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Resumo

Este estudo tem como objetivo analisar os efeitos do jogo de tabuleiro Damas Adaptado sobre o desempenho
de habilidades manipulativas de uma estudante com paralisia cerebral. O estudo identifica e descreve as
adaptacoes de estratégias de ensino e implementagdes no recurso pedagdgico como Tecnologia Assistiva.
O método utilizado foi o delineamento do sujeito tinico, no modelo AB. O delineamento demonstra
o desempenho da estudante frente as habilidades manipulativas denominadas varidveis dependentes e
o Jogo de Damas Adaptado como varidvel independente. A pesquisa foi dividida nas seguintes etapas:
1. Escolha do jogo: foi escolhido o jogo de tabuleiro Damas, que atendeu os critérios estabelecidos
na pesquisa e caracteristicas da estudante com paralisia cerebral; 2. Linha de base: onde se iniciou as
primeiras coletas de dados sem intervencio do pesquisador; 3. Adaptagao do jogo: jogo adaptado a partir
das necessidades especificas da participante; 4. Intervengio: introducdo das estratégias e adaptagoes no
jogo. As sessoes foram filmadas, os dados avaliados e registrados em gréficos de dispersdo. Para a andlise
dos dados foi utilizado um quadro de varidveis de respostas que pontuavam de zero a trés pontos, onde
os itens avaliados foram: 1. Precisio do movimento; 2. Amplitude do movimento; 3. Capacidade da
preensdo palmar; 4. Velocidade do movimento. A participante obteve evolugio significativa em todas
as varidveis por meio do treinamento, na fase de intervengio com as adaptacoes do recurso. O jogo
de Damas Adaptado demonstrou-se eficaz em relagio as habilidades manipulativas da estudante com
paralisia cerebral, proporcionando autonomia durante o uso.

Palavras-chave: Atividade Motora Adaptada. Paralisia Cerebral. Tecnologia Assistiva. Habilidades
Manipulativas. Jogo de Tabuleiro.

Abstract

This study aimed to analyze the effects of the board game Adapted Checkers on the performance of
manipulative skills in a student with cerebral palsy. The study identifies and describes the adaptations of
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teaching strategies and implementation of the Assistive Technology pedagogical resource. The method
used was the single-subject design, in the AB model. The design demonstrates the student’s performance
in relation to manipulative skills, as dependent variables, and the Game of Adapted Checkers as an
independent variable. The research was divided into the following stages: 1. Choice of game: the board
game Checkers was chosen, which met the criteria established in the research and the characteristics of
the student with cerebral palsy; 2. Baseline: where the initial data collection began without researcher
intervention; 3. Adaptation of the game: the game was adapted based on the specific needs of the
participant; 4. Intervention: introduction of strategies and adaptations to the game. The sessions were
filmed; the data were evaluated and recorded in scatter plots. For data analysis, a table of response variables
was used, scored from zero to three points. The items evaluated were: 1. Precision of movement; 2.
Range of the movement; 3. Handgrip ability; 4. Speed of movement. The participant showed significant
progress in all variables through training in the intervention phase, with the resource adaptations. The
Jame of Adapted Checkers was shown to be effective in relation to the manipulative skills of the student
with cerebral palsy, providing autonomy during the game.

Keywords: Adapted Motor Activity. Cerebral Palsy. Assistive Technology. Manipulative Skills. Board
Game.

1 Introdugao

A paralisia cerebral (PC) é um distirbio do neurodesenvolvimento caracterizado
por anormalidades do tonus muscular, movimento e habilidades motoras, sendo
atribuida a lesdes no cérebro em desenvolvimento (Gulati, 2018). Caracterizada por
distarbios permanentes, mas nao imutdveis, a PC se manifesta por meio de uma ampla
variedade de sintomas motores, que podem incluir espasticidade, ataxia, distonia e
paresia. Tais manifesta¢oes comprometem a capacidade funcional e a participagao social
dos individuos, impactando significativamente sua qualidade de vida. A etiologia da
PC ¢ multifatorial, englobando causas pré-natais (como infec¢des maternas e anomalias
genéticas), causas perinatais (como asfixia e prematuridade) e causas pds-natais (como
infeccoes do sistema nervoso central e traumatismos cranianos) (Monteiro; Abreu;
Valenti, 2015).

A compreensio e o diagnéstico da PC avangaram consideravelmente ao longo
dos anos, destacando a importincia de interven¢oes precoces e multidisciplinares a fim
de otimizar os resultados motores e a qualidade de vida dos individuos acometidos.
Intervengoes desse tipo sdo essenciais para promover o desenvolvimento motor e a
autonomia dos pacientes, requerendo uma abordagem personalizada e integrada

(Monteiro; Abreu; Valenti, 2015).

Individuos com paralisia cerebral frequentemente enfrentam limitagoes
significativas nos membros superiores, apresentando dificuldades na coordenagio, na
for¢a e no controle motor fino. Essas restrigoes impactam atividades cotidianas bdsicas,
como vestir-se, alimentar-se e manipular objetos (Monteiro; Abreu; Valenti, 2015).

O estudo conduzido por Finnie (2000) destacou que os desafios predominantes
enfrentados pelos professores que lidam com criangas com PC estao diretamente
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associados ao desenvolvimento de atividades que demandam habilidades de preensao
palmar na manipulagdo de recursos. Isso evidencia a dificuldade em conceber estratégias
eficazes para a realizagio bem-sucedida de tarefas que requerem movimentagio dos
membros superiores. Portanto, é importante levar em consideracio as dificuldades
nos membros superiores que as pessoas com PC enfrentam ao planejar e selecionar
atividades de ensino e terapias, a fim de promover o desenvolvimento e a melhora da
qualidade de vida desses individuos. O Jogo de Damas nesse sentido, pode ser um
excelente aliado.

Damas é um jogo de tabuleiro caracterizado pela tomada das pecas do adversério.
Segundo Tubino et. al (2006) esse jogo possui origem desconhecida, mas acredita-se
que seu surgimento esteja atrelado a trés outros jogos que eram praticados na Europa do
século XII. As pecas seriam inspiradas no gamao; o tabuleiro, no xadrez e na estratégia
do alquerque.

