos coédigos: simbdlico (ritos), afetivo (tensao),
cultural (estilo), ritmico (intensidade) ” (GOMES-DA-SILVA, 2015, p.78).

O Campo Hermenéutico envolve uma situacdo em que se pde em duvida a
eficiéncia dos esquemas de acéo adotados e se abre a possibilidade de tomar novas
estratégias (GOMES-DA-SILVA, 2015).

Finalizada a coleta e em posse do material imagético, iniciamos nosso
processo de analise escritural, que, nesta pesquisa, iniciou com o levantamento da
linha de comportamento atencional dos brincantes, em que foram identificadas, a
partir do campo accional, os signos de atencéo, flutuagéo e dispersdo. Os signos de
“atengao” representam as situacdes em que os brincantes indicaram envolvimento,
interesse e encantamento pelo brinquedo e pelo brincar. O signo de “flutuacao” foi
indicado por agdes de alternéncia de interesses, em que 0s brincantes apresentaram
momenténea atencdo em outros elementos do ambiente. E os signos de “dispersao”
foram indicados por acGes ou expressdes de desinteresse com a situacao realizada.
O grafico 1, abaixo, representa a linha de tempo do comportamento atencional
identificando os tempos de atencao, flutuacdo e dispersédo de cada crianca em cada

situacdo de jogo.
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Gréfico 1: Linha do tempo atencional na situacéo de jogo
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Essas linhas do tempo atencional foram realizadas para cada crianca em cada
oficina. Em cada linha, recorremos a descricdo do comportamento individual dos
brincantes, fazendo a descricdo de acordo com 0s campos semidticos e
identificando cada codigo, que sao apresentados em forma de quadros analiticos de

cada situacao de jogo, conforme mostra o Quadro 4.

Quadro 8: Indicadores de acao a partir dos Campos Analiticos - situagédo de jogo do

tangram
CAMPOS
ACCIONAIS SIGNOS
Cddigo Realizacdo da atividade
Coordenativo Acao e fungbes solicitada, gestos e expressodes
(CCd) faciais, verbalizacoes.
Ajustamento da postura (sentar-
Topografico Postura se, levantar-se, locomover-se,
(CT) direcionar o corpo ao objeto).
. Proatividade, requerer
Politico (CP) Tomada de deciséo o
participagédo
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Juridico Regras Respeitar as regras, acompanhar
(CJ) as etapas da construcao.

Em seguida, fizemos a triangulagdo dos indicadores, visando desvelar a
tendéncia de comportamento da atencao das criancas com TDAH em cada situagao
de jogo. Essas tendéncias sdo apresentadas em diagramas, junto com as analises,
no capitulo seguinte.

A partir da PC (GOMES-DA-SILVA, 2015), Ié-se a face indicial do jogo, para
identificar a forca que move a brincadeira, por meio dos gestos e das expressodes do
brincante, para entender como esse jogo age na atencéo sustentada. Para ler esses
signos, identificamos, nas imagens dos videos e nas fotograficas, os codigos

mencionados, como demonstrado na Figura 5.

Figura 8: Show de magica

(CS) Uso do implemento
como simbologia do

(CT) O direcionamento do
olhar atentos ao objeto

de manipulagdo personagem — o magico

(CT) O direcionamento
do corpo atentos ao

objeto de manipulagdo

Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

3.6 CONSIDERACOES ETICAS

A presente pesquisa foi autorizada pelo Conselho nacional de Saude, sob
numero CAAE: 60539222.0.0000.5188. Para atender as recomendacdes do



56

Conselho Nacional de Pesquisa (CONEP), da Resolugdo 196/96 do Conselho
Nacional de Saude (BRASIL, 2003) e da Resolucdo 016/2000 do Conselho Federal
de Psicologia, solicitou-se que 0s pais das criangas participantes da pesquisa e/ou
responsaveis assinassem o termo de consentimento livre e esclarecido (APENDICE
A), com base nas diretrizes éticas da pesquisa com seres humanos, respeitando as
quatro referéncias basicas da Bioética: autonomia, nao maleficéncia, beneficéncia e
justica, juntamente com a garantia do anonimato, a liberdade para desistir em
gualquer etapa do trabalho e de manter contato com o0s pesquisadores para
guaisquer esclarecimentos futuros.

As criangas estavam em seu local habitual, onde realizam suas terapias, e
ficaram a vontade para deixar a sessdo sempre que sentissem necessidade. Caso
se sentissem incomodadas, seriam direcionadas aos seus pais, e a equipe de
pesquisadores, bem como os psicélogos da Capsi estariam a disposicéo caso fosse
necessario. Os pais tiveram o direito de acessar todas as imagens da sessao, caso

sentissem necessidade.
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4 RESULTADOS E ANALISE

Neste capitulo, apresentamos a analise das oficinas, com o0 intuito de
desvelar o potencial da OBBA na estimulacdo da atencao das criangas com TDAH,
bem como identificar o grau de envolvimento delas com o género jogos de
construcéo.

Iniciaremos apresentando a tendéncia do comportamento da atencdo dos
brincantes ao longo da construcdo e do brincar durante as oficinas; em seguida,
desvelamos os indicadores que estimulam a atencao dos brincantes e os elementos
gue mais se revelaram como distratores, visando desvelar o comportamento da
atencdo sustentada das criangcas, comparar esse comportamento ao longo das
oficinas e indicar os efeitos terapéuticos da OBBA na absorcdo da atencdo de
criangcas com TDAH, conforme apresentado como objetivos deste trabalho.

Com a pretensdo de analisar a tendéncia de comportamento da atencéo
durante as oficinas, tragamos um perfil de comportamento individual dos brincantes,
gue apresentamos a partir de uma linha do tempo atencional, que criamos com o
auxilio da analitica escritural da PC:

Grafico 2: Linha do tempo atencional construindo o Tangram

——§] —|m]—f.—m ] —
| | | L |

-t #em Fr s W " ] o 1 Wap it
| — i 1
1
i

BZ l
\—I |
=11

1
(L8]

: ) ) )

IRGEND

| Mudare s S bt alenccns Depank;
fem " Fiback

P e

Fonte: Elaboracgéo propria



58

Grafico 3: Linha do tempo atencional brincando com o Tangram
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Fonte: Elaboragéo propria

Com base nesses graficos, é possivel inferir que o tempo de sustentacao da

atencao tanto na situacdo de construgcdo quanto na do brincar com o tangram foi

significante, comparado com 0s tempos em que 0s brincantes se mostraram com

flutuacdes e disperséo.

Conferimos, no gréafico abaixo, o comportamento da atencéo dos brincantes ao

longo da construcdo da peteca e, em seguida, apresentamos o grafico do brincar.

Gréfico 4: Linha do tempo atencional construindo a peteca

Fonte: Elaboragédo propria
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Gréfico 5: Linha do tempo atencional brincando com a Peteca
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Observamos que, durante as oficinas de peteca, o tempo de sustentacdo da

atencao também foi superior aos episddios de flutuacdo e dispersdo, demonstrando

gue tanto a construgcdo quanto o brincar foram atrativos e motivadores para que 0s

brincantes se mantivessem concentrados na atividade, conferindo um estagio

momentaneo de manutencéo da atencao.

Vejamos, agora, a linha do tempo atencional da oficina do vai e vem.



Gréfico 6: Linha do tempo atencional construindo o
vem
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Gréfico 7: Linha do tempo atencional: brincando com o vai e vem
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Os gréficos 2, 4 e 6 revelam que o total de tempo de sustentacdo da atengao
foi maior do que os tempos de dispersdo e flutuacdo, indicando o potencial
motivador da construcao dos trés brinquedos desenvolvidos.

Os graficos 3, 5 e 7 nos mostram um tempo superior de sustentacdo da
atencdo, o que indica o potencial motivador de todos os brinquedos, conforme se
observa também no tempo inferior de flutuacdo e dispersdo nas situacbes do
brincar.

