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RESUMO

Esta pesquisa explorou as Praticas Ludicas de um grupo de adolescentes em uma instituicao de
apoio ao paciente oncoldgico, com o propdsito de compreender seu papel no desenvolvimento.
Embasada na Teoria Bioecoldgica do Desenvolvimento Humano (TBDH), a pesquisa definiu
as Préticas Ludicas como processos proximais, destacando-as como interacfes especificas na
relacdo pessoa-contexto. Ao considerar os adolescentes como sujeitos em desenvolvimento que
agem ludicamente, a tese buscou analisar suas Préticas Ludicas, posicionando o ludico como
componente do desenvolvimento, na construcao de culturas ludicas. Tratou-se de uma pesquisa
qualitativa, de abordagem exploratoria, em modo descoberta, apresentando, ao longo de trés
estudos interconectados, a relacdo sinérgica dos componentes Processo, Pessoa, Contexto e
Tempo (PPCT) para compreender como as Praticas Ludicas desempenham um papel importante
no desenvolvimento adolescente, em termos de competéncias e culturas ludicas. A pesquisa
precisou adaptar-se aos desafios impostos pela pandemia de COVID-19 em que esteve
condicionada. O Estudo | envolveu 20 adolescentes vinculados ao Grupo de Apoio a Crianca
com Cancer (GACC/BA) que responderam a um questionario online sobre suas a¢des ludicas.
Os fatores de género e faixa etéria (Pessoa) foram analisados e houve variabilidade por Praticas
Ladicas (Processo) escolhidas, ndo se apresentando grandes diferencas nos grupos de
adolescentes meninas e meninos mais novos e mais velhos. Foram consideradas, portanto, as
preferéncias por Préaticas Ludicas nos ambientes ecoldgicos da Casa de Apoio e em outros
microssistemas (Contexto). Os resultados demonstraram a participacdo dos adolescentes em
Praticas Ludicas mais coletivas, seja por diades ou grupos extensos. Os dados também
apontaram para Praticas frequentemente estimuladas no microssistema institucional, por pares,
voluntéarios e trabalhadores da Casa de Apoio, e 0 uso rotineiro de ambiéncias digitais. Como
consequéncia, constitui-se o argumento tedrico das Préticas Ludicas Promotoras de
Desenvolvimento (PLPD). O Estudo Il envolveu sete adolescentes que representavam 0s
grupos do estudo anterior e participaram de rodas de conversas virtuais, haja vista ainda estarem
vivenciando a pandemia de COVID-19, que, também por essa razdo, foram convidados a
expressar suas rotinas e estratégias ludicas (Tempo), indicando quais sistemas ecoldgicos
mantinham maior proximidade e quais eram os mais afastados de seus cotidianos na realizacao
de Préticas Ludicas. Os resultados apontaram para Praticas na Casa de Apoio e para as Praticas
mediadas (recriadas) em ambiéncias digitais, especialmente com os amigos. No Estudo llI,

desenvolveu-se, em coparticipacdo com os adolescentes, uma cartilha orientativa sobre as



fungdes dos contextos ecoldgicos na relagdo com adolescentes em tratamento oncoldgico. A
tese destacou que o papel do ludico na relagdo pessoa-contexto e na construcao de cultura ldica
foi apresentado pelos adolescentes a partir dos modos ativos e criativos que construiram para
demonstrar suas competéncias em agir ludicamente ainda que em condicGes adversas. E, assim,
propde as Praticas Ludicas como eixo motriz do desenvolvimento, em estudos de base
bioecoldgica, que envolvam andlises das dimensdes ludicidade e desenvolvimento adolescente.

Palavras-Chave: Adolescentes, Desenvolvimento Humano, Cancer, Ludicidade, Cultura
Ludica



ABSTRACT

This research explored the Ludic Practices of a group of teenagers in an oncology patient
support institution, with the purpose of understanding their role in development. Grounded in
the Bioecological Theory of Human Development (BTHD), the research defined Ludic
Practices as proximal processes, highlighting them as specific interactions in the person-context
relationship. By considering teenagers as developing subjects who act playfully, the thesis
sought to analyze their Ludic Practices, positioning playfulness as a component of development
in the construction of playful cultures. It was a qualitative research, with an exploratory
approach, in a discovery mode, presenting, throughout three interconnected studies, the
synergistic relationship of the Process-Person-Context-Time (PPCT) components to understand
how Ludic Practices play an important role in adolescent development, in terms of skills and
playful cultures. The research had to adapt to the challenges imposed by the COVID-19
pandemic in which it was conditioned. Study I involved 20 adolescents affiliated with the Grupo
de Apoio a Crianga com Céancer (GACC/BA) who responded to an online questionnaire about
their playful actions. Gender and age factors (Person) were analyzed, and there was variability
by chosen Ludic Practices (Process), with no significant differences between younger and older
boys and girls groups. Therefore, preferences for Playful Practices in the ecological
environments of the Support House and other microsystems (Context) were considered. The
results demonstrated the participation of adolescents in more collective Playful Practices, either
in dyads or extensive groups. The data also pointed to Practices frequently encouraged in the
institutional microsystem, by peers, volunteers, and workers at the Support House, and the
routine use of digital environments. As a result, the theoretical argument of Ludic Practices
Promoting Development (LPPD) was established. Study Il involved seven adolescents
representing the groups from the previous study who participated in virtual conversation circles,
still experiencing the COVID-19 pandemic, and were therefore invited to express their routines
and playful strategies (Time), indicating which ecological systems maintained closer proximity
and which were more distant from their daily lives in engaging in Ludic Practices. The results
pointed to Practices at the Support House and to mediated Practices (recreated) in digital
environments, especially with friends. In Study Ill, in co-participation with the adolescents, a
guidance booklet was developed on the functions of ecological contexts in the relationship with
adolescents undergoing oncological treatment. The thesis highlighted that the role of

playfulness in the person-context relationship and in the construction of playful culture was



presented by adolescents through the active and creative ways they developed to demonstrate
their abilities to act playfully even in adverse conditions. Thus, it proposes Ludic Practices as
the driving force of development in bioecological-based studies involving analyses of the

dimensions of playfulness and adolescent development.

Keywords: Adolescents, Human Development, Cancer, Playfulness, Playful Culture
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APRESENTACAO

Esta tese envolve o entrelacamento de escolhas pessoais e profissionais na minha trajetéria
de vida. Quando eu ainda era adolescente, houve uma solicitacdo de atividade escolar que
consistia em encontrar e descrever o trabalho de uma instituicdo que atuasse com criancas e
adolescentes, e sua importancia para a sociedade. Ao fazer essa busca, encontrei 0 Grupo de
Apoio a Crianca com Céncer (GACC/BA) como préximo da minha casa, e assim solicitei a
visita técnica, que incluia conhecer toda a unidade e o trabalho desenvolvido (acontece até
hoje). Nesta visita, fui carinhosamente abracada por uma paciente que corria pelos corredores
da instituicdo. Desse afetuoso abrago, surgiu em mim o interesse por quais tipos de atuagédo
eram realizadas na instituicdo, pois eu jA comecei a pensar em alguma atividade para
desempenhar nela. Eu também ja estava proxima de fazer vestibular, e as expressées psicologia
e psico-oncologia despertaram meu interesse na area, e foi, entdo, a minha escolha. Ja na
graduacdo em psicologia, as minhas decisdes por area de estudo e estagio foram no cenéario
oncoldégico, e em paralelo, era voluntaria do GACC/BA. Quando ingressei no mestrado, no
Programa de P6s-Graduacdo da Faculdade de Medicina, estudei 0s processos de morte, morrer,
perdas e lutos decorrente de uma bagagem tedrica, académica e pratica desse fazer na oncologia.
Por ainda estar em voluntariado no GACC/BA, optei por finalizar um ciclo académico,
Mestrado-Doutorado, agora com uma investigacdo nesta instituicdo, e busquei o Programa de
Pds-Graduacdo em Psicologia. Olhei para minha trajetéria como voluntaria da instituicéo e vi
gue passei a maior parte dos anos na Brinquedoteca, sendo o trabalho neste espaco a opcéo
inicial da proposta de investigacdo no doutorado. A temaética do projeto era a brincadeira e a

contacdo de histdrias com as criancas.

Entretanto, no inicio de 2019, fui remanejada para o Espaco do Adolescente. As atividades
realizadas a partir daquele momento precisavam ser exclusivamente enderecadas aos
adolescentes. Com a transicédo, acolhi a ideia de mudar meu foco de estudo, mas ndo gostaria
de perder a conexdo do elemento brincante que tanto me encanta, parte do trabalho que ja fazia
na instituicdo. Na orientacdo; nos estudos direcionados; nas discussoes do Grupo de Pesquisa e
na disciplina de “Brincadeiras e Contextos Culturais”, fui compreendendo que o caréater ludico
permanece na histéria e vida dos sujeitos. No desenvolvimento adolescente é possivel que
ganhe outra “roupagem”, mas é presente. E era importante pensar na escassez de estudos que
investigam o ladico entre adolescentes com o objetivo de conhecer como se relacionam

ludicidade e desenvolvimento neste periodo do ciclo vital.
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Foi comecando a observar os adolescentes, diante do deslocamento a mim direcionado para
0 Espaco do Adolescente e da escolha de mudanca da tematica de estudo, que a pesquisa se
estruturava de uma forma mais robusta. Investigar e conhecer os modos de apropriacdo que 0s
adolescentes com cancer realizavam na Casa de Apoio, por meio das ac¢@es ludicas, configurava
uma investigagao do processo de desenvolvimento-no-contexto. Adolescentes diagnosticados
com cancer passaram a conviver em um espaco que ndo era existente em suas vidas antes da
doenca. Como sera que se apropriam de um novo contexto no qual permanecem ao longo do
tratamento e quais acdes ludicas realizam para transformar o ambiente? No suporte da Teoria
Bioecoldgica do Desenvolvimento Humano (TBDH) encontrei orientagdo sobre o estudo do
microssistema como oportunidade de compreender a apropriacao, a interacdo e 0S processos
presentes no cotidiano dos adolescentes que passam por adoecer no adolescer. Desde entéo, o

estudo estava se desenvolvendo, e veio a pandemia de COVID-19.

Com isso, para atender as finalidades da pesquisa, em tempos de restri¢des e fechamento
dos espacos da Casa de Apoio, adaptacdes foram necessarias. Um cenario que conduziu essa
investigacdo para duas etapas: a primeira foi um questionario online que investigou as agdes
ludicas dos adolescentes; a segunda foi de rodas de conversas com aprofundamentos de
aspectos presentes na etapa inicial, e particularmente as rotinas e estratégias em meio ao periodo
temporal pandémico. Diante do novo momento, além dos métodos de pesquisa alterados, o
objeto de estudo se reconfigurou, e foram colocadas sob investigacao as a¢des ludicas mantidas,

desenvolvidas ou (re)criadas pelos adolescentes, como elementos do desenvolvimento.

Quanto a estrutura do texto, a tese esta dividida em capitulos que permitem a compreensao
dos percursos tedricos, metodoldgicos e empiricos desta investigacdo, estando organizados da
seguinte forma: 1) Introducdo: apresentando sobre a adolescéncia e o desenvolvimento
adolescente, bem como os esclarecimentos sobre o cancer infanto-juvenil; 2) Revisdo de
literatura: demonstrando os estudos nacionais e internacionais da producéo cientifica sobre o
ludico entre adolescentes com cancer, com discussdo dos principais achados, lacunas e desafios
nesta area de investigacdo; 3) Fundamentacdo teorica: trazendo conceitos, referéncias e
postulados tedricos que respaldam o estudo e serdo utilizados para analisar os dados; 4)
Delimitacdo do problema de pesquisa: apresentando a contextualizacdo e justificativa para o
desenvolvimento do estudo; 5) Objetivos: apontando os caminhos almejados; 6) Grupo de
Apoio a Crianga com Cancer: mostrando as principais informacg6es da historia da instituicéo de
vinculagdo dos adolescentes; 7) Delineamento metodoldgico: indicando as escolhas, 0s

instrumentos e o0s processos de producdo e analise dos dados; 8) Resultados e Discusséo:
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apresentando os Estudos I, Il e Il derivados desta investigacdo. No Estudo I, compreende-se
as Préticas Ludicas como agbes Promotoras de Desenvolvimento com base na Teoria
Bioecologica do Desenvolvimento Humano; No Estudo I, identifica-se como as Praticas
Ladicas sdo relatadas e vividas durante as restricbes impostas pela pandemia de COVID-19,
permitindo analisar configuracao de culturas ludicas em sistemas significativos; No Estudo 11,
desenvolve-se uma cartilha coparticipava com os adolescentes sobre a importancia e fungéo de
contextos ecoldgicos que circundam adolescentes com cancer; e, 9) Consideracbes Finais:
evidenciando as principais conclusdes dos Estudos I, Il e I1l, como também considerando as
limitacOes e a possibilidade de novas propostas de investigacdo baseadas no modelo que

considera as Praticas Ludicas como Promotoras de Desenvolvimento.
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1. INTRODUCAO

A adolescéncia é um periodo do desenvolvimento humano com caracteristicas proprias
e contextualizadas socioculturalmente (Schoen-Ferreira et al., 2010). O uso da terminologia
adolescéncia, para se referir a uma etapa desenvolvimental diferente da infancia, s6 aconteceu
apos o século XVIII, embora, desde a Antiguidade (Grécia Antiga), Platdo e Aristoteles
considerassem diferencas entre criancas e adolescentes, em que as criancas deveriam dedicar
tempo para esporte e musica, a0 passo que os adolescentes deveriam estudar ciéncias e
matematica para aprimorar o raciocinio. Na perspectiva de Platdo, o raciocinio seria uma
caracteristica da natureza humana que s6 surgiria na adolescéncia. Assim como Platdo, Jean-
Jacques Rousseau, filésofo do século XVIII, considerava o raciocinio como uma caracteristica
desenvolvida na adolescéncia, devendo a educacdo estabelecer fases delimitadas para orientar
0s interesses e a maturacdo bioldgica dos individuos a partir dos 12 anos. Contudo, os estudos
de Rousseau eram tdo somente especulativos, dedicados a considerar que as criangas e 0s

adolescentes ndo poderiam ser iguais aos adultos (Santrock, 2004).

De acordo com Aries, é a partir do século XVIII que a sociedade ocidental europeia
adota a diferenciacdo, em termos cronolégicos e de significados sociais, do que € ser crianca e
do que é ser adolescente. Contudo, apenas nos séculos XIX e XX, e diante dos acontecimentos
sociais, demograficos e culturais desses periodos, é que se iniciam os estudos cientificos da
adolescéncia (Aries, 1973/1981; Santrock, 2004). Ainda de acordo com Aries (1973/1981), as
criangas tornavam-se adultos através de suas insercdes entre 0os mais velhos, compartilhando a
vida e as relacdes sociais, como por exemplo o trabalho, o casamento e 0s jogos. A sociedade
anterior ao século XVIII pouco se importava com a crianga, que necessitava apenas dos
cuidados fisicos, na tenra infancia, para que pudesse sobreviver. Nas praticas escolares, a
educacdo era oferecida como améalgama que incluia a faixa etaria dos 10 aos 25 anos, e 0

fendmeno bioldgico da puberdade ainda ndo era um fator de diferenciacao.

A nocéo de infancia vai ocorrendo como resultado das mudancas na organizacdo das
relagOes sociais provenientes do nascimento da sociedade industrial, ascensdo da burguesia e
aprendizagem social por meio da educagdo escolarizada, estabelecendo o sentimento de
infancia e familia, em que a crianca é descrita como pessoa, e a infancia tipificada como
momento privilegiado da vida (Miranda, 1984; Schoen-Ferreira et al., 2010). Portanto, se a
infancia é uma construcgéo social tardia, a adolescéncia enquanto fendmeno social também o é.
Na&o existia a ideia do que atualmente se configura como adolescéncia e esse conceito demoraria

a se firmar, ganhando configuracdo de periodo do desenvolvimento humano, intermediério
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entre infancia e adultez, apenas durante no século XIX (Santrock, 2004; Padovani, 2013). A
formalizacdo de sistemas educacionais e a aquisi¢do de um oficio, na segunda metade do século
XIX, formaram as caracteristicas constitutivas da adolescéncia enquanto fenémeno social
observavel, por promoverem a exigéncia de atender as necessidades da sociedade. O interesse
biomédico também comeca a surgir, fundamentado na preocupacdo das modificacdes
fisiologicas decorrentes da puberdade e consequentes alteracbes comportamentais e sexuais

externalizadas (Schoen-Ferreira et al., 2010; Padovani, 2013).

Se o seculo XIX promove a definicdo de adolescéncia, sdo as duas Grandes Guerras
Mundiais do século XX que impulsionam a determinacdo da adolescéncia como etapa social e
desenvolvimental relevante. Nesse momento, a oposi¢do dos combatentes a participacao das
velhas geracdes e 0 manejo da juventude como front de batalha, possibilitaram a demarcacéo
da adolescéncia, empurrando a infancia para tras e a maturidade para a frente. Inicia-se uma
atencdo sobre 0 modo de pensar da adolescéncia e consequentemente pesquisas sobre ela. As
investigacGes demonstravam a relevancia da adolescéncia, no periodo entre as guerras e 0 pos-
guerra, para manter a sociedade tal como conheciam, ao mesmo tempo em que a literatura
aponta para a capacidade dos adolescentes em elaborar novos valores, para reavivar uma
sociedade velha e esclerosada (Aries, 1973/1981; Schoen-Ferreira et al., 2010). A adolescéncia
deve ser entendida, portanto, como um fenémeno historicamente criado, representado por
elementos significativos da cultura, da linguagem e das relagdes sociais (Ozella & Aguiar,
2008).

A palavra adolescéncia tem origem na expressdo em latim adolescere, cujo significado
é crescer ou alcancar a maturidade (Melvin & Wolkmar, 1993; Martins et al., 2003). Ha formas
muito variadas de viver a adolescéncia, entrelacadas por questdes de género, raga, grupo social
e geracao, e que dependem da configuracdo histérica e cultural. Embora se possa considerar 0
compartilhamento de caracteristicas comuns, estas precisam ser socioculturalmente

apresentadas (Martins et al., 2003; Schoen-Ferreira et al., 2010).

Em termos de diferentes delimitacGes para a adolescéncia, ha as de marcos etarios,
sendo para o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) o periodo correspondente a faixa
etaria de 12 a 18 anos, e em casos excepcionais, até 0s 21 anos de idade. A Organiza¢do Mundial
da Saude (OMS) circunscreve a adolescéncia como o periodo entre 10 e 19 anos, e esse também
¢ o0 padrdo empregado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). A
Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU) considera os limites entre 15 e 24 anos (youth) para

fins estatisticos e politicos. A utilizagdo de um padréo cronoldgico €é tida como um requisito
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que orienta préaticas, programas e politicas para essa faixa etaria. Esse modelo ocorre entre 0s
diversos paises, conforme instancias e instituicdes envolvidas, o tempo histdrico e suas

mudancas sociais (Eisenstein, 2005; Padovani, 2013).
1.1 Adolescéncia como estagio do desenvolvimento: reflexdes no campo da psicologia

Entre o final do século X1X e inicio do século XX, tedricos da psicologia se empenharam
em dar forma ao conceito de adolescéncia. O marco principal sdo as investigacOes de Stanley
Hall, a partir de 1904, considerado o pai cientifico dos estudos da adolescéncia (Cerqueira-
Santos et al., 2014). A concluséo de uma série de estudos realizados por autores como Ozella
(2002), Martins et al. (2003) e Cerqueira-Santos et al. (2014) é que a proposta de Hall consistiu
em apresentar a adolescéncia como uma etapa de transicdo e com caracteristicas universais e
abstratas. Os atributos proprios ao periodo, de acordo com Hall, seriam relacionados a
tormentos e conturbagdes que emergiam dos impulsos sexuais caracteristicos dessa fase. Ele
aplicou as dimensdes cientificas e bioldgicas da Teoria Darwiniana para os estudos da
adolescéncia, e definiu uma etapa cronoldgica para esse periodo (Cergueira-Santos et al., 2014).
Segundo Ozella (2002), Martins et al. (2003) e Cerqueira-Santos et al. (2014), na proposta de
Hall, os adolescentes eram seres que oscilavam em tendéncias contraditérias entre euforia e
abatimento, animo e desprazer, revelando uma marca de desequilibrios e instabilidades que ndo
se encontraria em outro momento da vida. Ndo haveria muito o que fazer para mudar essas
propriedades, apenas aguardar que o periodo critico se encerrasse. Para Ozella (2002), Martins
et al. (2003) e Cerqueira-Santos et al. (2014) foi necessario muito trabalho para desmistificar
as caracteristicas apontadas por Hall, que fazia da adolescéncia um momento de crise,

fragmentacdo e desordem inerentes.

Segundo Ozella (2002), Martins et al. (2003) e Bock (2007), a perspectiva de Hall
encontrou muitos adeptos, especialmente entre os estudiosos da psicanalise. Entre eles, Anna
Freud, que atribuiu a adolescéncia um papel indispensavel na formacéo do carater, e considerou
ser anormal um equilibrio estavel durante a adolescéncia, dando indicios de que a instabilidade
é um modo de funcionamento intrinseco a esse periodo da vida. A psicanalista compartilhava
0 ponto de vista de uma adolescéncia como um periodo de perturbacGes e estresses, pouco
influenciado pelo ambiente. Erik Erikson inseriu uma visdo mais psicossocial aos seus estudos
e reuniu achados da psicanalise e da antropologia cultural para definir a adolescéncia como
etapa desenvolvimental oportuna para a construcéo de uma identidade. Segundo Ozella (2002),
Erikson é responsavel pela institucionalizagdo da adolescéncia, ao introduzir o conceito de

moratoria, que identifica a adolescéncia como periodo intermediario socialmente admitido.
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No Brasil, alguns autores foram influenciados pela perspectiva de uma adolescéncia de
desequilibrios. Entre eles estdo Aberastury e Knobel (1981), discutindo a adolescéncia com
base na “Sindrome da adolescéncia normal”. Nesta “sindrome” configura-se um processo de
luto da identidade infantil como elemento bésico para a entrada na adolescéncia. Para os
autores, durante essa fase da vida outros lutos sdo estabelecidos: luto pelo corpo infantil; luto
por papéis infantis e luto pelos pais da infancia (Aberastury e Knobel, 1981). Portanto, para
estes autores, os desequilibrios e instabilidades se fundamentariam como aspectos naturais da

adolescéncia.

De acordo com Bock (2007), a compreenséo de crise natural coloca a adolescéncia como
uma fase semipatoldgica, expressdo que designa uma naturalizacdo de anormalidade do
adolescente até o amadurecimento e inser¢do na vida adulta. Para psicélogos sociais, como a
autora, tratar a adolescéncia dentro dessa perspectiva gera consequéncias no cenario social,
reproduzindo expressdes da sociedade em que a adolescéncia vai sendo enquadrada em uma
abordagem preconceituosa, como uma fase conturbada, rebelde, universalizante e naturalizante.
Embora entre algumas perspectivas haja uma mencdo as interrelacbes entre maturacdo
biologica e meio cultural, a énfase recai sobre estruturas internas como marcadoras do
desenvolvimento, e hd muitos riscos na adogdo deste ponto de vista (Ozella, 2002; Cerqueira-
Santos et al., 2014). Apesar das contribuicdes dadas por saberes psicoldgicos tradicionais,
Ozella (2002) afirma que é preciso entender que a adolescéncia nao é algo por natureza, mas

historicamente criada como etapa do ciclo vital, significada e interpretada por cada sociedade.

A perspectiva universalizante e natural acaba por definir a adolescéncia como um estado
e ndo como condicdo social, historicamente construida, podendo ser estudada contextualmente,
produto e produtora de fendmenos sociais variados. A psicologia ainda precisa protagonizar
estudos que superem uma visao reducionista e contextualmente descaracterizada. Isto €, cabe
aos estudos em psicologia do desenvolvimento compreender que a adolescéncia pode ser
formada de maneira ritualizada em algumas culturas; sequer existir em outras; possuir
caracteristicas dos padrdes de uma sociedade industrial, entre outros aspectos, devendo
esclarecer a perspectiva que adota em seus estudos. Ainda ha muito o que se conhecer e

explorar, inclusive pontos que considerem a discussdo sobre adolescéncias.

Este estudo adota a compreensao da adolescéncia enquanto um periodo geracional do
desenvolvimento humano, caracterizando quem séo esses individuos envolvidos no estudo, 0s
contextos que os circunscrevem e a interrelacio entre eles (pessoa-contexto). E preferivel

referir-se a adolescéncia, nessa Tese, como um periodo do desenvolvimento humano que nédo é
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uniforme, nem universal, mas que h& transicbes e transformacBes apresentadas pelas
caracteristicas que representam adolescentes vinculados ao ambiente ecol6gico adotado como

ponto de partida.

Dentro da uma perspectiva da bioecologia do desenvolvimento humano, neste recorte
de investigagdo, os adolescentes encontram-se em uma etapa da vida em que se amplia a
participacdo em outros sistemas relacionais, que excedem a familia e a escola, e processos
estabelecidos séo produtos e produtores de desenvolvimento. Nesse trabalho, ha um ambiente
ecoldgico especifico, que surge para o adolescente a partir do adoecimento, em que se propde
analisar aspectos da interacdo para o desenvolvimento.

Além do mais, admite-se 0 argumento de que o0s adolescentes sdo sujeitos em
desenvolvimento e que uma pesquisa com adolescentes os retira de um lugar de rétulos
naturalizantes, passivos e/ou rebeldes, para ocupar o espacgo de co-construtores, sujeitos de suas

escolhas e experiéncias (Moreira & Macedo, 2009).