Descobertas arqueolégicas em diversas regides do mundo, como pinturas
e tabuleiros encontrados em timulos do Antigo Egito, fornecem evidéncias que
confirmam a existéncia de jogos semelhantes ao Jogo de Damas. Segundo Silva (1987),
a Dama Cl4ssica, a mais antiga, tem sua origem no jogo romano Ludus-Latruculorum,
uma adaptagao do jogo praticado na Grécia.

O estudo conduzido por Mikhaylova e Alifirov (2019) propds um modelo de
treinamento técnico e tdtico para jogadores de xadrez com PC, visando aprimorar
suas habilidades no jogo. Esse modelo incluiu estratégias especificas para atender
as necessidades individuais dos jogadores, considerando as limitagoes motoras e
cognitivas associadas & condicao. Ao integrar técnicas adaptadas ao contexto da PC,
o estudo evidencia a importincia de abordagens personalizadas no desenvolvimento
das habilidades dos jogadores e destaca a relevincia do xadrez como uma atividade
benéfica para individuos com essa condi¢io neurolégica. A implementacio desse
modelo de treinamento pode fornecer insights valiosos sobre como otimizar o processo
de aprendizagem e a participagao dos jovens com PC no xadrez.

Mikhaylova et al. (2021) realizou um estudo que envolveu 28 pessoas com PC e
demonstrou influéncia positiva do processo de dominio do Jogo de Xadrez e no estado
psicofisico de jovens com PC. Esse tipo de jogo aumentou ainda o nivel do treinamento
desportivo, a resisténcia ao estresse e melhorou continuamente o estado psicossomdtico
geral | reforcando os beneficios jd observados no estudo anterior.

Haydt (2003) descreve em seu estudo que jogos de tabuleiro podem ser eficazes
para a aprendizagem de conceitos, habilidades manipulativas e raciocinio 16gico. O
jogo de damas exige do jogador a realizagio de movimentos precisos e coordenados,
além de estimular a percepgao espacial e a orientagio temporal. O jogador deve ser
capaz de movimentar as pecas dentro do tabuleiro, utilizando estratégias que envolvam
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saltos e movimentos diagonais, o que pode estimular a coordenagio motora fina e a
capacidade de planejamento motor, proporcionando beneficios para o desenvolvimento
das habilidades motoras, cognitivas e sociais. Além disso, o Jogo de Damas também
pode ser facilmente adaptado as necessidades do estudante utilizando recursos de baixo
custo.

A partir dessa compreensdo, fica evidente que adaptar implica tornar algo
apropriado ou comum para outra pessoa. O ato de adaptar ou ajustar o necessrio
para incorporar o estudante em seu ambiente didrio proporciona um senso de
pertencimento em sua comunidade, resultando, assim, em uma inclusao equitativa.
Por ultimo, ¢ crucial realizar uma avaliagdo, seja de maneira subjetiva ou sistemdtica,
para determinar o que deve ser adaptado. Isso visa minimizar as modificagoes fisicas
e verbais, assegurando que o processo de ensino coletivo ao qual essas pessoas estdo
submetidas nao exponha-lhes desnecessariamente devido a um excesso de adaptagoes.

Diante disso, certamente, somos conduzidos a uma defini¢io significativa no
contexto da inclusdo de estudantes com deficiéncia, que é a Tecnologia Assistiva (TA).
Para uma compreensio mais precisa da TA, o Comité de Ajudas Técnicas (2007) a
define como:

Tecnologia Assistiva é uma drea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, priticas e servicos que
objetivam promover a funcionalidade, relacionada & atividade e participagio
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusio social. (Comité de Ajudas
Técnicas, 2007)

Em complemento, entende-se que a Tecnologia Assistiva pode ser customizada,
prescrita e avaliada a partir de um processo de codesing, ou seja, quando se considera
a participagio dos envolvidos na vida didria do estudante pablico-alvo da Educagao
Especial, além de garantir que o préprio estudante seja ativo na elaboracio de adapracoes,
estratégias, recursos e servicos, tendo como meta oportunizar a funcionalidade, a
autonomia e a independéncia desse estudante no desempenho das suas tarefas (Seabra
Junior, 2022).

Além disso, j4 nos deparamos com alguns desses recursos de custo acessivel
que permitiram a um estudante com deficiéncia realizar a¢oes ou atividades que
anteriormente nao eram possiveis para ele, como no estudo conduzido por Santos;
Seabra Junior; Rodrigues (2020) que demonstrou como a adaptagdo e aplicagao do
jogo de tabuleiro Trilha proporcionou respostas positivas em relacao ao desempenho
motor da participante em seu estudo. Contudo, ¢ crucial compreender que, para além
de simples dispositivos, equipamentos ou ferramentas, esses recursos também abrangem
processos, estratégias e metodologias associadas a eles (Brasil, 2015).
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No contexto da adaptagio de atividade motora, podemos definir esse processo
como aquele que identifica e intervém nas varidveis da atividade, ajustando-as ao
objetivo desejado em termos de desempenho do estudante (Rodrigues, 20006).

O Jogo de Damas ¢ um exemplo de atividade que tem o potencial de ser utilizada
como Tecnologia Assistiva para estudantes com deficiéncia, pois, proporciona estimulos
a0 desenvolvimento de habilidades motoras como coordenacao visiomotora, precisao
de movimentos e planejamento de agdes (Pereira et al., 2015; Santos et al., 2017). Além
disso, o Jogo de Damas também contribui para o desenvolvimento cognitivo e social
das pessoas com deficiéncia, uma vez que requer a aplicacio de estratégias, habilidades
de raciocinio légico e a intera¢do com outros jogadores (Fonseca et al., 2017; Soares et
al., 2018).