A partir do exposto, passamos a comparar 0 comportamento dos brincantes, ao
longo das oficinas de construgdo, e buscamos identificar a tendéncia de
comportamento da atencédo deles nessa situacdo de movimento. Ao observar o

comportamento da atencdo, chegamos a tabela 2, a seqguir.

Tabela 2: Tendéncia de comportamento da atencao nas oficinas de construcao

brinquedo/brincante  SUSTENTACAO DISPERSAO FLUTUACAO

Tangram
Bl 54% 21% 25%
B2 100% 0% 0%
B3 100% 0% 0%
B4 92% 0% 8%
Peteca
B1 71% 18% 11%
B2 95% 0% 5%
B3 7% 9% 14%
B4 78% 19% 3%
Vai-vem

Bl 59% 17% 24%
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B2 100% 0% 0%
B3 93% 5% 2%
B4 84% 0% 20%

Fonte: Elaboragéo propria

Além disso, em todas as oficinas, houve um comportamento de répidas

flutuacdes e quase nenhuma disperséo.

Tabela 3: Tendéncia de comportamento da atencdo nas oficinas de brincadeira

brinquedo/brincante  SUSTENTACAO DISPERSAO FLUTUACAO

Tangram
Bl 64% 21% 15%
B2 65% 21% 14%
B3 65% 9% 26%
B4 88% 0% 12%
Peteca
B1 78% 7% 15%
B2 100% 0% 0%
B3 73% 19% 8%
B4 44% 42% 14%
Vai-Vem
Bl 56% 9% 35%
B2 85% 3% 12%

B3 86% 0% 14%
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B4 87% 4% 9%

Fonte: Elaboragao propria

Ao relacionar os dados da tabela, constatamos que, na oficina do tangram,
houve um nimero maior de oscilacao de episdodios de flutuacdo e dispersao entre 0s
brincantes. Associamos esse resultado a dificuldade inicial de gerir as oficinas, que
indicamos como mais significativos os estimulos do ambiente, como a sala da
brinquedoteca, que dispde de tatame e de brinquedos no armario e bolas dispostas

no ambiente, que foram usadas em um evento antecessor a oficina.

Figura 9: Sala disponivel para realizagdo das oficinas, com bexigas e tatame

Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

Outro distrator percebido nessa situacdo foi a caracteristica das criancas
participantes, a juncdo de criangas com predominancia de hiperatividade, o que
influenciou o comportamento dos outros brincantes, como pode ser percebido na
sequencia de acdes do B3 na Figura 11, o B1 na tentativa de finalizar a montagem
do Tangram é surpreendido pela acdo do B3 quando empurra as pec¢as da mesa, e
em outro momento é atrapalhado por B3, que embaixo da mesa fica fazendo barulho

o0 desconcentrando-o.



64

Figura 10: sequéncia de ac6es de B3 onde o0 mesmo aparece atrapalhando o colega durante

a atividade

Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

Por causa disso, o mediador precisou reorganizar 0S grupos e 0 espaco,
assunto sobre o qual discorreremos no tépico 4.2.3. Lima (2005) enuncia que o0s
estimulos fisicos e ambientais influenciam diretamente a atencdo das criangas com
TDAH e dependem muito da forma como séo apresentados.

Ao analisar as linhas do tempo tanto na construgcdo quanto no brincar,
percebemos que, de todos os brincantes, o B1 foi 0 que apresentou mais tempo de
flutuacéo e dispersédo, o que associamos a sua caracteristica de mais hiperatividade
fisica, conforme demonstrada na sequencias de Figuras 12, 13 e 14, e como sentia
muita necessidade de se movimentar, subia na mesa, ficava em pé na cadeira,
corria pela sala e escondia-se embaixo da mesa. Esse comportamento dificultava
conduzir a aula e sustentar sua atencéo e dos colegas, ja que B1 mexia muito com
eles.

Na figura 13 € registrado na situacdo do brincar com o Tangram e da
construcdo do Vai-vem o momento em que o B1 embaixo da mesa distrai o colega e
na outra situacdo puxa a perna do B2. Foi notério que o comportamento de Bl

desfocava a atencéo do grupo e dificultava a conducéo da oficina.
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Figura 11: sequéncia de ac¢des do Brincante 1 no show de magica

Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

Figura 12: sequéncia de ac¢des do Brincante 1 no Tangram e no Vai e vem

Figura 13: Brincante 1 deitado na mesa enquanto o mediador apresenta o Vai

evem
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Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

Embora tenha sido percebido momentos de flutuagéao, outro fator relevante
identificado nas linhas do tempo foi a elevada manutencdo da atencéo ao longo das
oficinas. O tempo elevado de manutencéo da atencéo, ao longo das oficinas, indica
gue essa atividade foi estimulante, visto que favoreceu a sustentacdo e a
manutencdo da atengdo dos brincantes, indicando um possivel caminho para o
treino de habilidades e capacidades essenciais no desenvolvimento e no
amadurecimento das fungfes executivas da infancia, conforme ja indica o estudo de
Yoram (2018), que defende o brincar no tratamento do TDAH. Como identificado na
postura do B3 na figura 15, o0 mesmo demonstra um alto grau de envolvimento
durante a atividade ao observar e refletir como decifrar o enigma das pecas do

Tangram. Uhhh, deixe-me ver. (B3) Como fago para encaixar tio!

Figura 14: Brincante 3 atento na resolucéo dos enigmas do Tangram

Fonte: recursos imagéticos da pesquisa

Depois de identificar o elevado tempo de manutencdo da atencéo, passamos
a analisar os estimuladores da atencdo e seus efeitos nas oficinas. O diagrama
apresenta os codigos de estimuladores da atencdo dos brincantes e os distratores

percebidos.
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Diagrama 1: Cédigos de estimuladores da atengéo
Criatividade (Manipulagéo dos objetos )

Fécil construcdo

(Conﬁan(;a em si-mesmo

Desejo de prosseguir

Brincar criativo

Poder de atracdo

( Desejo de compartilhar

Acolhimento

Fonte: Elaboragéo propria
4.1 O BRINCANTE COMO AUTOR DA CONSTRUC}AO

Tal como sugere a Pedagogia da Corporeidade (GOMES-DA-SILVA, 2016), o
mediador e os brincantes se transformaram em operarios do brinquedo. As oficinas
de construgdo dos brinquedos abriram um espacgo de criacdo e possibilitou que os

brincantes produzissem sentido na experiéncia de construir com as maos.

Figura 15: Colagem das pecas do tangram

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa
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Como expresso na situacdo acima, a manipulacao dos objetos, o fazer com as
préprias maos potencializou o tempo de sustentacdo da atencdo. O prazer de
manipular os objetos foi observado durante todas as oficinas de construgdo. No
instante em que estava montando a ‘peteca’, o B3 indagou ao mediador se iria
repetir a oficina no dia seguinte, mostrando satisfacdo com o que estava fazendo, o
desejo da repeticao se apresentou. Ainda na oficina de peteca, observamos uma
situacdo em que o B4 terminou de colar a peca e ficou soprando, esperando que
secasse para poder manusear o brinquedo. Isso mostrou que estava envolvido com
0 objeto construido. Segundo afirmam Ratey e Hagerman (2012), o tipo de
estimulacdo que ativa a atencdo do cérebro varia de pessoa para pessoa. Durante
as oficinas, a construcédo dos brinquedos foi para os brincantes como um centro de
recompensa. “O centro de recompensa €& um agrupamento de neurdnios de
dopamina chamado nucleo accumbens, que € responsavel por distribuir sinais de
prazer ou satisfacdo ao coértex pré-frontal e fornecer o necessario estimulo ou
motivagéo para a concentragao” (RATEY, HUGERMAN, 2012, P.148).

