ﬁ

ISSN: 2358-2472

EFEITOS TERAPEUTICOS DA OFICINA DE BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NA
ATENCAO SUSTENTADA DE CRIANCAS COM TDAH EM UM CAPSIJ PELA
PEDAGOGIA DA CORPOREIDADE

THERAPEUTIC EFFECTS OF THE TOYS AND PLAY WORKSHOP ON THE
SUSTAINED ATTENTION OF CHILDREN WITH ADHD IN A CAPSIJ THROUGH THE
PEDAGOGY OF CORPOREITY

EFECTOS TERAPEUTICOS DEL TALLER DE JUGUETES Y JUEGOS EN LA
ATENCION SOSTENIDA DE NINOS CON TDAH EN UN CAPSIJ A TRAVES DE LA
PEDAGOGIA DE LA CORPOREIDAD

d | https://doi.org/10.56238/arev7n10-144
Data de submissao: 15/09/2025 Data de publicacdo: 15/10/2025

Isnaldo Floréncio Araujo Jinior

Mestre em Educacao Fisica

Instituicao: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: fjuniorpersonaltrainer@gmail.com

Orcid: 0000-0003-2951-4446

Lattes: http://lattes.cnpq.br/9017855122738705

Samara Queiroz do Nascimento Floréncio
Doutora em Educacao Fisica

Institui¢do: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: samara.qnf@gmail.com

Orcid: 0000-0002-4955-8158

Lattes: http://lattes.cnpq.br/1462233806758384

Edson Swendsen

Mestre em Educagao Fisica

Institui¢do: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: edson.swendsen@academico.ufpb.br

Orcid: 0009-0009-9144-9666

Lattes: http://lattes.cnpq.br/6896483555671702

Maria Eduarda Bezerra Lacerda-Swendsen
Doutoranda em Educagao Fisica

Institui¢do: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: eduarda lacerda7@outlook.com

Orcid: 0009-0003-7520-7815

Lattes: http://lattes.cnpq.br/2283998989401282

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.10, p.1-23, 2025 1

e


https://doi.org/10.56238/arev7n10-144

*

Revista Py

ARAC

ISSN: 2358-2472

Elizara Carolina Marin

Doutora em Comunicagao

Institui¢do: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: elizaracarol@yahoo.com.br

Orcid: 0000-0002-9031-3144

Lattes: http://lattes.cnpq.br/6076371969892407

Pierre Normando Gomes-da-Silva

Doutor em Educagao

Institui¢do: Universidade Federal da Paraiba (UFPB)
E-mail: pierrenormandogomesdasilva@gmail.com
Orcid: 0000-0003-1762-1738

Lattes: http://lattes.cnpq.br/2826378188128750

RESUMO

Com o avanco do conhecimento sobre os critérios diagnosticos dos transtornos comportamentais na
populacao, o Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH) tem se destacado.
Considerando esse crescimento e a busca por tratamentos com menos efeitos colaterais, o jogo tem
sido indicado como um recurso possivel. Esta pesquisa analisou o potencial terapéutico da Oficina de
Brinquedos e Brincadeiras (OBBA), programa didatico da Pedagogia da Corporeidade (PC), para a
manutengdo da atencdo de criangas com TDAH atendidas no Centro de Atengdo Psicossocial
Infantojuvenil (CAPSij), em Jodo Pessoa/PB. Foram realizadas seis OBBA’s, duas por semana, com
duracdo aproximada de 40 minutos. Os brinquedos e brincadeiras explorados ao longo das oficinas
foram o tangram, a peteca e o vai-e-vem. Para a andlise dos dados, foi utilizado o método Escritural,
um desenho semidtico de analise do movimento da PC. Identificou-se, como efeitos das oficinas, o
aumento da aten¢do sustentada durante a confec¢do dos brinquedos e realizacdo das brincadeiras. As
oficinas também estimularam a imaginacao, a criatividade e a autoestima das criangas na constru¢ao
dos proprios brinquedos, incitando o brincar atento das criancas. As OBBA demonstraram-se viaveis
para implementac¢do, seja pelo baixo custo, seja pela auséncia de contraindicagdes para a faixa etéaria
contemplada no estudo. Por fim, destaca-se que o aspecto colaborativo das OBBA contribuiu
positivamente para a manutencao da motivagdo das criangas durante os jogos.

Palavras-chave: Satde Coletiva. Pedagogia da Corporeidade. Jogo. Criangas. TDAH.

ABSTRACT

With the advancement of knowledge about the diagnostic criteria of behavioral disorders in the
population, Attention Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) has gained prominence. Considering
this growth and the search for treatments with fewer side effects, play has been indicated as a possible
resource. This study analyzed the therapeutic potential of the Toys and Games Workshop (OBBA), a
didactic program of the Pedagogy of Corporeity (PC), for maintaining the attention of children with
ADHD treated at the Psychosocial Care Center for Children and Adolescents (CAPSij) in Jodo Pessoa,
PB. Six OBBA sessions were carried out, twice a week, each lasting approximately 40 minutes. The
toys and games explored during the workshops were tangram, shuttlecock (peteca), and catch-ball (vai-
e-vem). For data analysis, the Scriptural method was used, a semiotic design for analyzing movement
within PC. The workshops’ effects included an increase in sustained attention during the making of
toys and the performance of games. The workshops also stimulated imagination, creativity, and self-
esteem in children as they built their own toys, encouraging attentive play among children. The OBBA
proved to be feasible for implementation, both due to its low cost and the absence of contraindications
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for the age group covered in the study. Finally, it is noteworthy that the collaborative aspect of the
OBBA contributed positively to maintaining children’s motivation during the games.

Keywords: Public Health. Pedagogy of Corporeity. Play. Children. ADHD.