1.2 Informacdes gerais sobre o cancer infanto-juvenil

O cancer infanto-juvenil é considerado como um grupo de diversas patologias que
variam de acordo com tipo histolégico (células que compdem os tumores), lugar ou 6rgao de
origem da doenca e aspectos morfolédgicos, quando comparado ao dos adultos (Silva, 2012;
INCA, 2021). O que ocorre no caso do cancer infanto-juvenil é a mutacdo do material genético
de algumas células, o que impede seu amadurecimento, tornando-as semelhantes as células
embrionarias, e, dessa forma, multiplicam-se de maneira rapida e desordenada podendo dar
inicio a tumores malignos (INCA, 2021). Uma tumoracdo benigna é também semelhante ao
tecido original, contudo, constitui uma massa localizada de proliferacéo lenta e ordenada, sem
critérios de malignidade (Jesuino, 2013; INCA, 2021).

Enquanto o céncer infanto-juvenil é predominantemente originado nos folhetos
embrionarios, mesoderma e ectoderma, sendo as leucemias e os linfomas correspondentes a
natureza embrionaria mesodérmica e 0s tumores de sistema nervoso central ligados a natureza
ectodérmica, por exemplo; o do adulto, em sua maioria, é de origem endodérmica, abrangendo
carcinomas, tumores de mama, colo do Utero, estbmago, intestino e pulméo, influenciados por
fatores ambientais e estilo de vida (Andréa, 2008). A relacdo com a natureza embrionaria dos
tumores infanto-juvenis evidencia quais os tipos mais frequentes de cancer em criangas e
adolescentes. Esse fator também anuncia uma melhor resposta diante dos tratamentos
(American Cancer Society, 2014; INCA, 2020).
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Para a American Cancer Society (2021), a maioria dos diagndsticos de cancer
acontecem nos adultos, e diagnésticos de cancer na infancia (antes dos 15 anos) sdo menos
comuns. Quando se trata de diagnosticos oncoldgicos, de acordo com o INCA (2021), os
tumores com maior frequéncia na infancia e na adolescéncia sdo as leucemias, linfomas e os
tumores de sistema nervoso central. Por isso, no Brasil usa-se sem distingdo o termo cancer
infanto-juvenil. Segundo a American Cancer Society (2021) considerando a faixa etaria de 15
a 19 anos, os tipos mais comuns sdo os linfomas (Hodgkin e ndo Hodgkin), a leucemia, o cancer
de tireoide, tumores cerebrais e da medula espinhal, cancer de gbnadas (testiculo e ovario),
sarcoma e melanoma. Essa ultima identificagdo mostra diagnosticos mistos dos tipos de cancer

mais comuns dos considerados infanto-juvenis e dos canceres em adultos.

De acordo com dados do Instituto Nacional do Cancer (INCA, 2016), a neoplasia
infanto-juvenil representa cerca de 3% do total de tumores malignos registrados na populacéo
brasileira. Considerando a diferenca de estimativa entre paises desenvolvidos e emergentes, 0
calculo varia de 3 a 10% para paises de renda menor, e diminui para quase 1% em paises de
renda alta, ressaltando que 83% da populacdo do mundo encontra-se em paises de baixa e média
rendas (Magrath et. al., 2013; INCA, 2016). Nesse panorama, a doenga oncoldgica infanto-
juvenil ainda pode ser considerada como rara, entretanto, presente. Além disso, o diagnostico

precoce torna ainda maior o potencial de cura e qualidade de vida nessa faixa etaria.

Sendo o céncer, atualmente, a primeira causa de morte por doenca na infancia e
adolescéncia, ja que causas externas ocupam a primeira posi¢cdo em causa geral (INCA, 2021),
a deteccdo precoce e o tratamento sdo elementos fundamentais para o alcance de cura da doenca.
Para descoberta precoce é necessario avaliar os sinais e sintomas que se apresentam e que sao
diferentes dependendo do tipo de cancer, conforme aponta o INCA (2021). O alerta a ser dado
é que as manifestacdes clinicas podem ser semelhantes a doengas comuns na infancia e
adolescéncia, 0 que gera a importancia da avaliagio médica e o (re)conhecimento da
possibilidade de ser cancer (INCA, 2021).

Assim como nos sinais e sintomas, as modalidades de tratamento, quimioterapia,
radioterapia e cirurgia, variam de acordo com o diagnostico, caracteristicas bioldgicas e
auséncia ou presenca de metastase, podendo ser utilizadas de forma associada e, também,
combinadas com transplantes de medula 0ssea, além dos cuidados paliativos (Siqueira et al.,
2015; Neto, 2017; INCA, 2021). De acordo com Abrams et al. (2007) e Pérez & Martinez
(2015), questdes psicossociais como autonomia, lugar da familia, escola e grupo de pares,

sexualidade, imagem corporal e ajustamento psicolégico também devem ser consideradas no
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acompanhamento de adolescentes com cancer, pois permitem esclarecer como um diagndstico
de céncer, uma experiéncia ndo esperada, merece atencdo adequada ao impactar sobre
desenvolvimento fisico (possiveis queda de cabelo, ganho ou perda de peso, cicatrizes ou
mutilacbes de cirurgias), social (escola, amigos, relacionamentos amorosos e descobertas da
sexualidade) e emocional (autoestima, medo), bem como na qualidade de vida do sobrevivente.
A American Cancer Society (2021) salienta também os problemas de comunicacdo entre
profissionais de saude e pacientes, ja que os adolescentes podem se sentir infantilizados quando
tratados em espacos pediatricos ou sentirem que ndo sdo capazes de entender informacdes
clinicas de oncologistas em instituicdes de tratamento para adultos. Os adolescentes podem
ficar isolados, deslocados ou desconectados.

Assim, diante do que se abordou neste capitulo, ressaltando a discussdo da concepgéo
de adolescéncia em seus marcos e marcadores, e das informacdes sobre as particularidades do
cancer nesta etapa do ciclo de vida, pretende-se olhar para os adolescentes dentro da sua
trajetoria oncoldgica do ponto de vista da psicologia do desenvolvimento. Com isso, considerar
a énfase nas acOes ludicas como processos de interrelacao entre a pessoa em desenvolvimento

e seu contexto, na busca da compreensao das dindmicas envolvidas nestas interacdes.

2. CRIANCAS, ADOLESCENTES, DOENCA ONCOLOGICA E O LUDICO

A revisdo da literatura foi conduzida pela busca de investigacdes que tratassem dos
temas adolescéncia/adolescente; cancer/oncologia; casa de apoio; ladico; ludicidade; brincar;
brincadeira; jogo; atividade ludica e interacdo ludica, e equivalentes da lingua inglesa,
adolescence, adolescent, teen, teenager, youth, support home/house, play, playfulness, ludic,
playful activity e play interaction, nas bases de dados: periddicos CAPES; Banco de Teses e
Dissertacdes CAPES; Scielo; Pepsic e Psycnet. Além disso, optou-se por utilizar o método da
bola de neve, ao olhar as referéncias dos trabalhos encontrados e selecionados, observando se

novos textos poderiam fazer parte desta reviséo.

Considerando o0 nimero escasso de artigos, dissertacdes e teses encontrados nos ultimos
cinco anos, utilizando os descritores anteriormente mencionados, ampliou-se a revisdo para
uma janela de dez anos, entre 2010 e 2019. A reviséo de literatura foi sendo realizada ao longo
de todo o periodo de 2019, com o intuito de localizar novas publicacdes e reafirmar a pertinéncia
daquelas ja encontradas. A cada ano subsequente, os termos foram novamente pesquisados,

sem apresentagdo de novas publicacdes. Contudo, estudos relacionados aos achados desta
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pesquisa foram aparecendo, compondo, entdo, materiais de analise e discussao, perfazendo uma

revisdo dos ultimos treze anos (2010-2022).

Na adocdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram necessariamente excluidos os
trabalhos que investigaram criangas com cancer, que apareceram em maior volume. Foram
incluidos os estudos que analisavam exclusivamente os adolescentes com cancer, bem como 0s
estudos com criancas e adolescentes, pois se apresentaram como a maioria. Esse achado
demonstra que os estudos ainda investigam dentro de uma perspectiva crianca/adolescente,
identificando-os como um grupo Unico, mesmo que 0s periodos geracionais demonstrem
especificidades. Para apresentar os achados desta revisdo de literatura, também foram mantidos
os estudos sobre as Casas de Apoio, incluindo-as como contextos de desenvolvimento,
entendendo que uma analise criteriosa desse ambiente pode ser fonte de consideraveis reflexdes

da relagédo pessoa-contexto.

Para mapear as discussdes desenvolvidas na literatura cientifica sobre adolescentes em
seu processo oncologico, o ludico e as casas de apoio, 0s estudos eleitos apresentaram nas
palavras-chave e/ou resumos os descritores anteriormente definidos em combinagdo de ao

menos dois descritores. Assim, apds selecionados, os materiais foram lidos na integra.

Na pesquisa de Barry, O’Callaghan, Wheeler e Grocke (2010), os autores investigaram
os efeitos de uma intervencdo com mausica durante o tratamento de radioterapia entre criangas
e adolescentes no espago hospitalar. Cada participante criou seu CD de musica e escutava
durante a sessdo de radioterapia. O grupo controle apresentou retraimento social em
comparagdo ao grupo experimental, que usou o0 equipamento com a musica. Essa estratégia foi
considerada pelos autores como divertida, envolvente e adequada para 0 momento vivenciado,

devendo ser protagonizada sempre que possivel.

Seguindo a principal estratégia para estudar criancas e adolescentes com céancer, a
musica, o trabalho desenvolvido por O’Callaghan, Baron, Barry, Dun (2011) analisou a
perspectiva de pacientes pediatricos (considerando criancas e adolescentes) e seus pais sobre a
centralidade da musica na vida e no auxilio frente a doenga oncolégica. Concluiram que a
musica auxiliava na diminuigéo de fatores estressores do ambiente hospitalar e que a equipe de
cuidados em oncologia deve usar servicos de suporte que insiram a musicoterapia como

tratamento coadjuvante.

Na investigacdo de O’Callaghan, Dun, Baron, Barry (2013), os autores também

identificaram a importancia da musica, no entanto, dessa vez, usaram como estratégia de coleta
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de dados um grupo focal conduzido por terapeutas de hospitais peditricos na Australia.
Discutiram que a crianga e 0 adolescente usaram a musica como refugio seguro para internalizar
uma autoimagem saudavel, no processo de formacdo da identidade; bem como, trazer
definicdes sobre preferéncias e gostos musicais. Além do mais, 0 uso da musicoterapia permitiu
alivio de sofrimento, servindo de inspiracdo para criatividade e ludicidade associada a

“normalidade” de ndo ser doente ou ter esperanga na cura.

Interessada em compreender os modos de ser-no-mundo de criancgas e adolescentes com
cancer, Esteves (2010) investigou, em sua tese, a utilizagdo do brinquedo durante a
quimioterapia. A autora entrevistou participantes de seis a 14 anos, com algum tipo de leucemia,
e em diferentes fases do tratamento. Utilizou diversos recursos ladicos, que variaram de acordo
com a idade e interesse dos participantes, para observar o que ocorria com seus comportamentos
durante a brincadeira e o tratamento quimioterapico. As entrevistas e observagdes permitiram
perceber que criancas e adolescentes esqueciam dos efeitos do tratamento com a quimioterapia
durante o fazer de alguma atividade ludica. Assim, a autora identificou a atividade, que chamou
de “brincar”, como ferramenta auxiliar, devendo estar presente no cotidiano de pacientes com

cancer.

Em uma sequéncia de estudos, Rezende, Schall e Modena (2011) e Rezende et al. (2013)
realizaram investigacdes exclusivas com adolescentes em tratamento oncolégico, para
compreender suas experiéncias. Nas entrevistas realizadas em 2011, com adolescentes entre
doze e 16 anos, em uma Casa de Apoio de Minas Gerais, as autoras afirmaram encontrar um
periodo marcante e complexo fomentado pelos momentos iniciais da doenca, a saber,
surgimento, descoberta e primeira comunicacdo. Esse estudo considera a necessidade de
capacitar profissionais, do hospital a Casa de Apoio, para o oferecimento de uma escuta
diferenciada a fim de entender adequadamente essa nova condicao para os adolescentes.

Nos dados apresentados pelo estudo de 2013, dessa vez com criangas e adolescentes
entre cinco e 14 anos, o uso do desenho, livre e temético, foi feito como uma técnica projetiva
para acessar a vivéncia emocional dos pacientes e a vinculacdo com a Casa de Apoio. Os
desenhos apresentados pelos participantes revelaram a necessidade que requerem de cuidado e
protecdo, 0 modo como definem a si mesmos e o0 prazer no exercicio de atividades ludicas,
especialmente ligadas ao uso de dispositivos eletrdnicos presentes no ambiente da Casa de

Apoio, em que eles eram estimulados a manusear.
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Pesquisa realizada por Mello e Moreira (2010), em um hospital municipal do Rio de
Janeiro, analisou o significado da hospitalizagédo e do adoecimento croénico de criancas e
adolescentes no periodo de internagdo. Para acesso a expressdo da amostra, as autoras
privilegiaram a observacao e as estratégias de desenhos e/ou contar historias, de acordo com
situagdes programadas. Os resultados demostraram o quanto criangas e adolescentes ndo so
sujeitos passivos e indiferentes ao que lhes acontece, pois podem expressar e reatualizar seus
conhecimentos sobre aquilo que vivenciam. Vale ressaltar que a concepc¢édo de passividade €,
em geral, uma discussao presente nos estudos sobre a infancia e o papel da crian¢a no mundo,
como receptora do mundo adulto. Entretanto, nesse estudo, ndo houve, por exemplo, uma
separacdo entre a acdo de criancas e de adolescentes, sendo estes compreendidos como um

conjunto uniforme.

Em um estudo conduzido por Giardinetto et al. (2011), composto por criangas e
adolescentes com idade de quatro a 17 anos, foi protagonizado o que os autores consideraram
como o uso de uma atividade lGdica expressiva para auxiliar o tratamento oncolégico. Os
resultados mostraram que ao expressar 0s conteudos emocionais, antes e ap0s episodios de
contacdo de historias, criancas e adolescentes amenizavam as tensdes presentes na experiéncia

de adoecimento.

A pesquisa de Hedtke (2014) usou a abordagem narrativa de um adolescente em
acompanhamento do tratamento oncolégico para ilustrar a criacdo de sua histdria de esperanca
e disposigdo para viver, na experiéncia com o adoecimento. A investigagdo mostrou que a
narrativa exercia uma dupla fungéo: a primeira era a de possibilitar uma reconstrucéo da prépria
historia; a segunda, a de gerar conexdes relacionais que proporcionavam ajuda e suporte diante

das dificuldades do adoecimento.

O trabalho de dissertacdo de Oliveira (2014) foi constituido por uma investigacao que
objetivou a compreensdo do significado do cancer para adolescentes em tratamento em um
hospital de referéncia na cidade de Salvador. Observou, conjuntamente, a repercussdo da
enfermidade e do tratamento na estrutura familiar. Os contextos da pesquisa foram o hospital e
a Casa de Apoio. Os resultados indicaram o medo inicial dos adolescentes devido as mudangas
fisicas e sociais, bem como sobre a perspectiva de futuro. No entanto, também apontaram redes
de relagbes de apoio como uma contrapartida necessaria frente ao tratamento. A autora
considera a necessidade de um trabalho de assisténcia integral para adolescentes e suas familias,

no sentido da centralidade do cuidado.
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Em 2014, Sepulveda-Vildésola, Herrera-Zaragoza, Jaramillo-Villanueva e Anaya-
Segura incluiram criangas e adolescentes em um ensaio clinico longitudinal para saber o efeito
da musica na reducéo do nivel de ansiedade durante a quimioterapia ambulatorial. A ansiedade
foi medida por uma escala analégica visual no inicio e no fim do procedimento, com a primeira
sessdo sem intervencdo da mausica e a segunda com intervengdo. O nivel de ansiedade era
moderado, e diminuiu com a intervencao da masica, demonstrando, para os autores, o beneficio
do uso de mdsica em espacos e situacdes de acompanhamento e tratamento da doenca

oncologica.

Estudo norte-americano, realizado por Portnoy, Girling e Fredman (2015), usou a
narrativa como estratégia expressiva, considerada como ludica pelos autores. Através de
pequenas micangas os adolescentes retratavam suas historias de vida até aquele momento, e no
momento atual, vivenciando o céncer. O trabalho foi feito com o objetivo de colocar os
adolescentes como protagonistas em sua jornada diante da enfermidade. A proposta dos autores
foi reduzir o impacto negativo desse momento e fazé-los enxergar-se além do cancer. O estudo
recomendou a importancia de produzir espacos para falar sobre a vida e a doenca, e indicou que

a atividade com migangas contribuiu para a criagao de um senso de ordem no “caos do cancer”.

Laing et al. (2017) demonstraram como a criacdo de historias digitais por criancas,
adolescentes e adultos jovens revelava aspectos de suas experiéncias com o cancer as pessoas
préximas de suas convivéncias. O objetivo proposto era determinar se e entender como as
historias digitais funcionariam como ferramentas terapéuticas eficazes para mitigar o
sofrimento do processo de adoecimento e tratamento. Os autores afirmaram que as historias
digitais trouxeram implicacbes benéficas na vida desses sujeitos e ndo funcionavam apenas
como instrumentos psicoterapéuticos, mas uma forma criativa de abordar e lidar com a situagédo

presente.

O objetivo da dissertacdo de Santana (2018) foi compreender como adolescentes com
cancer percebiam seus processos de adoecimento, tratamento e compartilhamento com pares da
experiéncia que vivenciavam. Utilizou-se desenho-estdria, com tema, e entrevistas
semidirigidas, para dialogar abertamente com os adolescentes. Encontraram, nos desenhos-
estorias, a expressdo da complexidade de ser adolescente com cancer e a ressignificagdo desse
processo. Nas entrevistas, evidenciaram o discurso que foi desde a percepcao inicial da doenga
até o que deveria se limitar a compartilhar com outros adolescentes fora do contexto de

adoecimento. A autora considerou que estratégias de educacdo em saude sdo importantes,
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enfatizando que o adolescente com cancer pode ser um multiplicador de conhecimentos sobre

a doenca e o tratamento, um mestre para profissionais de salde.

Ao acessar os varios trabalhos, verificou-se uma amostra daquilo que envolve
investigacBes abordando adoecimento oncoldgico, que, embora o recorte fosse a adolescéncia,
a presenca de estudos mistos foi significativa. Evidenciou-se também que subéreas da saude se
destacam na producédo de pesquisas na area, em especial, medicina e enfermagem. Quando se
considera o contexto de estudos, o0 movimento das pesquisas vai em direcdo ao ambiente
hospitalar e aparece pouco as Casas de Apoio, mesmo que essas sejam estruturas consolidadas
no contexto brasileiro, contando com 48 instituicdes filiadas a Confederacdo Nacional de

Instituicdes de Apoio a crianca e ao adolescente com cancer (CONIACC).

Além disso, a revisao da literatura permitiu verificar que alguns contextos aparecem em
evidéncia, fazendo relagcdo com o atual momento vivenciado: familia, hospital e os profissionais
deste campo de atuacdo. Esses elementos contribuem com a abordagem teorica utilizada, e
posteriormente descrita nesta tese, dando indicios para quais, mas nao exclusivos, elementos
podem ser analisados em uma proposta de trabalho do tipo bioecoldgica em cenarios
oncolégicos. Esses achados também dialogam com Linares et al. (2002), ao apresentarem o
modelo de Bronfenbrenner como marco tedrico e metodolégico (Figura 1) no estudo de

pacientes com cancer.

Figura 1
Microssistemas que envolvem o paciente oncolégico

PACIENTES/
COMPAREROS

Nota: recuperado de El modelo ecolégico de Bronfenbrenner como marco tedrico de la psicooncologia, Linares et al., 2002, p. 49.

A maneira como 0s pesquisadores chegaram a acessar as experiéncias, no caso dos
adolescentes adoecidos, variaram de acordo com suas hipoteses, objetos e objetivos. Percebeu-
se que alguns elementos trabalharam a dimensdo ltdica na comunicagao e expressdo do adoecer
dos adolescentes, contudo, o enfoque foi quase sempre narrativo e/ou curativo. Consideramos,

a partir do contato com essas investigacfes, 0 quanto ¢ complexo o estudo do processo de
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adoecimento do adolescente com cancer, em termos de aspectos biopsicossociais que refletem
sobre familia, profissionais da assisténcia e o proprio adolescente, bem como, construir outros

e novos caminhos de investigacéo.

Portanto, com os dados da revisao de literatura, avaliou-se como escassas as pesquisas
em psicologia, e mais especificamente em psicologia do desenvolvimento, que investigassem
o ladico para além de estratégias de suporte durante o tratamento oncologico. No contexto deste
trabalho, considera-se que os adolescentes estdo vinculados a um ambiente ecologico que surgiu
pelo diagnostico de uma enfermidade e onde eles vao vivenciar aspectos do seu adolescer nesse
espaco. Além disso, em favor da andlise sobre o desenvolvimento, propde-se um olhar sobre as
acOes ludicas que adolescentes criam e/ou se inserem, em busca de compreender a funcdo que

exercem na relacdo pessoa-ambiente e na configuracao de cultura lddica.

Nos estudos revisados, o ludico, como aparece, é representado como catalisador da
recuperacdo ou adaptacdo ao momento vivido. Assim, embora apareca em tais pesquisas
aspectos relevantes e necessarios sobre a participacdo do adolescente no transcorrer da doenca
e tratamento, para enfrentar a situacéo, a literatura ainda carece de informagdes produtivas a
respeito da ludicidade entre adolescentes, como um elemento do desenvolvimento, ainda que
diante da condicdo de adoecimento. Por esta razdo, dedicou-se, nesta pesquisa, 0 investimento
por desenvolver uma investigacdo que compreendesse de forma interrelacionada o ladico, os

adolescentes em acompanhamento oncoldgico e os contextos ecoldgicos significativos.
3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Adolescentes também sdo curiosos e ludicos

Autores gque estudam a ludicidade de um ponto de vista evolutivo afirmam que o ser
humano é uma criatura curiosa e ludica (Bichara, 1994; Bichara et al., 2009; Bichara & Gomes,
2019). Diversos autores e especialistas de diferentes areas do conhecimento se dedicaram a
avaliar progressivamente o lugar ocupado pelo ltdico na interagéo e historia da espécie humana.
Acreditamos, evidentemente, que essa € uma questdo complexa e aberta, de dimensdo

multidisciplinar, com ainda muitos aspectos a serem esclarecidos.

Um importante autor que destacou a centralidade da ludicidade para espécie humana foi
Huizinga (2000). Na obra Homo Ludens, Huizinga (2000) argumenta que uma terceira fungédo
é primordial na vida e no desenvolvimento humano, tdo equivalente a raciocinar e produzir bem

e servigos — fatores geralmente considerados na distin¢éo entre seres humanos e outros animais.
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Essa funcéo é Spiel?, traduzido no portugués como jogo. Aqui, cabe argumentar que diferentes
definicBes da literatura para jogo, brincadeira, brincar e ladico sdo produtos de investigaces
cientificas na area da psicologia e outras ciéncias, possuindo significacdes polissémicas
(Pereira, 2000). A proposta de Huizinga (2000) foi apresentar o jogo tendo um carater genuino
e puro, que se configura como elemento de formacdo da civilizacédo, revelando sua funcéo,
importéncia e significados. Isso quer dizer que o jogo é importante para o desenvolvimento dos

elementos da cultura humana, e uma das bases fundamentais da civilizacéo.

As palavras empregadas em defesa do jogo como elemento da cultura promoveram, na
obra de Huizinga (2000), a necessidade de examinar as diferentes épocas da histdria humana,
desde o Império Romano até o século XIX, a fim de caracterizar a presenca de um espirito
ludico, com suas particulares formas de expressdo. O que se concluiu dessa incursédo foi que o
jogo ndo apenas reflete cada contexto cultural, mas, mais do que isso, ele funciona como um
dos atributos do progresso da cultura humana. Huizinga foi, portanto, um cientista que se
dedicou a apresentar uma perspectiva histdrica do jogo e evidencia-lo como um fenémeno
cultural, descrevendo sua natureza e significados (Kanhadiloka & Watts, 2017; Huizinga,
2000).

Com a premissa de apresentar a ludicidade na espécie humana, a obra classica de Eibl-
Eibesfeldt (1989) discutiu a curiosidade como caracteristica da espécie. Essa caracteristica foi
vista na observacdo detalhada da interacdo social em diferentes culturas. A caracteristica de
curiosidade € apresentada na forma como os humanos exploram o ambiente e fazem uma leitura
do mundo objetivando tornar as coisas mais familiares (Eibl-Eibesfeldt, 1989). Nesses estudos
interculturais, Eibl-Eibsfeldt verificou que nos primeiros meses de vida os bebés se divertem
atentos a manipulacdo de objetos por parte dos adultos e, por eles mesmos, manuseando-o0s, e
assim, sdo dados sinais que, somados a outras acfes, formam atributos do comportamento
ludico (Bichara et al., 2009). Vale lembrar que o comportamento exploratério ndo é sinénimo

de brincadeira.