O prazer dos brincantes ao construir 0s brinquedos se expressou nos
semblantes de alegria e na vibracdo de suas emocfes materializados no manuseio
dos materiais, das combinagdes das cores e das formas, e tudo foi ganhando vida.
Na Figura 17 vemos o B3 empolgado com a figura do tangram que acabara de

finalizar e envolvido com o desafio lancado. Entdo, comemora gritndo: “Yessss!

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa
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A medida que os brincantes exploravam as pecas, iam percebendo que
estavam conseguindo construir algo, logo, o passo seguinte era convidativo e
desejaram conseguir chegar a proxima etapa: “Terminei, tio, vou deixar agora pra
secar, podemos comegar a segunda etapa agora?” (B2).

Vejamos a situacdo na oficina do vai e vem, representada pela figura do
mediador, que pergunta: Quem quer pintar? B1 prontamente respondeu: - Euuu, isso
€ tinta, tio? Eu quero a cor azul e vermelha, sdo as minhas preferidas. Olha tio, eu
vou pintar na garrafa né? Em seguida, comecou a manipular o pincel e as tintas com
semblante risonho, o corpo voltado para a mesa e o olhar direcionado ao brinquedo

gue ia ganhando cor.

Figura 17: Brincantes exploram o material, empolgados, v8o dando vida ao brinquedo

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

O didlogo continuou durante a manipulacao dos objetos: - “Tio, pode pegar o
vermelho pra mim? Posso pintar de preto as pontas da garrafa? Olha tio, ficou igual
as cores do flamengo”. B1 continua atento e interage com o colega, dizendo: “- Olha,
0 meu ta ficando irado”. Percebemos que, a medida que as pecas iam ganhando
formas, novas elaboragcbes criativas iam sendo delineadas nos brincantes,

envolvendo-os e convidando-0s a continuar atentos ao processo.
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Silva (2014) refere que, quando estimulado, o cérebro da crianga com TDAH
pode chegar ao seu polo mais criativo, e essa condi¢cdo o coloca em posicdo que
favorece a plasticidade neuronal. O estimulo da criatividade foi um efeito revelado ao
longo da construgdo dos brinquedos. Na Figura, B1 € apresentado ao vai e vem:
Tio! Deixa eu fazer? Bora fazer, tio! Eu quero fazer um morcego!. B2 afirma: - Uau!

eu vou poder fazer o meu! Realizando um gesto de comemoracao com as maos.

Figura 18: Apresentagdo do Vai e vem aos brincantes.

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

A associacdo que o0s brincantes fizeram das pecas em construcdo com
situagdes do cotidiano, com desenhos, brinquedos e outros assuntos externos ao
brinquedo construido revelam como a atividade criativa do cérebro estava ativada,
atuando como estimulos capazes de acionar o cOrtex pré-frontal e ativar a
concentragcdo. Ainda em conformidade com o dizer de Ratey e Hagerman (2012),
essa estimulacdo varia de pessoa para pessoa, 0 que percebemos a partir das
linhas de tempo atencionais, na situacédo de constru¢cédo do tangram, pois, enquanto
Bl teve 54% de comportamento de sustentacdo da atencédo, B2 e B3 chegaram a
100% do tempo atentos, o que se modifica no caso da brincadeira com a peteca, em
gue B4 chega a 44% de sustentacdo da atencdo, diferentemente de B2, que se
manteve 100% do tempo ativo.

Concordamos com o pensamento de Ratey, Hagerman (2012) e Silva (2014)

de que cada TDAH é singular, por isso € preciso compreender que, embora o jogo
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tenha se revelado um forte estimulador da atencgéo, ele agiu diferentemente como
um estimulador no pontencial de B1, de B2, e assim por diante, pois cada um ira
ativar areas especificas e continuar estimulados por periodos de tempo diferentes.

Tais associagfes criativas e imaginativas se referem a capacidade de hiper-
reatividade do cérebro do TDAH, conforme expde Silva (2014). Essa capacidade de
fazer mdltiplas leituras ndo s6 do ambiente externo mas também das mudltiplas
Imagens que séo ativadas confere ao TDAH a possibilidade de acionar os mais
diversos ambientes imaginativos da mente. Silva (2014, p. 124) enuncia que “tanto a
hiper-reatividade externa como a interna sdo responsaveis por um estado de
inquietacdo mental permanente, que mantém toda uma rede de pensamentos e
imagens em atividade intensa, proporcionando, assim, o processo criativo dos
TDAS”.

Ainda seguindo a ideia do impeto criativo Silva (2014) nos alerta para o fato de
gue, embora a pessoa com o TDAH tenha uma grande mente criativa, dar vasao a
essa criatividade é imprescindivel para que as ideias nao fiqguem sé na mente. “O
gue pretendo enfatizar aqui é a importancia de o processo criativo ser concluido, ou
seja, iniciar-se na ideia ou no pensamento criativo e finalizar-se na obra criativa”
(SILVA, 2014, p.124). Conforme demonstrado na fala do brincante 3 ao passar a
cola nas pegas diz “esse caminho que a cola faz, parece uma pista de hotwheels,
vou fazer também igual na minha peca”. Em outro momento diz, “agora vou fazer
uma pizza com essa cola, olha a cola, vai virar um ketchup e uma maionese” diz o
brincante ao permear entre a imaginacao e o fazer do brinquedo na experiéncia com
a construgcdo do Tangram. “Tio olha o que eu fiz”, mostrando a pe¢ca ao mediador,
conforme demostrado na figura 20. Ao analisar a fala do B3 e a imagem na figura 20
percebe-se que na situacdo de construcdo do brinquedo, a vivéncia com a colagem
oportunizou a imaginagcdo, onde o mediador canaliza essa criatividade para o
entendimento das etapas, dos processos e das sistematizacfes necessarias para

finaliza-lo.
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Figura 19: Brincante 3 finalizando a peca

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

E ai estd a grande dificuldade que as criangcas com TDAH, como esclarece
Lima, (2005) tém de comecar e terminar uma acao. Na construcéo, foi preciso lidar
com o erro, com a dificuldade, e isso foi acolhido em uma ambiéncia prazerosa,
como acontece no jogo, de tal forma que errar ndo parecia algo ruim, mas algo a ser
resolvido, como préprio do processo de construgdo. O elemento do erro deve ser
explorado de forma muito consciente pelo mediador, uma vez que o sentimento de
fracasso e de impoténcia e a qualificagao pejorativa de “burro” parecem fazer parte
de uma grande parcela das pessoas com TDAH (SILVA, 2008; RATEY, HUGERMAN, 2012;

SILVA, 2014).
Brincar com o erro foi visto em varias situacdes ao longo do processo,

indicando seguranga no ambiente e no mediador. Foi como se a leveza da oficina
dissesse “aqui é possivel errar, para chegar ao objetivo, que é acertar’. B3 disse: -
Eita, colei a peca errada! e sorri perguntando o que fazer depois.

Destarte, € preciso valorizar a superacao, tirar o foco do erro, para fazer
emergir cada etapa ultrapassada, cada evolucdo. Na situacdo de construcdo do
tangram o B4 demonstra dificuldades na adaptacdo com a colagem: Tio! Ta
agoniando, tio a cola! Ta colando tudo, meus dedos! Ta colando tudo! Té colando
tudo errado! Concomitantemente observa-se na sequéncia de acdes de B4 na figura
21, ao passo que é observado a dificuldade do brincante o0 mediador tem a opc¢éo de
incentivar e valorizar a individualidade, da conscientizacdo sobre seguir devagar

acompanhando as pequenas etapas e por fim da congratulacdo pelo empenho no



73

trabalho. Entdo, sondar as habilidades de cada criangca é importante: - Achei muito
legal esse brinquedo tio, s6 achei ele mais dificil que a peteca, porque tem mais
coisa para fazer (B4). Em sua fala, B4 percebe a progressado dos brinquedos e
remonta a ideia de mais facil para mais dificil. Ao concluir o segundo, ele percebeu
gue foi preciso mais atencdo e mais habilidade. Gomes-da-Silva (2016) afirma que,
ao perceber que conseguiram sucesso nas situacdes problemas, os brincantes
demonstram uma competéncia motora e melhora da autoestima, ao se sentirem
autores/produtores, como expressou B4. Entretanto, é preciso valorizar, de forma
medida, o que eles conseguem fazer com alguns desafios, caso contrario, as

habilidades ndo avangam.