Diante do apresentado sobre as caracteristicas dos individuos com PC, bem como
o potencial dos jogos de tabuleiro no desenvolvimento de habilidades manipulativas,
entre outros beneficios, foi elaborada a seguinte pergunta: Como adaptar o Jogo de
Damas de forma que possa ser utilizado como um recurso de Tecnologia Assistiva para
estudantes com PC?

2 Objetivo

Avaliar e demonstrar, pelo delineamento do sujeito tinico no modelo AB,
o desempenho de uma estudante com PC frente ao treinamento de habilidades
manipulativas (varidveis dependentes) com o Jogo de Damas adaptado (varidvel
independente). Como objetivos especificos: 1. Descrever as etapas do processo de
adaptacdo para que o recurso possa ser replicado e utilizado em ambiente educacional;
2. Descrever as estratégias de ensino utilizadas nas sessdes de interveng¢des do jogo.

3 Método
3.1 Caracterizagao do estudo

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa quase experimental, utilizando o
delineamento do sujeito tinico no modelo AB (Kennedy, 2005), método pelo qual um
Unico sujeito atua como seu préprio controle (Gast, 2010).

O delineamento compreende trés etapas principais: linha de base, intervengao
e manuten¢do. O objetivo do delineamento AB ¢é observar se hi uma mudanga
discernivel no comportamento durante a fase de intervengao em comparagio com a
fase de linha de base. A ideia ¢ determinar se a introducao da intervencao estd associada
a uma alteragio no comportamento, o que sugere uma relacio entre a intervengio e
a mudanga observada. Nesse contexto, a fase “A” refere-se a linha de base, enquanto
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a fase “B” corresponde 2 intervengio, analisando o comportamento das habilidades
manipulativas durante a manipulagio do Jogo de Damas. Cozby ez al. (2003) explicam
que a linha de base envolve a mensuragio do comportamento antes da manipulagio
das varidveis, permitindo ao pesquisador avaliar o desempenho inicial do aluno. Por
sua vez, intervenc¢ao ¢ a fase em que o treinamento ¢ introduzido, com o pesquisador
estimulando o participante por meio de estratégias e adaptagoes.

Odom e Strain ez a/. (2002) destacam que a etapa de manutengio ocorre quando
o participante retorna ao objeto de estudo, permitindo uma anélise sem interferéncia
do pesquisador, similar a linha de base, para determinar se as intervencoes resultaram
em mudancas comportamentais sustentadas e consistentes ao longo do tempo.

Segundo Sampaio ez a/. (2008) na experimentagao, as varidveis dividem-se em duas
categorias: as varidveis experimentais, também chamadas de varidveis independentes
(VIs) e as varidveis analisadas ou dependentes (VDs).

As varidveis independentes sio aquelas manipuladas pelo pesquisador, que estd
interessado em seus efeitos. As varidveis dependentes, por sua vez, sio aspectos/
dimensoes do fendmeno de interesse, sdo as varidveis que o pesquisador mede em
busca dos efeitos das VIs. (Sampaio, 2008)

3.2 Caracterizagao do participante

O estudo cumpriu com os procedimentos éticos de pesquisa'. Participou do
estudo uma estudante de 28 anos, do sexo feminino, diagnosticada com PC com
atetose multipla, além de atraso no desenvolvimento neuropsicomotor. As dificuldades
no controle motor afetam os quatro membros da participante, classificando-a como
quadriplégica espdstica nivel 2, de acordo com o Sistema de Classificagao de Fungao
Motora Grossa (GMFCS); nivel 2, de acordo com o Sistema de Classificacio das
Capacidades de Manipulagao (MACS); nivel 2, de acordo com o Sistema de Classificagao
da Fun¢io de Comunicagio (CFCS). A participante apresenta dificuldades na fala, com
caracteristicas de maior tempo para organizacao de uma frase - em alguns momentos
hd necessidade de retomar com a jovem para total compreensio. Tem movimentos
funcionais de membros superiores e inferiores, sendo o lado esquerdo menos elaborado
(menor capacidade de precisao e preensio palmar). Deambula com diferencas entre
os lados do corpo. Os espasmos comprometem a precisao dos movimentos quanto
a dire¢io e forga aplicadas para mover e arremessar objetos. Situagdes que a expoe
de alguma forma a euforia colaboram para movimentos espdsticos - nesses casos ¢

1 A presente pesquisa segue todas as recomendagoes do Comité de Etica em Pesquisa. Foi submetida e aprovada pelo
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade xxx, Campus xxx, conforme Resolugio n® 510/2016 do Conselho

Nacional de Satide (CNS), obtendo CAAE: 58589322.7.0000.5402.
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necessdrio orientagao para manter a calma e reorganizar-se para cumprir a atividade
proposta.

3.3 Local

O estudo foi conduzido numa cidade do oeste paulista na casa da participante,
devido a dificuldades com o transporte municipal para conduzi-la ao Laboratério
de Tecnologia Assistiva. Vale ressaltar que ndo houve nenhuma varidvel externa que
interferisse no processo de coleta dos dados.

3.4 Materiais e equipamentos

A escolha do Jogo de Damas aconteceu por meio da observagio durante os
atendimentos com a estudante em um Laboratério de Tecnologia Assistiva. A partir
das caracteristicas (limitagdes e potencialidades) da participante foram tragados os
objetivos da pesquisa, bem como os procedimentos metodoldgicos.

Como um jogo de tabuleiro tradicional, o Jogo de Damas apresenta-se como
desafiador e estimulante para o raciocinio légico e as habilidades manipulativas. Entre
outros beneficios:

e ¢ um jogo considerado competitivo por ser jogado contra um adversdrio,
proporcionando relagao interpessoal;

* ¢ um jogo de tabuleiro onde os jogadores colocam-se sentados, o que nao
exige movimentagio de membros inferiores;

e ¢ um jogo constituido de pegas cuja movimentagio sobre o tabuleiro requer
que o jogador realize preensao palmar;

* durante o jogo é possivel analisar a movimentagido de mios e bragos dos
jogadores durante as suas jogadas;

* 0 jogo possui a finalidade de captura de pegas do adversdrio para definir o
vencedor;

* avitdria é alcangada quando um jogador captura todas as pecas do adversdrio
ou o impede de fazer qualquer movimento valido;

* ¢ um jogo com regras de ficil compreensdo, mas que exige atengao e
concentra¢ao do jogador para atingir os objetivos propostos.