De acordo com Hutt e Bhavnani (1972), na acdo exploratdria é necessario observar o
comportamento por duas vias: a primeira é da exploracao especifica, quando a crianga mais
nova se pergunta implicitamente “o que esse objeto pode fazer? ”; e a segunda, da exploragao
diversa, em que a questdo torna-se “o que posso fazer com esse objeto?”. Para Pelegrini e

Smith (1998), os autores queriam dizer que a exploracdo é um empreendimento de coleta de

! Titulo original: Vom Unprung der Kultur im Spiel



33

informacdes feito pela crianca, em que ela passa a reconhecer 0 ambiente, o que gera base para
brincar. Desse modo, a curiosidade se apresenta como o0 elemento da exploracdo, e o
comportamento ludico segue-se a exploragéo dos objetos. Assim, desde o bebé que leva o objeto
a boca até a crianca pequena que cuidadosamente verifica 0 ambiente escolar pela primeira vez,
determinando-o como seguro, o ser em desenvolvimento extrai os atributos que lhe permitiréo
brincar. As criangas muito pequenas dedicam mais tempo a explorar do que brincar, enquanto
que nas criangas maiores a brincadeira vai colocando a exploracdo em lugar mais estavel
(Pellegrini & Smith, 2005; Pellegrini et. al., 2007). O comportamento ludico apresenta-se,

portanto, como um fendmeno relevante no repert6rio de comportamentos humanos.

Nessa perspectiva, ao levar em consideracdo o desenvolvimento infantil, Bichara (1994)
argumenta que as brincadeiras devem ser pesquisadas de maneira aprofundada, para que seja
possivel conhecer como a crianga buscar transformar os elementos da cultura a sociedade a qual
faz parte. Dado ao reconhecimento social da brincadeira e seu papel na infancia, a autora afirma
que essas consideracfes levam a investimentos de tempo, espacos e tecnologias de uma
sociedade para prover condicdes das brincadeiras serem realizadas (Bichara, 1994). Nos
estudos mais recentes sobre a brincadeira, salienta-se a perspectiva da crianga como agente
social ativo, afirmando-se que a crianga se apropria e reconfigura os artefatos sociais para criar
e transmitir cultura da brincadeira e na brincadeira (Pontes & Magalhées, 2003, Seixas et al.,
2012; Bichara & Gomes, 2019).

A afirmacéo de Bichara et al. (2009) é que brincar € uma caracteristica que predomina
entre as criancas, mas ndo esta ausente nos adultos. A perspectiva de Seixas (2007) € que a
brincadeira se constitui como elemento das relagdes sociais. Referenciado por esses aspectos,
no presente estudo, argumenta-se que entre adolescentes também haja caracteristicas e funcdes
que as acdes ludicas ocupam, elementos que buscou-se compreender para localizar a relacdo
entre desenvolvimento, contexto e cultura ludica. Os resultados de estudos de pesquisadores
brasileiros sobre brincadeira e cultura, como Bichara (1994), Carvalho & Pontes (2003),
Bichara et al. (2009), levam a compreensdo da espécie humana como curiosa e ludica,

enunciado que partilha-se para desenvolver uma investigagcdo com adolescentes.

Embora as contribui¢des das investigagdes sobre o ludico para a espécie humana tenham
criado um robusto campo de estudos das brincadeiras na infancia, ao considerar que o ludico
faz parte da historia, das sociedades, da evolucdo das espécies e adaptacdes ontogenéticas,
acredita-se que expressdes ludicas estdo presentes em outras etapas do desenvolvimento. Elas

podem se apresentar tais como as brincadeiras na infancia e/ou podem permitir analisar outras
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configuragdes em ciclos desenvolvimentais diferentes, como na adolescéncia. A escassez de
estudos sobre o ludico na adolescéncia é retratada por estudiosos que se debrugam a
compreender questdes do desenvolvimento, como as funcdes cognitivas e socioemocionais do
comportamento ludico nesse periodo da vida (Scheu, 2012; Sheu & Xu, 2014; Proyer &
Tandler, 2019). O estudo de Van Leeuwen e Weswood (2008) mostrou que houve quase 3 mil
estudos na ciéncia psicoldgica focando nas brincadeiras na infancia, e cerca de 40 estudos que
discutiram o ladico em outros estagios da vida, sendo a maioria desses direcionados ao uso do
brincar em contextos terapéuticos. Uma forma de compreender essa diferenca é perceber a
contribuicdo de premissas classicas em psicologia, que tomam a brincadeira como processo
humano em que as pessoas participam até uma determinada idade, e esse periodo se encerra ao
final da infancia, como relata e refuta Scheu (2012). As investigacGes de Scheu (2012) e Scheu
e Xu (2014) buscaram apresentar como as brincadeiras exercem pape€is associados ao
desenvolvimento adolescente, cognitivo e socioemocional, e mesmo que haja dificuldades em
definir quais agdes contam como brincadeiras, a ludicidade envolvida tem um valor que deve

continuar a ser explorado e pesquisado.

Nas abordagens psicoldgicas tradicionais, as agdes ludicas na adolescéncia sdo vistas
como algo entre a manutengéo de aspectos da infancia e o treino para a adultez. A adolescéncia
é sempre vista como um caminho entre, uma transicdo, e ndo como etapa desenvolvimental
com formas que considera as especificidades do adolescente, individual e coletivamente,
apresentando suas dindmicas especificas. Frente a isso, poucos esforcos sdo feitos para avaliar
a ludicidade no desenvolvimento adolescente, e perde-se a possibilidade de observar suas

caracteristicas e contetido.

Ainda que o desenvolvimento do adolescente ocorra nos dominios ativos, semelhantes
aos das criangas: fisico, cognitivo, social e emocional, existem diferengas sobre o que ocorre
nesses dominios, anunciando haver outra dimensdo de tempo e espaco (Pereira, 2000; Scheu &
Xu, 2014). Portanto, no que se refere a compreensdo de comportamentos ludicos nessa fase da
vida, é preciso reconhecer que as ac¢des ludicas perpassam a trajetdria desenvolvimental, um
convite a saber o que e como podem ser vistas entre adolescentes (Scheu, 2012; Scheu & Xu,
2014; Souza & Becker, 2019; Proyer & Tandler, 2019). A contribuicdo de novos estudos,
inclusive, necessita discutir a perspectiva de se 0s constructos e definigdes para os aspectos
ludicos na infancia respondem ao que se processa na adolescéncia ou se ha necessidade de

encontrar novas categorizacgdes (Souza e Becker, 2019).
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3.2 O ludico na adolescéncia: os critérios identificadores das brincadeiras, os contextos de

brincadeiras e a cultura ludica

Para conhecer e identificar as ac6es ludicas dos adolescentes, o caminho escolhido foi
recorrer primeiramente aos autores que apresentaram o que é brincar, e trouxeram critérios para
identificacdo desta atividade, em meio a tantas outras, a partir de caracteristicas basicas que
auxiliassem a reconhecer o inicio e o fim de um episédio de brincadeira (Bichara et al., 2018).
Entre os autores, Burghardt (2005) identificou critérios que ficaram conhecidos como o big five
das brincadeiras. De acordo com a proposta de Burghardt (2005), os elementos que identificam
as brincadeiras sdo: 1) Funcdo imediata limitada: que sdo formas de comportamentos
desvinculados da motivacao original, isto é, usar uma caixa de fosforo como carrinho de
corrida; 2) Componente enddgeno: que demonstra a brincadeira como comportamento
voluntario, espontaneo, prazeroso, realizado em beneficio préprio; 3) Diferenca temporal ou
estrutural: em que 0s comportamentos sao incompletos ou se apresentam de forma exagerada,
podendo haver padrdes, sequéncias ou alvos, mas ha modificacbes a qualquer tempo, inclusive
revezamento de papéis; 4) Performance repetida: que ndo se assemelham a comportamento
estereotipado, e sdo repeticGes de acdes sem que haja finalidade especifica; 5) Ambiente
relaxado: em que o comportamento de brincar prevalece nas condi¢des em que os brincantes

estdo livres de estresse ou doenga, como um indicador de bem-estar.

Ainda que bastante difundindo, para Bateson (2014), os critérios acima descritos nao
revelam o carater divertido da brincadeira — o prazer da agdo. Para esse autor, um sexto
fundamento precisava ser conceituado: 6) considera-se que a brincadeira é divertida quando
acompanhada por um estado de humor positivo, em que o individuo fica mais inclinado a se
comportar (e entre os humanos, pensar também) de forma esponténea e flexivel. A caracteristica
definidora da brincadeira divertida seria o estado de humor positivo, em consonancia com a
presenca dos critérios anteriormente apresentados. Bateson (2014) alerta que nem sempre essa
sexta propriedade é prontamente detectavel no comportamento observavel, devendo sempre ter

como horizonte o que acontece no momento da a¢ao, e como as caracteristicas se revelam.

Gray (2009) foi outro tedrico que sintetizou a discussao sobre as caracteristicas das
brincadeiras, e listou cinco critérios centrais: 1) autoescolhida e autodirigida; 2) intrinsecamente
motivada; 3) estruturada por regras mentais; 4) imaginativa; 5) produzida dentro de um estado
ativo, mas ndo estressado. Para esse autor, esses atributos sdo mais associados a espécie
humana, engquanto os outros autores envolvem em suas classificagdes diferentes espécies, como

os mamiferos. Em todos os casos de classificacdo, € preciso observar a ocorréncia de mais de
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um critério para identificar e diferenciar a brincadeira de outros comportamentos (Bichara et
al., 2018).

De acordo com Pellegrini (2001), a brincadeira, diante de critérios identificadores, pode
se apresentar de diferentes formas, tais como: solitaria, social, simbdlica ou imaginativa, faz-
de-conta, verbal, turbulenta, de construcéo, manipulativa, entre outras. No Brasil, Morais e Otta
(2003) seguiram critérios combinados de Parker (1984) e Piaget (1945) para deliberar os
sequintes tipos: brincadeiras de exercicio fisico, brincadeiras de contingéncia social,
brincadeiras de construgéo, brincadeiras turbulentas, brincadeiras de faz-de-conta, brincadeiras
e jogos de regras. Essas autoras complementaram as classificagdes indicando a forma e a
natureza das brincadeiras pelos seus modos de interacdo. Assim, as brincadeiras, de acordo com
Morais e Otta (2003), podem ser solitarias, paralelas, associativas ou cooperativas. Os estudos
dessas formas de interacdo consideram que, na maioria das vezes, a brincadeira envolve mais
do que um componente. Diante do que apontam estes estudos, considera-se interessante notar
que os critérios identificadores indicam a presenca da brincadeira no cotidiano e regularidade

da vida e, por sua vez, sera organizada em funcdo dos momentos e dos contextos.

Os contextos de brincadeiras como espacos fisicos e sociais ocupados e transformados
pelos atores sociais compdem outra base de estudos sobre o lidico na infancia, que se
conceituam e definem nas propostas de: Circulo Magico (Huizinga, 2000); Zona Ludica
(Morais & Otta, 2003); Territério (Carvalho & Pedrosa, 2004). Na abordagem de Huizinga
(2000), “Circulo Magico” refere-se ao espago que pode ser delimitado de maneira real ou
imaginaria, criado de forma deliberada ou espontanea, e onde se processa toda e qualquer
atividade ludica. Esse campo possui forma e funcdo determinados pelo respeito as regras que
se processam em seu interior. E também um mundo temporario, incorporado ao universo
cotidiano, que se torna amplamente dedicado a pratica de alguma atividade especial pelos atores
sociais que o ocupam. Nesse sentido, ambientes fisicos, programados ou ndo, manifestam-se
como lugares sagrados, simbolicos em esséncia, quer dizer, um “Circulo Magico”, quando sdo

apropriados e acordados pelo grupo (Huizinga, 2000).

A transformacéo do espaco geografico em lugar simbdélico também aparece com Morais
e Otta (2003, p. 127) ao considerarem a “Zona Ludica” como “o espago em que ocorre o
brincar”. Para as autoras, ha elementos que definem esse espago, apresentados da seguinte
maneira: espaco fisico, que € o lugar ofertado por estruturas prontas que podem ser parquinhos,
campos, praias, ruas (ambientes abertos) ou fixados por paredes e concretos; e, 0 tempo de

dedicacdo a brincadeira, mesmo em individuos envoltos por determinadas pressdes e condi¢es
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sociais que o cercam. Nesse ultimo aspecto, considera-se também as motivagdes, as
experiéncias prévias, e 0s recursos, que permitem a continuidade da acdo em uma ou em um
conjunto de atividades realizadas pelo(s) brincante(s). Além do mais, muitas variaveis regulam
0 brincar, como a atitude dos outros e 0 acesso aos acessoOrios expostos no ambiente, exemplo
de televiséo, jogos manuais e brinquedos, que geram expectativas sobre o que se realiza e sobre
quem realiza a acdo (Morais & Otta, 2003).

Por fim, “Territorio” é 0 constructo defendido pelas autoras Carvalho e Pedrosa (2004),
propondo que nada mais natural que a compreensdo abrangente dessa dimensdo como espago
que abarca o contexto geografico, politico e comunicacional, estruturado e produzido diante do
brincar. O Territorio € um espaco transitorio do grupo de brincantes. Nesse ambiente chamado
Territério, é possivel verificar, de modo constante e ativo, a gestdo dos relacionamentos
presente durante episddios ludicos, em que a sequéncia interacional ali existente permite

reconhecer estratégias e rituais na construgdo social do espaco.

Becker (2017) considera que essas propostas ndo se referem a um mesmo conceito
desmembrado em designacgdes diferentes. Trata-se de olhares complementares que ajudam a
perceber a transformacdo de um determinado espaco em lugar simbolico, isto é, recriado a partir
das praticas, vivéncias e interacdes que ali ocorrem. De modo que podem ser situados como
ambientes delimitados, ou com bordas imaginarias, sagrados e/ou interacionais tais como
descrevem seus principais autores (Huizinga, 2000; Morais e Otta, 2003; Carvalho e Pedrosa,
2004).

Todas essas referéncias nos colocam diante de um conceito central que é o de Cultura
Ladica, que de acordo com Brougere (1998 p. 107) é o “conjunto de regras e significacdes
proprias do jogo que o jogador adquire e domina no contexto de seu jogo”. E também um
“conjunto de procedimentos que permitem tornar o jogo possivel”. Ao se referir a Cultura
Ludica, pode-se afirmar que sua conceituacdo fornece referéncias para a interpretacédo das agdes
ludicas realizadas por sujeitos que compartilham um mesmo ambiente. O ambiente n&o se limite
a espacos geograficos em si, pois a cultura ludica € processo em que se pode observar o que
estd sendo produzido por aqueles que fazem o brincar acontecer, algo que é (des)semelhante a
vida cotidiana, e isso pode acontecer em lugares variados, fabricados (como uma

brinquedoteca) e/ou produzidos (como o gramado da rua virar um campo de futebol).

A cultura ludica ndo é uma estrutura sélida ou estatica, ela abrange um processo Vvivo e

diversificado conforme os individuos e os grupos, ocorrendo em funcdo dos hébitos ludicos,
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que mudam de acordo com 0s interesses de seus participantes, e outras condi¢cdes (Brougeére,
1998). As criangas, para Brougere (1998), se apoderam dos elementos da cultura para
transforma-los em componentes da brincadeira. No entanto, essa ndo € uma apreensdo direta
dos elementos do mundo, e sim com significados proprios, autorais, reorientados por seus
interesses. Por isso, faz-se necessario construir a compreensdo da Cultura Ludica enquanto
processo em que os individuos sdo co-construtores, ou seja, participantes ativos na sua

formacéo (Brougeére, 1998).

Dito isso, acredita-se que o brincar como um tema bésico na investigacdo com criangas,
porque € assim também que estas se fazem presentes no mundo (Pereira, 2000), ndo deve
escapar dos estudos com adolescentes, haja vista que estes também se apropriam das
informacBes do seu entorno para construir e transformar ativamente o que experimentam na
vida (Corsaro, 2011), e os elementos ludicos certamente estdo a sua volta, fazendo-os recriarem
em modos proprios, lugares, espacos, objetos e relacBes, configurando, desta forma, Culturas

Ludicas.

Neste trabalho, considera-se que adolescentes sdo sujeitos em desenvolvimento que
agem ludicamente. Toma-se a expressdo agir ludicamente em vez de brincar, pois na analise
das Praticas Ludicas, o brincar € um dos seus componentes. Ao longo da investigacao fez-se
referéncia as Préaticas Ludicas como elemento de desenvolvimento dos adolescentes a partir de

como os adolescentes as definiram e reconfiguraram em sistemas significativos.

Para lancar luz aos aspectos ludicos referentes a adolescéncia, encontrou-se discussdes
presentes nos estudos da socializa¢do na adolescéncia, de Eder e Nenga (2006) e, que as autoras
admitem que a socializacdo ja foi abordada como processo de adequacgdo ao mundo adulto. No
entanto, estudos recentes produziram o reconhecimento da socializagdo como processo ativo e
coletivo, em que 0s sujeitos interagem entre si e com a cultura mais ampla, o que Corsaro (2011)
redefiniu como reproducdo interpretativa, e aprofundou nos estudos da infancia. As
contribuicdes de Eder e Nenga (2006) apresentam expressdes que as autoras consideraram
como formas de interagdes ludicas entre adolescentes, que sdo as provocacdes, parcerias,
fofocas, insultos, contagdo de histérias — que os adolescentes compartilham entre si, mais do
gue com pais e outros familiares, por ampliarem o grupo social, e muitas vezes encontrarem no
grupo de pares aceitacdo, compreensao e apoio mutuo, o que possibilita discutir abertamente
sobre o0 que vivem. E, as atividades ludicas, que para as autoras sdo formas de comunicagéo
variadas, que circulam entre musica, arte, televisdo, jogos manuais e eletrbnicos, esportes,

invencdo de historias e comportamentos ligados a descoberta da sexualidade. Em todas as agdes
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ludicas citadas, as autoras afirmam a necessidade de se respeitar as devidas variagdes

individuais, socioculturais e contextos estudados.

O olhar desta tese é para as acdes ludicas dos adolescentes vinculados a uma Casa de
Apoio ao paciente oncologico. Essas a¢des sdo tanto aquelas que participam quanto aquelas que
criam. A observacdo de uma lacuna de estudos sobre a ludicidade adolescente e que, quando
abordada entre adolescentes em tratamento oncoldgico, as a¢fes ludicas eram postas como
estratégias exclusivas para enfrentamento da doenca, levou a inquietacdo e busca sobre as
expressdes ludicas na perspectiva dos proprios adolescentes. Portanto, buscou-se compreender
o0 lugar que as ac¢Bes ludicas ocupam no desenvolvimento, na relacdo pessoa-contextos e no

estabelecimento de culturas ludicas.

Neste trabalho, aborda-se o ludico como uma caracteristica da interacdo entre um
organismo ativo e o contexto, que esta incluido em ac¢des individuais e coletivas e ocupa um
espaco importante na cultura e no desenvolvimento humano (Pereira, 2000). O lddico
configura-se como a dinamica contida em brincadeiras e jogos, mas ndo € sinénimo de brincar
e jogar, ja que outras acGes podem ser consideradas como ludicas. Por isso, refere-se a algo das
situagdes vividas, que sdo experimentadas como estimulantes, interessantes, prazerosas e
divertidas (Melo, 2013; Proyer & Tandler, 2019).

3.3 Teoria Bioecoldgica do Desenvolvimento Humano

No presente estudo, o suporte tedrico-metodologico é a Teoria Bioecoldgica do
Desenvolvimento Humano (TBDH) elaborada por Urie Bronfenbrenner. Nesse modelo, ha o
entendimento do desenvolvimento como aspectos que envolvem as interrelacGes do ser humano
com seus contextos por meio da troca com pessoas, objetos e simbolos do ambiente
(Bronfenbrenner, 1994; Bronfenbrenner & Ceci, 1994; Bronfenbrenner & Evans, 2000;
Bronfenbrenner & Morris, 2006). A definicdo de desenvolvimento humano adotada por
Bronfenbrenner (2011) refere-se ao processo de estabilidade e mudancas das caracteristicas
biopsicossociais dos seres humanos, como individuos e grupos, ao longo do curso da vida e

através das geracoes, e ao longo do tempo historico que contempla passado e presente.

Afirmar que o desenvolvimento da pessoa acontece na interacdo com o ambiente ndo é
novidade nas ciéncias psicologicas. Contudo, o modelo criado pelo psicélogo Urie
Bronfenbrenner apresenta como caracteristica original o enfoque dado ao modo pelo qual o
sujeito interatua em contextos ecoldgicos mais imediatos; como ambientes vividos pelo

individuo se relacionam e influenciam o desenvolvimento; como espagos em que o individuo
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ndo se encontra presente impactam sua histéria de vida; e que, em todos esses contextos
ecoldgicos, a pessoa exerce influéncia, ativa ou passiva, necessaria ao seu desenvolvimento
(Bronfenbrenner, 1979).

Em sua obra inicial, Bronfenbrenner (1979) pontua que trés elementos merecem
destaque nessa perspectiva apresentada: o primeiro € o de considerar que a pessoa em
desenvolvimento ndo é uma tabula rasa, em que o ambiente modelaria suas acbes e
comportamentos, mas uma entidade dindmica e em crescimento que analisa e reestrutura seu
contexto; o segundo ponto € que o0 processo de interacdo € bidirecional e, dessa forma, ha uma
reciprocidade entre a pessoa e seu entorno. Por fim, ndo é exclusivamente o contexto imediato
que influi sobre os processos desenvolvimentais; 0s contextos mais amplos também provocam
interferéncias significativas e precisam compor a analise sobre o desenvolvimento. Esses
elementos devem ser vistos de forma interdependente por serem o produto comum das ideias

formuladas.

Para uma melhor compreensdo dos aspectos da teoria, € necessario apresentar, a
principio, as etapas e reformulacdes que a teoria passou, desde as caracteristicas das estruturas
seriadas que Bronfenbrenner descreveu na obra “A ecologia do desenvolvimento humano”
(1979), bem como as propriedades apresentadas em outros momentos da sua propria teoria, que
se constitui a partir da insercdo de novos elementos: processo, pessoa e tempo. Essa maturidade
alcancada pela teoria foi tanto no modelo de concepcdo de desenvolvimento quanto dos
delineamentos de pesquisa, contribuindo para o estudo cientifico e sistematizado através desse
aporte teodrico, no desejo original de desenvolver e implementar politicas publicas que
contribuissem na melhoria da condicéo de vida de individuos e grupos (Bronfenbrenner, 2011,
Narvaz & Koller, 2004).

Assim, a primeira fase da teoria de Bronfenbrenner é conhecida como Teoria Ecoldgica
do Desenvolvimento, em que foi dado énfase na descri¢do dos contextos, demonstrando sua
operacdo sobre o desenvolvimento. Os contextos ecoldgicos representados como circulos
concéntricos ou matrioskas (bonecas russas) levaram a difusao e falsa impressao de que eram
independentes. Contudo, Bronfenbrenner afirma que a relagdo organismo vivo e ambiente
devem ser vistos de forma interdependente e analisados como sistemas (Bronfenbrenner, 1979;
Rosa & Tudge, 2013). A segunda fase é denominada de Teoria dos Sistemas Ecoldgicos, que
se configura desde a publicacéo da obra da década de 70 até o inicio dos anos 90, concentrando-
se sobre 0 papel da pessoa e do processo no desenvolvimento. Foi o inicio da concentracdo de

estudos que avaliavam como as caracteristicas pessoais influenciam as atividades e interacGes
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nos ambientes imediatos que o individuo se encontra inserido, a pessoa como agente ativo
(Rosa & Tudge, 2013). Além disso, Brofenbrenner escreve mais explicitamente sobre processo,
colocando-o na vanguarda do modelo processo-pessoa-contexto. Finalmente, a fase conhecida
como Teoria Bioecologica do Desenvolvimento Humano, tem como elemento central a
definicdo de desenvolvimento que envolve os padrdes de continuidade e mudanga no curso da
vida, interconectado a passagem do tempo e seus efeitos, desde um tempo mais imediato das
acOes que ocorrem simultaneamente até eventos e fenémenos sdcio-histéricos. A ampliacao do
modelo tedrico permitiu a operacao de investigacdes de pesquisa que compreendam e incluam
processo-pessoa-contexto-tempo, referido como Modelo PPCT (Bronfenbrenner & Evans,
2000; Bronfenbrenner & Morris, 2006; Rosa & Tudge, 2013).

O Modelo Ecoldgico, inicial, preconizava a existéncia de um conjunto de estruturas
seriadas denominado de “ambiente ecoldgico”, no qual estd presente a pessoa em
desenvolvimento. As estruturas sdo postuladas pelo autor como 0s seguintes sistemas:
microssistema, mesossistema, exossistema e macrossistema (Bronfenbrenner, 1979). Esses
quatro subsistemas se relacionam com a acdo do tempo — singular e socio-histérico, em um
nivel chamado de cronossistema, que aparece mais tardiamente na teoria. Ao lugar que ocupa
na constituicdo da fundamentacdo tedrica, esse modelo requer uma exposi¢do de seus

pressupostos, os ambientes ecolégicos, destacadas a seguir.

O ambiente denominado de microssistema é espaco das relacfes face a face. Constitui
o nivel mais proximo da pessoa em desenvolvimento e caracteriza-se como 0 espago em que
ela pode interatuar livremente com as pessoas (Bronfenbrenner, 1979). Para o autor, o
microssistema consiste em uma amostra de elementos: atividades, papéis e relacdes
interpessoais, que ocorrem em um determinado espaco, como familia, escola e grupos de pares,
e possui caracteristicas fisicas e materiais especificas (Bronfenbrenner, 1979). A organizacéo
do microssistema se conforma em torno de trés elementos: atividade molar; relacdo interpessoal

e papéis desempenhados pelas pessoas em desenvolvimento.