Figura 20: Rito de comemoracéo por finalizar a peca

Como é revelado na sequéncia de acdes de B3 na figura 22 o processo de
construcdo do tangram envolveu a associacdo de pecas, cores e tamanhos, o que
demandou do brincante raciocinio logico, como descreve a situagdo seguinte, na
Oficina 1. B3 tentou juntar o triangulo de EVA com a pecga de triangulo do papeldo e
disse: “Tio, eu ndo sei como é”, enquanto analisa a posi¢ao da pega e aproxima-a do
rosto para verificar. Em seguida, consegue compreender e afirma: “Ahh, descobri
como €”. Quando consegue, comemora: “Uoh, parece o boomerang do Batmam”, e

faz o movimento de lancar a peca. O B1 gosta da brincadeira e repete o0 mesmo
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movimento de boomerang com seu brinquedo. Analisemos a sequéncia de acdes do

Brincante 3, na figura 10 a seguir.

Figura 21: Brincante 3 associando as pec¢as durante a construcdo do
tangram

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Figura 22: associagdo de pecas com o boomerang do

Batmam

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Ainda analisando a sequéncia de acédo do B3 na figura 22, este dedica tempo
para entender a peca, esta em posicado de curiosidade, pede ajuda ao mediador,
mas logo consegue resolver o problema. Aqui, temos o codigo topografico, seu
corpo, seu olhar e sua atencdo dedicados ao brinquedo. No campo semantico, ha
uma disposicao atencional do brincante de se aproximar do brinquedo, com o fim de

compreendé-lo. Esse € um momento de entrega total com a acdo. B3 finaliza a

colagem, ainda como cédigo coordenativo, agdo solicitada pelo mediador concluida.
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A construgdo solicita do brincante uma coordenada de agado, e ele, envolvido,
entrega-se e, no final, expressa um sentimento de alegria por ter conseguido colar.
Construir o brinquedo confere aos construtores uma sucessiva etapa de
desafios, em que um se faz, e outro esta por vir. O brinquedo ndo esta pronto,
demanda tempo, paciéncia e habilidade e é preciso se entregar ao feito, como
demonstrado na situagao registrada na Figura ? em B2, quando pintava sua garrafa,
foi interrompido por seu colega, que o chamou para o tatame, e ele, concentrado,
mantém sua postura de concentracdo, com o olhar atento ao objeto e recusa

dizendo: - Nao, estou terminando minha garrafa (B2).

Figura 23: B2 concentrado pintando sua garrafa

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Cada objeto terminado é um objetivo alcancado. Dai as doses homeopaticas
de sensacdo de sucesso, de iniciar e terminar a atividade, de dar forma aos seus
desejos e talentos. Na oficina de construgédo de brinquedos, esse processo se repete
a cada etapa finalizada.

Silva (2014) assevera que é relevante valorizar os acertos e as progressoes de
criangcas com TDAH em suas diferentes atividades, pois, como se verifica na maioria
dos casos, eles tém dificuldade de iniciar e terminar uma tarefa, o que, em muitos
casos, leva a baixa da autoestima e a problemas como depresséao, abuso de drogas,

entre outros. Experimentar sucessivas etapas de acdes-finalizacdes parece ter
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propiciado momentaneamente nesses brincantes a alegre sensacéo de conseguir
fazer. O codigo afetivo se apresenta pelo semblante de satisfacdo com o feito, e o
cédigo simbdlico se expressa na expressdo de comemoragao “UoolL”, vibrando por

ter conseguido.

Figura 24: B4 comemora ao ter finalizado o desafio

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Entendemos que o Cddigo Hermenéutico apresentou uma abertura para
continuar a construgcdo, um passo que foi concluido e que se transfigurou como
signo de apropriacdo, aprendizagem e progresso. Na situacao da construcdo do vai
e vem, na sequéncia de a¢bes de B3 na figura 26, o B3 pediu ajuda ao mediador
para pegar a fita, mas, na mesma hora, afirmou: - Deixa, tio, deixa que eu coloco
(B3), uma atitude de quem se percebeu capaz de fazer. Uma apropriacéo
possibilitada pelas situacdes que o levam a confiar que é possivel. Observou-se que
o0 B3 foi modificando seu discurso sobre si mesmo e sua capacidade, trocando as

falas iniciais nas oficinas de “ndo consigo tio”, “nédo sei fazer”, “td dando errado”, para

discursos como “eu consegqui”, “ta dando certo”, “deixa que eu fago”, “terminei”.
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Figura 25: B3 pedindo auxilio ao mediador

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Durante o processo, experimentar as emoc0des, na tentativa de concluir a acao
foi uma atitude muito valorizada e comemorada pelos brincantes, ao passo que
também experimentaram suas ideias criativas sendo materializadas nos brinquedos.
Gomes-da-Silva (2016) assevera que essas sdo situacbfes que resgatam a
autoestima dos brincantes, ao se perceberem capazes. Na Figura, o B3 materializa
sua satisfagéo ao concluir a atividade.
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Figura 26: B3 levanta as maos expressando sua satisfacéo

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Vejamos as situa¢cdes com os cadigos afetivos, que se assemelham:
Na oficina 3 - Construcdo, B2 afirma: - Olha, tio, terminei os puxadores e a
garrafa também, posso deixar eles secando?. Ao dizer isso, faz uma dancinha para

a camera comemorando o feito da ac&o solicitada.

Figura 27: B3 faz rito de comemoragéo

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa
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Oficina 3 — Construcado - B3 - “Terminei a garrafa do vai e vem tio, chama a
mamé&e pra ver”. O construtor esta tdo seguro do que fez que quer compartilhar,

mostrar do que foi capaz. Dai segue estimulado a construir mais.

Figura 28: B3 ao chamar a mée para montar seu brinquedo

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

No final da oficina de peteca, Bl gritou, quando viu a avoO, querendo
compartilhar o feito: - Vovo, vem ver minha peteca, esta muito irada, esta mais
bonita que a sua, tio. Vou levar a peteca pra casa, ah, ah ahaal!l. Oficina 3 —
Construcdo - como visualizado na sequéncia de acdes de B4 e B3 na figura 30, o
brincante 4 expressa: - Chama meu pai para brincar tio., o0 semblante do brincante
era de sorriso ao compartilhar o brinquedo com o pai. Da mesma forma o B3 quando
empolgado em ter finalizado seu brinquedo pede Deixa em mostrar a minha mae tio,
guero brincar com ela um pouquinho! Tal como afirma Gomes-da-Silva (2016), “a
feitura do brinquedo oferece um prazer em realizar uma agao bem sucedida”. O
encantamento pelos brinquedos foi percebido por meio dos diferentes cddigos: no
coordenativo, o pulo de alegria, a projecdo para explorar; no campo semantico, o
afetivo se revela no sorriso, no ritmo frenético de seus corpos, ao quererem explorar

a obra acabada.
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Figura 29: B4 e B3 pedem para mostrar os brinquedos feitos aos pais

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

4.2 O BRINQUEDO E SEU EFEITO TERAPEUTICO

Em meio a todo esse movimento, surge o brinquedo, encantando o0s
brincantes, que expressam apreco por ele. Embora, com base na PC,
compreendamos que a construcdo dos brinquedos ja é o préprio ato de brincar
(GOMES-DA-SILVA, 2016), hd uma situacao diferente no manuseio do brinquedo
construido. No primeiro momento, o brincante se apresenta como construtor, como
criador do seu brinquedo; ja no segundo, a brincadeira é de explorar, criar formas de
experimentar o construido. S&o dois modos de brincar diferentes. A seguir,
analisaremos o comportamento da atencdo dos brincantes nessas oficinas.