Para fazer a coleta da linha de base utilizou-se o tabuleiro de damas convencional
da marca Xalingo Brinquedos. Optou-se também por utilizar as seguintes regras,
adaptadas do tabuleiro, segundo o seu manual:
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1. Olanceinicial é feito em comum acordo (independentemente da cor da pega).
As duas fileiras do centro s3o para movimentagio das pedras no principio
do jogo. O movimento ¢ feito diagonalmente, quer esteja avangando ou
capturando a pedra do oponente.

2. A pedra deve andar sé para frente, uma casa de cada vez. Quando a pedra
atinge a oitava linha do tabuleiro ela é promovida 4 “dama”.

3. Quando isto acontece o jogador deve virar a pega de “ponta-cabe¢a”’. A dama
pode se movimentar para frente ou para trds, quantas casas quiser.

4. Duas ou mais pecas juntas, na mesma diagonal, nio podem ser tomadas.
¢ g

Nao existe “sopro” (existindo a possibilidade de capturar uma pega, o jogador

pode decidir se ird ou nao fazé-lo - caso nio o faga o seu adversdrio nao
poderd tomé-la em seguida por essa decisdo).

5. A tomada da peca nio é obrigatéria, a pedra pode tomar a dama e vice-versa,
pois ambas possuem o mesmo valor, porém sé a dama pode tomar uma ou
mais pegas para tras.

6. Na execucio do lance de tomada é permitido passar mais de uma vez pela
mesma casa vazia, se nenhuma regra anterior for desobedecida.

3.5 Adaptagao

O recurso foi construido com materiais simples e de baixo custo, quais sejam,
uma chapa de zinco de 30,0 x 30,0 cm, doada, posteriormente cortada, finalizando as
medidas em 29,5 x 29,5 cm; uma chapa de MDF de 3,0 mm, doada; caneta dupla face
para desenhar o quadriculado 2 mao sobre a chapa; fita adesiva dupla face para colar a
chapa de zinco sobre a chapa de MDF; fita isolante para proteger as extremidades do
tabuleiro de zinco. As pegas foram construidas a partir de 24 rolhas de cortica (rolhas de
vinho), compradas e posteriormente pintadas, as pretas com tinta de tecido e as brancas
com tinta a éleo (pois a tinta de tecido branca nao pigmentou o material das rolhas),
nas quais foram fixados imis de bolinha com cola quente na parte mais estreita da pega
e folha imantada na base da pega. A opgao por imas diferentes foi justamente para ter
diferengas entre um lado e outro da peca, para diferenciar a pedra da dama. Optou-
se por percorrer o tabuleiro como “pedra” pela base da peca e como dama pelo dpice.
Neste foi fixado o ima mais forte e, na base, o ima menos resistente, pois o proprio
formato da peca ajudou na estabilidade.
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Quadro 1 — Imagens e Descricao dos jogos de damas convencional e do adaptado

Jogo

Descricao

Damas convencional

1 tabuleiro quadriculado vermelho e branco,
composto por 64 casas em chapa de MDF
3mm, medindo 26,5 x 26,5 cm.

* 24 pegas de pldstico, sendo 12 delas na cor
branca e 12 na cor preta.

Descrigao

e Um tabuleiro confeccionado em chapa de
zinco, medindo 34,5 x 34,5 cm, fixado com
fita dupla face sobre uma chapa de MDF
de 3 mm, com acabamento em fita isolante
nas extremidades e quadriculado feito & mio
com caneta preta permanente com revesti-
mento de papel contact transparente.

¢ Cada casa mede 3,5 cm x 3,5 cm e a drea
atil do tabuleiro é de 29,5 x 29,5 cm.

* 24 pegas confeccionadas a partir de rolhas
de cortiga, sendo 12 pintadas na cor branca
e 12 pintadas na cor preta, com {mas em
suas extremidades superior e inferior.

* O lado da pega com base mais alargada
corresponde a pedra, e o lado mais estreito
(4pice) corresponde a dama.

Fonte: Elaboragio prépria, 2023.
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3.6 Instrumento de doleta de dados

Durante o processo de coleta de dados, foram utilizadas filmagens e anotagoes
que contribuiram para a descri¢io dos dados obtidos durante os atendimentos. Em
relagdo as anotagoes da pesquisadora, nesse ato cumprindo a fungao de observadora,
foram registrados todos os movimentos da participante diante do jogo, distribuidos
dentro de cada varidvel. Ela também registrou todas as agoes de estratégias solicitadas
a participante para sua jogabilidade Esses dados coletados tanto na linha de base (sem
adaptacdo) e durante as intervengoes (com o recurso adaptado), foram registrados, a
partir das defini¢des pré-estabelecidas num quadro de varidveis de resposta (Quadro 2),
utilizando uma escala de pontuagao de 0 a 3 pontos, numa ficha, denominada Ficha de
Avaliagao das Habilidades Motoras. Essa pontuagio refletiu na porcentagem alcancada
em cada etapa da pesquisa.

3.7 Procedimentos de coleta de dados

Foram escolhidos quatro comportamentos manipulativos especificos para
avaliagdo, que incluem: 1. Posicionamento das pegas no tabuleiro; 2. Amplitude do
movimento; 3. Capacidade de preensio palmar; 4. Velocidade do movimento. Esses
comportamentos foram avaliados por meio de um instrumento de coleta de dados,
em fungio das partidas do Jogo de Damas, no qual cada uma das varidveis recebeu
uma pontuagdo dentro da escala de 0 a 3 pontos. O estudo foi conduzido em fases
distintas de linha de base e intervengao, de forma a estabelecer controle experimental e
evidenciar uma relago entre o jogo e as habilidades especificas avaliadas.