RESUMEN

Con el avance del conocimiento sobre los criterios diagndsticos de los trastornos conductuales en la
poblacion, el Trastorno por Déficit de Atencion/Hiperactividad (TDAH) ha adquirido relevancia.
Considerando este crecimiento y la busqueda de tratamientos con menos efectos secundarios, el juego
ha sido sefialado como un recurso posible. Esta investigacion analiz6 el potencial terapéutico del Taller
de Juguetes y Juegos (OBBA), programa didéctico de la Pedagogia de la Corporeidad (PC), para el
mantenimiento de la atencion de nifios con TDAH atendidos en el Centro de Atencion Psicosocial
Infantojuvenil (CAPSIj), en Jodo Pessoa - PB. Se realizaron seis sesiones de OBBA, dos por semana,
con una duracién aproximada de 40 minutos. Los juguetes y juegos trabajados a lo largo de los talleres
fueron el tangram, la peteca y el vaivén. Para el anélisis de los datos se utiliz6 el método Escritural, un
disefio semidtico de analisis del movimiento de la PC. Se identifico, como efectos de los talleres, el
aumento de la atencion sostenida durante la confeccion de los juguetes y la realizacion de los juegos.
Los talleres también estimularon la imaginacion, la creatividad y la autoestima de los nifios en la
construccion de sus propios juguetes, promoviendo el juego atento de los nifios. El OBBA se mostro6
viable para su implementacion, tanto por su bajo costo como por la ausencia de contraindicaciones
para el grupo etario contemplado en el estudio. Finalmente, se destaca que el aspecto colaborativo del
OBBA contribuy6 positivamente al mantenimiento de la motivacion de los nifios durante los juegos.

Palabras clave: Salud Colectiva. Pedagogia de la Corporeidad. Juego. Ninos. TDAH.
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1 INTRODUCAO

Com o avango cientifico no diagndstico e tratamento dos transtornos comportamentais na
populacgdo, destaca-se o Transtorno de Déficit de Atencao/Hiperatividade (TDAH), reconhecido pela
Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas e Problemas Relacionados a Satude (CID-10) da
Organizag¢ao Mundial da Saude (OMS, 1993). Estudos como os de Polanczyk et al. (2007), Schmidek
et al. (2018) e Paiano et al. (2019) apontam uma prevaléncia mundial de 9% a 16% de criangas e
adolescentes com TDAH, desses, cerca de 50% mantém os sintomas na idade adulta.

O TDAH ¢ definido como um transtorno que prejudica o neurodesenvolvimento, sendo uma
desordem neurogénica do sistema executivo do cérebro que compromete circuitos cognitivos como
memoria e os campos visuoespacial, fonoldgico e atencional (Rohde; Mattos, 2003; Biederman et al.,
2006; Malloy-Diniz et al., 2011). Para Cosenza e Guerra (2011) e Matlin (2003), o centro executivo ¢
composto por areas do cortex pré-frontal, responsavel pelo controle inibitdrio, organizagao,
planejamento estratégico, coordenagdo do comportamento, fluéncia verbal, flexibilidade mental e
aten¢do sustentada, fungdes essenciais para o sucesso em atividades rotineiras, adequag@o as normas
sociais e interagao com o mundo em diferentes contextos e situagoes.

Segundo Rohde e Mattos (2003) o TDAH esta relacionado a imaturidade de areas cerebrais
responsaveis pela regulacdo emocional, sendo essas menos desenvolvidas, especialmente em criancas.
O diagnostico do TDAH ¢ subdividido em trés tipos de predominancia: hiperatividade-impulsividade,
desaten¢do e combinado. Conforme Silva (2014), em todas as variacdes observadas, o sintoma que
mais se destaca ¢ a dificuldade em manter a atengdo. Dessa forma, quando a atencdo ¢ afetada, a
execugdo de outras atividades também ¢ prejudicada, podendo essa dificuldade manifestar-se em um
ou mais tipos especificos de atencao.

Estudos tém apontado possibilidades de tratamento e desenvolvimento da aten¢ao por meio de
mecanismos que promovem maior estimulagdo neuronal, ndo se restringindo apenas ao tratamento
medicamentoso (Costa, Moreira e Seabra Junior, 2015; Ribeiro, 2016). Dentre recursos, 0s jogos
podem ser utilizados como uma ferramenta criativa, atrativa e interativa, capaz de minimizar os
problemas de desatencdo e de comportamento social em criangas hiperativas, potencializando a
aprendizagem e, consequentemente, seu desenvolvimento integral (Oliveira; Lima e Couto, 2019).

Nesse sentido, Yogman et al. (2018) demonstram que, cada vez mais, os pediatras tém indicado
jogos e brincadeiras como um dos recursos para o tratamento de criangas com TDAH. Esses
profissionais vém apostando no brincar como um elemento de estimula¢do da fungdo cerebral, uma
vez que ele pode ampliar as habilidades de linguagem, bem como os fatores socioemocionais,

cognitivos e de autorregulacao, favorecendo o desenvolvimento das criangas. Além disso, a fung¢ao do
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brincar ¢ determinante para o desenvolvimento de um cérebro prd-social, visto que os jogos
proporcionam experiéncias sociais relevantes como a colaboragdo e a criatividade.

Dado o exposto, este estudo langou mao da Pedagogia da Corporeidade (PC) (Gomes-da-Silva,
2011, 2016, 2019), a qual apresenta uma visdo semidtica da Educacdo Fisica, interpretando o
movimento humano como uma linguagem e adotando o jogo como elemento central no processo de
ensino-aprendizagem, no treinamento esportivo, na promoc¢ao da satde e também como expressao da
memoria cultural. Além disso, confere valor ontologico e epistemologico a experiéncia do brincar.
Nesse contexto, no Grupo de Pesquisa em Pedagogia da Corporeidade (GEPEC), o jogo tem sido
trabalhado com diferentes faixas etarias, publicos variados e com multiplos objetivos.

Para Gomes-da-Silva (2019), os jogos sdo enunciagdes do brincar, praticas de linguagem e
codificagdes socioculturais estabelecidas. O autor organiza os jogos em Géneros de Jogos,
classificando-os como distintos e complementares, dividindo-os em géneros Primadrios € Secunddrios.
Os géneros Primarios abrangem jogos com regras mais simples, mais proximos a espontaneidade do
cotidiano, incluindo os Jogos Sensoriais € Ambientais, os quais introduzem a percep¢ao do ser humano
no mundo circundante. J4 os géneros Secundarios englobam jogos mais complexos, com regras
consolidadas culturalmente, como os jogos Ritmicos, Simbolicos, de Confrontagoes, de Construgoes €
de Expedi¢oes. Por meio desses jogos, expandem-se as capacidades percepto-motoras e interpretativas
dos individuos. Os géneros Secundarios sao compreendidos como desdobramentos evolutivos dos
Primarios, mantendo-se, no entanto, conectados a estes. Além disso, multiplicam-se indefinidamente,
a partir das combinagdes entre qualidades de diferentes géneros.