A atividade molar constitui a manifestacdo principal e imediata do desenvolvimento
humano, na mesma medida que as acOes de outras pessoas instigam e influenciam o
desenvolvimento. O que confere centralidade a atividade molar é sua capacidade de ser
significativa, demonstrando a influéncia sobre o desenvolvimento. Nem todos o0s
comportamentos sdo atividades molares justamente por essa razdo, ou seja, ha outros
comportamentos e agdes desempenhados pelo individuo que ndo possuem nenhum valor

especifico, sendo denominados de atividades moleculares. Para que uma acdo seja
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compreendida como atividade molar, deve haver persisténcia temporal, significado para a
pessoa em desenvolvimento e para as outras pessoas presentes no ambiente. Dessa maneira,
uma atividade molar ndo é um ato, um evento instantaneo, desprovido de significado ou
intencdo, como: bater na porta, dar uma resposta, ligar a luz. E uma ac&o ou sequéncia de agdes,
como: manter uma conversa, realizar uma atividade em grupo, brincar, estudar
(Bronfenbrenner, 1979).

A relacdo interpessoal é outro elemento do microssistema. E, antes de entender sua
funcdo, Bronfenbrenner (1979, p. 56) caracterizou sua proposta: “uma relagdo ocorre sempre
gue uma pessoa em um ambiente presta atencdo ou participa das atividades com outra”. Nesse
sentido, a categoria minima para o estabelecimento de uma relacao é a existéncia de uma diade,
tornando possivel a formacdo de outras estruturais interpessoais de maior dimensdo, como

triade ou sistemas poliadicos (Bronfenbrenner, 1979).

Desse entendimento de que a relagcdo é uma funcgdo interessada e reciproca entre 0s
envolvidos, a diade pode ser observacional — aquela que ocorre quando uma pessoa se mostra
continuamente atenta a atividade de outra, que emite alguma resposta de reconhecimento dessa
observacao; acdo conjunta — se refere aquela em que os participantes se percebem realizando
algo juntos, mas ndo necessariamente a mesma coisa. Bronfenbrenner (1979) exemplifica essa
dimensdo como: ao fazer a leitura de um livro, o cuidador pode mostrar as figuras ao outro,
contar a histéria e a criangca nomear os objetos de acordo com o que Ihe parecem. Na diade de
acao conjunta, a reciprocidade, o equilibrio de poder e a relacdo afetiva sdo propriedades
importantes, pois permitem aumentar a motivacao no decorrer de uma atividade, incluindo dar
prosseguimento ou aperfeicoamento quando os envolvidos ndo estdo mais juntos, isso se

relaciona a aprendizagem (Bronfenbrenner, 1979).

Por fim, a diade priméaria — é aquela que ocorre de forma continua, para ambos 0s
participantes, mesmo que os individuos estejam separados, em funcdo de uma ligacédo
emocional um com outro. Aquilo que foi vivido na relagdo influencia o comportamento
daqueles que estiveram engajados em alguma acéo na presenca um do outro, e permanece
durante a auséncia (Bronfenbrenner, 1979; Costa, 2019). Como exemplo, a natureza da diade
pode ser vista quando um responsavel atua como visitante no ambiente da Casa de Apoio (diade
observacional); participa de atividades conjuntas com outros responsaveis, como fazer pecas
artesanais para serem vendidas na instituicdo (acdo conjunta) ou 0s responsaveis se tornam bons
amigos, trocando informacdes relevantes uns com os outros, como a salde e o tratamento do

adolescente (diade primaria).
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O terceiro elemento do microssistema se refere aos papéis sociais em que a pessoa em
desenvolvimento desempenha no mundo, como filho, amigo, aluno, entre outros, como um
conjunto de comportamentos esperados e praticados por alguém que ocupa uma posi¢cdo na
sociedade, e a expectativa dos outros em relacdo ao desempenho do papel (Bronfenbrenner,
1979). Nessa investigacdo, podemos pensar que o papel de paciente para o adolescente com
diagndstico e tratamento oncoldgico é parte do microssistema Casa de Apoio. Isso ndo em
funcdo de ser hospede na instituicdo, mas pela reproducdo da linguagem usualmente utilizada
no contexto hospitalar. O que mostra, também, a existéncia de uma relacdo entre diferentes

microssistemas, chamada no Modelo Bioecoldgico de mesossistema.

O mesossistema € o nivel de estrutura ecolégica que inclui a relagdo entre
microssistemas. Ele se estabelece através da comunicacao ativa entre 0s microssistemas que
contém a pessoa em desenvolvimento, por exemplo, relacdes entre a casa e a escola de um
adolescente, entre a casa e o hospital, e assim por diante. Pode haver interrelacdo entre dois ou
mais microssistemas, e um aspecto relevante desse nivel é que ele se forma e se amplia a medida
gue a pessoa adentra um novo contexto ecologico (Bronfenbrenner, 1979; Bronfenbrenner;
1994). As interacdes entre dois ou mais ambientes ecoldgicos, que configuram o0 mesossistema,
podem promover ou inibir o desenvolvimento, dependendo da forma como acontecem. Como
promotores, permitem desenvolver confianca e orientacdo positiva ao individuo que desses
sistemas participa. Na compreensao do nivel mesossistémico, deve-se ter claro que uma pessoa
pode ser bem-sucedida em um microssistema, mas ndo acontecer 0 mesmo em outro
(Bronfenbrenner, 1979; Costa, 2019). Por exemplo, o adolescente interage com as pessoas da
Casa de Apoio, ao trocar ideias sobre seu processo de tratamento, mas comporta-se de modo
introspectivo, sobre essa troca de experiéncia do tratamento no contexto do hospital.

Bronfenbrenner (1979) prop8e quatro tipos gerais de interconexdes possiveis no
mesossistema, denominadas como: participacdo multiambiente, ligacdo indireta, comunicacdo
interambiente e conhecimento interambiente. A primeira delas ¢ a forma mais bésica de
interconexao, a participacdo multiambiente, e ocorre em razdo de a pessoa em desenvolvimento
inserir-se ativamente em mais de um ambiente. Assim, um adolescente pode participar
ativamente de varios ambientes como o domiciliar, a Casa de Apoio, a vizinhanca, a escola.
Esse processo permite a existéncia de uma rede social direta, ou de primeira ordem, entre as
pessoas envolvidas nesses ambientes. Uma pessoa pode participar ativamente em diferentes
ambientes, e a conexdo entre 0s espagos sO conseguir ser estabelecida por via de uma terceira

pessoa que atua como elo intermediario entre os contextos. Para Bronfenbrenner (1979), essa
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relagdo viabiliza interacbes de segunda ordem, que chamou de ligacdo indireta. N&o ha
interacdo face a face entre os membros dos microssistemas, mas o vinculo é intermediado pela

pessoa em desenvolvimento.

A comunicacdo interambiente é o terceiro tipo geral de interconexdo do mesossistema.
Ela se configura como mensagens transmitidas de um ambiente para o0 outro com o propdsito
expresso de dar informacGes especificas aos seus membros. A comunicagao interambiente pode
acontecer de muitas maneiras, como: direta — através da interacdo face a face dos membros de
diferentes ambientes; conversas telefonicas, mensagens escritas, avisos e andncios ou
indiretamente — por meio de elos intermediarios. E possivel que a comunicacdo desses
ambientes aconteca de modo unilateral ou em ambas as dire¢fes. Por ultimo, o quarto tipo de
interconexdo é o conhecimento interambiente e refere-se a qualquer tipo de informacéo ou
experiéncia que um ambiente possui em relacdo ao outro (Bronfenbrenner, 1979).
Bronfenbrenner (1979) admite que os conhecimentos de um contexto a respeito do outro podem
ser obtidos por meio da comunicagéo interambiente ou mesmo de fontes mais externas, como

por exemplo livros, livretos, noticias, conversas, entre outros.

O conhecimento oferecido pela compreensdo do mesossistema é fundamental para
entender como o dialogo entre os microssistemas influencia a pessoa que deles participa, e seu
envolvimento ativo em reciprocidade ao que acontece nos ambientes. Em termos de
desenvolvimento, desde a notacdo das primeiras transicdes ecolégicas do adolescente,
ampliando sua participacdo em outros microssistemas além do familiar, como o grupo de
primos, de amigos da vizinhanca e a escola, até as mais especificas como a do adolescente com
diagndstico de cancer que adentra o espaco da Casa de Apoio, do hospital e outras instituicdes,
como no caso desta pesquisa, é fundamental estar atento a essas interconexdes em favor da

pessoa em desenvolvimento.

Os outros dois ambientes ecoldgicos, exossistema e macrossistema, possuem como
caracteristica semelhante situar-se em planos mais distantes da pessoa em desenvolvimento,
porém, séo igualmente relevantes como os anteriores. O exossistema, por exemplo, é 0 espago
no qual a pessoa em desenvolvimento ndo é um participante ativo, no entanto, podem ocorrer
eventos ou fatos com seus amigos, familiares e/ou outros parceiros, que estdo circunscritos nos
subsistemas que participa, e vao afetd-la (Bronfenbrenner, 1979). Acontece no exemplo
classico de um evento estressante ocorrido no ambiente de trabalho de um dos pais, recaindo
sobre a relagcdo com a crianga, em casa. Em outras palavras, ao ter um dia ruim de trabalho, um

dos pais pode ndo ficar disponivel para brincar ou cuidar da crianca, comprometendo a
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qualidade da relacdo no momento presente. E pela recorréncia, pode haver uma interferéncia

significativa ao longo do tempo nessa relacéo.

O exossistema também comporta fatores da sociedade mais ampla que interferem sobre
a pessoa em desenvolvimento. Assim, as politicas publicas e decisdes tomadas por 0rgaos
gestores produzem efeitos indiretos na vida dos individuos, constituindo-se como exemplos do
exossistema (Bronfenbrenner, 1979; Narvaz & Koller, 2004). Para alguns pacientes com
diagnostico de cancer, por exemplo, a necessidade de locomocao para outros Municipios e/ou
Estados mais bem equipados na oferta de servicos especificos, a Prefeitura pode ser encarada
como um exossistema. Nd € um ambiente que a pessoa com o0 diagndstico oncoldgico
frequenta, no entanto, influencia em sua vida, pelo auxilio do transporte para o deslocamento.
Cabe ressaltar que a pessoa em desenvolvimento pode colocar em movimento, dentro do
microssistema, processos que reverberam nos ambientes mais distais, demonstrando o efeito
bidirecional da influéncia do contexto sobre a pessoa em desenvolvimento e da pessoa para o
contexto. Um exemplo seria a pessoa lutar para que houvesse servigos que atendessem
conforme especificacdes da legislacdo vigente ao cuidado com o paciente oncoldgico ou de

politicas direcionadas as pessoas com doencas cronicas.

Por fim, 0 macrossistema € a estrutura que envolve os demais sistemas, micro, meso e
exo, e nao se refere a comportamentos especificos que afetam o individuo em particular ou o
grupo, mas sobre componentes da cultura e subcultura, como crengas e costumes de uma
sociedade, formas de governo, sistemas politicos, sociais e econdémicos que ditam e orientam a
sociedade, gerando efeitos sobre pessoas e grupos. O conceito de macrossistema, assim como
de exossistema, envolve a referéncia de ndo serem ambientes ocupados pela pessoa em
desenvolvimento, contudo, ha interrelacdes e interferéncias que ocorrem de maneira indireta
sobre a pessoa em desenvolvimento. Isto fica claro, entre outras situacdes, em condi¢cdes como
crises politicas, humanitarias, sanitarias, migratorias, ciclos econémicos e guerras, por
exemplo, que podem levar a desinvestimento no setor saide, falta de recursos nas Casas de
Apoio, que aliados a desemprego, fome e outras condi¢cdes desfavoraveis de vida contribuem
para maior risco e prejuizo na assisténcia a pessoas com doencas cronicas (Bronfenbrenner,
1979; Narvaz & Koller, 2004, Vélez-agosto, Soto-crespo, Vega-molina e Coll, 2017; Costa,
2019).

Assim, na obra desse autor, a primeira fase discute com maior énfase a descricdo dos
contextos no desenvolvimento do individuo, trazendo aspectos dos processos individuais, ndo

menos importante, mas com menor destaque. Uma lacuna em seus escritos, reconhecida pelo
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proprio autor em seus predecessores tedricos (Bronfenbrenner & Morris, 2006). Os ambientes
ecoldgicos, como a familia, a escola e o trabalho, eram revisados como contextos em que 0
desenvolvimento ocorria e como suas influéncias eram detectaveis, possuindo a época as
maiores contribuicBes cientificas. No entanto, com os desdobramentos impostos pelo proprio
autor, a importancia de outros elementos, como a pessoa, 0 processo e o tempo, em interagéo,
foram se delineando, e destacam-se nos modelos atuais de pesquisa (Bronfenbrenner & Ceci,
1994; Bronfenbrenner & Evans, 2000; Bronfenbrenner & Morris, 2006). O Modelo
Bioecologico, entdo reformulado, se apresenta por suas quatro propriedades definidoras,
Processo (P), Pessoa (P), Contexto (C) e Tempo (T), Modelo PPCT, e a relagdo reciproca que
se estabelece entre esses componentes.

As caracteristicas gerais do componente Processo (P), estdo no reconhecimento da
interacdo entre o sujeito em desenvolvimento com pessoas, objetos e simbolos ocorrendo no
ambiente imediato, e constituindo-se de acordo com o relacionamento estabelecido e a
regularidade de tempo (Bronfenbrenner & Ceci, 1994; Bronfenbrenner & Morris, 2006). O
Processo € compreendido como o nucleo do modelo bioecoldgico, pois funciona como principal
propulsor do desenvolvimento humano atraves de formas particulares de interacéo do individuo
com o ambiente, chamadas de processos proximais. Os processos proximais aparecem como
acles, acontecimentos, e outras praticas que o sujeito em desenvolvimento participa, como uma
atividade de grupo ou jogo solitério, na realizacao de tarefas, no brincar, no cuidado com outras
pessoas em vulnerabilidade, na relacdo diddica mae-bebé, entre outros, envolvendo relacbes
progressivamente mais complexas (Bronfenbrenner & Ceci,1994; Bronfenbrenner & Morris,
2006; Munhoz, 2017).

Ademais, segundo Bronfenbrenner e Morris (2006), a participacdo em processos
interativos promove a capacidade para o engajamento em diversas tarefas, sozinhos ou com
outros parceiros, bem como motivagdo, conhecimento e habilidades. Como ndo se limita a
interacdo com pessoas, 0s artefatos do contexto imediato, tais como objetos e simbolos, devem
ser um convite a atencéo, exploracdo, manipulacéo e imaginacdo, em uma relagéo reciproca,
gue funciona como uma engrenagem para o desenvolvimento. Desenvolvimento, que é
compreendido como continuidades e mudancas das caracteristicas dos individuos no curso da
vida. Logo, o desenvolvimento ndo ocorre no vacuo, ele é resultado de processos conjuntos e

interativos entre a pessoa e 0s contextos.

Nesse aspecto, portanto, o autor permite o entendimento sobre a interagéo que acontece

nos relacionamentos e nas tarefas, propriedades importantes para a pessoa em desenvolvimento.
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E é nesse sentido que 0s processos proximais sdo caracterizados por envolverem interacoes
mais complexas, dependentes das caracteristicas pessoais, dos contextos e do espaco de tempo
em que ocorrem 0s processos, consolidando seu modo de funcionamento. Nos processos
proximais pode haver a formacgédo de competéncia: fazendo o individuo ser capaz de adquirir
novas habilidades; ou ocorrer disfuncdo: quando ha impedimentos e restricbes que néo
permitem a manutencdo das agcdes em envolvimento (Bronfenbrenner & Morris, 2006; Hostert,
2015; Costa, 2019). Os processos proximais se fundamentam para ser sempre positivos, isto €,
serem eficazes na aquisi¢do de competéncias e na diminuicao de disfuncGes (Narvaz & Koller,
2004).

De acordo com Bronfenbrenner e Morris (2006), algumas propriedades podem
explicitar os processos proximais: 1) Para a ocorréncia do desenvolvimento, a pessoa precisa
se engajar em uma atividade; 2) Para ser eficaz, a atividade precisa ocorrer em uma base regular
no tempo; 3) A simples repeticdo ndo funciona, a atividade deve ser gradativamente mais
complexa; 4) E necessério reciprocidade na relagio interpessoal; 5) Para que a interagéo
reciproca aconteca, os objetos e simbolos do ambiente devem estimular a exploracéo, a atencao,
a manipulacdo e a imaginacdo do ser em desenvolvimento; 6) Esses fatores moderadores

produzem mudangas no contetdo, tempo e eficacia dos processos proximais.

O dominio chamado de Pessoa (P) é reconhecido como elemento dindmico de
caracteristicas pessoais desenvolvidas ao longo do ciclo vital que permitem perceber o fato do
sujeito influenciar e ser influenciado na relagdo reciproca com o contexto, reconhecendo,
inclusive, os fatores de ordem genética. Assim, esse componente envolve caracteristicas
biopsicoldgicas, que sdo atributos da pessoa em desenvolvimento (Bronfenbrenner & Ceci,
1994; Narvaz & Koller, 2004; Bronfenbrenner & Morris, 2006; Hostert, 2015).

Portanto, do ponto de vista do modelo bioecologico, as caracteristicas que compdem a
pessoa em desenvolvimento demonstram a capacidade para operar 0S processos proximais, isto
é, influenciar o surgimento, engajamento e manutengdo desses processos (Narvaz & Koller,
2004). Para Bronfenbrenner e Morris (2006), pesquisas na area de desenvolvimento tratam as
caracteristicas comportamentais, cognitivas e socioemocionais, por exemplo, como produtos
do desenvolvimento. Ao colocar o dominio Pessoa como parte do processo de investigagéo,
esses elementos sdo conteudos que permitem visualizar a conformagéo das interagdes nos
processos proximais, ndo sendo somente desfechos. A pessoa é um ser biopsicolégico, no

interjogo das caracteristicas pessoais e dos ambientes que se relaciona.
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As caracteristicas do dominio Pessoa podem ser vistas na forma de trés grupos:
demanda, recurso, forca/disposicéo. A caracteristica demanda se associa a reagcdes do ambiente
social que podem influenciar ou inibir a interacdo em processos proximais (Bronfenbrenner &
Morris, 2006). As demandas sdo atributos pessoais que se apresentam como estimulos a
resposta social de favorecer ou impedir a interagcdo pessoa-contexto, em funcéo de expectativas
formadas imediatamente. Como exemplo de demanda estéo atributos como idade, género, raca,
aparéncia fisica, comportamentos ativos ou passivos (Narvaz & Koller, 2004; Bronfenbrenner
& Morris, 2006; Tudge, 2008; Costa, 2019).

As caracteristicas de recurso envolvem elementos que ampliam ou bloqueiam o
engajamento do sujeito na tarefa, e podem nao ser diretamente aparentes. S&o propriedades que
afetam o crescimento psicoldgico futuro, favorecedoras, como conhecimentos e experiéncias
prévias ou, perturbadoras, como o adoecimento, do ponto de vista de aspectos pessoais. Em
termos de recursos sociais e materiais, as caracteristicas de recurso envolvem acesso a
alimentacdo, salde, saneamento e oportunidades oferecidas pela sociedade (Bronfenbrenner &
Morris, 2006; Tudge, 2008). Exemplos de fatores que limitam o engajamento do sujeito podem
incluir as deficiéncias fisicas, transtornos mentais, doencas cronicas, como o0 cancer, e/ou
doencas congénitas/malformacao genéticas. Na ordem dos fatores que expandem a participacao
da pessoa em tarefas incluem-se habilidades, conhecimentos, experiéncias adquiridas e
modificadas ao longo da vida (Bronfenbrenner & Morris, 2006).

Por fim, o elemento forca ou disposicdo descreve caracteristicas geradoras (generative)
de desenvolvimento, que leva o sujeito a ter acbes que favorecem seu envolvimento com o
contexto, como curiosidade e proatividade, iniciando uma atividade sozinho ou partilhada com
0 grupo. Também pode ocorrer 0 seu contréario, ou seja, comportamentos desorganizadores
(disruptive) que, em termos amplos, desencorajam a participacao, impedindo ou retardando a
interacdo em contexto, demonstrado na falta de interesse, desatencdo, inseguranca,
contribuindo para a dificuldade de interacdes a longo prazo. Esse componente possui total
relacdo com a motivacao interna e a ofertada pelo ambiente para que a pessoa inicie ou continue
em uma determinada tarefa ou interagdo (Bronfenbrenner & Morris, 2006; Tudge, 2008;
Hostert, 2015).

Pelo exposto, compreende-se a importancia de considerar as caracteristicas da Pessoa,
que ndo se resume a um individuo anico, podendo ser um grupo ou comunidade, que
apresentam aspectos comuns em suas caracteristicas biopsicolégicas, que permitem avaliar seu

desenvolvimento como fator da interrelacdo entre quem se é(sdo), o que faz(em), aquilo que



49

transforma(m) do ambiente mais imediato ao mais remoto, a0 mesmo tempo em que capta do
ambiente condi¢Oes para mudancas e transformacgfes, de acordo com circunstancias e
contingéncias que podem ampliar ou limitar as interac6es. Assim, as consideracdes precedentes
sobre 0s trés tipos de caracteristicas do dominio Pessoa, estdo incorporados na relacao pessoa-
contexto desde o micro ao macrossistema, expandindo a formulagdo inicial do modelo

ecoldgico.

O dominio Contexto (C), é referente ao conjunto de espacgos que circunscreve a vida da
pessoa e a interacdo entre 0s niveis anteriormente mencionados: do micro a0 macrossistema.
Entretanto, uma retomada importante é necessaria, proporcionada pelo entendimento
reformulado da teoria, que é a definicdo de microssistema. Esse conceito mantém aspectos
semelhantes a discussdo anterior, mas também se amplia em designacéo, e é apresentada tendo
0s seguintes elementos: um microssistema envolve padrbes de atividades, papéis sociais e
relagOes interpessoais vivenciadas pela pessoa em desenvolvimento em um determinado
ambiente face a face, de acordo com caracteristicas fisicas, sociais e simbolicas particulares que
convidam, permitem ou inibem o engajamento em atividades de interagdo progressivamente
mais complexas no ambiente imediato. O nivel mais imediato da pessoa em desenvolvimento
¢ ambiente em que se constréi os vinculos mais imprescindiveis ao seu desenvolvimento
(Bronfenbrenner, 1994).

E preciso destacar que Contexto é uma propriedade essencial na Teoria Bioecoldgica
uma vez que as influéncias bidirecionais de todos os niveis, do imediato ao mais remoto,
evidenciam a sinergia com a pessoa em desenvolvimento. Além disso, permite analisar 0s
microssistemas significativos, surgidos e ampliados, que interagem para estimular 0s processos

desenvolvimentais.

Para expressar as caracteristicas do dominio Tempo (T) no paradigma Bioecoldgico,
Bronfenbrenner (1994) e Bronfenbrenner e Morris (2006) usaram novamente um padrdo em
estruturas, tal como a topografia inicial de Contexto (C). O Tempo (T) néo se refere apenas a
passagem cronoldgica ou momento historico, mas as transformagfes que acontecem no
percurso do desenvolvimento dos sujeitos, devendo considerar a mudancga interna e a mudanga
no ambiente que envolve as pessoas (Bronfenbrenner, 1994; Hostert, 2015). Assim, na revisao
de alguns estudos da area, apresentada em uma de suas publicacdes no ano de 2005, o autor
convoca para mais producdes que levem em conta 0 Tempo como uma entidade ndo fixa,
meramente constante em um periodo cronoldgico, mas aquele que promove transformacdes no

contexto e na pessoa, devendo ser considerada, por exemplo, transformag6es no curso da vida



50

por conta de um adoecimento inesperado; no lugar de residéncia ou no status socioecondémico,
por exemplo. Em termo de avaliagcdo do desenvolvimento, do ponto de vista da propriedade
definidora Tempo, fala-se do efeito em estabilidades ou instabilidades no curso da vida,
ocasionadas pelos eventos externos, como o0 acolhimento institucional apropriado

proporcionando sensacao de seguranca durante o tratamento de uma doenca cronica.

O cronossitema se integra as outras dimensdes Processo (P), Pessoa (P) e Contexto (C)
e se classifica em trés niveis: micro, meso e macrotempo. De acordo com Bronfenbrenner e
Morris (2006) e Hostert (2015), na analise de micro e mesotempo € possivel entender a
influéncia de eventos significativos que geram mudanga no desenvolvimento de um grupo de
pessoas, como a doenca de um filho que altera a relagdo dos pais com os outros filhos. A anélise
também se refere a eventos em que o individuo se engaja em uma determinada atividade no
processo proximal, da qual quer continuar mantendo ou interromper, pelos efeitos produzidos
na tarefa. A diferenca para 0 mesotempo é que este € avaliado em intervalos de tempo maiores,
como dias e semanas, das interacOes progressivamente complexas e determinadas pela
frequéncia em que ocorrem (Bronfenbrenner & Morris, 2006; Costa, 2019). No macrotempo, a
analise é das mudancas a longo prazo, verificando o efeito cumulativo dos eventos e transicdes
durante o curso da vida, como a forma como pais e mées educam os filhos, diferencas
geracionais e eventos histéricos que trazem consequéncias imediatas e posteriores
(Bronfenbrenner & Morris, 2006).