Os movimentos analisados na linha de base correspondem a montagem
do tabuleiro e a0 momento da captura das pecas adversdrias, onde efetivamente
a participante precisava fazer movimento de preensao palmar. Devido a forma e ao
material das pecas do jogo convencional, os movimentos convencionais do mesmo nao
exigem preensao, somente deslizamento das pecas, diante do que esses movimentos
foram desconsiderados, a fim de julgar somente a varidvel analisada neste estudo.

Durante a fase da intervencio e manutencio sio analisados os movimentos de
forma cronoldgica, desde a montagem do tabuleiro, a movimentagao convencional e a
captura das pegas adversdrias, pois, o formato e o material das pegas permitiu analisar
todas as varidveis presentes neste estudo.
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Quadro 2 — Varidveis de resposta do desempenho da estudante

Varidveis de Resposta (VD)

Ttens Avaliados

1. Precisao do mo-
vimento/ posiciona-
mento

2. Amplitude de

movimento

3. Capacidade
de preensao

palmar

4. Velocidade

do movimento

O que o item avalia

Avalia a precisao do
movimento e do posi-
cionamento das pegas

no tabuleiro.

Avalia a amplitu-
de do movimen-
to executado.

Avalia se conse-

gue segurar as
pegas.

Avalia o tempo
de execugio do
movimento.

Naio executa 0 movi-
mento (quando a peca
cai da mao ou posi-
ciona totalmente fora

da sela).

Naio executa
0 movimento
(quando a peca
cai).

Nao executa
0 movimento
(quando a estu-
dante s6 arrasta a
pega, sem pegar,
ou a pega cai).

Naio executa
0 movimento
(quando a pega
cai).

Executa com assistén-
cia fisica (quando a
pesquisadora precisa

ajudé-la a posicionar a
pega no tabuleiro).

Executa com
assisténcia fisica
(quando a pesqui-
sadora precisa
ajudd-la alcancar
a sela destino no
tabuleiro).

Executa com
assisténcia fisica
(quando precisa

pegar na mao
da participante
para auxiliar no
movimento de

preensio pal-
mar).

Executa lentam-
ente (movimen-
tos com paradas
maiores do que
um segundo).

Pontuagio

Executa sozinho, com
dificuldade (quando
posiciona a peca par-

cialmente fora da sela).

Executa sozinho,
com dificuldade
(quando apresen-
ta dificuldade de
alcancar as selas
do tabuleiro, mas
cumpre).

Executa com
dificuldade, mas
sozinho (quando
faz mais de uma

tentativa para
pegar uma peca

e quando solta
bruscamente a
pega no destino).

Executa mod-
eradamente
(movimentos
nao continuos
com pequenas
paradas menores
ou igual a um
segundo).

Executa com inde-
pendéncia, sem difi-
culdades (posiciona
perfeitamente a pega

na sela).

Executa com
independéncia,
sem dificuldades
(quando executa

0 movimento

plenamente).

Executa com
independéncia,
sem dificuldades
(quando pega a
peca de primeira
e a posiciona no
destino suave-
mente).

Executa com
rapidez (movi-
mento contin-

uo).

Fonte: Adaptado de Santos; Seabra Junior e Rodrigues (2020).

3.8 Procedimento de analise de dados

Apés a coleta dos dados foi realizada uma andlise descritiva e os resultados

apresentados em um grafico de dispersio. Esse gréfico demonstra o desempenho da

participante nas diferentes habilidades manipulativas durante a realizagao do jogo, por
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meio do cdlculo das porcentagens. Com esses dados foi possivel comparar os periodos
de linha de base e intervencio e analisar, na fase de manutencio, se os resultados
obtidos foram duradouros apés um periodo de 15 dias. Foram descritas as estratégias
e adaptacoes feitas no jogo de tabuleiro Damas. Essa andlise permitiu verificar se o
treinamento com esse jogo se configura como um recurso de Tecnologia Assistiva capaz
de promover uma melhoria no desempenho das habilidades motoras de manipulagao
em individuos com PC.

3.9 Aplicagao

A linha de base foi constituida por trés encontros filmados onde a participante
pode explorar o jogo. Embora Damas seja um jogo cldssico e popular e a participante
tenha conhecimento técnico de suas regras ela carecia de experiéncia prdtica dentro
das varidveis que estavam sendo analisadas. Portanto, em alguns momentos foi preciso
retomar alguma regra, como a que nio podia mover uma peca para tris, somente para
frente - mas sem interferir no seu movimento motor - além de ajudar quando alguma
peca cafa no chio ou arrumar-se na cadeira, por exemplo. E importante destacar que a
participante pdde explorar o jogo livremente e em nenhum momento foi conduzida a
realizar os movimentos corretamente.

No Jogo de Damas ¢ possivel fazer algumas movimentagdes somente deslizando
as pegas e outros movimentos fazendo preensio palmar, ou seja, segurando a pega,
como na hora de capturar a peca do adversdrio. Devido a essas caracteristicas do jogo,
e por haver muitas movimentagoes possiveis dentro de uma mesma partida, nao foi
limitado o movimento de deslizar as pegas - isso inviabilizaria o jogo tornando-o muito
dificil e devagar para a participante, podendo frustrd-la. A escolha de nao limitar o
movimento de deslizar foi para evitar qualquer tipo de manipulagio no resultado das
coletas, pois foi analisado que qualquer individuo, com ou sem as mesmas limitagoes
da participante, deslizaria a peca ao invés de realizar o movimento de preensio, devido
ao formato dela que induzia a esse movimento menos elaborado.

Para a pesquisa foram analisadas 20 tentativas por sessdo; a cada tentativa foi
atribuida a pontuagao de 0 a 3 pontos. Posteriormente, foi calculado a porcentagem de
desempenho de cada sessdo, tendo como referéncia a pontuagao méxima possivel que
se pudesse atingir. Essa pontua¢do médxima correspondia a 60 pontos.