Dentre os programas didaticos da Pedagogia da Corporeidade (PC), Gomes-da-Silva (2013)
apresenta a Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA). O objetivo desse programa e método €
devolver aos brincantes ou jogadores a autoria do brinquedo e o prazer de brincar com jogos da cultura
popular ou tradicionais, permitindo que se interpretem por meio do brincar. Esse programa vem sendo
aplicado em diferentes estudos, destacando-se aquele voltado aos comportamentos antissociais na
escola (Soares; Gomes-da-Silva, 2024) e outro relacionado a promocgao cultural nas visitagdes ao
Museu do Jogo da UFPB.

O Programa OBBA consiste em uma selecao de jogos do género Construgoes e, quanto ao seu
método, propde um conjunto de orientagdes didaticas para a estruturacdo da aula-laboratorio,
dinamizando a intervencao e oportunizando a construcao e a vivéncia de jogos da cultura popular. Nas
OBBA, os brinquedos sd3o confeccionados a partir de materiais reciclaveis ou de baixo custo, e as

oficinas constituem um espaco de criacdo que possibilita a produgdo de sentido na experiéncia de
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construir brinquedos com as proprias maos, vivenciar os jogos sugeridos e assumir a responsabilidade
de ensinar outras pessoas a brincar (Gomes-da-Silva, 2013, 2016, 2019).

Com base no exposto, este estudo analisou o potencial terapéutico da Oficina de Brinquedos e
Brincadeiras (OBBA) para a manuten¢do da atencao de criangas com TDAH, atendidas no Centro de
Atencao Psicossocial Infantojuvenil (CAPSij), em Jodo Pessoa — PB. Para tanto, buscou-se: identificar
os habitos de atencao e dispersdo das criancas durante as oficinas de constru¢ao dos brinquedos e de
realizagdo das brincadeiras; comparar esses comportamentos ao longo das diferentes oficinas; e indicar
os efeitos das OBBA na atenc¢do sustentada de criancas com TDAH. Para essa intervencao, foram
selecionados trés jogos do Programa OBBA, com base no interesse demonstrado pelas criangas: o

tangram, a peteca e o vai-e-vem.

2 METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, com abordagem qualitativa, por meio da aplicacdo das OBBA,
com foco em jogos dos géneros Construgoes ¢ Confrontagoes, para criangas diagnosticadas com
TDAH. Segundo Gil (2019), a pesquisa descritiva visa retratar, de maneira minuciosa, as caracteristicas
e comportamentos especificos de diferentes contextos. Ja a abordagem qualitativa dedica-se ao estudo
aprofundado das experiéncias, tanto dos eventos quanto das interagdes sociais (Minayo e Costa, 2018).
Desse modo, as OBBA foram ministradas, observadas e seus efeitos analisados. As sessoes, fossem
elas voltadas a construcdo dos brinquedos ou a realizacdo das brincadeiras, foram estruturadas
conforme a proposta da Aula-Laboratdrio da Pedagogia da Corporeidade (ALPC) (Gomes-da-Silva,

2015), a qual se organiza em trés tipos de situacdes de movimento: Sentir, Reagir € Refletir.

2.1 COLABORADORES DO ESTUDO

Os participantes da pesquisa foram quatro criangas do sexo masculino, com diagndstico de
TDAH, cadastradas no Centro de Atencdo Psicossocial Infantojuvenil (CAPSij), vinculado a
Coordenacdo de Satide Mental da Secretaria Municipal de Saude de Jodao Pessoa — PB, localizado no
bairro do Réger, na cidade de Jodo Pessoa/PB. Essas criangas compuseram o grupo de “brincantes”,
identificados como (btl), (bt2), (bt3) e (bt4).

Os critérios de inclusdo foram: ser do sexo masculino; ter entre sete € nove anos de idade;
possuir diagnostico de TDAH; e estar em acompanhamento terapéutico no CAPSij ha mais de um ano.
Como critérios de exclusdo: a presenga concomitante de Transtorno do Espectro Autista (TEA),

Transtorno Opositivo Desafiador (TOD) e a ocorréncia de mais de trés faltas as sessdes terapéuticas.
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2.2 INSTRUMENTOS E TECNICAS DE APLICACAO E OBSERVACAO DOS FENOMENOS

Para a obtenc¢do dos dados, foram utilizados os seguintes instrumentos:

2.2.1 Prontuario de identifica¢ao

Foi elaborada uma ficha de identificagdo com base nos dados coletados no prontudrio
disponivel na instituicdo CAPSij com as seguintes informagdes: nome da crianga, data de nascimento,
escolaridade (ano escolar, nimero de repeténcias, tipo de escola), filiacdo (nome dos pais, idade,

escolaridade e profissao), diagndstico médico e a medicagao em uso.

2.2.2 Roteiro de observacao

O roteiro de observagao foi construido com base no método semiotico da Analitica Escritural
da Pedagogia da Corporeidade (Gomes-da-Silva, 2015), com énfase nos aspectos atencionais das
criangas durante as situagdes de jogo. A escolha desse método se justifica para a compreensao das
significagdes que emergem da interagdo entre a crianga, o profissional e o ambiente terapéutico,
manifestadas para além das falas, desvelando-se por meio de signos como movimentagdes, posturas,

expressoes faciais, grau de envolvimento e foco atencional.

2.2.3 Recurso da filmagem

Para viabilizar o acompanhamento do roteiro de observacdo e o rastreamento dos codigos
semioticos, utilizou-se o recurso da filmagem para registrar todas as sessdes. O uso das imagens teve
como objetivo registrar as situacdes de movimento durante os jogos, a fim de possibilitar,
posteriormente, a interpretagdo dos signos observados. Ademais, o registro audiovisual permitiu a

retomada de agdes especificas, possibilitando uma analise mais detalhada das interagdes.