Dado que todo o meio ambiente ecoldgico foi apresentado, cabe aqui dizer que o
fendmeno da transicdo ecoldgica merece espaco, ja que para Bronfenbrenner (1979, p. 22)
“ocorre uma transicao ecoldgica sempre que a posicao da pessoa no meio ambiente ecoldgico
¢ alterada em resultado de uma mudanga de papel, ambiente ou ambos”. Conforme os exemplos
de ficar doente, ir ao hospital, ficar melhor outra vez ou néo ficar, varias transicdes ecoldgicas
sdo estabelecidas na conjuncdo das mudancas pessoais e alteragdes no ambiente. A transicdo
ecologica proporciona, em muitos casos, 0 cenario oportuno para o estudo dos fendbmenos
desenvolvimentais que leva em consideracdo a Teoria Bioecologica do Desenvolvimento
Humano. E, caracterizado o PPCT como a engrenagem que revela as complexas interagdes
entre sujeitos e contextos, optou-se nesse estudo por compreender como aspectos ludicos se
apresentam entre adolescentes admitidos em uma Casa de Apoio ao paciente oncolégico, como

parte do processo desenvolvimento-no-contexto.
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4. DELIMITACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA E JUSTIFICATIVA

Durante o tratamento de uma doenca oncoldgica, a Casa de Apoio torna-se um dos
ambientes desenvolvimentais imediatos de adolescentes que necessitam de acompanhamento
em rede hospitalar fora de sua cidade de origem. Neste lugar, uma série de fatos e interacfes
sdo vivenciados cotidianamente, e para entender o que ocorre com adolescentes diante dessa
nova circunstancia, é necessario conhecer de que forma se interrelacionam com o contexto.
Ambientes institucionais que oferecem poucas possibilidades de interacdo podem prejudicar o
desenvolvimento, o que se torna diferente quando condicdes favoraveis sdo apresentadas e

oportunizam o desenvolvimento (Bronfenbrenner, 1996).

Diante de tais argumentos, a curiosidade da pesquisadora sobre o ludico entre
adolescentes em um contexto de acompanhamento da condicdo oncoldgica, levou a considerar
as seguintes questdes: Como os adolescentes vinculados a uma Casa de Apoio ao paciente
oncolégico agem ludicamente e se apropriam deste ambiente? Como evidenciar que as aces
ludicas possam ser entendidas como processos do desenvolvimento entre os adolescentes deste
espaco institucional? De que maneira a pandemia de COVID-19 afetaria as a¢6es ludicas destes
adolescentes, e como a relagdo com a instituicdo ficaria mantida nesse tempo? Que expressao
das ac¢des ludicas permitiram compreender a configuracao de culturas ltdicas? Estas perguntas,
entre outras, orientaram o interesse por investigar quais as acdes ludicas de adolescentes
vinculados a uma instituicdo de apoio ao paciente com cancer, e como estas agdes se

relacionariam com o desenvolvimento neste e em outros sistemas significativos.

O exame da literatura existente sobre adolescentes e ludicidade revela uma lacuna de
ideias e compreensdes dos adolescentes como sujeitos em desenvolvimento que agem
ludicamente, e escassas producbes de como e por quais razBes as a¢des ludicas estdo presentes
nesta etapa do ciclo vital. Além do mais, na trajetéria oncoldgica, o ludico é visto como uma
ferramenta que ajuda a lidar com o estresse e a ansiedade associados a doenca. Deste modo,
acredita-se que ha poucos argumentos que permitam uma compreensao da relacdo ludico e
adolescentes com cancer que enfatizem o desenvolvimento. Assim, justifica-se a realizacdo da
presente investigacdo pelo propdsito de colocar o ludico como elemento do desenvolvimento
adolescente, e assim compreendé-lo na relagdo pessoa-contexto como processo atuante no

desenvolvimento humano, em um estudo de base bioecoldgica.
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5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo Geral

Compreender a integracdo dos elementos de Processo, Pessoa, Contexto e Tempo na
analise de como as Praticas Ludicas se relacionam com o desenvolvimento e contribuem para
a formacdo de culturas ludicas entre adolescentes vinculados a uma Casa de Apoio ao paciente
oncoldgico.

5.2 Objetivos Especificos
Analisar:

- As Préticas Ludicas adotadas pelos adolescentes, identificando mudangas e
continuidades, apresentadas por suas preferéncias ludicas dentro e fora da Casa de Apoio.

- As rotinas e estratégias Iudicas configuradas pelos adolescentes, considerando seus
contextos (instituicdo de apoio e outros sistemas significativos) durante o periodo critico da
pandemia de COVID-19.

Desenvolver:

- Um material coparticipativo com os adolescentes, destinado a apresentar suas
perspectivas sobre como 0s contextos ecoldgicos interagem durante o tratamento oncolégico,

promovendo, assim, conscientizagcdo sobre o assunto.
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6. GRUPO DE APOIO A CRIANCA COM CANCER - GACC/BA

O Grupo de Apoio a Crianca com Céancer (GACC) surgiu do encontro, pela
circunstancia do diagndstico de cancer do filho, entre um empresario baiano e uma médica
pediatra, cujo nome era referéncia nacional em oncologia. Desse momento em diante, a vontade
de transformar a realidade do tratamento contra o cancer, dada por diversas interrupcoes e
evasoes decorrentes da distancia geogréafica entre o lugar para tratamento e a residéncia das
criancas, adolescentes e suas familias, levou a criacdo de uma casa de acolhimento para abrigar

pacientes e acompanhantes (GACC, n.d.).

O surgimento dessa casa de apoio é datado de janeiro de 1988 e possuiu duas sedes
anteriores ao atual endereco. A primeira sede teve colaboracgdo das Voluntérias Sociais da Bahia
e Associacdo de Magistrados da Bahia (AMAB), e para ser mobiliada contou com diversas
doacGes e trabalho voluntario. Pequena, mas estruturada, a casa tinha quatro quartos, um
banheiro e uma cozinha. A segunda sede veio através de uma doagdo andnima, no ano de 1993.
O namero de quartos dobrou, ampliando também a quantidade de banheiros e a capacidade de
abrigamento, que ficou sendo para vinte e cinco familias. Entretanto, a sede anterior ndo foi

desfeita, funcionando os setores administrativos da Casa de Apoio (GACC, n.d.).

A sede definitiva da Casa de Apoio se efetivou nos anos 2000, quando outra doagéo,
agora de um terreno, feita pelo Monte Tabor — Centro italo-Brasileiro de Promogao Sanitaria,
permitiu a sua construcdo. Grande parte dessa mudanga se deveu pela proximidade com o
Hospital Sdo Rafael, que atendia os pacientes do GACC-BA e a comodidade dessa aproximacao
geografica permitia oferecer um apoio integral mais adequado diante do tratamento oncoldgico
para pacientes e familiares. A projecdo e construcdo da Casa de Apoio contou com 0
preenchimento de todos os requisitos necessarios e listados por profissionais de salde e
assisténcia. A edificacdo da sede atual se deu por doacdes de pessoas, de reserva financeira, de
grandes empresas e do apoio financeiro do Fundo Social do Banco Nacional de
Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES) (GACC, n.d.).

As criancas e os adolescentes acolhidos na Casa de Apoio da atual estrutura séo, em sua
maioria, pacientes e familiares do interior da Bahia e em situacdo socioecondmica baixa. E esse
sempre foi o perfil das pessoas assistidas pelo GACC-BA. Com a sede definitiva, no entanto, a
disponibilidade para oferecer melhor suporte e apoio, agregando servicos, espacos de lazer e
educacdo, projetos e aperfeicoamento tornou-se mais adequado. O lugar conta com cinco
andares, area externa para lazer, 50 apartamentos com banheiro privativo e prédio anexo

funcionando, inclusive, o Centro de Diagndstico do GACC-BA, além de oferecer servigos e
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beneficios a crianca e ao adolescente e seus acompanhantes que vao desde alimentacdo até
acompanhamento psicolégico (GACC, n.d.).

O voluntariado é também um setor de destaque dentro da Casa de Apoio, possuindo uma
Coordenacdo especifica para tratar das demandas e reunifes continuas sobre seu funcionamento
e efetividade. E descrito que o trabalho voluntario nessa instituicio é aberto a todos que queiram
se candidatar. A Coordenacdo aloca o voluntario no setor pertinente a sua disponibilidade e
atribuicdo (GACC, n.d.). O voluntariado também realiza diversas campanhas durante o0 ano para

captacéo de recursos.

Embora possa circular por todos os andares da instituicdo, para os adolescentes ha um
ambiente, situado no segundo subsolo, que se chama “Espaco do Adolescente”. Nesse lugar, o
adolescente encontra jogos manuais e eletrénicos (Xbox e Play Station), computadores,
televisdo e uma area de convivéncia no estilo sala de estar, tendo também acesso disponivel e

ilimitado a rede wifi.

Apesar de todos 0s servicos, beneficios e assisténcias presentes na Casa de Apoio, o fato
de estar nesse lugar é caracterizado pela presenca de uma enfermidade que, caso nao existisse,
ndo obrigaria a presenca. Apontando, dessa forma, o surgimento de demandas relacionadas a
ambientacdo, regras de convivéncia, manutencdo de uma organizacdo e 0 rompimento com
rotinas cotidianas dos adolescentes, que, de alguma forma, geram impacto no seu processo de
desenvolvimento. Ainda assim, a instituicdo de apoio parece representada de forma positiva,
como o lugar de abrigo entre a casa do adolescente e o hospital. Ela participa como
microssistema de desenvolvimento adolescente, por isso, as interacbes vivenciadas nesse

espago possuem extrema importancia na vida dos adolescentes.
7. DELINEAMENTO METODOLOGICO

Nesta tese, foi adotada a abordagem de investigacdo exploratéria. Ao se apoiar no
referencial tedrico e metodoldgico da TBDH, a investigacdo exploratéria fundamenta-se como
uma pesquisa em modo descoberta, na qual os componentes definidores Processo, Pessoa,
Contexto e Tempo aparecem como interdependentes, de forma a evidenciar as complexas
interacdes entre dado e teoria, promovendo conhecimento sobre o desenvolvimento. Nas
pesquisas em modo descoberta, também é valido propor ou elaborar fundamentos para o
planejamento de politicas, programas ou agdes que minimizem influéncias perturbadoras ao

desenvolvimento. O pesquisador deve, portanto, buscar compreender a realidade de modo
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interacional e contextualizado, embasado no modelo PPCT (Bronfenbrenner & Evans, 2000;
Bronfenbrenner e Morris, 2006; Narvaz & Koller, 2004; Bronfenbrenner, 2011).

Tradicionalmente, as pesquisas que usam a TBDH enfatizam os quatro niveis
ambientais do Contexto (do micro ao macrossistema) sem uma analise dindmica com os demais
componentes definidores da teoria (Processo, Pessoa e Tempo). Ainda que Bronfenbrenner
tenha realizado mudancas na teoria bioecoldgica, o autor ndo propds um método de pesquisa
para operacionalizar a investigacdo dos processos interacionais do individuo nos contextos em
que se desenvolve. A criacdo da Inser¢do Ecoldgica, desenvolvida no Brasil por Cecconello e
Koller (2003), foi essencial para preencher a lacuna quanto ao método dos estudos embasados
pela TBDH e sua sistematizacdo. A insercdo ecoldgica consiste na inclusao de pesquisadores
interagindo com pessoas e a¢fes do ambiente de investigacdo, de maneira que 0s registros
dessas interacfes sejam analisados conforme os nucleos PPCT (Cecconelo & Koller, 2003;
Prazeres & Ledo, 2011; Coscioni, 2017).

Os exemplos de pesquisa mais conhecidos que usaram a insercdo ecologica como
método foram de investigacGes de campo de base naturalistica. No entanto, com o advento da
pandemia de COVID-19, novos desenhos de pesquisa precisaram ser definidos. Logo, a
presente tese, que se iniciou no periodo pré-pandemia de COVID-19, necessitou constituir
outros parametros para a producdo de dados. Por isso, utilizou a insercdo ecolégica como
método, por estar articulada aos seus fundamentos principais: interagir (e vincular-se) e avaliar
0s processos de interacdo das pessoas com 0s contextos nos quais estdo se desenvolvendo, e
assim, sistematizar os quatro aspectos do modelo PPCT em acordo com algum objeto de

pesquisa em investigacdo (Prati, Couto, Moura, Poletto & Koller, 2008).

Além disso, esta tese utilizou a abordagem qualitativa como alicerce para 0s processos
de planejamento, producdo e analise dos dados na pesquisa cientifica (Flick, 2013). Ao adotar
a abordagem qualitativa, levou-se em conta que a conducdo deste tipo de pesquisa se situa no
campo da construcdo do conhecimento que permite encontrar os significados de questdes
complexas com base na producéo de dados junto aos atores sociais participantes. Por meio da
pesquisa qualitativa, pesquisadores estudam o conhecimento e as praticas de um determinado
aspecto da vida em sociedade para, entdo, analisa-los e interpreta-los em termos de interaces
e interrelacOes, a partir dos significados sociais e subjetivos relacionados ao objeto estudado
(Flick, 2009). Christensen e Prout (2002) afirmam que na pesquisa qualitativa ha alguns
aspectos que sdo valiosos: pesquisadores tém papel importante, sendo 0s mesmos instrumentos

da pesquisa; a conduta de investigadores deve ser a de enxergar agentes sociais como
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participantes transformadores da realidade que vivem; e, de forma instrumental, pesquisadores
necessitam organizar métodos que sustentem seus interesses de estudo e melhor respondam

suas inquietacOes, desdobradas em objetivos.

Ao considerar a natureza da questdo e dos objetivos que envolveram o presente estudo,
seguindo o proposito de investigar as Praticas Ludicas dos adolescentes de um contexto de
suporte ao paciente oncoldgico, optou-se por desenvolver um estudo que considerou conhecer
0s sujeitos e aquilo que atribuem as dindmicas ludicas vividas, em suas proprias perspectivas,

realidades e contextos, contribuindo para a elaboracéo de culturas ladicas.
7.1 Procedimento de producao de dados

Processo inicial: A producdo de dados deste estudo iniciou com a insercdo da
pesquisadora no Espaco do Adolescente, com uma parte observacional direta e registro no
diario de campo, de janeiro a marco de 2020, uma vez por semana, das 14h as 17h. Nesse
periodo, registrou-se e buscou-se compreender a dindmica do ambiente e a apropriacdo dos
espacos pelos adolescentes. Neste processo inicial, 0 Espaco do Adolescente foi o local em que
0s registros observacionais estavam sendo realizados, e a instituicdo de apoio foi considerada
em seu ambiente como um todo. Reflexdes sobre esse periodo foram discutidas com as
sequintes finalidades: estruturar a inser¢cdo no campo e estabelecer proximidade com os
adolescentes, para assim eleger 0s processos proximais que permitiriam analisar a apropriagdo
dos espacos e criacdo das culturas ludicas. Contudo, com a eclosdo da pandemia de COVID-
19, foi necessario reformular os modos de acesso aos adolescentes e realizacédo da pesquisa. Os
registros no diario de campo contribuiram para a formulacdo de outros procedimentos de
producdo de dados, e os vinculos estabelecidos formaram condicGes para adesdo nas outras

etapas elaboradas para a continuidade da investigacao.

Estudo 1: Um questionario online foi a escolha para suprir a necessidade de atender a
continuidade da pesquisa durante o momento de pandemia de COVID-19 e as medidas
sanitarias adotadas no Brasil e no mundo. As medidas de restricdo foram aplicadas pela
instituicdo e os espacos de convivéncia foram fechados tdo logo a Organizagdo Mundial da
Saude decretou o estado de pandemia de COVID-19, doenca causada pelo novo coronavirus
(Sars-Cov-2), em 11 de marco de 2020 (PAHO, 2020), e permaneceram assim por mais de um

ano.

O questionario online contou com perguntas predeterminadas fechadas e abertas,
intitulado "Diversdo na Adolescéncia”. Para participar desta etapa, 0 contato com oS
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adolescentes ocorreu por meio do WhatsApp®, com a contribuigdo da supervisora do Servico
de Psicologia da Casa de Apoio, que enviava listas com os nimeros telefénicos. Ao estabelecer
contato com um adolescente, também era solicitado que ele indicasse algum outro colega que
pudesse participar da investigacdo. Assim, novos contatos foram feitos. O questionario foi
apresentado como piloto a dois adolescentes da Casa de Apoio, revisado e ampliado, e em
seguida, examinado por pares do grupo de pesquisa Brincadeiras e Contextos Culturais, sendo
novamente revisado para a versdo final (APENDICE A). O instrumento foi construido na
plataforma Google Forms e disponibilizado aos adolescentes por meio de link. O questionario
teve um total de 82 perguntas, distribuidas em 8 sec¢des, desde o Termo de Assentimento Livre
e Esclarecido na folha inicial até a se¢do de agradecimento na folha final..

No total, foram convidados 31 adolescentes. Como a lista de contatos ndo continha a
idade exata dos adolescentes, alguns tinham idade inferior ou superior ao critério de 12 a 18
anos (essa faixa etaria é a referéncia de adolescentes estabelecida pela Casa de Apoio, e que foi
adotada na investigacdo), e foram dispensados de responder. Um adolescente recusou
explicitamente a participacdo, e um adolescente da pesquisa morreu, ainda no periodo dessa
etapa, pouco tempo apds contribuir com o questionario. Esse adolescente é mencionado aqui,
pois ele participou na fase inicial da pesquisa, convidado devido a interacdo construida com a
pesquisadora no processo de observacdo. Outros adolescentes, participantes do estudo, também
faleceram, antes ou apds outras etapas, e suas contribuices seguem como parte desta
investigacdo, pois foram valiosas para os resultados e reflexdes abordados. Portanto, nesta
pesquisa, suas histdrias de vida, suas contribuicBes e seus ciclos de desenvolvimento sdo

honrados.

Participantes do Estudo 1: A amostra total desta etapa contou com 20 adolescentes,
meninas e meninos, de doze a 18 anos completos, vinculados ao Grupo de Apoio a Crianga com
Cancer, que responderam integralmente o questionario. Para analise dos dados, os participantes
foram divididos em quatro grupos: adolescentes meninas de doze a 15 anos (mais novas);
adolescentes meninos de doze a 15 anos (mais novos); adolescentes meninas de 16 a 18 anos
(mais velhas); adolescentes meninos de 16 a 18 anos (mais velhos). A amostra entre 0s grupos
ndo foi uniforme (Figura 2). Logo, o teste estatistico ndo probabilistico de Mann-Whitney foi
usado para descartar diferencas estatisticamente significativas entre as Praticas Ludicas
escolhidas pelos grupos, embora a analise dos dados tenha se dado de forma descritiva,
destacando as preferéncias das Praticas Ludicas informadas. Os resultados e analises do

questionario compdem o Estudo | desta tese, conforme sera discutido adiante.
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Figura 2
Distribuigdo dos participantes da pesquisa de acordo com faixa etéria e género
Fator: Idade
12 a 15 anos 16 a 18 anos
Fator: Meninas 9 participantes 3 participantes
Género
Meninos 2 participantes 6 participantes

Estudo 2: Foram realizadas rodas de conversas virtuais com os adolescentes que
responderam ao questionario. Os adolescentes foram agrupados por idade e género. Para
participar das rodas de conversa, foram convidados por meio de video enviado pelo
WhatsApp®, no qual a pesquisadora informava uma nova etapa da pesquisa e solicitava o
interesse na participagdo para marcar o encontro. Alguns manifestaram interesse e depois

desistiram, enquanto outros ndo responderam.

As rodas de conversa seguiram um roteiro semiestruturado (ver APENDICE B). Foram
realizadas cinco rodas de conversa com os adolescentes, com duracdo média de 1h10. As rodas
de conversa foram conduzidas pela pesquisadora, auxiliada por uma bolsista de Iniciacdo
Cientifica (IC), juntamente com o(s) adolescente(s) presentes na videoconferéncia realizada por
meio da Plataforma Google Meet. Todas as rodas de conversa foram gravadas com autorizacao
prévia e consentimento dos presentes. Elas ocorreram entre novembro e dezembro de 2021,
com o objetivo de explorar aspectos emergentes do questionario e aprofundar sobre as rotinas

e estratégias ludicas adotadas por esses adolescentes durante a pandemia de COVID-19.

Os registros dos acontecimentos das rodas de conversa foram escritos em novos diarios
de campo, pela pesquisadora e pela bolsista de IC individualmente, com descrigdes realizadas
pouco tempo depois dos encontros e discutidos em orientagdo. Esses registros seguiram as
referéncias sobre notas de campo em diarios de campo que englobam a descricdo e a reflexdo
daquilo que a equipe de pesquisa ouviu, Vviu, sentiu, pensou e experienciou durante o encontro
(Frizzo, 2010). Registros em diario de campo que, na perspectiva da insercdo ecoldgica,
permitem a sintese de processos gque atravessam varios momentos do desenrolar da pesquisa
(Peixoto, 2011). As rodas de conversas foram transcritas e analisadas, e foi a partir das reflexdes

que a dimensdo Tempo teve mais dados para ser desenvolvida neste estudo. Campo foi um
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constructo que precisou ser ressignificado, tendo em vista que a producdo de dados néo ocorreu
de forma naturalistica, e sim mediada no ambiente virtual, de acordo com o uso de instrumentos
adotados ao momento social, histérico e sanitario vivenciado mundialmente, a pandemia de
COVID-19.

Participantes do Estudo 2: Para esta etapa, foram convidados todos os adolescentes
que responderam ao questionario. A maioria dos adolescentes confirmou sua participacao; no
entanto, alguns ndo compareceram no momento agendado. Houve recusas diretas, bem como a
informagao sobre o falecimento de alguns deles. Foram realizadas cinco rodas de conversa,
divididas entre adolescentes meninas e meninos mais novos e mais velhos, seguindo a mesma
divisdo presente na andlise dos questionarios. Nas rodas de conversa, participaram trés
representantes das adolescentes meninas mais novas e uma das meninas mais velhas; um
representante dos adolescentes meninos mais novos e dois dos mais velhos, totalizando uma
amostra de sete participantes nesta etapa. Os resultados e andlises das rodas de conversa

compdem o Estudo Il desta tese, conforme sera discutido adiante.
7.2 Procedimento de andlise dos dados

A analise de dados consistiu no processo de transformacdo do material coletado,
organizando as informacgBes em elementos descritivos e analiticos que permitiram gerar
tematicas refletindo todo o conjunto de dados. Esse procedimento seguiu 0s preceitos da analise
tematica nos estudos em psicologia (Braun & Clark, 2006).

A andlise tematica é uma abordagem amplamente utilizada na pesquisa qualitativa em
psicologia, permitindo a exploracdo e compreensdo aprofundada de dados qualitativos,
buscando identificar temas significativos nos dados coletados durante o estudo (Braun & Clark,
2006). Portanto, a analise tematica foi usada para identificar os principais temas relacionados
ao desenvolvimento de Praticas Ludicas (Processos Proximais) entre adolescentes em
acompanhamento oncologico (Pessoa) vinculados a uma Casa de Apoio (Contexto), refletindo
a configuracdo de culturas ludicas em sistemas significativos ao longo do tempo pessoal e

historico (Tempo).

A tese é apresentada a partir de trés estudos devido as caracteristicas metodoldgicas

distintas, utilizadas em cada estudo, mas teoricamente interconectadas:

No Estudo 1, a anélise do questionario proporcionou uma descri¢ao detalhada de todo o
conjunto de dados, incluindo a identificacdo das preferéncias ludicas dos adolescentes
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relacionando-as as caracteristicas de Pessoa, Processo, Contexto e Tempo. A analise de dados
deste estudo conduziu a interpretacdo de que as a¢des ludicas escolhidas poderiam ser tratadas
como argumento analitico das Préaticas Ludicas, que as colocam como processos motores do
desenvolvimento, acontecendo dentro e fora do ambiente da Casa de Apoio, e explicitando os

adolescentes como seres que agem ludicamente.

No Estudo II, a analise das rodas de conversa seguiu um aprofundamento qualitativo de
contetdos emergentes no estudo anterior relacionados as Praticas Ludicas desempenhadas no
vivenciado cenario pandémico, nucleo Tempo, em que as Praticas Ludicas foram mediadas.
Nesse estudo, foram selecionados, codificados e analisados 0s temas emergentes das rodas de
conversa que demonstrassem as rotinas e estratégias lGdicas que caracterizassem as Praticas
Ladicas como motores do desenvolvimento em ambientes significativos, configurando culturas

ludicas na instituicdo de apoio e em outros microssistemas.

No Estudo Ill, o material grafico foi desenvolvido a partir das interpretacdes dos
resultados dos estudos | e Il da pesquisa, especialmente relacionados a participacdo dos
contextos no acompanhamento dos adolescentes com céncer, e desenvolvido em coparticipacao
com os adolescentes, sobre os argumentos dispostos, que foram incorporados ao material final.
O material foi pensado para estimular o envolvimento e colaboracédo de sistemas significativos
gue envolvem o adolescente em acompanhamento oncoldgico, destinando-se a apresentar suas
perspectivas sobre como os microssistemas interagem durante o tratamento oncolégico,

promovendo, assim, uma maior compreensdo e conscientizacao sobre o assunto.

Na conducdo geral do estudo, a compreensdao das relagdes dindmicas entre 0s
adolescentes e os sistemas significativos permitiram evidenciar se interrelacdes especificas
foram com fins ludicos ou ndo. E necessario considerar que o uso de diferentes fontes na coleta
de dados precisa registrar o critério de triangulacdo? para validar as conclusdes (Flick, 2009).
Para isto, foi desenvolvido o critério de discussdo com a professora orientadora e membros da
equipe do Grupo de Pesquisa, ndo envolvidos de forma direta na investigacao, posteriormente
a cada formatacdo geral dos Estudos I, 11 e I11.

2 Triangulacdo significa vocé assumir diferentes perspectivas sobre um tema que vocé esteja estudando ou no
responder as suas questdes de pesquisa. Estas perspectivas podem ser fundamentadas mediante o uso de varios
métodos ou varias abordagens tedricas. Além disso, a triangulagéo pode se referir a combinagao de diferentes tipos
de dados no pano de fundo das perspectivas tedricas que vocé aplica aos dados (Flick, 2009, p. 183).
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7.3 Aspectos Eticos

Essa pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia
(CEP/IPS), sob 0 CAAE: 29829520.3.0000.5686 e 29829520.3.0000.5686 (este ltimo para se
fazer cumprir as recomendagdes normativas do documento de OrientacGes para procedimentos
em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual/2021) (ANEXO A), com aceite da
Instituicdo de Apoio (GACC/BA — ANEXO B). Os Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e Termos de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (APENDICE C e
D) foram enviados aos responsaveis e aos adolescentes, respectivamente, por meio do
WhatsApp®, sendo assinados/confirmados e reenviados. As etapas s6 foram iniciadas apds

autorizacoes.