Apos realizar trés sessdes consecutivas de linha de base com o jogo convencional,
identificaram-se as dificuldades da participante. Ficou evidente a necessidade de
adaptacio das pecas para melhorar o desempenho em relagio & preensio palmar
e posicionamento das pegas, onde obteve seu menor desempenho. Outro fator que
justificou a necessidade de adaptagio foi a frustracio da participante ao esbarrar nas
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pecas e bagungar o tabuleiro durante a linha de base. Observou-se que, se as pegas fossem
imantadas e o tabuleiro metdlico, esse problema poderia ser reduzido, proporcionando
uma experiéncia mais agraddvel a participante. Utilizando filmagens e realizada duas
modificagdes adicionais foi possivel desenvolver um recurso adaptado que atendesse as
necessidades especificas da participante para a intervencao.

A intervengdo comegou somente apds o término das sessoes da linha de base
e a partir dessa fase foram introduzidas, além das adaptagoes do recurso (tabuleiro
metdlico e pegas maiores e imantadas), as estratégias de ensino.

As estratégias de ensino utilizadas foram de reforcar as regras antes do inicio do
jogo e gerar incentivo durante as partidas, bem como pedir calma para a participante nos
momentos de euforia. Além disso, a participante foi orientada a montar seu tabuleiro
da fileira mais distante para a mais préxima, a fim de evitar esbarrar nas pegas.

4 Resultados e discussao

Nessa se¢ao, os resultados e a andlise da aplicagao da linha de base sao apresentados
de acordo com as filmagens e anotagoes coletadas. As interven¢oes foram representadas
graficamente, promovendo a discussao das evidéncias geradas durante o treinamento.

A validade social e o indice de fidedignidade agregam esta sessao, fornecendo
dados quantitativos e qualitativos que evidenciam o impacto da adaptagao nas
habilidades manipulativas, conforme Griéfico 1.

Griéfico 1 - Desempenho da participante nas etapas de linha de base, intervengao e

manutengao
100,00% -
90,00% ’\'/ = = 'ﬂ'—-/‘\‘
80,00% Z
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00% X X X
1 2 3 4 5 6 7
—o— Posicionamento das pegas —fi— Amplitude de movimento
Preensdo palmar Velocidade de movimento

Fonte: Elaboracio prépria.
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Descricdo do Grifico 1: O Gréfico apresenta o desempenho da participante em colunas nomeadas, no eixo x, da
esquerda para direta, como: Linha de base; Intervengio e Manutengio. No eixo y sdo dispostas as porcentagens de
zero a cem, escaladas de 10 em 10. A variagio das porcentagens em cada uma das etapas, sio demonstradas por linhas
azul, cinza, vermelha e amarela. A linha azul representa o desempenho da participante na varidvel “Posicionamento
das pecas”. A linha cinza na varidvel “Preensao palmar”. A linha vermelha na varidvel “Amplitude de movimento” e a
linha amarela na varidvel “Velocidade de movimento”. As linhas sio demarcadas por simbolos que indicam a média

do desempenho da participante em porcentagem, alcancada em cada sessio.

De acordo com o gréfico foi possivel observar que durante a linha de base o
desempenho variou de uma sessao para a outra. O nimero médximo de pontos que
poderia ser atingido era 60 (100%). Na primeira sess3o, na varidvel “Posicionamento
das pecas” a participante totalizou 38 pontos, e obteve desempenho de 63,33%. Ela
encontrou dificuldade de posicionar a peca corretamente e, por vezes, soltou antes de
apoid-la no tabuleiro, fator esse que se relaciona com a preensao palmar.

Finnie (2000) descreve em seu estudo a dificuldade de preensdo palmar como
um dos maiores desafios enfrentados por individuos com PC ao manipular recursos.
Corrobora com essa concep¢ao, Manzini (2010), ao descrever como a dificuldade de
preensio leva os individuos com PC enfrentarem dificuldades nas interagoes com o
ambiente, na sala de aula e no manuseio de recursos de comunica¢io e ensino. Nao
obstante, conforme a proximidade das varidveis no grafico que demonstra a Figura
1 é possivel afirmar que o desempenho na capacidade de preensao palmar influencia
diretamente o posicionamento das pegas.

Na varidvel “Amplitude de movimento” a participante atingiu 51 pontos, ou
85% de desempenho, o que indica ndo haver considerdvel limitagao em relagio a sua
amplitude. Navaridvel “Preensao palmar” obteve 39 pontos, ou desempenho de 65,00%.
A participante encontrou dificuldade em segurar as pecas e repousd-las suavemente
sobre o tabuleiro, por vezes soltava as pecas identificando a falta de preensao palmar e
prejudicando o desempenho na varidvel “Posicionamento das pegas”.

Quando a participante zerava, na tentativa de “Preensao palmar”, ela também
zerava nas outras varidveis, pois, o movimento era interrompido. Ao retomar o
movimento, a jogada era avaliada como uma nova tentativa. Na varidvel “Velocidade
de movimento” a participante obteve pontuacio igual a 50 pontos, ou desempenho de
83,33%, bem préximo do seu desempenho na varidvel “Amplitude de movimento”.
Essa proximidade ndo exprime uma relagao direta entre as duas varidveis, mas, reforca a
influéncia da preensdo palmar sobre elas. Afinal, a pontuagio reduz sempre que a pega
cai da mao da participante (e nao é possivel analisar as varidveis) ou ela precisa fazer
mais de uma tentativa para agarrar a peca influenciando na velocidade de execugao do
movimento.
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Na segunda sessao foi possivel observar uma queda do desempenho de todas as
varidveis: “Posicionamento das pecas”, pontuacio de 30 e de 50% no desempenho;
“Amplitude de movimento”, pontuacio de 48 e de 80% no desempenho; “Preensao
palmar”, pontuagao de 35 e de 58,83% no desempenho; “Velocidade de movimento”,
pontuagao de 47 e desempenho de 78,83%. Nesse dia, a participante estava mais agitada
e teve varios momentos de euforia, o que notoriamente comprometeu seu desempenho
devido ao aumento dos reflexos espésticos, deixando por vdrias vezes as pecas cairem da
mio, afetando as pontuagdes das varidveis.