Analisamos a oficina a partir das imagens de video e representamos 0s

momentos do envolvimento vivenciado através das imagens 6 e 7.
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Figura 30: Show de magica 2

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Figura 31: O berimbau mandou

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Nas figuras 6 e 7, identificamos, no Campo Accional, os cédigos coordenativos,

em que os brincantes estdo participando da situacdo, tornaram coadjuvantes dos
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trugues na magica, e suas posturas eram a de quem se permite vivenciar a
proposta. Vejamos as posturas dos brincantes na imagem 3, todos de um pé so,
como convida o cantico da capoeira através do som do pandeiro. Essas posturas
sinalizam o codigo afetivo. No Campo Semantico, os brincantes se envolvem com a
magica e com o0 ritmo e interagem com o0 mediador atentos a proposta,
demonstrando interesse e vontade. Nessa oficina, foi possivel criar
espaco de didlogo e favorecer uma ambiéncia convidativa ao brincar, fazendo um
chamamento para que os brincantes se interessassem em participar das oficinas
seguintes. Eles demonstraram interesse por todas as atividades desenvolvidas,
porquanto a magica, o mistério e o ritmo do pandeiro foram implementos e géneros
de jogos atrativos nesse publico. Nao estamos dizendo que uma Unica sesséo foi o
suficiente para se estabelecer um vinculo, mas se mostrou convidativa, o primeiro
chamamento para as experiéncias seguintes.

A oficina seguinte foi realizada com o intuito de iniciar a construcdo dos
brinquedos, que comecou com o tangram, visando seguir do mais simples para 0s
mais complexos. Embora esse brinquedo requeira as habilidades de contornar,
cortar, associar e colar, os materiais foram preparados previamente pelo mediador, e
os brincantes so6 precisaram associar e colar, conforme suas habilidades individuais.

Na oficina 1- ‘Brincar’ - as criancas foram convidadas a montar figuras com o
tangram seguindo um molde que foi exposto em um painel pelo mediador. Ele
estipulou um tempo para que as criangcas conseguissem montar e, posteriormente,
passou a auxiliar com refor¢o positivo os que néo tinham terminado, para que todos
conseguissem finalizar a brincadeira. Os quatro brincantes conseguiram realizar
todas as figuras e se mostraram atraidos pela experiéncia.

As pecas do tangram eram convidativas. Quando terminou de montar as pecas,
0 B4 perguntou: “Tio, como se brinca com isso?” Sua fala revelou que estava
curioso por manusear o brinquedo construido. Durante um longo periodo da
brincadeira, eles também se mostraram envolvidos e alegres e escolheram imagens
de animais, que lhes pareceram atrativas. Quando estavam montando, tiveram a
iniciativa de transpor as imagens expostas em movimentos corporais, como fora
planejado na situacédo 4. Vejamos a participacédo do B1: - “Me ensina, tio, a fazer,
tem mais bicho n&o, pra montar ndo? Queria fazer mais”. Fala de B2: - “Tio, qual o

animal que vou montar agora? Quero fazer um dinossauro”.
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Ao perceber essa aproximacao das criangas com TDAH, com os brinquedos de
construcdo, refuta o que tem se percebido na atualidade, uma vez que a
industrializacdo tem dado lugar ao estranhamento das criangcas e pais, moldando
uma civilizacdo desapropriada do brinquedo (ANTERIO, GOMES-DA-SILVA, 2012).
Embora seja comum dizer que as crian¢as da atualidade ndo saibam brincar ou ndo
gostam das brincadeiras populares e tradicionais, questionamos se nao é a propria
sociedade que tem retirado esse direto delas. Pesquisas com a OBBA tém verificado
0 envolvimento e a motivacdo das criancas com as brincadeiras populares, quando
h& qualidade nesse brincar, em meio a um ambiente estimulador (SOUSA CRUZ, et
al, 2015; SOARES; MARIN; GOMES-DA-SILVA, 2019; SOARES; MARIN; GOMES-
DA-SILVA, 2019). Esse dado se repete com o0s brincantes desta pesquisa, na
experiéncia do brincar, seja com o tangram, com a peteca ou com 0 vai e vem, 0S
brincantes demonstraram que o0s brinquedos que construiram estimularam sua
atencao e o brincar criativo.

Na situacao 4, as criancas foram convidadas a transpor as imagens expostas
em movimentos corporais. A cada bicho montado, os brincantes tentaram imita-los,
fazendo os gestos caracteristicos. Nessa brincadeira, também percebemos que os
brincantes 1, 2, 3 e 4 se envolveram com o brinquedo, com seus pares e com 0
mediador, o que se desvelou como um recurso favoravel na sessdo terapéutica

desenvolvida.

Figura 32 — sequéncia de a¢8es dos brincantes imitando os bichos

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa


http://lattes.cnpq.br/4205814200235701
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A peteca também se apresentou como um brinquedo de interesse dos
brincantes, ja que favoreceu o movimentar-se e a interacao entre eles. Vejamos uma
situacdo do brincar com B2 e a peteca: - Uma peteca! B2 fala com semblante de
espanto e admiracdo. E continua: - “A peteca tem pena e elastico, como ela
consegue subir reto? Tio, eu nunca brinquei de peteca!.” Enquanto jogava, 0 Sorriso
tomava conta do seu semblante, e ele dava pulos de alegria quando acertava a
peteca. Continuou explorando o brinquedo com afinco e desejoso de acertar: -

“Tenho que bater mais forte, né tio? Ta muito baixo ainda.

Figura 33: B2 construindo e brincando com a peteca

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

B1, ao manipular os materiais da peteca, indagou: - “Tio, a peteca é feita de
bexiga, né? Eu sei porque eu vi na internet. Deu risadas comemorando a brincadeira
e falou: “WVamos comecgar tio, vamos fazer um jogo, eu sou o flamengo e o senhor é o
corinthians, pega essa tio, ganhei ta 10X7, gooool! ganhei!l.” Comemora o ponto.

Inserir imagens deles brincando e manuseando a peteca

Ao brincar, esses brincantes tiveram uma sensacédo de prazer, de quem foi
capaz de construir algo tao significativo e que os deixou avidos por experimentar
suas diferentes formas. Um brincar que remonta a outras situagbes de prazer
vividas, como o jogo de futebol, expresso na comemoracéo de B1.

A experiéncia com o0 vai e vem também produziu afetos positivos nos
brincantes, e a experiéncia foi exitosa, no que se propds para as oficinas - estimular
a manutencdo da atencao ao longo da vivéncia. Vejamos uma situagcéo apresentada

por B1, ao ver o mediador retirando da caixa de brinquedos um vai e vem pronto,
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decorado com um tubardo em EVA: - “Eu sei, tio, que brinquedo é esse! Esse € um

tubardo, aquele brinquedo de corda, aguele que puxa e o outro puxa!”

Figura 34: reacdo dos brincantes ao ver o vai e vem

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

O entusiasmo foi percebido nas reacbes dos brincantes, que se sentiram
estimulados a experimentar, um convite ao brincar revelado pelo envolvimento deles
assim como na prestatividade do B2, que, ao reconhecer o brinquedo, levantou- se
prontamente para ajudar o mediador na demonstracao brincando com os colegas.