A pesquisadora tem a guarda e confirmacdo dos Termos em pasta com senha, no seu
computador, em pendrive e HD externo. Ao longo do texto, o anonimato dos adolescentes foi
garantido pela identificacdo: adolescentes meninas e adolescentes meninos mais novos e mais
velhos. Cumpre-se, nessa investigacdo, os aspectos éticos de acordo com a Resolucdo CNS
510/16 que trata das especificidades éticas das pesquisas nas ciéncias humanas e sociais
(BRASIL, Conselho Nacional de Salde, 2016).
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8. RESULTADOS E DISCUSSAO

8.1 ESTUDO 1 - Os adolescentes e suas Praticas Ludicas: pessoa, processo, contexto e

tempo no microssistema Casa de Apoio
A Pessoa em desenvolvimento e o microssistema

Para entender a relag&o estabelecida entre os adolescentes e o microssistema, € essencial
conhecer os atores envolvidos, inicialmente, através de suas caracteristicas biopsicossociais.
Ao fazé-lo, considera-se também os processos proximais como formas particulares de interacdo
entre os adolescentes e a unidade de apoio ao paciente oncoldgico, com o propdésito de descrever

a maneira Como ocupam o0 microssistema, que surge a partir do processo de adoecimento.

Esse estudo € composto pelos elementos apontados no primeiro instrumento utilizado
na producdo de dados: o questionario. A apresentacdo inicial visa fazer conhecer 0s
adolescentes nos atributos biopsicologicos embasados pela abordagem bioecoldgica, e em
seguida mapear as Praticas Ludicas que foram apreendidas através das respostas preenchidas
no questionario. Essa descricdo permite reconhecer a configuracdo do processo proximal em

estudo e objetiva definir o seu papel no desenvolvimento no contexto.

Para conhecer as particularidades dos adolescentes acolhidos pela instituicdo e sua
interrelacdo com o esse contexto, utiliza-se o dominio Pessoa. A analise desse componente
contribui para a compreensdo da interacdo entre o participante da pesquisa e 0 ambiente em que
se encontra. O dominio Pessoa foi composto pelas caracteristicas pessoais e sociais respondidas
pelos adolescentes no questionario. Além disso, a andlise de Pessoa é a andlise sobre as
caracteristicas que podem influenciar o contexto e ser influenciado por ele, mas que busca,
especialmente, compreender como 0s sujeitos em desenvolvimento se interrelacionam com um

dado ambiente ecoldgico.

Ficam expostas aqui as caracteristicas das pessoas envolvidas, os adolescentes,
destacando-se: idade, género, cor/raca, local de moradia, idade escolar, tipo de escola (publica
ou privada) e renda familiar. O ndcleo Pessoa considera elementos que sdo capazes de
influenciar o aparecimento, o funcionamento e o resultado dos processos proximais,
representados por caracteristicas biopsicoldgicas (bioldgicas, cognitivas, comportamentais,
sociais e emocionais), que sdo trazidas pelos individuos em qualquer situacéo social, gerando
repostas do ambiente. Elas foram subdivididas por Brofenbrenner em demanda, forca e recurso
(Koller, 2005; Brofenbrenner & Morris, 2006; Tudge, 2008).
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Os participantes do estudo sdo adolescentes entre doze e 18 anos, meninas e meninos, a
maioria autodeclarada como pardos. Idade, género e cor/raga evidenciam o subgrupo demanda.
As caracteristicas de demanda sdo como estimulos que geram respostas imediatas do ambiente,
favorecendo ou impedindo uma dindmica relacional (Bronfenbrenner e Morris, 2006). Dentre
esses aspectos, a idade e o género dos adolescentes configuraram as caracteristicas de demanda
que compuseram a analise das Praticas Ludicas via questionario, por acreditar-se que escolhas
e mudancas de Praticas Ludicas tendem a ocorrer na transicdo de periodos de idade (mais
novos/mais velhos), na diferenca entre meninas e meninos adolescentes e em fatores de resposta
do ambiente as caracteristicas dos individuos. As caracteristicas de demanda destes
adolescentes ndo impediram a realizacao de atividades e aproximagdes com o a Casa de Apoio.

Com relacdo ao subgrupo forca/disposi¢cdo, componente que coloca 0S processos
proximais em movimento, pois envolvem orientagdes ativas dos sujeitos em desenvolvimento,
tanto para engajar-se quanto para evitar envolvimento nos processos proximais
(Bronfenbrenner e Morris, 2006; Munhoz, 2017), os relatos descritos demonstraram a
disposicdo dos adolescentes para estarem presentes em atividades individuais e/ou

compartilhadas com outros, e o interesse por Praticas variadas.

Ao serem perguntados sobre o que esta para sua diversdo no microssistema, 0S
adolescentes, de maneira geral, apontaram que podem se divertir usando o0 “espa¢o do
adolescente, a “brinquedoteca”, a “variedade de brinquedos”, o “parque”, a “sala de
musica”’, na “aula de arte e teatro”, na “contagdo de historia”, usando o “computador” e a
“Internet”, com 0S “colegas para jogar no celular”, os “games” e ‘“‘varias/muitas/bastante
coisas”’; além de relatarem que se divertem na formacéo de “amizades” e nas brincadeiras com
0S “voluntarios”, evidenciando a interrelacdo que os adolescentes mantém com as pessoas, 0S
objetos e os simbolos do ambiente institucional. Essas respostas reiteram a presenca de como
estruturas e relagdes interpessoais sdo condi¢cdes generativas que auxiliam o desenvolvimento,

fator que na teoria bioecoldgica é fundamental ao analisar um microssistema.

No questionario, 0 componente recurso foi revelado por algumas das caracteristicas que
influenciaram a participacdo dos adolescentes no engajamento com o microssistema, além de
limitarem o envolvimento em ac¢des ludicas. Recursos séo tanto fatores fisicos, intrapsiquico e
socioemocionais, como bi6tipo, habilidades e experiéncia adquirida; quanto sociais, como
moradia, cuidado parental e oportunidades educacionais que influenciam a efetividade da
interacdo (Bronfenbrenner e Morris, 2006; Tudge, 2008). Nessa perspectiva, temos que, para

0s participantes do estudo, a doenca e o tratamento, e outros recursos de ordem social foram
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aspectos que aumentaram a complexidade da interrelagdo com o contexto. Em outras palavras,
por conta do tratamento da doenca oncoldgica, os adolescentes apontaram tal condicdo como
fator que limita partes de sua diversao, destacando a resposta ““sim, muitas vezes ” (o tratamento
contra o cancer impediu o adolescente de realizar alguma forma de diversédo) (Figura 3). Nesse
sentido, algumas caracteristicas de recurso configuraram-se como perturbadoras da acdo e
influentes no engajamento de processos proximais, entretanto, ndo as anularam, ja que outras

opcdes foram escolhidas.

Figura 3
Restricdo de diversdo dos adolescentes devido ao tratamento oncolégico

O tratamento do céncer ja te impediu de se divertir?
20 respostas

@ Sim, poucas vezes
@ Sim, muitas vezes
Ainda impede

@® Nao

Na esfera dos recursos sociais e materiais, destacam-se as seguintes caracteristicas dos
adolescentes participantes do estudo: eles se apresentaram como sendo predominantemente de
classe social baixa ou "humilde", frequentando escolas publicas e residindo, em sua maioria,
em areas rurais do Estado da Bahia. Da relacédo entre classe social e local de moradia ao acesso
a servigos de saude especializados em oncologia, verificou-se que as distancias percorridas para
a realizacdo e acompanhamento do tratamento do cancer eram significativas, com muitos
adolescentes e suas familias precisando se deslocar de cidades geograficamente distantes da

capital Salvador, algumas a mais de 900 km de distancia.

Isso demonstra, até certo ponto, que a concentracdo de centros especializados em
oncologia esta disponivel apenas em localidades mais distantes, em regides mais desenvolvidas
do Brasil. Migowski et al. (2018) afirmam que embora com evidentes avangos na organizagao
da atencdo oncoldgica no Sistema Unico de Salde (SUS), baseados na implementagio de
centros de oncologia por critérios epidemiologicos, ainda persiste o desafio de expandir
servigos de assisténcia especializada na oncologia que ndo estejam concentrados em regides

urbanas. Assim sendo, esse cenario ainda ¢ um fator que gera o deslocamento de familias,
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especialmente as socioeconomicamente mais vulneraveis, na busca e acompanhamento de
tratamento de doencas as regides centrais do pais. Essa questdo reflete a necessidade de se
vincular a uma instituicdo de apoio, durante o periodo e curso do tratamento, e demarcar o
ambiente institucional como uma segunda casa, pois o longo periodo de tratamento contra o
cancer vai requerendo tal condigdo. Nesse processo, dificuldades e facilidades se organizam em

torno do estabelecimento de interacOes significativas a serem construidas.

Outra caracteristica de recurso, social, foi a participacdo dos adolescentes na escola.
Todos os participantes desse estudo estudavam ou eram egressos do ensino publico. No que
concerne aos dados da presente investigacao, na série escolar, os adolescentes variaram entre o
quinto ano do ensino fundamental e os ja formados. Nao foi possivel afirmar que a distor¢édo
idade-série se fundamente unicamente pelo critério do curso do tratamento oncolégico, porém
dentro das respostas declaradas, esse desvio idade-série aparece. A avaliacdo desse fator,
considerou a legislagdo educacional do Brasil, que informa o padréo estabelecido pela entrada

da crianca na escola e a trajetdria escolar em termos cronoldgicos (Brasilia, 2009).

Em um estudo conduzido por Mendes, Goes e Brain (2018) sobre o adiamento ou
interrupcdo da educacdo escolar entre criancas e adolescentes em tratamento oncolégico, a
maior parte da/o(s) participantes precisou se afastar da escola para comecar o tratamento
oncoldgico. Nos relatos presentes em tal pesquisa, 0s autores consideraram gue 0s participantes
expressaram a complexidade do afastamento do cenério escolar, que acabou levando a escola
para um lugar de lembrancas e memdria distante. Em outra pesquisa, que retratou o papel da
classe hospitalar em uma Casa de Apoio, baseado no ponto de vista de adolescentes, Lucon
(2010), demonstrou que a pratica pedagogica em classe hospitalar pode funcionar como fator
positivo, quando as condi¢des adversas do tratamento impedem os adolescentes de estarem no
contexto da escola regular. A autora mostrou que, para os adolescentes, o exercicio pedagogico
nesse ambiente auxilia na melhora a salide e minimizacao do estresse do tratamento, bem como

a reafirmacéo da relevancia da escola em suas vidas.

Assim, percebe-se que motivos para 0 atraso ou interrup¢do do acompanhamento
escolar; o atendimento educacional feito no hospital e/ou no grupo de apoio, e o afastamento
ou distancia de pares da escola/colégio podem gerar impactos sobre o desenvolvimento dos
adolescentes. Neste sentido, a questdo da escolarizacdo em processo de adoecimento parece
ainda muito complexa, e demanda outras investigacdes sobre a sua fungdo nos microssistemas
ocupados por sujeitos em tratamento de patologias cronicas, especialmente os adolescentes
(Abrams, et al., 2007).
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Os componentes do nucleo Pessoa - demanda, forca/disposicéo e recurso - apresentados
contribuiram para o entendimento das caracteristicas biopsicossociais dos adolescentes e,
consequentemente, para compreender sua disponibilidade para o envolvimento em processos
que ocorrem no microssistema ou na relacdo com ele. De acordo com o modelo bioecologico,
é fundamental conhecer a pessoa em desenvolvimento para destacar o modo como ela se engaja
com 0s contextos que a cercam, e 0 ambiente ecoldgico também deve oferecer meios que
desenvolvam interacdes de complexidade crescente, facilitando a compreenséo da interacao

como pecas fundamentais para o desenvolvimento.
Os Processos Proximais e 0 microssistema

Se tomada como referéncia que no contexto microssisttmico 0s processos proximais
operam, produzindo e assegurando o desenvolvimento, a andlise desse ambiente ecoldgico
possibilita compreensdes significativas do desenvolvimento-no-contexto (Sambrano, 2006). O
Processo é o nucleo central do modelo bioecoldgico e consiste em analisar formas particulares
de interacdo entre 0 organismo e o contexto, incluindo o olhar aos sistemas mais imediatos ou
mais distante. Sao 0s processos proximais que produzem desenvolvimento humano, que se da
na interacdo constante, regular e de complexidade progressiva com objetos, pessoas e simbolos
do ambiente em que se participa (Bronfenbrenner e Evans, 2000; Bronfenbrenner e Morris,
2006).

A capacidade que 0s processos proximais possuem para influenciar o desenvolvimento
é estabelecida e avaliada como uma acdo das caracteristicas da pessoa em desenvolvimento,
dos contextos e do ciclo temporal em que 0s processos acontecem, envolvendo a transferéncia
de energia da pessoa ao ambiente, do ambiente a pessoa ou em ambas as direcdes, isto &,
interatuando bidirecionalmente (Bronfenbrenner & Evans, 2000; Bronfenbrenner & Morris,
2006). No questionario, ao avaliar a presenca do ludico no microssistema institucional, dando
espaco para entender a percepcao dos adolescentes sobre esse fendbmeno, a questao “Vocé vé o
GACC como um espago de diversdo” apresentou os seguintes resultados: metade dos
adolescentes apontou que nem sempre a Casa de Apoio funciona como um lugar propicio para

a diversdo e a outra metade sim (muitas ou poucas vezes) (Figura 4).
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Figura 4
Percepcéo dos adolescentes sobre a Casa de Apoio como espaco de diversao

Vocé vé o GACC como um espaco de diversao?

20 respostas

@ Sim, poucas vezes
@ Sim, muitas vezes

As vezes sim, as vezes néo
@ Nao

Caso a resposta a esta pergunta fosse ndo, o adolescente poderia explicar o que poderia
fazer da instituicdo um espaco que levasse em consideracao sua diversdo. Nessa questdo, apenas
dois adolescentes expuseram suas opinides, embora tivessem escolhido a opcdo sim. Eles
disseram: “ter televisdo nos quartos” e “entretenimento aos finais de semana”. Vale o registro
de que aos finais de semana, na instituicdo, ambientes como a Brinquedoteca e o Espaco do
Adolescente ficam fechados. De posse da portaria, a chave do Espago do Adolescente, por
exemplo, so € dada quando algum acompanhante vai busca-la e assume a responsabilidade por
gerir o local, como entrada e saida de pessoas e uso dos equipamentos. Ao adolescente ndo é
permitido a posse da chave, apenas ao acompanhante, considerada a pessoa responsavel — pelo
adolescente e pelo Espaco (Registro decorrente do periodo observacional, p. 10).

No que se referiu a uma questdo especifica, sobre proibi¢cbes no microssistema, também
metade dos participantes afirmaram ndo saber o que é censurado, enquanto outros disseram ser
proibido “namorar”, “jogar bola”, “andar de bike”, “correr”, “crian¢a na cozinha”, €
proibicdo de “quase tudo devido a pandemia” (de COVID-19). Mesmo existindo proibicdes e
limitacGes impostas pelo microssistema, dentro das chamadas normas institucionais, 0s
adolescentes ocupam os espacos adequando-0s aos seus interesses. Eles possuem condicdes de
oportunizar acdes de alteracdo do ambiente de acordo com suas necessidades, como circular e

se apropriar de espagos que Ihes trazem mais senso de pertencimento.

Na abordagem bioecologica, entende-se que o desenvolvimento é adequadamente
estabelecido quando as relagdes pessoais sdo permeadas por afeto, reciprocidade e equilibrio
de poder (Bronfenbrenner, 1979; Costa, 2019). Levando em consideragdo as respostas ao
microssistema, de ser visto entre muitas vezes ou parcialmente divertido, e entre as questdes

que faltam ou limitam a diversao, percebe-se a importancia de ampliar e validar os processos
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interacionais entre 0s adolescentes e as dinamicas que constituem a Casa de Apoio. Uma
estruturacdo baseada em relagfes mais reciprocas no ambiente ecoldgico demarca o potencial
para a formacdo de ordenacdes interpessoais maiores, como triades, tétrades ou grupos, por
exemplo, e pode constituir facilitadores de métodos para estimular agdes ltdicas e outros modos

de relagéo no ambiente institucional.

Considerando que em qualquer contexto microssistémico ha formas particulares de
interacdo, conhecidas como processos proximais, avalia-se que quando adolescentes se
encontram envolvidos nas a¢des ludicas ou quando se relacionam de outras formas no ambiente
institucional, interagindo em uma base reciproca e regular, significa que estdo em franca
disposicao para crescerem e se desenvolverem. Segundo Bronfenbrenner e Morris (2006), a
participacdo em processos interativos proporciona motivacao, conhecimento e habilidades para

se envolver em atividades por conta propria ou com outros.

Nesse sentido, as acOes ludicas foram estudadas, e posteriormente definidas como
Praticas Ludicas, analisadas em termos de processos proximais do desenvolvimento. As
préticas serdo examinadas como elementos do desenvolvimento dos adolescentes, sua funcéo

no microssistema estudado e em demais sistemas.
Compreendendo as Praticas Ludicas dos adolescentes

Os dados provenientes do questionario permitiram realizar um mapeamento das Préaticas
Ladicas que foram citadas como sendo presentes na vida dos adolescentes dentro e fora da
instituicdo de apoio. Duas perguntas principais conduziram esse processo: “Como vocé se
diverte?” e “Qual atividade faz parte de sua diversdo?”. Elas serdo apresentadas uma por vez, e

conforme apareceram no questionario.

O termo Préticas Ludicas surgiu apés a andlise dos dados referente a questdo “Qual
atividade faz parte da sua diversdo?” que levou este estudo a apresentar as respostas dessa
questdo de acordo com as dimensBes: atividades ldadicas, interagdes Iudicas e
brincadeiras/jogos. As respostas dadas na questdo: “Como vocé se diverte?”” foram descritas
como atividades ludicas. Embora alguns textos ja tenham oferecido base para a construcdo do
questionario (Eder & Nenga, 2006; Pereira, 2000; Silva, 2006; Gomes, 2009), essas dimensdes

sO surgiram apos a pesquisadora se debrugar sobre as respostas dadas.

Nesta tese, as Praticas Ludicas sdo formadas de a¢des ludicas presentes em atividades,

interacdes, brincadeiras/jogos. As atividades ludicas estdo relacionadas a comportamentos mais
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amplos que possuem fins ludicos, como € o caso de assistir televisdo ou desenhar. As interagdes
ludicas estdo relacionadas a comportamentos facilitadores da interagdo social, como no caso de
compartilhar fotos e videos em redes sociais. As brincadeiras/jogos estao relacionados a ag¢des
que possuem vinculo com condutas na infancia, espontaneos ou estruturados por regras, ja
conhecidos e reconhecidos em seus fins ludicos, como brincar com brinquedos ou jogar gude.
Assim, a subdivisdo em atividades, interacGes e brincadeira/jogos foi formulada e ganhou
amparo na proposta de Pontes e Magalhdes (2003) sobre a diferenca entre atividades,
brincadeiras e jogos de regra, e nos estudos de Pylro e Rossetti (2005) sobre interagdes ludicas.
Conforme foi-se entendendo as dinamicas participativas dos adolescentes, essas dimensdes

foram chamadas de Praticas Ludicas (Figura 5).



Figura 5

Diagrama do esquema conceitual Praticas Ludicas

Atividades ludicas

Brincadeiras

Interacgdes ludicas

Jogos de regra

Atividades ludicas — grupo mais amplo de comportamentos ludicos que
nao necessariamente preenchem os critérios identificadores de Burghadt
(2005) e Gray (2009), e possuem fins ludicos. Ex.: Assistir televisao.

Interacdes lidicas — subgrupo das atividades ludicas, que nao
necessariamente preenchem os critérios identificadores de Burghadt (2005)
e Gray (2009), e se apresentam como facilitadores da interagdo social
porque dependem da inten¢do de quem pratica as atividades (Pylro &
Rossetti, 2005). Ex.: Cozinhar para receber amigos / Tirar fotos para exibir
em uma rede social.

Brincadeiras / Jogos de regras tradicionais — brincadeiras sao um
subgrupo das atividades ludicas contemplado pelos critérios identificadores
de Burghadt (2005) e Gray (2009) e por possuirem um carater
“espontaneo”. Os jogos de regras, sdo um subtipo das brincadeiras, com
regras definidas e explicitas (Pontes & Magalhaes, 2003). Ex.: Brincar na
rua, brincar com brinquedos; jogar domino.

70
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Supondo a existéncia de diferencas nas escolhas dos adolescentes, meninas e meninos,
e entre adolescentes mais novos e mais velhos (Silva et al., 2006; Wendt, Silva & Koller, 2020),
os dados foram agrupados entre adolescentes meninas e meninos no inicio da adolescéncia, de
12 a 15 anos; e entre adolescentes meninas e meninos mais velhos de 16 a 18 anos. Com essa
separacdo, percebeu-se que a amostra entre meninas de 12 a 15 anos foi nitidamente maior
(nove meninas) do que seu equivalente meninos (dois meninos); e ocorreu 0 contrario nas
idades de 16 a 18, em que a amostra de meninos foi maior (seis meninos) do que seu equivalente
meninas (trés meninas). Com esses componentes foi possivel encontrar os elementos de

preferéncias de Préaticas Ludicas desses grupos.

A pergunta “Como vocé se diverte?”” apareceu No questionario online com as seguintes
atividades a serem respondidas: assistir televisao; ficar no computador; ficar no celular; usar

redes sociais; ouvir musica; jogar videogame; praticar esporte (Figura 6).

Figura 6
Formas de diversdo apresentadas na questdo “Como vocé se diverte?”

D
l‘ . ¥

Assistir televisdo

Praticar esporte

Usar redes sociais Ouvir musica Jogar videogame

Fonte das imagens: Freepik e Pinterest

No conjunto de todos os adolescentes, assistir televisdo e ficar no celular foram as
principais opc¢des, com ambas totalizando 18 escolhas (Figura 7). Quanto as acles realizadas
nesses dispositivos, observou-se que a preferéncia predominante ao assistir televisdo foi ver
filme(s), com um total de 15 respostas nesse sentido. Essa preferéncia por filme(s) foi quase
equivalente em relacdo ao género dos participantes, com oito respostas das adolescentes

meninas e sete dos adolescentes meninos. Em relacdo a idade, o grupo de meninas mais novas
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contribuiu com as oito respostas. Entre 0s meninos, as sete respostas foram divididas entre os
dois mais novos e cinco dos mais velhos. Embora apenas duas adolescentes meninas mais
velhas tenham escolhido assistir televisdo, na opcao sobre o que fazem nesse dispositivo as trés

meninas mais velhas escolheram assistir novelas.

Figura 7
Preferéncias de diversdo em resposta a questdo “Como vocé se diverte?” por faixa etaria e género

COMO VOCE SE DIVERTE?

B Assistir TV M Ficar no celular M Ficar no computador B Jogar videogame
Ouvir musica B Usar redes sociais B Fazer esporte
N:9 N:3 N:2 N: 6

5
9

HI

2
ADOLESCENTES MENINAS ADOLESCENTES MENINAS ADOLESCENTES MENINOS ADOLESCENTES MENINOS
(12 A 15 ANOS) (16 A 18 ANOS) (12 A 15 ANOS) (16 A 18 ANOS)

Ao utilizarem o celular, a preferéncia predominante foi ver video(s), com seis escolhas
entre as adolescentes meninas mais novas, as trés mais velhas; duas dos meninos mais novos e
cinco entre os mais velhos. Assistir a filmes ocupou o segundo lugar para as atividades
realizadas no celular. Em relacdo ao que fazer no computador, a op¢do nada foi a mais
apresentada, embora também tenha aparecido ver filmes; séries e videos. E importante ressaltar
que verificar a op¢do nada como bastante escolhida se justifica porque um total de 14
participantes afirmaram nao possuir computador.

Além das questdes anteriores, outras perguntas especificas foram inseridas sobre o que

fazer ao Ficar no computador e Ficar no celular, foram os itens jogar; estudar; entrar nas
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redes sociais; ver noticias; ver fofocas; ouvir musica; fazer pesquisa da escola/colégio;
procurar informac6es sobre doenca e sintomas; procurar informag6es sobre saude, tratamento
e cura. O dispositivo de destaque para essas atividades foi o celular, e as principais atividades
observadas foram: adolescentes meninas mais novas — jogar, ouvir musica, entrar nas redes
sociais, fazer pesquisa da escola/colégio; mais velhas — jogar, ouvir musica, entrar nas redes
sociais e estudar; adolescentes meninos mais novos — jogar, ouvir musica e estudar; meninos

mais velhos — jogar, ouvir masica e entrar nas redes sociais (Figura 8).

Figura 8
Preferéncias dos adolescentes no dispositivo celular por faixa etaria e género

FICAR NO CELULAR

M Jogar Ouvir musica
Entrar nas redes sociais M Estudar
Fazer pesquisa da escola/colégio B Procurar informacdes sobre doenca e sintomas

B Procurar informagdes sobre saude, tratamento e cura
N:9 N:3 N:2 N: 6

7 7 7

4 43 3 3 3 3 X
I I 11 1 1 1 I 11
ADOLESCENTES MENINAS ADOLESCENTES MENINAS ADOLESCENTES MENINOS ADOLESCENTES MENINOS
(12 A 15 ANOS) (16 A 18 ANOS) (12 A 15 ANOS) (16 A 18 ANOS)

Mesmo nédo aparecendo de forma tdo expressiva entre o grupo total, como as opgdes
anteriores, da-se destaque ao uso do celular, especialmente entre as adolescentes meninas por

procurar informacdes da doenca, sintomas e/ou tratamento e cura.