2.2.4 Oficina de Brinquedos e Brincadeiras (OBBA)

Do Programa OBBA, foram selecionados trés jogos com base nos géneros propostos € nas
necessidades das criangas com TDAH. Consideraram-se, para essa escolha, a progressdo do mais
simples ao mais complexo, o tamanho da sala, a disposi¢do dos materiais manipulaveis no ambiente
do CAPS;jj e o espago disponivel para a realizacao das brincadeiras. Os brinquedos selecionados para
as oficinas foram: tangram, pertencente ao género Construgoes, € peteca e vai-e-vem, pertencentes ao

género Confrontagoes.
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2.3 PROCEDIMENTOS DE COLETA

A pesquisa teve inicio com uma visita ao CAPSij, ocasido em que foi realizada uma reuniao
com a coordenacao da unidade para apresentagdo do projeto e solicitagdo da assinatura da carta de
anuéncia. Em seguida, procedeu-se a identificagdo das criangas por meio da coleta dos respectivos
laudos médicos, a fim de confirmar o diagndstico de TDAH, conforme os critérios estabelecidos pelo
Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders — 5* edicao (DSM-V-TR, 2022). Nessa etapa,
também foram preenchidas as autorizagdes éticas e as fichas de identificacao das criangas que atendiam
aos critérios de inclusdo.

No primeiro contato com os brincantes, foi realizada uma sondagem por meio da observagao
de suas atividades cotidianas no CAPSij, em interagdo com as terapeutas do servigo. Inicialmente, as
criancas foram convidadas a participar de forma voluntaria, compreendendo que essa liberdade
favorece a criagdo do vinculo necessario para o desenvolvimento das oficinas. Em seguida, ocorreu um
contato direto com as criangas durante uma sessdo de acolhimento, com o objetivo de aproximar o
mediador do grupo. Nessa ocasido, foi apresentado o Programa contendo 24 jogos, dos quais as
criangas escolheram trés: tangram, peteca e vai-e-vem.

Ainda na sessdo de acolhimento, foi proposta uma OBBA “Show de Mdagica” para promogao e
maior interacdo entre os participantes. Na situagdo Sentir, o mediador captou a atencao das criangas
por meio de jogos magicos, como o “truque do anel”, em que fazia um anel desaparecer de uma mao e
aparecer na outra; o “truque do sumico do papel”, fazendo uma folha desaparecer; e o “truque das
cartas”, no qual adivinhava a carta escolhida por um brincante. Na situagdo Reagir, foi apresentada
uma caixa contendo diversos brinquedos, e as criangas, com os olhos vendados, deveriam pegar um
brinquedo e identifica-lo apenas pelo tato. No Refletir, o mediador utilizou jogos Ritmicos, com 0 apoio
de um berimbau e cantigas de capoeira. As criangas participaram da brincadeira “O berimbau
mandou”’, cujo objetivo era avaliar o nivel de atengdo delas. Durante a atividade, ao ritmo do berimbau
e com cantos improvisados, eram emitidos comandos como: abaixar, pular, girar, pular em um pé so,
levantar os joelhos, dancar e imitar animais.

Posteriormente, iniciou-se a aplicagdo do Programa OBBA, com a realizagdo de duas sessoes
semanais, cada uma com duracdo aproximada de 40 minutos, sendo todas devidamente filmadas. As
sessOes ocorreram sem a presenca dos pais ou responsaveis, sendo mediadas exclusivamente pelos

pesquisadores.
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2.4 TECNICAS DE ANALISE DOS DADOS
Para descrever os efeitos da interpretacdo no desenvolvimento da atengdo sustentada,
recorremos a semiotica, com o objetivo de revelar os modos de agir das criangas com TDAH nas
OBBA. Nas palavras de Gomes-da-Silva (2015a, p. 83), “Semiodtica ¢ uma area de conhecimento que
estuda a vida dos signos, o modo como se organizam para significar. [...] E a logica pragmatica que
nos auxilia na compreensao das situagdes de movimento como linguagem”. Assim, utilizamos um dos
desenhos da Semidtica Aplicada, denominado método Escritural da Pedagogia da Corporeidade (2003),
para analisar as singularidades significativas que emanam das situagdes de jogo com cada uma das
criangas com TDAH. O termo Escritural, numa inspiragdo barthesiana, refere-se a forma como os
movimentos sdo realizados e aos efeitos que eles produzem nos praticantes. Esse desenho analitico

pode ser sintetizado em seus campos e cddigos, conforme apresentado no quadro a seguir:

Quadro 1. Campos e cddigos para analisar as situa¢des de movimento

CAMPOS ACCIONAL SEMANTICO HERMENEUTICO
Coordenativo Acgao e Fungdes Simbdlico Ritos Enigmatico Estranilament
(CCd) (sequéncia técnica) (CS) (imaginario) (CE) (dispersio)
Reabertura
Topografico Postural Ritmico Intensidade Metajogo gﬁg\fz/::ee:gggg
CODIGOS (CT) (atencional/ajustamento) (CR) (volume) (CM) novo jogo,
©) nova conduta)
Politico Tomada de decisdo Cultural Estilo
(CP) (tatica) (CO) (género)
Tensao
Juridico Regras Afetivo (interesse,
((02)] (respeito e reinvencao) (CA) vontade,
dispersao, desejo)

Fonte: Gomes-da-Silva (2015).

Finalizada a coleta e em posse do material filmico, iniciamos o processo de analise escritural
da atencdo sustentada das criangas com TDAH durante as oficinas. O objetivo foi analisar o
comportamento atencional dos brincantes, o que realizamos observando os indicadores de a¢do dos
Cdédigos do Campo Accional. O Campo Accional refere-se as acdes e funcdes desempenhadas pelas
criancas durante a aplicagdo das OBBA. Seus codigos sdao: coordenativo (sequéncia, orientacao e
adaptagdo), topografico (posi¢des corporais), politico (tomada de decisdo) e juridico (funcionamento)
(Gomes-da-Silva, 2015).