Segundo Sposito e Albertini (2010) a espasticidade pode se manifestar por
um aumento do ténus (atividade tdnica ou sustentada do reflexo de estiramento), e
a exagerada resposta dos reflexos tendinosos, dentre outros fatores. Em episédios de
euforia hd aumento da espasticidade e, consequentemente, um aumento considerdvel
de vezes em que a participante falha nas tentativas, zerando em algumas ou em todas
as variaveis.

Na terceira sessao da linha de base, o desempenho da participante subiu em
relacio as duas primeiras sessoes: na varidvel “Posicionamento das pegas”, pontuagio
igual a 42 ¢ 70% de desempenho; em “Amplitude de movimento”, pontuacio de 54
¢ 90% de desempenho; em “Preensdo palmar”, pontuagio 45 e 75% de desempenho;
em “Velocidade de movimento”, pontuagio de 54 ¢ 90% de desempenho. Nesse dia,
a participante esteva calma, houve poucos momentos de euforia. A determinagao para
o término da linha de base foi a de encontrar, apés trés sessoes, uma estabilidade entre

78% e 90% em geral.

Na quarta sessio, foi iniciada a fase de intervencio com o recurso adaptado. E
possivel ver no grifico que o desempenho da participante aumenta consideravelmente.
Na varidvel “Posicionamento das pegas” obteve pontuacio de 53 e de 88,33% no
desempenho; em “Amplitude de movimento”, pontuagao de 54 ¢ 90% de desempenho;
em “Preensao palmar” pontuagio de 48 e 80% de desempenho; em “Velocidade de
movimento” pontuagao de 49 e 81,66% de desempenho. Nessa sessao a participante
estava animada, porém, nao euférica; conseguiu posicionar muito bem as pegas no
tabuleiro e os episédios de derrubar as pecas diminuiram na propor¢ao de uma vez
em 20 tentativas analisadas. A participante estava mais cautelosa, a velocidade dos
movimentos ficou mais controlada, por isso, é possivel observar no grifico que a varidvel
“Velocidade de movimento” foi a Gnica que nao melhorou em relagio a tltima sessao
da linha de base. Essas mudangas de comportamento eram esperadas e atribuem-se
ao treinamento e também as estratégias colocadas, desde o tom de voz até as palavras,
incentivando a manter a calma durante o jogo.

Na quinta sessdo a participante reduziu discretamente o desempenho da sessio
anterior em relagdo a varidvel “Posicionamento das pecas”, manteve em “Amplitude
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de movimento”, mas, dessa vez o desempenho de “Preensao palmar” evoluiu de 80%
(48 pontos) para 88,33% (53 pontos) e, também, a varidvel de velocidade, partindo de
81,66% (49 pontos) para 90% (54 pontos).

Na sexta coleta, e tltima sessao da fase de intervencio, a participante teve um
desempenho eficiente, alcan¢ando na varidvel “Posicionamento das pecas” 86,66% (52
pontos) e nas demais varidveis 95% (57 pontos).

Percebe-se que a adaptagio das pegas foi fundamental para o desempenho da
participante no jogo, uma vez que as pegas do jogo convencional eram muito achatadas,
dificultava a pega e escapava das maos. Conforme descreve Neto (2014, p. 15) “A
modificagao do tamanho aparente de um objeto durante o transporte da mao gera uma
corregdo da pinga digital”.

Na linha de base identificou-se a dificuldade de preensio palmar como o
principal fator que prejudicou o rendimento geral da participante no jogo, propiciado
pelo formato das pegas. Esse fator acabou por reduzir a pontuagao da participante
em outras varidveis, simplesmente por nio conseguir completar o movimento. Para
Eliasson ez al. (2006), as limitagoes relacionadas & movimentacio dos dedos podem
gerar dificuldades a preensdo palmar. Mas, conforme foi feita a adaptagao do recurso,
a preensao palmar melhorou, sendo possivel avaliar adequadamente as outras varidveis,
como “Amplitude de movimento”.

Notoriamente, a participante nio apresenta limitagao naamplitude do movimento
quando estd tranquila, pois consegue reprimir seus movimentos espésticos. A adaptagio
da peca também ajudou a avaliar com mais precisio a varidvel “Posicionamento das
pecas” pois, conseguindo segurd-la adequadamente e com a ajuda do ima, falhou poucas
vezes a0 pegar a peca e posiciond-la no tabuleiro durante as sessoes de intervengao.

Em relagio a varidvel “Velocidade de movimento” a melhora foi notéria na fase da
linha de base para a fase de intervengao. Como jd descrito anteriormente, a participante,
por dificuldade de segurar as pegas, acabava por vezes zerando a pontuagao na tentativa
de realizar o movimento (quando a pega cafa de sua mao). Quando conseguia completar,
geralmente fazia com boa velocidade, mas, ao assistir as filmagens foi possivel perceber
que a participante imprimia maior velocidade devido a um impulso grande que gerava
na intengdo de completar o movimento, devido a hiperexcitabilidade diante da qual
os motoneurdnios das pessoas acometidas por PC estao expostas (Sposito e Albertini,
2010).

Por vezes, a participante pegava a peca e soltava de forma rdpida antes que
caisse de sua mao. Na fase da intervencio ela fazia o0 movimento com maior precisao e
controle; pelo treinamento foi aumentando, sessio a sessao, o seu desempenho, até na
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ltima conseguir atingir um desempenho de 95%, tendo zerado somente uma vez em
20 tentativas analisadas.

Mafra (2008) descreve que durante o jogo, o treinamento das fungdes executivas,
entre outros fatores, como o respeito as regras, desempenha um papel na constru¢ao do
conhecimento durante a interagio. Portanto, é possivel relacionar as respostas positivas
das habilidades manipulativas da estudante as adaptag¢oes do recurso, mas também, ao
treinamento na qual praticou durante as sessoes.