Os brinquedos foram importantes estimuladores da atencdo, como ja indica
Gomes-da-Silva (2013, 2015). Eles detém a magica do encantamento. Além do
préprio brinquedo, outras caracteristicas pareceram empolgar os brincantes durante
as oficinas. A felicidade por construir o préprio brinquedo e leva-lo para casa foi
amplamente expressa nas falas dos brincantes: B1: - “Tio, eu posso levar para casa
guando eu terminar? Quero mostrar para minha avo, ela vai amar.” B2: - “Tio, eu vou
poder levar para casa quando eu terminar?”

Existem varias possibilidades de construir os brinquedos selecionados. A
peteca, por exemplo, pode ser feita com saco plastico, papel, borracha, entre outros
materiais. Por essa razdo, esses brinquedos podem ser utilizados nos mais
diferentes espacos, de maneira facil e dindmica, e os brincantes podem construi-los
em suas casas, utilizando e variando a manipulacdo de outros materiais. A OBBA
também indica a utilizacdo de materiais que sejam facil de se ter acesso e sem custo
ou com custo baixo (GOMES-DA-SILVA, 2013, 2016).
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Figura 35: materiais utilizados na constru¢éo do vai e vem

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Tais caracteristicas conferem a esses tipos de brinquedo o efeito do brincar
criativo, como foi percebido no modo como os brincantes os manuseavam. S&o
brinquedo que eles guardam com intencdo de repetir sua experiéncia, de transpor
aguele momento para outros instantes, porque possibilita multiplas formas de
interacdo entre os que brincam. Sobre isso, B2 expressa: “Ebaaa! Vou poder levar
pra casa, vou poder brincar com meu irmao em casa. B3:-“Tio, posso levar pra casa

para brincar? Meus amigos da rua vao perguntar onde eu comprei.”

4.3 REPERCUSSOES DA COLABORATIVIDADE NO COMPORTAMENTO DA
ATENCAO

Retomamos a fala de Yoram (2018), ao dizer que a funcdo do brincar é
determinante para o desenvolvimento de um cérebro pro-social, uma vez que 0s
jogos proporcionam experiéncias sociais relevantes, como, por exemplo, a de
resolver problemas, de colaborar e ter criatividade, tornando-as essenciais no

desenvolvimento e no amadurecimento das funcdes executivas da infancia a fase
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adulta. Nos capitulos anteriores, ja falamos sobre a resolugdo de problemas e sobre
a criatividade. Agora nos interessa tecer consideracdes sobre a colaboratividade e
como ela influenciou a manutencdo da atencdo dos brincantes no caso da vivéncia
na OBBA.

Em varios momentos, foram percebidos estimulos de cooperacdo mutua entre
os brincantes, o que se constituiu como uma experiéncia do brincar compartilhado.
Tais situagbes ocorreram ora favorecendo, ora desfavorecendo a manutencéo da
atencdo. Entéo, € preciso cautela, quando se busca um efeito terapéutico da oficina,
porquanto nao se trata de um processo pedagdogico, como pode ocorrer em outras
situacdes de aplicacdo da OBBA. Por ora, trataremos dos estimulos favoraveis.

Essa situacdo foi identificada na Oficina 1, quando B1, ao ver que 0 amigo
conseguiu terminar a construcdo do brinquedo, empolgado e feliz com a concluséao,

levantou-se da cadeira e foi comemorar dando-lhe um abrago.

Figura 36: B1 abraco o colega

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Nessa situagcdo, ao presenciar que seu semelhante conseguiu, os demais se
mostraram motivados a também terminar os seus. Convém lembrar que, na ocasiao,
todos tinham o TDAH, logo partilharam igualmente das dificuldades e reconheceram
nos outros suas limitag6es. Logo, quando um terminava, 0S outros ja se sentiam

encorajados. Além disso, as proprias acdes dos brincantes ja foram as de quem
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oferece ajuda. B4, ao observar o colega com dificuldades na colagem, dispds-se a
auxilid-lo, inclusive, a fazer os encaixes das pecas. Durante a construcdo dos

brinquedos, houve uma troca entre eles.

Figura 37: ajuda muatua dos brincantes

]

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Outros exemplos perfazem a¢des de colaboracdo entre si. Nesse exemplo, ao
manusear a cola, o B2 excedeu a quantidade, sujou a mesa e colou as pecas em
sentido errado. Os B1 e 3 perceberam o erro e disseram ao mediador: Tio! ta
sujando tudo, ele ndo t4 conseguindo! Em seguida, passaram a colaborar com o
colega. O B3 ajudou os colegas e lembrou que era preciso fechar a cola para néo
derramar. Assim, na oficina, propde-se um trabalho que se aprende no fazer, que
ndo necessariamente sai de forma homogénea, com perfeicdo, mas que possibilita
aprendizagens, o que reconhecemos na fala de B2: “Tenho que ter mais atengéo,
né? Tio, peguei uma outra peca, vou ter mais cuidado agora. Agora sim, esse eu vou
acertar”.

Em outra situacdo, ainda durante as colagens, o B1 notou que, ao passar cola
no papelao, ficava mais facil e mostrou ao colega como fazer. O mediador o auxiliou
no momento, valorizando a reflexdo feita por Bl. Dessa forma, houve uma
simplificacdo do processo, e a instrucdo seguiu. Na oficina 3 — Construcdo - o B4,
voltado para a mesa de atividades, ao pintar a garrafa, solicitou a ajuda do

mediador, pedindo-lhe que girasse a garrafa para ele pintar, afirmando que achava
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mais facil. Também solicitou do mediador outro pincel para terminar o
detalhe. Nessa troca entre os brincantes, eles v@o superando suas limitacdes,
conseguem construir os brinquedos e ficam mais confiantes em si mesmos.

E importante ressaltar que ndo é s6 a colaboragéo entre os brincantes que
facilita conduzir a oficina e manter os brincantes motivados, mas também o modo
como o mediador interage com eles. O vinculo entre o0 mediador e as criangas € uma
condicao necesséria para todo o desenvolvimento terapéutico, para que as oficinas
acontecam com chances de éxito em seus propdésitos. Sob a 6tica da Pedagogia da
Corporeidade, o vinculo faz parte da ordem do sentir, do sentimento de

pertencimento, da entrega dos brincantes na situagdo (GOMES-DA-SILVA, 2016).

Figura 38: mediador dancando com os brincantes

)

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Zygouris (2002) entende o vinculo como um elemento terapéutico essencial no
caso das analises. Aqui se considera o vinculo importante porque todos os
presentes interagem na situacéo. Participam da sessdo o mediador, as criancas e 0
ambiente terapéutico. Nesse contexto, se ndo houver o vinculo favoravel, € pouco
provavel que haja trocas afetivas, didlogos, a construcéo do brinquedo.

Nesse estar junto de dois corpos, no vinculo enquanto embasamento
humano do empreendimento analitico, a experiéncia mais ousada consiste
em pensar livremente. Para tanto, € preciso ter uma confianca extraordinaria

nesse parceiro que é o analista. Como diz Balint, o analista deve ser como
agua para o0 nadador, a terra para aguele que caminha, um suporte, uma
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matéria, um vinculo a toda prova e um vinculo inédito, nunca visto, jamais
vivido. Para que “Isto pense” e que o homem comum possa fazer a
extraordinaria experiéncia do pensamento-raio, usualmente reservado para
artistas e criadores (ZYGOURIS, 2002, p.62).

O olhar perquiridor do mediador é relevante para a qualidade da oficina.
Gomes-da-Silva (2015) afirma que é preciso o olhar atento como de um semioticista,
para saber ler os cédigos e o que indicam as acoes, ler as situagbes e compreender
o que elas dizem ou sugerem. E assim que se faz um mediador, na perspectiva da
Pedagogia da Corporeidade, que compreende os signos que indicam dispersao,
flutuacéo e sustentacdo da atencao.