O uso mais frequente do celular para essas atividades se deve ao uso comum do aparelho
na rotina contemporanea, mas pode ser também reflexo do nimero expressivo dos adolescentes,
meninas e meninos, que ndo possuem computador, como anteriormente mencionado. Assim,
utilizam o aparelho celular como caminho de acesso a informacoes e préaticas diversas, inclusive

as ludicas.

No questionario, havia o item outro(s), para que os adolescentes pudessem informar
outras opgdes além das ja apresentadas para o que faziam nos dispositivos que usam. Os

participantes, entdo, manifestaram as opgoes: “‘filmes”’; “séries”’; “novelas infantis e desenhos
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animados’’; “pregacdes”’; “animes”; “web”’; “clipes de musicas”; “redes sociais/mexer em
redes sociais ” e “assistir a youtubers.”. Apareceram algumas opgdes repetidas ao que ja estava

posto, e outras novas.

No conjunto amplo, os adolescentes também informaram ndo possuir videogame, em
um total de 11 respostas. Dos que disseram jogar videogame (seis adolescentes), 0S meninos
apareceram em maior quantidade (os dois mais novos e trés do grupo mais velho, apenas uma
menina do grupo de mais novo escolheu essa opcdo). Como a pergunta se referia ao dispositivo
tecnoldgico fisico (console), a opcdo de maior resposta foi a de ndo ter. Contudo, 0s
adolescentes em geral se remeteram a jogar videogame a partir dos tipos de jogos que mais
preferem. Portanto, na questdo aberta informaram jogar: “Among Us”; “GTA”; “Free Fire”;
“PKXD”; “Angela”; “Tom”; “Pou”; “Minecraft”; “Futebol ”; “Jogo de veterinario”; “Jogo
de fase ”; “Jogo de sobrevivéncia” e “Jogo de acdo”. Alguns se repetem nas respostas. Jogar

videogame, nesse caso, € parte do que eles mesmo chamaram de “jogos no celular/online .

Informacdes apresentadas por um site de jogos (www.gamesis.com) apontam que um
dos fatores que fazem alguns jogos serem mais jogados que outros € a plataforma. Isso quer
dizer que os jogos que ficam disponiveis para download no celular sdo mais acessiveis que
jogos de console e, por isso, mais usados. E possivel que, na realidade social desses
adolescentes, muitas vezes seja apenas na instituicao de apoio que tém o videogame fisico para
a pratica de alguns jogos, e ainda ha limitacdes institucionais para o uso. Em relacéo aos tipos
de jogos relatados, destacam-se entre 0os grupos, 0s jogos de futebol, os de acdo, aventura,
cuidados e sobrevivéncia. O que sdo de tiros e ataques, na resolucdo de missGes, foram as
escolhas dos adolescentes meninos de todas as faixas etarias. Os jogos de sobrevivéncia e

cuidados foram mencionados pelas adolescentes meninas mais novas.

O principal lugar respondido para a pergunta “Onde vocé joga? ” foi a propria casa, em
um total de 17 marcagdes. Entre as meninas mais novas: em casa, fora de casa (na casa de
amigos, vizinhos, parentes, lan house) e no hospital formaram as principais escolhas; as
meninas mais velhas: em casa, na instituicdo de apoio e no hospital; dos meninos mais novos
apenas em casa foi escolhido; e, entre os mais velhos: em casa se destaca, mas as opcoes fora
de casa, na casa de apoio e na Roca foram apresentadas (Figura 9). Configurada como uma
questdo de multipla escolha, as principais combinacdes entre os adolescentes foram as de jogar

em casa e fora de casa; em casa e no hospital; em casa e no grupo de apoio.
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Figura 9
Preferéncia de locais para jogar por faixa etéaria e género

ONDE VOCE JOGA?

B Em casa Fora de casa No GACC No hospital Outro(s) - Roga
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MENINAS (12 A 15 MENINAS (16 A 18 MENINOS (12 A 15 MENINOS (16 A 18
ANOS) ANOS) ANOS) ANOS)

O levantamento do tema jogar proporcionou uma reflexdo inicial sobre os possiveis
impactos do periodo de distanciamento social decorrente da pandemia de COVID-19 nas a¢des
ludicas dos adolescentes. Na Casa de Apoio, o Espaco do Adolescente era o local em que
especialmente os adolescentes meninos se apropriavam para jogar no videogame (console).
Jogos manuais ficavam em desuso, guardados em uma prateleira desse Espaco, utilizados
apenas quando estimulados. As adolescentes meninas usavam mais o celular e ficavam,
geralmente, na parte de fora do Espaco, para ter acesso a internet e ndo precisar entrar. Para
ambos, 0s jogos manuais eram mais realizados na Brinquedoteca, espago que visitavam menos
ou para alguma atividade com os profissionais e/ou voluntarios. Os adolescentes se faziam
presentes na Brinquedoteca espontaneamente para o0 uso das salas de arte e de muUsica, que estéo
alojadas na Brinquedoteca. Cabe ressaltar que 0s espacos recreativos da instituicdo se
mantiveram fechados por mais de um ano, desde o inicio das medidas restritivas, e que a
dindmica institucional se modificou, além da propria vivéncia pessoal de experienciar um

momento de pandemia sendo grupo de risco para COVID-109.

No que concerne aos jogos eletronicos, Muriel e Crawford (2018) afirmam que os
videogames sdo uma das mais relevantes portas de entrada para entender elementos da
sociedade contemporanea, pois fazem parte daquilo que é chamado de produto da cultura atual.
Uma reflex@o possivel desses achados é que deve ter havido o aumento da pratica de jogos em
aparelhos pessoais e nos ambientes virtuais de jogos solitarios e/ou compartilhados. E possivel
alegar que essa pode ter sido uma saida para os adolescentes continuarem se divertindo e

mantendo o contato com as outras pessoas de forma ndo presencial, embora mantivessem o
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tratamento oncol6gico. Assim, ndo apenas uma mudanca nesse item da diversdo dos
adolescentes deve ter se consolidado, mas em todas as formas de relacGes e interagdes, que

precisaram ser ajustadas, bem como a da relagdo com esse microssistema especifico.

Ainda da questdo central "Como vocé se diverte", as op¢des mais destacadas séo a da
conexd@o em redes sociais e de ouvir musica. Sobre o uso das redes sociais e escutar masicas,
esses fatos ja se apresentaram anteriormente como preferéncias do que os adolescentes faziam
ao usar o celular. Este item especifico revela mais achados sobre a relagdo com as redes sociais.
Ainda que um dos adolescentes tenha se referido ao ndo gostar das redes sociais, 0 seu uso é
feito, visto que na resposta para "Quais redes sociais vocé utiliza?", o WhatsApp® é marcado
pelos vinte adolescentes. As redes sociais mais utilizadas apds o WhatsApp® sdo o YouTube®
(19 escolhas), o Instagram® (17 respostas) e 0 TikTok® (13 respostas). O Youtube® foi uma
resposta unanime entre as adolescentes meninas, e entre 0S meninos apenas um néo fez essa
escolha. O TikTok® apareceu mais vezes entre as respostas das adolescentes meninas (sete
entre as mais novas e as trés mais velhas; nenhuma entre 0s meninos mais novos e trés entre 0s

mais velhos).

O uso das redes sociais YouTube® e TikTok® reafirma a preferéncia por assistir videos,
ja que sdo redes sociais em que a vinculacdo do contetdo se configura por exposicdo desses
materiais. Destaca-se também o maior uso do Instagram® (sete escolhas entre as meninas mais
novas e as trés mais velhas; os dois dos meninos mais novos e cinco entre 0S meninos mais
velhos) em comparacdo ao Facebook® (duas entre as mais novas e as trés mais velhas; os dois
dos meninos mais novos e trés dos mais velhos). Essas sao redes sociais que possuem propostas
semelhantes de compartilhamento. O Snapchat® aparece, sendo trés entre as meninas mais
novas, uma entre as mais velhas e uma entre os meninos mais velhos e o Twitter® também,
sendo uma para meninas mais novas e duas para 0s meninos mais velhos, redes sociais que
foram as ultimas opg¢es. As preferéncias formaram a seguinte configuracdo: as meninas mais
novas apontaram o uso de WhatsApp® e Youtube®, seguidos de Instagram® e TikTok®; as
meninas mais velhas WhatsApp®, Instagram®, Facebook®, Youtube® e TikTok® foram
escolhidas por todas; os meninos mais novos preferiram WhatsApp®, Instagram®, Facebook®,
Youtube® e os meninos mais velhos optaram por WhatsApp®, seguido por Instagram® e
Youtube®, finalizando com e TikTok® e Facebook®.

Os dados mostraram que o0s adolescentes ndo estdo restritos a uma unica rede social,
eles tém e utilizam varias delas concomitantemente. A combinagdo com maior nimero de

respostas foi: WhatsApp®, Facebook®, Instagram®, TikTok® e YouTube®. Um ponto a ser
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considerado nesse quesito ¢ que houve a opgdo “outra(s)”, mas nenhum adolescente, menina
ou menino, informou qualquer outra rede social que possa acessar além daquelas apresentadas

pela pergunta.

No estudo de Oliveira (2017), sobre como adolescentes utilizam o tempo quando
conectados a internet, a referéncia ao uso das redes sociais aconteceu majoritariamente. A
autora também ressaltou que o principal meio para a conexao a internet é feito pelo celular.
Essa autora considera que ha uma geracao de adolescentes caracterizados como uma "geragao
touch"”, por estarem sempre ligados a celulares conectados a internet. Ela discute que este
aspecto tanto proporciona prejuizo, como potenciais vicios/adi¢do, quanto competéncias e
habilidades, como ser mais flexivel e multitarefa. Por essas consideracdes, a autora avalia que
estudos na area devem ser realizados para maior oferta de dados e reflexdes sobre fatores de

risco e protecéo.

Uma outra pesquisa, agora conduzida por Oliveira et al. (2017), sobre 0 uso da internet
e dos jogos eletronicos entre adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social, demonstrou
que as principais praticas realizadas por eles foram entrar nas redes sociais, baixar musica,
estudar, compartilhar fotos ou videos, enviar e receber e-mails, ver filmes e séries, procurar
informacdes e noticias. Os autores ndo encontraram diferencas significativas entre os géneros
nesses achados, e descrevem 0s principais resultados como motivos de uso da internet e dos

jogos para fins de comunicacdo e diverséo.

Outro estudo de tematica semelhante, de Wendt, Silva e Koller (2020), cujo objetivo foi
analisar o perfil do uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), entre
adolescentes de 13 a 17 anos, encontrou que a maioria dos adolescentes utilizou a internet para
realizar trabalhos escolares, participar de conversas em aplicativos de mensagens instantaneas,
como é o caso do WhatsApp®, fazer downloads, visitar sites, jogar online, fazer compras e
manter suas contas em sites de redes sociais. O estudo buscou comparar adolescentes meninas
e meninos mais jovens e mais velhos, com a preocupacao sobre fatores de risco e protecdo no
acesso e uso das ambiéncias digitais, por supervisdo dos pais e no espaco escolar. Apresentar
esses fatores permitiria o planejamento de a¢Ges preventivas diante das formas de uso do espaco
amplo da internet. As diferencas apontadas no estudo foram sobre como meninas e meninos
usam a internet: 0os meninos mais envolvidos em jogos online e as meninas em trabalhos
escolares; e quanto a idade, o grupo mais velho foi referenciado como usando todas as opgdes

oferecidas no estudo.
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Os estudos anteriores também fizeram correlagdes com questdes escolares, destacando
a importancia de compreender a dindmica atual do uso de tecnologias digitais no contexto da
educacdo e para o desenvolvimento dos adolescentes. Eles apontaram o papel que as praticas
escolares devem desempenhar na construcdo de estratégias e capacitacdo docente para lidar

COm esse NoVO cenario.

Tratando da questdo do uso de tecnologias digitais, do ponto de vista da relacdo entre
adolescentes em cuidados paliativos e o ciberespaco, o estudo de Borghi (2018) apresentou um
modo de compreender a experiéncia dos adolescentes nesse ambiente. O resultado da
investigacao destacou que os significados atribuidos ao uso da ferramenta de compartilhamento
Facebook®, e os conteidos postados por adolescentes em cuidados paliativos, se ddo por meio
da avaliacdo do que os adolescentes pensam sobre o ciberespaco e a exposicao de sua propria
vida no ambiente virtual. Esses aspectos séo levados em conta para definir o que seria postado

nessa rede social.

Os dados da presente pesquisa também evidenciaram a participacdo ativa dos
adolescentes nas redes sociais. Além disso, observou-se a utilizagdo do celular como principal
ferramenta para a diversdo e outras atividades cotidianas. Esses fatores demonstram como o0s
adolescentes estdo recebendo e reinventando préaticas que ocorrem junto com as mudancas
sociais gue englobam as tecnologias e as ambiéncias digitais. E por conta disso, as utilizam

como mediadores de interacdo e relacbes no mundo.

Em ultima analise, das opcdes disponibilizadas pela questdo “Como vocé se diverte?”,
Ouvir masica, foi escolha unanime. Os estilos musicais apresentados foram variados,
destacando-se o sertanejo e o funk. Os adolescentes também informaram, entre suas
preferéncias, escutarem: “rap”, “(musica) eletrdnica”, “forrd”, “pagode”, “arrocha”, “hip
hop”, “MPB”, “samba”, “musica evangélica/gospel ” e “TRAP Music”, essas duas Ultimas

apareceram descritas na opg¢ao “outro(s)”.

Conforme DeSousa et al. (2014), a musica faz parte da vida em qualquer etapa do ciclo
desenvolvimental. No entanto, parece ser na adolescéncia que o tempo dedicado a musica
alcanca seu auge. De acordo com esses autores, discussdes na literatura apontam que as escolhas
dos estilos musicais sdo por vezes associadas a comportamentos de risco e protecdo. Os autores
sugerem que correlacdes devem ser feitas de maneira muito cautelosa, pois tendem a gerar
esteredtipos que ndo auxiliam em nada na compreensdo da relacdo que os adolescentes

estabelecem com a masica. Eles acreditam que relacBes que incorreriam em menor risco de
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julgamento poderiam ser feitas a partir de como os adolescentes se identificam com as letras e
com os artistas. Além disso, em se tratando dos estudos no contexto brasileiro, 0 que se
averiguou foi que os adolescentes se mostraram ecléticos nas escolhas, aparecendo varios
estilos concomitantemente entre suas preferéncias musicais. As escolhas tendem a ser feitas por
preferéncia pessoal e considerando os contextos socioculturais em que estdo inseridos, bem

como sobre aquilo que estdo sentindo e vivenciando no momento.

O ultimo item da questdo “Como vocé se diverte?” foi respondido condicionando as
praticas esportivas as atividades fisicas da escola/colégio. Entre as escolhas destacou-se o
futebol, especialmente para os adolescentes meninos, mesmo que essa ndo seja uma pratica
exclusiva ao ambiente escolar. Outras opcdes citadas foram danca, vélei, basquete, karaté,
handball e caminhada. Os adolescentes referem, principalmente, que ndo praticavam esporte
por conta de alguma limitacdo da doenca. Entre os que disseram realizar alguma prética
esportiva, cinco foram meninas mais novas, 0s dois meninos mais novos e quatro entre os

meninos mais velhos.

A segunda pergunta central do questionario, “Qual atividade faz parte da sua diversdo?”,
apresentou um total de 37 préaticas (Figura 10). Destaca-se que brincadeiras e jogos acabaram
por aparecer com uma quantidade maior de itens devido a influéncia dos materiais que foram
acessados sobre ludicidade. E valido dizer que os as brincadeiras e jogos presentes nessa
categoria podem ter outros nomes e significados em diferentes regides, e que aparecem como

infantis por serem comumente presentes nas praticas das criancas (Pylro & Rossetti, 2005).



Figura 10

Formas de diversdo apresentadas na questéo “Qual atividade faz parte da sua diversdo?”
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Nas respostas as atividades Iudicas (Figura 11), observou-se a variabilidade referida no
grupo de adolescentes meninas. Nessas atividades, destacaram-se pintura, desenho, artesanato,
jogar bola, correr e andar de bicicleta como as principais escolhas entre as meninas mais
novas, e, pintura, jogar bola, correr, dancar, desenho e andar de bicicleta, entre as meninas
mais velhas. Entre os adolescentes meninos dos dois recortes etérios, jogar bola foi a atividade
de preferéncia. Entre os adolescentes meninos mais velhos, também se fez presente em maior

ndmero de escolha a atividade lidica andar de bicicleta.

Figura 11
Preferéncias de atividades ludicas dos adolescentes faixa etéria e género
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No que diz respeito as interacdes ludicas (Figura 12), tirar fotos e fazer videos
apareceram como as principais escolhas entre os grupos de adolescentes meninas mais novas e
mais velhas, € meninos mais velhos. Embora em ndmeros ndo expressivos, trocar
foto(s)/video(s) e namorar foram opcbes que apareceram apenas entre os adolescentes dos
grupos mais velhos, meninas e meninos; ir para festa(s) apresentou-se como preferéncia entre
0s grupo dos meninos. A escolha de zoar os outros € uma opg¢ao presente no grupo de meninos

mais novos.
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Figura 12
Preferéncias de interacGes ludicas dos adolescentes por faixa etaria e género
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No que concerne as brincadeiras/jogos (Figura 13), houve maior variabilidade de
escolhas entre as adolescentes meninas de todas as idades, ainda mais para as adolescentes
meninas mais novas. Os jogos de tabuleiro (que incluem e/ou domind, baralho, dama) foram
preferéncias entre os grupos de todas as idades e géneros. As preferéncias em destaque das
meninas mais novas foram, além dos jogos de tabuleiro, baleado e sete pedras. As meninas
mais velhas assinalaram baleado, pular corda e pular elastico. Apresentou-se como destaque
no grupo de meninos mais novos também o empinar pipa; e entre 0s mais velhos, apenas 0s

jogos de tabuleiro foram itens de destaque.
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Figura 13
Preferéncias brincadeiras/jogos dos adolescentes por faixa etéaria e género
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Os adolescentes também foram convidados a informar sobre formas de diversao que
conheciam e faziam, extrapolando as contidas no questionario, através de uma pergunta aberta.
As posicdes pessoais foram variadas, mas apareceu com frequéncia “sair”, “brincar” e
“viajar ” nos grupos das adolescentes meninas, e entre os adolescentes meninos, “jogar futebol ”

e “ver séries”.

Quando verificamos as escolhas das adolescentes meninas por atividades, interacfes e
brincadeiras/jogos, 0s grupos tenderam a estar envolvidos em praticas que ndo se vinculam a
ganhar ou perder e sim a atrair companheiros/as para interagir. Podemos considerar também
que as participantes nas faixas etarias mais novas estejam em uma transicdo mais proxima entre
a infancia e a adolescéncia, o0 que explicaria escolhas mais diversas e amplas das formas de

diversdo; mas, de maneira geral, ha grande variabilidade nas escolhas para os diferentes grupos.

Os resultados demonstraram a participacao dos adolescentes em Praticas mais coletivas,
seja por diades ou grupos extensos. Os dados também apontaram para Praticas que séo
frequentemente estimuladas no microssistema institucional por pares, voluntarios e
trabalhadores da Casa de Apoio. Quando se verifica as escolhas de adolescentes meninas por
pintar, desenhar e fazer artesanato, enfatiza-se a estimulagéo desses elementos no espaco
institucional, e a abertura das meninas para este fazer. Os jogos de tabuleiro também podem

ser apontados como préticas da instituicdo, desenvolvidas de modo mais frequente com o0s
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voluntarios, realizadas, entdo, quando sdo convidados a participacdo. No entanto, esse fazer
também pode ser de uma Pratica mais externa a instituicdo, ja que as verificadas durante a

observacao foram mais voltadas ao uso de eletronicos.

Nas respostas dadas as dimensfes apresentadas, ao se considerar as interagdes ludicas,
e as escolhas por trocar fotos/videos entre os grupos mais velhos de meninas e meninos,
desponta-se uma discussao atual nos estudos com adolescentes: o sexting. O sexting é
reconhecido como um modo de compartilhamento de contelidos sexuais atraves das redes
sociais (Ringrose et al. 2012). Estudos feitos nos EUA, Europa e Brasil apresentaram resultados
sobre a pratica de trocas ou publicacdes de fotos/videos intimos, em uma faixa etaria de dez a
19 anos, demonstrando que um contingente significativo, das criangas aos jovens, ja produziu,
enviou e recebeu esses conteudos privados (Barros, 2014). Ndo pretendemos realizar um
argumento aprofundado do tema, nem querer entender o que pode levar os adolescentes a
reproduzi-lo, ou considerar que essas trocas se relacionam com conteddo pessoal. Apenas
admitir que ha aspectos ludicos nessa pratica que ndo podem ser deixados de fora, como
discutem Souza e Becker (2019).

A andlise dos achados do questionario apontou para diferentes modos de expressao do
ludico entre os adolescentes, apresentados por preferéncias entre 0s grupos de adolescentes,
meninas e meninos mais novos e mais velhos, que desenvolvem e participam de brincadeiras,
jogos, atividades e interacfes ludicas. Para Tudge et al. (2021), a nova geracdo ndo aceita
espontaneamente valores, regras e praticas disponibilizadas pelos mais velhos. Ela se aproxima
dos elementos e 0s recria, tornando-os seus. Na relacdo apontada com os jogos eletrénicos e as
redes sociais, ha, por exemplo, uma marca inicial que representa modos de apropriacdo e
recriagdo desses componentes para se adequar aos interesses e usos dos adolescentes. Navarro
e Tudge (2022) véo dizer que nos periodos de rapidas mudancas sociais, politicas, econémicas
e tecnoldgicas é mais provavel que as geracbes de jovens sejam as que tornem evidente a

recriacédo de atividades e interacOes de acordo com suas percepg¢des das mudangas.

Nesta analise do Processo, a idade e o género foram os principais fatores de Pessoa
correlacionados, dado que se compreende haver diferencas entre adolescentes meninas e
meninos mais novos e mais velhos, quanto a interesses por Préticas Ludicas. Diferencas
significativas ndo foram encontradas, mas estiveram presentes alguns aspectos caracteristicos
de um determinado grupo etario e de género. Esses atributos de Pessoa ndo foram impeditivos
para a realizacdo e envolvimento em Préaticas Ludicas, nem microssistema Casa de Apoio, nem

fora dele.
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Outro elemento de Pessoa, a doenca oncoldgica, em termos de recurso, apresentou-se
como limitador de acdes no microssistema, como visto, mas ndo foi produzido nada que se
referisse ao contexto externo a Casa de Apoio na perspectiva de limitacdes. Na analise desse
atributo, a doenca, ndo houve impeditivos integrais a participacdo dos adolescentes no processo

proximal Praticas Ludicas.
Os Contextos ecoldgicos que se unem ao microssistema

Entre os adolescentes deste estudo, verificou-se outros sistemas além do microssistema
investigado. Assim como Linares (2002) observou, ha estruturalmente outros contextos que
cercam a pessoa em desenvolvimento diante de um tratamento oncoldgico. Desta forma, a
familia, hospital, escola e amigos, considerados microssistemas elementares por autores que
investigam adolescéncia e cancer (Whyte & Smith, 1997; Mulhall et al., 2004; Reynolds et al.,
2005; Woodgate, 2006; Abrams et al., 2007), foram acrescidos a Casa de Apoio, outros
pacientes e a rua (comunidade/vizinhanga), ambientes ecoldgicos do processo interacional
pessoa-contexto, e na realizacdo de Praticas Ludicas. Esses ambientes se configuram em uma

estrutura de relagdes que inclui a interrelagédo com a Casa de Apoio.

De forma estrutural, e levando-se em conta as relacfes entre os contextos ecologicos
acrescidos, representam-se as interrelagdes dos microssistemas em nivel mesossistémico,

conforme pode ser visto na Figura 14.

Figura 14
Interrelacdes entre contextos ecoldgicos significativos em nivel mesossistémico

FAMILIA

N

HOSPITAL

CASA DE OUTROS




86

Um modo de articular este modelo representacional as Praticas Ludicas dos adolescentes
foi realizado no exame as respostas dadas a quem os adolescentes escolhiam para se divertir

(Figura 15) e quais os lugares em que eles escolhiam para realizar suas Praticas (Figura 16).

Figura 15
Preferéncias de pares para realizagédo de Praticas Ludicas
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Dentre as respostas para os pares de realizacéo de Praticas Ludicas, entre as adolescentes
meninas mais novas e os adolescentes meninos mais velhos houve maior variedade das opgcoes
apresentadas. Se divertir sozinho foi escolhido principalmente por adolescentes meninas mais
velhas e meninos mais novos. Neste aspecto apresentado, destacou-se a variabilidade de
escolhas da seguinte forma: adolescentes meninas mais novas escolheram se divertir com
irm&o(s), amigo(s) do bairro e amigo(s) da escola/colégio; as meninas mais velhas preferiram
se divertir com irmao(s), sozinha(s) e primo(s); os adolescentes meninos mais novos sozinho(s)
e/ou com amigo(s) da escolha/colégio; e os mais velhos com irmao(s), amigo(s) do bairro,

amigo(s) do colégio e primo(s).

Os adolescentes também apontaram para 0s ambientes de preferéncia de suas Praticas.
Foram observadas as seguintes escolhas: as adolescentes meninas mais novas e mais velhas
optaram por fora de casa e em casa; 0S meninos mais novos em casa, fora de casa e na
escola/colégio velhas e os mais velhos preferiram mais em casa e fora de casa. Diferentemente
da escolha de jogar ser mais na propria casa, a diversao de modo mais amplo apareceu referida

principalmente como fora de casa. Neste cenario relacionado as Praticas Ludicas, em casa e
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fora de casa configuraram-se como ambientes fundamentais para iniciar e/ou se envolver em

acoOes ludicas que despertassem o interesse dos adolescentes.