No cédigo coordenativo, registramos as investidas de acdo dos brincantes em cada sessao de
OBBA por meio dos indices signicos de: realizagdo das atividades solicitadas, movimentacdes,
expressoes faciais e verbalizagdes. No codigo topografico, analisamos o ajustamento da postura

(sentar-se, levantar-se, locomover-se, direcionar o corpo ao objeto). No codigo politico, levantamos a
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capacidade da crianga de tomar decisdes, proatividade e requerer participacdo. Ja no codigo juridico,
acompanhamos a compreensao € o respeito as regras de cada jogo.

Do método Escritural analisamos a face indicial do jogo, identificando o envolvimento
emocional, o empenho motor ¢ a compreensdo do jogo de cada brincante tanto na constru¢ao do
brinquedo quanto na realizagdo das brincadeiras. Apos a identifica¢do de cada codigo em cada OBBA
foi realizada a triangulacao dos indices signicos dos diferentes codigos, para descrever a tendéncia da
atencao de cada crianga em cada situagao de jogo. Assim analisamos esses signos a partir das filmagens

e fotografias obtidas na coleta, a exemplo do demonstrado na Figura 1.

Figura 1. Show de Mégica

(CT) O direcionamento do
olhar atentos ao objeto
de manipulagao

(CS) Uso do implemento
como simbologia do
personagem — 0 magico

(CT) O direcionamento
do corpo atentos ao
| objeto de manipulagdo

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

Para a analise dos signos atencionais observados nos videos, criamos uma linha do tempo do
comportamento das criangas para cada OBBA, baseada em trés categorias: atencdo, flutuacdo e
dispersdo. Os signos de atenc¢do indicavam o envolvimento na tarefa, o interesse em continuar € o
encantamento pelo brinquedo. Os signos de flutuacdo indicavam uma alternancia no interesse, em que
os brincantes demonstravam momentanea atencdo, dispersavam e posteriormente retornavam a
atividade. J4 os signos de dispersdo indicavam o desinteresse em relagao a situacao. Para cada OBBA,
de construc¢do ou de brincadeiras, e para cada crianca, foi diagramada sua respectiva linha do tempo

atencional (LTA). O Gréfico 1 representa a linha do tempo do comportamento atencional.
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Grafico 1. Linha do tempo atencional na situagdo de jogo de um dos brincantes
07=00 10:08  10:13 10:43 10:50 14:28 14:39 21:32 :50

— |l s — ] = ]
L I | !

23:46

—
SUSTENTACAD DISPERSAD FLUTUACAD

15min e 20s 2min e 04s 6mine 22s

Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

2.5 PROCEDIMENTOS ETICOS
A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal da Paraiba,

conforme parecer do CAAE n. 60539222.0.0000.5188.

3 RESULTADOS

Iniciaremos apresentando uma descri¢ao dos jogos e das situagdes de movimento nas instancias
do Sentir, Reagir e Refletir durante as OBBA. Em seguida, desvelaremos as OBBA que estimularam a
atencao dos participantes, bem como aquelas que mais se revelaram como fatores distratores de acordo

com a andlise de cada linha do tempo atencional de cada brincante.

3.1 OBBA - TANGRAM

O tangram ¢ um jogo milenar originario da China, composto por sete pecas geométricas que
formam um tipo de quebra-cabeca. O desafio consiste em organizar todas as pecas, sem sobrepo-las,
de modo que componham uma figura previamente definida como modelo ou referéncia (Macédo et al.,
2015). Na da oficina do tangram, o mediador apresentou o jogo por meio de uma brincadeira de
adivinhagdo, mostrava cartelas com imagens de borboleta, cachorro, galinha, gato, tartaruga e
dinossauro, para que a crianga descobrir e falasse o nome do animal. Para constru¢do do Tangram
foram utilizados os seguintes materiais: papeldao, EVA coloridos, molde de tangram, cola de EVA e

tesoura sem ponta. As agdes dos brincantes durante a OBBA-Tangram estdao descritas no quadro 2.

Quadro 2. Passo a passo da constru¢do do Tangram e comportamento dos brincantes

ACAO DESENVOLTURA DOS BRINCANTES
1. Transpor o molde para o papeldo, ampliando o tamanho.| A¢des realizadas pelo mediador, com a colaboragio das criangas. As
2. Transpor o molde para o EVA. acdes causaram curiosidade e o olhar atento dos brincantes a cada
3. Cortar as formas geométricas desenhadas. situagdo de movimento.

Acio realizada pelas criangas, selecionando formas geométricas
compativeis entre o papeldo e o0 EVA realizando a colagem.
O tempo de deixar secar levou os brincantes a ficarem ansiosos por
5. Deixar a cola secar para brincar na oficina seguinte. levar o brinquedo para casa. Mas, entenderam que era necessario
esperar o brinquedo ficar pronto para brincar na oficina seguinte.
Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

4. Colar o EVA no papelao.
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Figura 2. Brincante demonstrando a OBBA construcao do Tangram apds a transposi¢cao

5.

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

3.2 OBBA - PETECA

A peteca ¢ um brinquedo tradicional, existente desde antes da colonizacdo do Brasil, e tem
origem na cultura indigena, especialmente entre os povos de lingua tupi, como os Bororos e os Paopa0,
habitantes da regido Centro-Oeste do pais. Originalmente, o jogo era praticado sem regras rigidas ou
delimitacdo de espago, tendo como objetivo manter a peteca no ar o maior tempo possivel (Pereira,
2021). Nessa oficina, o mediador conduziu a etapa de sensibilizagdo, entregando as criangas petecas
ja prontas para que pudessem experimentar e se familiarizar com o brinquedo. Em seguida, convidou-
as a confeccionar suas proprias petecas, personalizadas conforme as suas preferéncias. Para a

confec¢do, foram utilizados: papeldo, cola de isopor, penas coloridas, elasticos e bexigas.