A mediacdo foi planejada com o fim de que o ambiente fosse favoravel aos
brincantes, para que eles conseguissem realizar as etapas e avancar conforme a
habilidade requerida, pois observamos que, quando eles n&o conseguiam realizar
uma agao, dispersavam-se facilmente, porque tinham vontade de abandonar a agao.
Por isso se indica que o material seja preparado previamente e organizado de
acordo com cada grupo ou crian¢a que sera atendida. Além disso, o mediador deve
saber dosar suas intervenc¢des na construcao das pecas, estar atento as solicitacfes
dos brincantes, quando pedirem ajuda ou quando estiverem se dispersando por ndo
conseguir realizar a habilidade requerida na montagem do brinquedo.

E preciso, ainda, estar atento as interagdes entre os proprios brincantes e seus
efeitos no processo terapéutico do outro, para, quando for preciso, realizar as
oficinas apenas com o brincante e o terapeuta. Tudo depende da leitura atenta do
mediador, com o objetivo de trazer o conforto necessério a criangca em atendimento.

A dinamicidade da oficina requer do mediador uma postura convidativa, uma
configuracdo brincante. Para o mediador da OBBA, é essencial saber brincar
(GOMES-DA-SILVA, 2013, 2015). Indagar sobre qual bicho serd, dar dicas para
adivinhacao, trazer curiosidades sobre os bichos montados. Todas essas formas de
interagir contribuiram para um brincar de boa qualidade, na exploracédo do brinquedo

construido, trazendo respostas positivas.
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Figura 39: mediador imitando os animais com os brincantes

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

Durante toda o processo de realizacdo das oficinas foi necessario envolvimento
do mediador, prazer e alegria para tudo o que era apresentado aos brincantes. Os
brincantes demonstravam desejo por uma nova aventura, por mais situacbes
inusitadas, a energia deles foi perceptivel através da empolgacdo em manipular os
objetos, por meio da imaginacdo expressa em suas criacdes e suas falas ao longo
da construcdo dos brinquedos e pela ansia demonstrada por brincar. O mediador
precisou seguir o “ritmo”, assim entrou na brincadeira, como magico, como
dinossauro, imitando os animais, dancando, jogando, pulando e ainda se tornando
locutor do jogo.

Por fim, percebemos que o clima de colaboracao tanto dos brincantes entre si,
guanto da interacdo estabelecida com o mediador gerou um ambiente de
acolhimento, e os brincantes se sentiram confortaveis ao participar das oficinas. Isso
€ importante no tratamento das criancas com TDAH, uma vez devem ser utilizados
reforcos positivos nas terapias, visando valorizar suas potencialidades criativas e
minimizar os prejuizos que elas ja trazem na percepc¢do de si mesmas por seus
comportamentos “inadequados” e tao pontuados em outros ambientes (SILVA,
2014).
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Figura 40: mediador e brincantes comemorando

Fonte: Dados imagéticos da pesquisa

4.4 DISTRATORES DA ATENCAO

Iniciamos este tépico com este questionamento de Silva (2014, p.119): “E o
que os TDAs tém que os outros nao tém?”. H4 uma caracteristica no TDAH que
pode parecer ruim, mas se adequadamente utilizada, pode nem ser tdo ruim assim:
a capacidade de receber multiplas informacdes ao mesmo tempo (OLIVEIRA, 2019;
THEODORIO, 2020). “O cérebro TDA funciona como uma antena parabdlica que
gira ininterruptamente, captando simultaneamente os mais diversos estimulos do
mundo externo. E como se o mundo Ihe fosse interessante e instigante o tempo
todo” (SILVA, 2014, p.123). Trata-se da hiper-reatividade, percebida varias vezes
nos brincantes, ao longo da construgcdo, ora quando estavam manipulando os
proprios brinquedos e as tintas, fazendo a mente recordar o boneco preferido, os
times de futebol, a dificuldade de construir o brinquedo e de dar banho na avo, ao
associar o percurso da cola a pista de hotweels, a associacdo das pecas a objetos

como o boomerangue do batman, ora quando se reportavam aos objetos externos,
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como, por exemplo, o colorido do tatame, as bexigas, as bolas em cima do armario,
os brinquedos dentro do armario e as falas das pessoas fora da sala.

A partir dessa compreensao € que incitamos a necessidade de considerar 0s
distratores ambientais ao organizar as oficinas da OBBA, porque, controlar os
agentes externos, podem contribuir para controlar o impeto hiper-reativo, logo,
direcionando o brincante para a experiéncia requerida no momento.

Apesar de perceber que o tempo de flutuacéo e de dispersao, ao longo das
oficinas, foi inferior ao da manutencéo da atenc¢do, passamos a expor 0s elementos
gue influenciaram diretamente essas situagcOes: distratores, pessoais e sociais e
ambientais.

Os distratores pessoais e sociais se referem as proprias caracteristicas dos
brincantes, no que tange a maneira como se comunicaram com 0s pares. A primeira
guestdo que levantamos se refere a forma como o Capsi oferece atendimento em
grupos. No caso das oficinas da OBBA, esse modelo ndo foi favoravel, uma vez que
h&4 uma grande variedade de materiais para manipular, e o controle da participacéao
do brincante pelo mediador se torna mais dificil.

Para que a OBBA tenha boa qualidade terapéutica, deve-se preservar a
singularidade de cada crianca. Assim, foi notorio como a inclusdo delas em um
grupo maior que trés interferiu no desempenho da atengdo. Quando as criangas com
predominancia hiperativa foram colocadas ao lado de outras também
predominantemente hiperativas, desencadeou-se uma ambiéncia maior de
dispersdo. Nas oficinas em que os brincantes com predominancia de desatencao e
pouca hiperatividade foram colocados no grupo de brincantes com um
comportamento hiperativo, houve mais flutuacdo e dispersdo, comparadas com as
oficinas em que estiveram com semelhantes, como o caso do B2, que néo apresenta
muita hiperatividade, e quando participou da atividade junto com B1, apresentou
mais episédios de dispersao.

O B1, com caracteristicas combinadas dos sintomas de desatencdo e
hiperatividade, apresentava dificuldades de esperar sua vez, estava ansioso para
terminar a atividade, tinha dificuldades de manipular os objetos e necessidade de
interagir com os demais brincantes durante a atividade. Esse comportamento

influenciou o grupo, que ficou totalmente agitado, e isso comprometeu a atividade.
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Foi necessario reestruturar a aplicacdo das aulas e realizar a oficina em duplas,
priorizando criangas com comportamentos semelhantes.

Também foi preciso ministrar as oficinas de forma individual com B3 e B4, visto
que ambos apresentaram um comportamento predominantemente hiperativo. Em
alguns momentos, a interacdo com o0s colegas apresentou um potencial distrator e
foi necessario avaliar cautelosamente a selecéo dos grupos.

Ainda no que tange ao social, a entrada e a saida de outros terapeutas nas
salas foram focos de interferéncia direta da atencdo dos brincantes. Esses foram
fatores ambientais que causaram a flutuacdo dos elementos advindos do ambiente
fisico, como a sonoridade que vem dos outros ambientes, a pratica realizada ao ar
livre com passagens de pessoas e a disposicdo de mobiliario na sala de
atendimento. No que diz respeito ao ambiente, as bexigas deixadas na sala, por
causa de um evento que havia acontecido, o tatame colorido disposto na sala e o
armario em que eram guardados brinquedos.

A disposicao do material que sera utilizado pelo mediador também pode ser um
forte distrator, por isso, organizar previamente o material, de acordo com as etapas
da construcdo e ndo deixar a mostra materiais que ndo estejam sendo utilizados no
momento € uma forma de organizar melhor a situacdo desejada e de direcionar
coerentemente a atencao dos brincantes. Percebemos como itens mais distratores a
camera utilizada para a pesquisa, 0 apito pendurado no pesco¢o do mediador, o
chapéu, o relogio, a caixa de materiais.