A fase de manutencio aconteceu 20 dias apds o final da fase de intervencio.
Como jd descrito, essa ¢ uma importante fase para determinar se os resultados
obtidos se demonstram duradouros. Na varidvel “Posicionamento das pecas” obteve
81,66% (49 pontos) contra 86,66% (52 pontos) que atingiu na dltima coleta da fase
de intervengio, o que representa uma redugao de 3 pontos ou 5% no desempenho,
porém, um aumento de 11 pontos ou 18,33% em relagao a linha de base. Na varidvel
“Amplitude de movimento” obteve 95,0% (57 pontos) mantendo o desempenho em
relagao a dltima coleta da fase de intervengao e uma diferenga de 6 pontos ou 10% no
desempenho em comparagio com a linha de base. Na varidvel “Capacidade de preensao
palmar” obteve 93,33% (56 pontos) contra 95,0% (57 pontos) da tltima coleta na fase
de intervencio, o que representa uma redugio de 1 ponto ou 1,67% no desempenho,
porém, um aumento de 17 pontos ou 28,33% em relacdo a linha de base. E, por fim,
na varidvel “Velocidade de movimento” obteve 91,66% (55 pontos) contra 95,0% (57
pontos) que alcangou na tdltima coleta da fase de intervengao, o que representa uma
redugio de desempenho de 2 pontos ou 3,34%, porém, um aumento de 5 pontos ou
8,33% em rela¢io a linha de base.

4.1 Indice de fidedignidade

O indice de fidedignidade concretizou-se por meio do acompanhamento de dois
avaliadores, ambos graduados em Educagao Fisica e especialistas em Educacio Especial.
Ambos contam com experiéncia em pesquisas que utilizam o delineamento do sujeito
tnico. Adicionalmente & experiéncia dos avaliadores, estes, ainda, foram submetidos
a um treinamento prévio de observacio das intervengdes com a participante. Na
sequéncia, eles assistiram a 33,33% das sessoes, considerando que o minimo de
referéncia é 25%. Com base nessas observagoes os avaliadores julgaramo estudo como
fidedigno, obtendo concordancia acima de 75%, sendo 85,79% na linha de base e
100% na intervencio. Antes das sessoes e, também, durante a realizacao do indice de
fidedignidade os avaliadores tiveram a sua disposi¢ao o quadro de varidveis de resposta
do desempenho da estudante — quadro 2. O célculo foi realizado segundo a férmula de
Barlow e Herser (1982):
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concordancia
IF = — - — X
concordancia + discordancia

4.2 Validade Social

A validade social foi verificada por meio de um formuldrio aplicado com a
participante na presenca de sua mae e também responsdvel. A participante pode avaliar,
de acordo com sua prépria percepgao, se houve melhoras na habilidade manipulativa,
concentragao e raciocinio e, ainda, se nas atividades do dia a dia ocorreram melhoras.

No formuldrio de validade social, com base na escala Likert, que estipulou os itens:
“Concordo plenamente”; “Concordo”; “Neutro”; “Discordo”; “Discordo plenamente”,
a participante respondeu concordando plenamente, que:

* as adaptagoes realizadas nas pegas e no tabuleiro facilitaram a agao de pegar
e movimentar as pegas (material que compée a pega e tamanho da pega),
bem como de fixd-las no tabuleiro (adaptagdo com chapa metdlica e ima nas

pecas);
* ficou mais ficil pegar e movimentar as pecas apds algumas sessoes de
treinamento;

¢ notou melhora na velocidade do movimento e melhora no raciocinio;

e melhorou ao alimentar-se (comer, beber) e comunicar-se (escrever, usar
dispositivos eletronicos).

De acordo com a mesma escala, a participante respondeu concordar, que:
* melhorou sua concentracio durante as sessoes;

* melhorou as atividades de higiene pessoal (tomar banho, vestir-se).

Ao ser questionada se notou alguma outra melhora, além das subscritas, no
formuldrio, a participante destaca que o treinamento das habilidades manipulativas
no Jogo de Damas melhorou seu desempenho, também, no Jogo de Dominé. Aponta,
ainda, estar muito satisfeita com o treinamento e que recomendaria para outras pessoas
que enfrentam desafios semelhantes ao seus.
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5 Conclusao

O delineamento de sujeito Gnico no modelo AB possibilitou a andlise do impacto
da intervenc¢do no aprimoramento das habilidades manipulativas da participante
com PC, considerando suas caracteristicas pessoais e limitagoes na escolha do jogo.
Os resultados desta pesquisa destacaram melhorias no desempenho manipulativo da
participante em todas as varidveis, ao ponto da porcentagem de acertos na tltima sessao
de intervencio chegar a 86,66% na varidvel “Posicionamento das pegas” ¢ 95% em
“Amplitude de movimento”, “Preensdo palmar” e “Velocidade do movimento”, contra
63,33%, 85%, 65% e 83,33% que possuia na linha de base, respectivamente.

A fase de manuten¢io demonstrou que os resultados positivos se mantiveram
a0 longo do tempo, ou apresentaram uma pequena redugao, nao ultrapassando 5%
e que a varidvel que melhor respondeu as adaptagées do recurso foi a “Capacidade de
preensdo palmar”, com uma diferenca de desempenho de 28,33% em relagao a linha

de base.

Em suma, a adapta¢io e aplicagio do jogo de tabuleiro Damas como recurso
de Tecnologia Assistiva influenciaram positivamente o desempenho das habilidades
manipulativas da participante. A utilizagao do delineamento AB permitiu observar e
estabelecer um desempenho positivo das varidveis dependentes durante o uso do jogo
de Damas neste estudo, bem como o indice de fidedignidade que demonstrou rigor
na andlise dos dados e o formuldrio de validade social que atestou a percepgio positiva
da participante sobre seu préprio desempenho em relacao ao jogo e o impacto do
treinamento com o jogo nas suas atividades de vida didria.

Como sugestao para pesquisas futuras, propoe-se avaliar nio apenas o desempenho
motor, mas também, o nivel de aprendizagem exigido durante o ensino do Jogo de
Damas Adaptado. Os cuidados metodoldgicos adotados nesse delineamento visam
facilitar a replicacao do estudo por outros pesquisadores.
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