Quadro 3. Passo a passo da construcdo da Peteca ¢ comportamento dos brincantes

ACAO DESENVOLTURA DOS BRINCANTES

1. Cortar os discos de papeldo, colar um sobre o outro,

fazendo a base da peteca e fazer um furo no meio da

base.
2. Juntar as penas com um elastico de borracha, colocar
cola no furo da base e espetar as petecas.
3. Abrir a bexiga, envolver todos os discos da base,

deixando as penas para cima e prendendo a bexiga com | Agao realizada pelos brincantes com o auxilio do mediador.
um elastico de borracha.
Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

Acgdo realizada pelo mediador com colaboragdo das criangas,
uma vez que foi utilizada cola quente.

Acado realizada pelos brincantes com o auxilio do mediador.
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Figura 3. Brincante mostrando sua peteca construida

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

3.3 OBBA - VAIE VEM

O vai e vem ¢ um brinquedo formado por uma bola de pléstico oval ou uma garrafa pet com
abertura no centro, por onde passam duas cordas de nylon, em cujas extremidades ficam as algas que
cada jogador segura e usa para movimentar a bola de forma coordenada com a dupla, enquanto um
abre o corddo o outro fecha, aproximando as maos (Gomes-da-Silva, 2013). Na oficina do vai e vem o
brinquedo foi apresentado sobre as multiplas possibilidades de construcdo e criagdo estética. Os

materiais utilizados foram: garrafas PET, barbantes, tesoura, EVA e fitas adesivas.

Quadro 4. Passo a passo da constru¢@o do Vai e Vem e comportamento dos brincantes

ACAO DESENVOLTURA DOS BRINCANTES
1. Cortar duas garrafas PET ao meio e encaixar uma ~ . . ~
. . Acado realizada pelo mediador com a colaboragdo dos
metade na outra, unindo-as com fita adesiva ou cola .
brincantes.
quente.
2. Retirar as tampas e passar dois barbantes através da Agfio realizada pelos brincantes.
garrafa.
3. Cortar quatro tiras da garrafa PET, formando as Acdo realizada pelo mediador com a colaboragéo dos
argolas. brincantes, uma vez que foi utilizada tesoura de ponta.
4. Envolver as argolas com EVA.
5. Amarrar uma argola em cada uma das pontas dos Acado realizada pelos brincantes.
fios com fita adesiva e decorar as garrafas.

Fonte: Elaborado pelos proprios autores.
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Figura 4. Brincante mostrando o seu vai e vem

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

Quadro 5. Descrigdo das situa¢des de movimento das OBBA com o Tangram, Peteca ¢ Vai ¢ Vem.
BRINQUEDO SENTIR REAGIR REFLETIR
Interpretagdo sobre o brinquedo,

Brincadeira de adivinhagéo: Construgao do tangram gigante, S .
. . , identificando os efeitos que ele
TANGRAM descobrir qual o animal ¢ compondo as figuras, conforme ~
provoca: sensacdes, desafios e
apresentado na figura formada. modelo apresentado.

semelhanga com outros jogos.

Construgao da peteca
personalizada e jogando
sozinho, controle da peteca com o
mediador e colegas.

Familiarizacdo da peteca:
PETECA  |experimentar, manuseando-a e
golpeando-a para cima.

Interpretagdo sobre o brinquedo, sua
dinamica de interagdo e sua
representagdo cultural.

Apresentagdo das pecas do vai
e vem: montando e
VAI E VEM desmontando as criangas
compreenderam o
funcionamento do jogo.
Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

Confecgdo e decoracdo do vai e
vem e dos puxadores, montagem
das pecas, por fim, jogo em
duplas.

Interpretagéo sobre a realizagio de o
jogo necessitar da cooperacdo do
outro para jogar.

3.4 ANALISE DA LINHA DO TEMPO ATENCIONAL DAS OBBA

De acordo com a analise de cada linha do tempo atencional para cada situagdo de jogo das
OBBA foi possivel inferir o desempenho dos brincantes. A partir das andlises individuais, realizamos
a comparagdo dos periodos de tempo em sustentagdo da atencdo, dispersdo e flutuagdo de cada
brincante em cada oficina de construgdao dos brinquedos e de realizacao das brincadeiras, conforme

apresentado nos quadros 6 e 7 respectivamente.

Quadro 6. Sustentacao, dispersdo e flutuacdo de cada brincante nas OBBA de construcao.

OBBA DE CONSTRUCAO DO BRINQUEDO
BRINQUEDO | BRINCANTE SUSTENTACAO DISPERSAO FLUTUACAO
bt 1 54% 21% 25%
TANGRAM bt 2 100% 0% 0%
bt 3 100% 0% 0%
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| bt 4 | 92% 0% 8%

bt 1 71% 18% 11%

bt 2 95% 0% 5%

PETECA bt3 77% 9% 14%

bt 4 78% 9% 3%

bt 1 59% 17% 24%

bt 2 100% 0% 0%

VAIE VEM bt 3 93% 5% 2%
bt 4 80% 0% 20%

Fonte: Elaborado pelos proprios autores.
Quadro 7. Sustentacdo, dispersdo e flutuacdo de cada brincante nas OBBA do brincar.
OBBA DE REALIZACAO DAS BRINCADEIRAS
BRINQUEDO | BRINCANTE SUSTENTACAO DISPERSAO FLUTUACAO

bt 1 64% 21% 15%
bt 2 65% 21% 14%
TANGRAM bt 3 65% 9% 26%
bt 4 88% 0% 12%

bt 1 78% 7% 15%

bt 2 100% 0% 0%

PETECA bt 3 73% 19% 8%
bt 4 44% 42% 14%

bt 1 56% 9% 35%

bt 2 85% 3% 12%

VAILE VEM bt 3 86% 0% 14%
bt 4 87% 4% 9%

Fonte: Elaborado pelos proprios autores.