Outro distrator que foi percebido diz respeito a rotina de atendimento da
instituicdo, uma vez que algumas oficinas antecederam o lanche, o que deixou os
brincantes ansiosos porque nao queriam perder esse momento do servico.

Retomamos a fala de Lima (2005), ao indicar que a atencdo da crianga com
TDAH sofre forte influéncia dos estimulos externos, razdo por que € preciso
controla-los conforme a necessidade da sessao terapéutica. Lezak (1995) e Lima
(2005) referem que algumas situacdes tendem a chamar mais a atencédo do que
outras, a depender do tipo de estimulo, quanto a temporalidade, a sonoridade, a

previsibilidade ou a aleatoriedade.



95

5 CONSIDERACOES FINAIS

Depois de proceder a apresentacdo e a analise dos dados obtidos,
apresentaremos algumas conclusdes a que chegamos a respeito do tema abordado.
Podemos afirmar que a OBBA foi um recurso com grande potencial terapéutico, ao
estimular a atencao sustentada em criangas com TDAH.

Um dos efeitos positivos dessa oficina foi a sustentagéo da atengéo durante um
longo periodo das atividades, porquanto se revelou como um recurso com poder
motivacional e estimulador da imaginacéo, da criatividade e da autoestima. A partir
da experiéncia do brincar, seja com o tangram, com a peteca ou com 0 vai e vem, 0S
brincantes demonstraram que os jogos de construcao lhes estimularam a atencéo e
incitaram o brincar criativo. Por conseguinte, reiteramos que o0 aspecto colaborativo
valorizado na OBBA contribuiu positivamente para manter o aspecto motivacional
das oficinas.

Com a rotina do servico ofertado no CAPsi e a reforma que estava
acontecendo no prédio, foi dificil controlar o ambiente das oficinas. Isso inviabilizou
alguns encontros com os alunos e diminuiu consideravelmente a quantidade de
sessdes previamente planejadas nesta pesquisa e a quantidade de sujeitos,
decorrente de interferéncias de comunicacao. Além disso, algumas criancas tiveram
dificuldade com o transporte de algumas criancas, ocasionando as faltas.

Assim, considerando 0 exposto sobre as fragilidades deste estudo,
entendemos que, em outros, o tempo das oficinas deve ser ampliado, a fim de que
seja possivel analisar seus efeitos em longo prazo, no cotidiano das criangcas com
TDAH, e comparar os efeitos do comportamento da sustentagcéo da atencéo antes e
depois de participarem da OBBA.

Concluindo, entende-se a preméncia de estudos nessa area, principalmente
relacionado ao jogo e seus efeitos no comportamento da atengcdo a longo prazo,
ampliando os olhares para outros géneros de jogos. Por fim, por ser um tema
recente, entende-se que novas pesquisas possam auxiliar os profissionais de
educacéo fisica na identificagcdo do jogo como recurso terapéutico no tratamento do

TDAH por uma melhor qualidade de vida e de saude deste publico e seus familiares.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
DO(A) PROFESSOR(A)

oS
UNIVERSIDADE
DEPERNAMBLCO

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FiSICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO FiSICA UPE/UFPB

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) DO(A)
PROFESSOR(A)

Prezado(a) responsavel,

O pesquisador Isnaldo Floréncio Araujo Junior, sob a orientacdo do Prof. Dr. Pierre
Normando Gomes-da-Silva, convida vocé a participar da pesquisa intitulada EFEITO
TERAPEUTICO DA OFICINA DE BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS PARA ATENQAO
SUSTENTADA EM CRIANCAS DE 7 A 9 ANOS COM TDAH. Para tanto, vocé precisara
assinar o TCLE, que visa assegurar a prote¢cdo, a autonomia e o respeito aos participantes
de pesquisa em todas as suas dimensdes: fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural
elou espiritual — e cujo conteldo, estruturacao e a forma de obtencao observam as diretrizes
e as normas regulamentadoras de pesquisas que envolvem seres humanos preconizadas
pela Resolugdo 466/2012 e/ou Resolugdo 510/2016, do Conselho Nacional de Saude e
Ministério da Saude.

Sua decisdo em autorizar a crianga sob sua responsabilidade a participar desse estudo deve
ser voluntaria e ndo resultard em nenhum custo ou 6nus financeiro. Vocé e a crianca néo
sofrerdo nenhum tipo de prejuizo ou punicdo caso decida ndo participar da pesquisa. Todos
os dados e informacdes fornecidos por vocé serdo tratados de forma anbnima/sigilosa,
portanto, sua identificacdo nao sera permitida.

O objetivo do estudo é de analisar os efeitos terapéuticos da Oficina de Brinquedo e
brincadeiras - (OBBA) para atencdo sustentada em criancas com TDAH.

A pesquisa sera realizada em quatro etapas: 12. etapa: ldentificacdo das criancas por meio
da coleta do laudo médico; 22. etapa: aplicacdo dos instrumentos de avaliacdo (Teste de
Atencdo por Cancelamento - TAC; Trail Making Test - Teste de trilhas - TT); 32 etapa:
participacdo no programa OBBA, Oficina de brinquedos e Brincadeiras, que sera realizado
em duas sessfes semanais (gravadas), com duracao de 40 minutos, durante um periodo de
quatro meses. As sessfes acontecerdo em uma sala individualizada preparada com os
recursos necessarios para a constru¢cdo e a vivéncia com o0s brinquedos; 42. etapa:
aplicacao do teste TAC e do teste de Trilhas. O teste ser& aplicado na ultima sessao.
Informamos que a pesquisa ndo oferece riscos previsiveis para a salude e a vida social e
educacional da crianca. Se sentir qualquer desconforto, ela podera se ausentar da sesséo e
deixar o projeto sem nenhum prejuizo e tera a sua disposicao a equipe que ja a acompanha
em seu tratamento no Capsi.
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A finalidade do estudo é de contribuir para que encontremos novas ferramentas terapéuticas
nao medicamentosa no tratamento do TDAH. O género ‘jogos de construcdo’ podera servir
como um recurso nesse tratamento do TDAH e auxiliar o treinamento da atencdo
sustentada.

Informacdo de contato do responsavel principal e de demais membros da equipe de
pesquisa

Isnaldo Floréncio Araujo Junior (Responsavel principal pela pesquisa)
Universidade Federal da Paraiba

E-mail: isnaldojunior@gmail.com

Telefone para contato: (83) 98796-5501

Prof. Dr. Pierre Normando Gomes-da-Silva
Universidade Federal da Paraiba

E-mail: pierrenormandogomesdasilva@gmail.com
Telefone para contato: (83) 99863-8678

Endereco e informacdes de contato do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)/CCS/UFPB

Comité de Etica em Pesquisa (CEP)

Centro de Ciéncias da Saude (1° andar) da Universidade Federal da Paraiba
Campus | — Cidade Universitaria / CEP: 58.051-900 — Jodo Pessoa-PB
Telefone: +55 (83) 3216-7791

E-mail: comitedeetica@ccs.ufpb.br

Horario de funcionamento: de 07h as 12h e de 13h as 16h.

Homepage: http://www.ccs.ufpb.br/eticaccsufpb

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Ao coIocar’sua assinatura no final deste documento, VOCE, de forma voluntaria, como
RESPONSAVEL PELO MENOR PARTICIPANTE da pesquisa, expressa 0 seu
consentimento livre e esclarecido para o] menor

participar do estudo e declara que esta suficientemente informado(a), de maneira clara e
objetiva, acerca da investigacdo e recebera uma copia deste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), assinada pelo(a) pesquisador(a) responsavel.

Jodo Pessoa-PB 08/ julho/ 2022

Assinatura, por extenso, do(a) participante da pesquisa

Assinatura, por extenso, do(a) pesquisador(a) responsavel pela pesquisa
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