Ao analisarmos os dados do quadro 6, levando em consideragdo a média da porcentagem de
tempo em que as criangas conseguiram sustentar a atencdo durante as oficinas de construgdo, o
Tangram se destacou com o maior tempo de sustentagdo da atencdo entre os brincantes, seguida das
OBBA de constru¢do do Vai e Vem e da Peteca. Contudo, observou-se pouca variagao entre as OBBA,
ja& que o tempo percentual médio de atencdo sustentada nas trés oficinas variou entre 86% a 80%. Essa
diferenca pode estar relacionada ao grau de complexidade da construgdo: para montar o Tangram,
bastava fazer tragos retos e cortes simples, enquanto na OBBA Peteca e na OBBA Vai e vem eram
necessarios recortes circulares, colagens e a manipulagdo de materiais diversos. Além disso, a OBBA
Tangram também obteve os menores indices de dispersdo e flutuagao.

J& o quadro 7 que trata dos dados percentuais de sustentagdo da atencdo, dispersado e flutuagao
nas oficinas de realiza¢do das brincadeiras, a média geral de sustentacdo da atencdo foi de 74% do
tempo. Durante as sessdes de brincadeiras, houve uma inversao na ordem dos jogos quanto a atencao
sustentada: o Vai e vem foi o que obteve o maior tempo médio percentual (78,5%), seguido da Peteca

(73,7%) e do Tangram (70,5%). Essa diferenga pode ser explicada pelo grau de complexidade das

‘
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atividades: o jogo do Tangram foi realizado com os brincantes sentados, enquanto os jogos da Peteca
e Vai e vem envolveram movimento, demandando diferentes niveis de aten¢do e de controle da acgao,
seja batendo com a palma da mao ou coordenando movimentos de abrir e fechar os bragos. Além do
carater cooperativo do Vai e vem, o que estimula a aten¢do e reduz os fatores distratores.

Na andlise individual, observamos que o btl foi quem apresentou mais dificuldades para
sustentar a atengao nas OBBA, tanto na constru¢ao quanto na realizacao das brincadeiras, com indices
altos de dispersao e flutuacao. Ja entre os brincantes bt2 e bt3 apresentaram indices muito parecidos de
sustentacdo da atenc¢do, dispersao e flutuagao nas oficinas Tangram e Vai e vem, com excecao para as
oficinas com a Peteca em que o bt2 apresentou mais dificuldades. Por fim, o bt4 se destacou nas OBBA
de realizag@o dos jogos com Tangram e com o Vai e vem, mas também teve indices ruins na Peteca,
apresentando uma queda significativa, reduzindo seu tempo de atengdo de 78% na construgcdo para
44% na realizagao das brincadeiras.

De maneira geral, o brincante b2 destacou-se por apresentar os maiores tempos percentuais de
atencdo sustentada, com 98% na constru¢ao do brinquedo e 83% na realizagdo das brincadeiras;
seguido pelo bt3, com 90% na construcao e 74,7% na realizacdo; e pelo bt4, com 83% na construgao e
73% na realizagdo. Constatamos, portanto, que as OBBA de construcao, com os trés brinquedos, foram
mais eficientes em ampliar o tempo de sustentacdo da atencdo quando comparadas as OBBA de

realizagdo das brincadeiras com esses brinquedos.

4 DISCUSSAO
4.1 O BRINCANTE COMO AUTOR DA CONSTRUCAO

Conforme sugere Gomes-da-Silva (2016), o mediador e os brincantes se transformam em
verdadeiros operarios do brinquedo. As oficinas de construgdo abriram um espago criativo,
possibilitando que as criangas produzissem sentido por meio da experiéncia de construir seus
brinquedos com as suas proprias maos. A responsabilidade e o cuidado com o material, aliados a
manipulagdo direta dos objetos, potencializaram o tempo de sustentacdo da atencdo. O prazer em
manusear os materiais foi perceptivel em todas as oficinas de construgao.

Enquanto montava a peteca, o brincante bt3 perguntou ao mediador com entusiasmo se a
oficina se repetiria no dia seguinte, evidenciando satisfagdao e desejo pela continuidade da atividade.
Em outra situagdo na mesma oficina, o bt4 colou uma peca e ficou soprando para que ela secasse,
demonstrando envolvimento e atencdo as etapas de montagem do brinquedo. O prazer manifestado
pelos brincantes ao construir seus brinquedos se expressou em semblantes de alegria e na vibragdo

emocional, visiveis no manuseio dos materiais e nas combinagdes de cores e formas. Na Figura 5, por

~
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exemplo, observamos o bt3 empolgado ao finalizar a montagem do Tangram, envolvido no desafio

proposto, comemorando com entusiasmo: “Yessss! Desafio completo, tio!”.

Figura 5. Brincante comemorando a finaliza¢do da atividade

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

Quando estimulado, o cérebro da crianga com TDAH pode chegar ao seu polo mais criativo, e
essa condi¢cdo o coloca em posicao que favorece a plasticidade neuronal (Silva, 2014). O estimulo da
criatividade foi um efeito revelado ao longo da construgdo dos brinquedos. Na Figura 6 os
brincantes sdo apresentados ao Vai e vem, nessa hora o btl diz: “Tio! Deixa eu fazer? Eu quero fazer

"9

um morcego!”. O bt2 afirma: “Uau! eu vou poder fazer o meu!” comemorando com as maos.

Figura 6. Apresentacdo do Vai e vem aos brincantes

T ¥ Ty
L Eh m AR x b s 36 x &b s @b = B8 S ERE

Fonte: dados imagéticos da pesquisa.

A associagdo que os brincantes fizeram entre as pegas em construgdo e situagdes do cotidiano,
outros brinquedos e as possibilidades de decoracao revela como a atividade criativa do cérebro estava
ativada, funcionando como estimulo capaz de acionar o cortex pré-frontal e favorecer a concentragao.
Seguindo a ideia do impeto criativo, Silva (2014) destaca que, embora a pessoa com TDAH possua
uma mente naturalmente criativa, é fundamental dar vazao a essa criatividade para que as ideias ndo

permaneg¢am apenas no pensamento. Segundo Silva (2014, p. 124), “o que pretendo enfatizar aqui € a
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importancia de o processo criativo ser concluido, ou seja, iniciar-se na ideia ou no pensamento criativo
e finalizar-se na obra criativa”.

Embora tenham ocorrido momentos de flutuacao e dispersdo, as linhas do tempo indicaram
elevada manutencao da atengdo ao longo das oficinas. Isso sugere que as OBBA foram eficazes em
favorecer a sustentacdo da atencdo dos brincantes, apontando para um possivel caminho de
desenvolvimento e amadurecimento das func¢des executivas na infancia, como também indicam os
estudos de Yogman et al. (2018), que defendem o brincar no tratamento do TDAH.

Conforme Gomes-da-Silva (2016), a constru¢ao dos brinquedos ja ¢ por si s6, um ato de
brincar. No primeiro momento, o brincante se apresenta como construtor, como criador do seu
brinquedo; no segundo, assume o papel de experimentador, querendo testar o brinquedo em
funcionamento. Sdo dois modos distintos de brincar, que geram diferentes estruturas cognitivas. Em
meio a todo esse movimento, surge o brinquedo, encantando os brincantes, que manifestam apreco por

ele, produzindo efeitos emocionais, energéticos e logicos pela experiéncia do brincar.

4.2 O BRINQUEDO E SEU EFEITO TERAPEUTICO

Observamos o interesse das criangcas com TDAH pelos brinquedos que elas mesmas
construiram, refutando o que se percebe atualmente, pois a industrializagdo tem gerado um
distanciamento entre as criangas, seus pais € o brinquedo, transformando-o em mercadoria fabricada
(Antério; Gomes-da-Silva, 2012). Embora seja comum afirmar que as criangas de hoje ndo saibam
brincar ou ndo apreciem brincadeiras populares ou tradicionais, questionamos se essa falta de interesse
nao ¢ resultado da manipulagdo exercida pela industria do brinquedo.

Pesquisas com as OBBA demonstram o quanto as brincadeiras populares produzem
envolvimento e motivagao nas criangas (Sousa-Cruz; Gomes-da-Silva; Ribas, 2015; Soares; Marin;
Gomes-da-Silva, 2019). Esse dado se confirma com os brincantes desta pesquisa, que, na experiéncia
do brincar com o Tangram, a Peteca ou com o Vai e vem, demonstraram que os brinquedos que
construiram estimularam sua aten¢ao e se realizaram num brincar criativo.

Pela Pedagogia da Corporeidade, cada jogo oferece uma teoria de aprendizagem propria
(Gomes-da-Silva, 2019). Apesar de os jogos terem se mostrado fortes estimuladores da atengdo, seja
na construcao ou na realizacdo das brincadeiras, cada um provocou reacdes distintas nos brincantes.
As OBBA estimulam uma hiper-reatividade cerebral caracteristica do TDAH, conforme explica Silva
(2014). Cada OBBA demanda diferentes estruturas cognitivas: a capacidade de realizar multiplas
leituras ndo apenas do ambiente externo, mas também das experiéncias acumuladas e do estdgio

cognitivo de cada crianga, o que possibilita acionar variados ambientes imaginativos.

~
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Os brinquedos foram importantes estimuladores da atengao, pois, como indica Gomes-da-Silva
(2013; 2015; 2019), os brinquedos detém a magica do encantamento. Além do brinquedo em si, outras
caracteristicas pareceram empolgar os brincantes durante as oficinas. A felicidade por construir o
proprio brinquedo e leva-lo para casa manifestou-se nas falas dos brincantes, por exemplo, o btl disse:
“Tio, eu posso levar para casa quando eu terminar? Quero mostrar para minha avo, ela vai amar.” Ja o
bt2 perguntou: “Tio, eu vou poder levar para casa quando eu terminar?”.

Segundo Yogman et al. (2018), a funcao do brincar ¢ determinante para o desenvolvimento de
um cérebro pro-social, pois 0s jogos proporcionam experiéncias sociais relevantes, como resolver
problemas, colaborar e exercer criatividade, tornando-se essenciais para o desenvolvimento e
amadurecimento das funcdes executivas da infincia até a fase adulta. Em varios momentos,
observamos estimulos de cooperacdo mutua entre os brincantes, configurando uma experiéncia de
brincar compartilhado. Essas situacdes ora favoreceram, ora prejudicaram a manutengdo da atengao.

E importante destacar que ndo apenas a colaboragio entre os brincantes facilita a condugao das
oficinas e mantém a motivagao, mas também o modo como o mediador interage com as criangas. O
vinculo emocional entre mediador e brincantes ¢ condi¢ao fundamental para o desenvolvimento
terapéutico, garantindo que as oficinas alcancem seus objetivos. Para Gomes-da-Silva (2016) ¢
somente na zona de corporeidade — ambiente afetivo e comunicativo — que ocorre a aprendizagem de
novas condutas, ao se adquirir estruturas cognitivas compativeis com as demandas da situagao.

Para Zygouris (2002) o vinculo afetivo um elemento terapéutico essencial. Na Pedagogia da
Corporeidade, os mediadores da sessdo terapéutica sdo o mediador, as criancas interessadas e o
ambiente favoravel. Sem esse vinculo € pouco provavel que haja trocas de elogios, didlogos,
construgdo do brinquedo e realizacao das brincadeiras. Por fim, percebemos que o clima colaborativo
entre os brincantes e a interacdo estabelecida com o mediador gerou um ambiente acolhedor, no qual

os participantes se sentiram confortaveis para participar das oficinas.

5 CONCLUSAO

Devido aos efeitos de ampliagdo da atencdo sustentada nas criangas com TDAH por meio das
OBBA, concluimos que esse método da Pedagogia da Corporeidade revelou-se como um recurso
terapéutico eficiente. Visto que na experiéncia de construir e de brincar, seja com o tangram, com a
peteca ou com o vai € vem, 0s jogos estimularam a aten¢ao e incitaram o brincar criativo dos brincantes.
Além disso, sdo jogos de baixo custo e sem contraindicacao.

Por conseguinte, reiteramos que o aspecto colaborativo valorizado na OBBA contribuiu

positivamente para manter o aspecto motivacional das criancas nas oficinas. As atividades também

~
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estimularam a imaginac¢ao, a criatividade e a autoestima dos participantes, a partir da constru¢ao do
proprio brinquedo e do sentimento de autoria conferido ao poder levar o brinquedo construido para casa,

assumindo a responsabilidade de ensinar a outros a construir e brincar.
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