Figura 16
Ambientes preferenciais para realizacdo das Praticas Ludicas
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Na analise dos Contextos ecologicos que compdem os ambientes externos, imediatos ou
distantes, dos adolescentes, refletiu-se que quando os adolescentes estavam hospedados na Casa
de Apoio, o ambiente domiciliar, os amigos, a comunidade e a escola se estabeleciam como
cenarios de influéncias indiretas, por apresentarem demandas que repercutiam na vida dos
adolescentes, logo, como exossistemas. No geral, as demandas eram formadas por eventos
familiares especificos; nas decisGes de mudanca ou manutencdo de cuidadores principais; no
cumprimento de metas e tarefas escolares e na configuracdo de estratégias para estabelecer
proximidade com amigos (Registros decorrentes do periodo observacional). Neste Gltimo caso,
estruturavam a estadia na conformacdo de elementos para fruir de Praticas Ludicas com
relacBes importantes que ndo estavam presentes. Ainda do ponto de vista dos contextos
ecoldgicos, em termos macrossistémicos, 0s aspectos sanitarios do momento da pandemia de
COVID-19 foram os que formaram influéncias significativas na relacdo dos adolescentes com

a Casa de Apoio e de suas Praticas Ludicas.
O Tempo como dimens&o de continuidades e mudancas na relagcdo com o microssistema

A analise das respostas ao questionario revelou que o Tempo esteve relacionado ao
movimento de continuidades e mudangas em Praticas Ludicas ao longo do desenvolvimento

dos adolescentes. Esse movimento foi percebido a partir das préaticas preferenciais escolhidas
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pelos adolescentes, no sentido de discernir aquilo que permanece, o que é transformado e o que

ndo € mais oportuno para 0 momento presente.

Na dimensdo Tempo, destaca-se que os adolescentes, ao diagnodstico oncoldgico,
passam pelo primeiro processo de transicdo ecoldgica, da condicdo de individuos saudaveis
para individuos com o diagnoéstico de doenca ameacadora da vida. Essa condi¢do lhes impGe
um novo papel enquanto sujeitos em desenvolvimento diante da doenca. Outra transicao
ecoldgica significativa é a entrada do adolescente no espaco da Casa de Apoio. E por causa da
doenga que o adolescente sai de microssistemas conhecidos para fazer parte de outros. As
transicdes ecoldgicas ocorrem ao longo de todo o ciclo vital e sdo fundamentais para o
desenvolvimento (Bronfenbrenner, 1979). No entanto, neste grupo, €é particularmente
significativo analisar que a transicdo para este microssistema foi efetivada pelo diagndstico da
doenca, e a Casa de Apoio funciona como um espaco de suporte e protecdo durante o periodo
do tratamento. E um espago que comporta o enfrentamento da situacdo da doenca, mas que,
para os adolescentes, mesmo diante das peculiaridades do adoecimento e tratamento, funciona
como um microssistema no qual eles se implicam ativamente, realizando suas a¢des: interagem,

participam, desenvolvem e criam Préticas Ludicas.

O questionario, por si so, tal como construido, ndo obteve dados especificos da
dimensdo Tempo nas atividades e rotinas diarias de interacdo e transformacdes pessoais
ocorridas, uma vez que buscou compreender as a¢@es ludicas dos adolescentes. Contudo, diante
do entendimento de que o microssistema ecoldgico se originou com o diagnéstico de uma
enfermidade crbnica e que o processo de tratamento € longo, diversas propriedades que
caracterizam o nucleo Tempo certamente se configuram neste espaco. Na andlise do objeto de
interesse desta investigacdo, as Praticas Ludicas, compreendeu-se que as respostas
demonstraram as continuidades e mudancas que se organizam ao longo do desenvolvimento,
de preferéncias definidas na interacdo com microssistemas, como a Casa de Apoio, e que vao

além dela.

Nesse sentido mais especifico, das continuidades e mudancas, quando questionados se
os adolescentes percebiam diferencas entre a diversdo na infancia e a diversao atual, puderam
responder entre as opcbes Sim, N&o e Talvez, tendo um espago para justificar o motivo pelo
qual optaram pela resposta. Nem todos justificaram suas escolhas. Observou-se que a resposta
Sim foi a mais escolhida, e este dado foi influenciado principalmente pelo maior nimero de

participantes, as meninas mais novas, embora nem todas tenham justificado.
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A justificativa para a resposta Sim deveu-se a uma maior disponibilidade para brincar
durante a infancia: “Quando eu era crianga, brincava mais e saia mais para brincar”
(Adolescente menina, 13 anos); “Na infancia eu brincava mais do que na adolescéncia”
(Adolescente menina, 14 anos); “Gosto de brincar, mas ndo com a mesma frequéncia”
(Adolescente menina, 15 anos); e a natureza da brincadeira: “Quando somos criangas, as
brincadeiras tém mais imaginacao e criatividade ” (Adolescente menina, 13 anos); “Por que
eu brincava com bonecas, hoje sé jogos virtuais” (Adolescente menina, 14 anos). Outras
escolhas da opcéo Sim foram entre adolescentes meninas mais velhas e meninos mais velhos,
tendo como caracteristicas tambem a natureza da brincadeira, a transicdo ao ciclo
desenvolvimental atual como um ganho de responsabilidade ou mudanca, e o de lidar com a
doenca: “antes eu me divertia com brinquedos e brincadeiras na rua com amigos e agora eu
fico mais no celular, jogo bastante jogos online” (Adolescente menina, 16 anos); “Quando
crianca, eu vivia na roga, na casa de minha vo, sem preocupacao. Hoje vivo na cidade, porque
minha mée precisa trabalhar para dar o que a gente precisa”; “Por que eu tenho que cuidar
dessa doenca”; “Por que a adolescéncia chega e tudo muda”; “Por causa da idade”

(Adolescentes meninos, 17 anos).

Embora tenham escolhido mais o item "Sim" para a existéncia de diferencas na diverséo
entre a infancia e a adolescéncia, identificando menor frequéncia de realizacdo das Praticas no
momento atual, as adolescentes meninas mais novas foram as mesmas que apontaram maior
variabilidade de Préaticas Ludicas realizadas, especialmente em atividades IGdicas e
brincadeiras/jogos que fazem no presente momento desenvolvimental. Ou seja, demarcaram
realizar as praticas no momento atual ao mesmo tempo em que apontaram ndo haver mais tempo
para fazer como era no tempo da infancia. Essa possivel contradicdo faz refletir que os
adolescentes mudam, as préaticas ludicas mudam e, muitas vezes, os préprios adolescentes nao
conseguem perceber isso em detalhes. Evidenciou-se também que as respostas oferecidas no
item "Sim", pelas adolescentes meninas, acabaram por demonstrar que elas associaram
diferencas na diversdo a diferencas percebidas no brincar, enquanto que os adolescentes
meninos associaram mais sobre a diferenca entre a transicéo relacionada as mudangas do status

do desenvolvimento infancia-adolescéncia.

Entre as justificativas apresentadas, uma opcdo de "Talvez" aparece proxima as descrigdes
anteriores pelo adoecimento: “Como no momento ndo estou conseguindo andar direito, ndo

consigo brincar como antigamente ” (Adolescente menino, 17 anos). As adolescentes meninas
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mais velhas, que optaram pela op¢édo Talvez, disseram: “Brincar nos traz uma sensacgao de paz”
(Adolescente menina, 16 anos); “(diferenca) quase nenhuma, por que muitos adultos e jovens
brincam de boneca ainda” (Adolescente menina, 18 anos). J& as respostas ao item N&o
possuiram em comum o reconhecimento de que a diversdo € “viver o mundo divertido”, como
mostraram nas expressdes: “Diversdo ndo depende de idade, diversdo € viver o mundo
divertido”; “Porque eu brinco como eu brincava sempre” (Adolescentes meninas, 13 anos);
“As atividades que eu fazia na minha infancia, muitos delas eu faco ainda, entdo eu ndo vejo
muita diferenca” (Adolescente menino, 18 anos). A pergunta anterior a este item foi sobre a
opinido dos adolescentes sobre o brincar. Se eles achavam que esse fendmeno fazia parte apenas
da infancia ou em outros ciclos desenvolvimentais isso também era possivel. A resposta mais

presente foi que brincar € para qualquer periodo do desenvolvimento.

Os resultados lancam luz sobre destinacdo de tempo dirigida para a diverséo, que se
configurou por, em parte, manter determinadas Praticas, e por outra, mudancas significativas
permeadas pelo que identificam como caracteristicas do periodo geracional atual. Incluindo que
os adolescentes mudaram a percepcao das Praticas Ludicas em decorréncia do seu momento de
tratamento oncolégico e evento pandémico, acredita-se ter configurado a inser¢do de novas
Praticas em ambientes virtuais. Destacando os aspectos de uma transicdo ndao normativa, o
adoecimento e sua consequente entrada no microssistema institucional, a condi¢do da doenca
oncologica, o ingresso na Casa de Apoio e 0 evento macrossistémico da pandemia, foram

entendidos como fatores que resultaram em uma reorganizacdo de Préticas Ludicas.
Percepc¢ao do impacto da pandemia de COVID-19 na diverséo

Para compor elementos que oferecessem um retrato do cenario vivenciado naquele
momento de pandemia, do ano de 2020, uma pergunta do questionario foi sobre o impacto da
pandemia de COVID-19 na diversao dos adolescentes. Esse gquesito ndo teve como ser deixado
de lado, pois toda a pesquisa esteve condicionada ao acontecimento. Na andlise das respostas,
os adolescentes, meninas e meninos, citaram o fato de ndo poder sair e ver 0S amigos como a
maior das dificuldades, apresentando indicios de como a vida face a face é importante. Apenas
dois adolescentes disseram néo ter impactado, e um deles explica ser por morar em zona rural,
onde ndo houve tantas alteracdes. Foi a partir desse ponto e dos desdobramentos da analise do

questionario que se verificou a necessidade de proceder uma segunda etapa na pesquisa.

E necessario deixar registrado as respostas dos adolescentes para essa questdo (Figura
17):
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Figura 17
Quadro de descricao sobre o impacto da pandemia de Covid-19 na diversao dos adolescentes

De que forma a pandemia de COVID-19 impactou sua diversao?

12 | Feminino N&o poder sair

12 | Feminino N&o podia brincar sem Mascara ndo podia sair e ndo podia chamar meus
amigos para vir aqui em casa

13 | Feminino de forma cruel

13 | Feminino Sim impactou a minha visdo o mundo esta diferente tudo esté diferente na
minha viséo

13 | Feminino De nenhuma forma

13 | Feminino N&o poder sai de casa sempre

14 | Feminino Impacto ndo sair com 0s amigos.

14 | Feminino De toda forma porque eu ndo posso sair de casa e nem ir para a casa da
minha avd

15 | Feminino Sem poder ir a escola e entediada.

16 | Feminino De muitas formas

16 | Feminino Muitas... principalmente em princar com amigos

18 | Feminino Em tudo pg ndo podemos ja chamar os amigos pra brincar em casa por
conta da aglomeragéo e nem podemos sair muito.

13 | Masculino De jogar bola

15 | Masculino Ficando dentro de casa

17 | Masculino Brincar com amigos e jogar bola

17 | Masculino Ir pro colégio festas

17 | Masculino Sim |

17 | Masculino Tudo ndo posso sair

17 | Masculino Em tudo |

18 | Masculino Muitas delas, o Covid n empata. Porque eu moro em zona rural, e aqui é
sossegado, entdo muitas das atividades que eu pratico, ele ndo atrapalhou.

Uma contribuicdo deste Estudo, baseada na producdo de dados alinhada a abordagem
bioecoldgica, € que investigacGes sobre o ludico nesta etapa desenvolvimental implicam em
adicionar a dimensdo de intencdo a acao (que a acdo realizada tenha um fim ludico dado pela
decisdo do adolescente) e os graus de complexidade progressiva do processo proximal, no qual
0 adolescente escolhe participar, individual ou coletivamente. Neste sentido, assumiu-se um
argumento tedrico chamado de Préticas Promotoras de Desenvolvimento (PPD) que se definem
como praticas baseadas na dimensdo processo proximal da Teoria Bioecoldgica do
Desenvolvimento Humano, em que uma agéo desempenhada deve possuir uma base regular no
tempo, aumentar o nivel de complexidade, haver reciprocidade, quando for contato entre
pessoas, e estimular a mudanca por meio da exploragéo e aquisi¢do de competéncias. Com isso,
apresenta-se um argumento teorico complementar, que alinhou a dimenséo processo proximal
as acOes ludicas entre adolescentes em uma condi¢do de doenca oncoldgica, denominado pela
autora desta tese de Préaticas Ludicas Promotoras de Desenvolvimento (PLPD). As PLPD se

referem a uma dimenséo da experiéncia de realizar e/ou se envolver em ac6es ludicas que ao
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estarem em uma base regular, reciproca e de complexidade progressiva se relacionam com
prazer, diversdo e desenvolvimento (exploragdo e aquisicdo de competéncias, diminuicdo de

disfuncgdes), oferecendo modos de compreenséo da construcdo de culturas ludicas.

Portanto, ao observar as indicagbes de Praticas Ludicas preferenciais que seguem
presentes e ativas, bem como os locais onde ocorrem, as oportunidades disponiveis, as
limitacOes pessoais ou contextuais que afetam sua realizacao e as transformacoes ora percebidas
ora ndo, identificou-se exemplos de como a ludicidade estd presente na vida desses
adolescentes. Isso ajudou a compreender as escolhas, as relagdes interpessoais, 0s papéis
desempenhados por eles e a interrelagdo com o contexto ecoldgico da Casa de Apoio, mesmo
diante do adoecimento oncolégico. Assim, entender as Préaticas Ludicas dos adolescentes foi de
fundamental importancia para compreender seu desenvolvimento para além de uma dinamica
relacionada ao enfrentamento do adoecimento. H& dados do agir ludicamente, das
experimentacdes e da disponibilidade de constitui¢do de culturas ludicas.

Ao longo do que foi exposto, possibilitou-se perceber como os adolescentes lidaram
com o ambiente fisico e interpessoal, bem como a modificacdo das Praticas Ludicas no decorrer
do desenvolvimento e das a¢cGes no microssistema Casa de Apoio ou fora dele. Além do mais,
durante o transcorrer da pesquisa, a pandemia de COVID-19 provocou a necessidade de busca
dos adolescentes por meio do questionario. Apos sua analise, um aprofundamento dos dados
foi discutido, definindo-se por abrir uma nova etapa de busca mais qualitativa. O fator Tempo
novamente entrou em cena, agora especificamente condicionado ao recorte histérico-cultural

que alterou as dinamicas sociais existentes.
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8.2 ESTUDO Il — Os adolescentes e suas Praticas Ludicas: o desenvolvimento de rotinas
e estratégias durante a pandemia de COVID-19

Do micro ao macrotempo

No ano de 2020, o Brasil implementou uma série de medidas de contencdo para o
controle e monitoramento da COVID-19, uma doenca de origem viral causada pelo novo
coronavirus (SARS-CoV-2). Essa adocéo foi composta por restrigdes em todo o mundo, j& que
a doenca causada pelo novo coronavirus foi considerada uma pandemia. Os governos de todos
0s paises levaram em conta a necessidade de fechamento de espagos, quarentena domiciliar e
lockdown como acbes de limitacdo as interacbes fisicas, que permitiriam controlar o
espalhamento da doenca, cuja infeccdo se da por vias aéreas. Alguns grupos humanos foram
vistos como grupo de risco para a doenca, incluindo o de pessoas com cancer (OPAS, 2021;
Parent et al., 2021).

Sendo esta pesquisa atravessada em toda sua extensdo pelo momento histérico
vivenciado, de pandemia da COVID-19, e investigando adolescentes acometidos por uma
doenca oncoldgica, fez-se necessario dedicar-se a estudar aspectos implicados na vida desses
adolescentes e como esse grupo se utilizou de estratégias de resposta a esse periodo de crise
global. Os adolescentes foram convidados a contar e refletir sobre as rotinas e estratégias
ludicas que compuseram seus cotidianos na pandemia, e reflexdes a luz do argumento tedrico

PLPD foram desenvolvidas.

Os adolescentes estiveram divididos pelos grupos de faixa etaria e género provenientes
da anélise do questionario. Esse recurso teve o proposito de aprofundar entre os grupos
(meninas e meninos mais novos e mais velhos) questdes resultantes da interpretacdo dos dados
do questionario. Ao apresentar as rotinas e estratégias ludicas, os adolescentes expressaram
processos cotidianos, interacdes, manutencdo de vinculos e reinvencgdes. Assim, pode-se dizer
que este estudo possibilitou uma analise do nacleo Tempo, pessoal e historico (micro, meso e
macrotempo), de adolescentes de um grupo especifico em suas Préaticas Ludicas condicionadas

ao evento da pandemia, recriadas dentro e fora da Casa de Apoio.
Micro e Mesotempos

No modelo bioecoldgico, o Tempo é formulado em trés conceitos que se associam, que
sd0 0 microtempo, 0 mesotempo e 0 macrotempo. O micro e 0 mesotempo sao discutidos em

relacdo aos processos proximais, e isso significa que é preciso observa-los para que uma
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interacdo pessoa-ambiente se qualifique como processo proximal. Por esta razéo, examinou-se
as rodas de conversa como processo de anélise do micro e mesotempo. As trocas estabelecidas
entre os participantes, a pesquisadora e a bolsista de iniciacao cientifica nas rodas de conversa
deram evidéncias do microtempo, isto é, do envolvimento nas atividades solicitadas — que
foram postas em complexidade progressiva — e mantidas no decorrer do procedimento:
(Pesquisadora) Vamos iniciar com uma rapida apresentacdo em que cada uma diz
0 nome, a idade e algo que gosta de fazer [...] Agora, podemos comecar
apresentando esses slides [...] ap6s essas discussdes, vamos falar de outras questoes

especificas. (Tempo 1, 2 e 3 - Roda de conversa com adolescentes meninas mais
novas).

(Pesquisadora) Nessa parte de apresentagdo, cada uma pode dizer uma qualidade
da outra que esta na sala, de acordo com a primeira letra do nome dessa pessoa.
[...] Agora, podemos comecar apresentando esses slides [...] apds essas discussoes,
vamos falar de outras questdes especificas. (Tempo 1, 2 e 3 - Roda de conversa
com adolescente menina mais nova).

(Pesquisadora) Para iniciarmos, usaremos uma dindmica de apresentacdo que
consiste em dizer um elogio a si prépria, com a letra inicial do nome. [...] Agora,
podemos comecar apresentando esses slides [...] ap0s essas discussdes, agora
vamos falar de outras questdes especificas. (Tempo 1, 2 e 3 - Roda de conversa
com adolescente menina mais velha).

(Pesquisadora) A dindmica inicial é falar sobre coisas que gostam e/ou ndo gostam
através desse curtograma: curto e faco; curto e ndo fago; ndo curto e faco; ndo curto
e ndo fago. [...] Agora, podemos comegar apresentando esses slides [...] apds essas
discuss@es, vamos falar de outras questdes especificas. (Tempo 1, 2 e 3 - Rodas de
conversa com adolescentes meninos mais novos e mais velhos).

A dinamica interacional continuou mesmo apos a finalizacdo do encontro, revelada
quando alguns adolescentes contataram a pesquisadora, atraves do WhatsApp, para dizer: “Oi,
amei a conversa (complementa¢do com varios emojis)” (Adolescente menina, 13 anos); “Esse
aqui é meu canal no YouTube. Tem mais videos la se quiser dar uma olhada. Tem um que
ensino libras” (Adolescente menina, 18 anos); “Eu nem disse ld (roda de conversa) mas eu
posto videos de free fire no TikTok. Tenho quase 14 mil seguidos. O meu @ é..” (Adolescente
menino, 18 anos). Esses trechos demonstraram os efeitos produzidos pela participacdo ativa da
atividade em curso, impulsionada por agbes progressivamente complexas, e preservados
mesmo quando a atividade foi concluida, permitindo qualifica-la como um sistema de acao
conjunta (Bronfenbrenner, 1979; Costa, Cavalcante & Costa, 2021). Se as tarefas envolvem
relagdes interpessoais, como neste caso, estas devem ainda ser baseadas em reciprocidade,
equilibrio de poder e afetividade, para manter ou aumentar a motivacdo entre os envolvidos.

Assim, a acao conjunta nesta interrelacéo foi demonstrada pela participacao e os feedbacks.
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Em termos de mesotempo, 0 contato estabelecido meses ap6s a participacdo no
questionario, para a presenca nas rodas de conversa, teve efeitos. O mesotempo é uma dimensao
definida por situacdes, atividades e interacbes com intervalos mais longos de acesso entre atores
sociais de uma relacdo (Bronfenbrenner & Morris, 2006). Os adolescentes que participaram da
etapa do questionario foram novamente convidados, e a recusa de nova participagdo ou 0 ndo
comparecimento nas rodas de conversa por alguns dos adolescentes, foram reflexos da
coexisténcia de distancia cronologica para o contato, mas também das caracteristicas pessoais
e dando regularidade da relagéo. Logo, tais fatores repercutiram sobre a aceitacao e participacdo

dos mesmos membros dos grupos anteriores na etapa corrente.
Macrotempo

Na perspectiva bioecoldgica, tendo o0 Tempo como o nucleo que caracteriza a andlise
das vivéncias pessoais e histdricas, buscar sobre as rotinas e estratégias ludicas desses
adolescentes foi levar em conta 0 momento da pandemia de COVID-19 como uma analise mais
ampla de eventos na sociedade em geral que incidiram sobre a pessoa em desenvolvimento e
como a pessoa em desenvolvimento reconfigurou esse processo. A referida pandemia foi um
evento do macrossistema com influéncias sobre esse grupo de adolescentes, que, por sua vez,

agiu de modo a transformar os elementos impostos por essa condicdo histérico-social.

Desse modo, 0s temas apresentados a seguir revelaram o aprofundamento de aspectos
que emergiram da anélise do questionario em relacdo as Praticas Ludicas, que foram buscados
como rotinas e estratégias configuradas pelos adolescentes durante a vivéncia pandémica, assim
como outras particularidades consideradas relevantes para este grupo especifico diante desse
periodo. Estas foram condi¢cfes para compreender as formas através das quais os adolescentes

tracaram o periodo da pandemia, desde o inicio até 0 momento transcorrido (mais de um ano).
As relacGes de proximidade e afastamento aos contextos ecoldgicos significativos

Uma figura foi exibida em slide (Figura 18), que representava os adolescentes, tendo ao
seu redor os sistemas casa/familia; amigos; escola; GACC; hospital; outros pacientes e
comunidade. Os contextos ecoldgicos expostos foram encontrados nos dados da literatura e nas
associac0es as respostas do Estudo I. Nas rodas de conversa, foi proposto que os participantes
informassem quais desses ambientes eram mais proximos ou mais distantes em suas relagdes
cotidianas. Os adolescentes informaram que a relacdo entre esses sistemas ecoldgicos e si se

dava da seguinte forma (os dados estdo apresentados de forma sobreposta, com todas as
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respostas oferecidas pelas adolescentes meninas e todas oferecidas pelos adolescentes

meninos):
Figura 18
Representagdo das relagdes de proximidade e afastamentos dos adolescentes aos contextos ecolégicos
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Adolescentes meninas Adolescentes meninos

No que diz respeito a como 0s ambientes se aproximaram ou se afastaram, os contextos
ecologicos de maior proximidade foram familia e amigos. Dentre estes, a familia ocupou o
papel principal, sendo informada como a mais préxima dos adolescentes. Os amigos também
aparecem como proximos, apesar de ndo ocuparem o espaco dentro do circulo que a figura
representativa estava, como foi o caso dos familiares. Outros ambientes também se ocuparam
de ser proximos, e para cada um desses sistemas foram descritas as raz6es do lugar em que

ocupavam e se estariam ou nao presentes.

Em uma das rodas de conversa, duas adolescentes mais novas, excluiram o ambiente
comunidade e uma delas o outros pacientes. Nesta mesma roda de conversa, uma das
adolescentes incluiu amor, como um novo ambiente ecolégico. A adolescente ndo informa o
motivo desse termo, mas no decorrer da roda de conversa fala sobre um relacionamento
amoroso que iniciou na pandemia, sendo, adicionalmente, o namorado e a familia dele fontes
de apoio no momento pandémico. Em outra roda de conversa, com adolescentes meninos mais
velhos, um deles retirou o contexto ecoldgico escola/colégio, e disse ja ter concluido o ensino
médio, com interesse posterior por um curso de formacdo. Esses foram os unicos ambientes
introduzidos ou eliminados pelos adolescentes, todos os outros seguiram sendo representados

em termos de proximidade e afastamento.
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Avaliando estes achados, identificou-se que os ambientes, que inicialmente foram
apresentados como microssistemas, isto €, aqueles de relagdes cotidianas e face a face, foram
redefinidos pelos adolescentes como aqueles que assim permanecem, e outros que ocupam
lugares mais remotos, com influéncias indiretas, ja que nao foram eliminados. Levando-se em
conta este grupo especifico, tal ajustamento dependeu bastante da fase do acompanhamento
oncoldégico em que estavam os adolescentes (tratamento ativo ou manutencdo) e da
interpretacdo da influéncia daquele contexto em sua vida. Um exemplo mais especifico foi

quanto ao hospital. Uma das adolescentes coloca-o a uma grande distancia e diz:

Pesquisadora: sobre esses ambientes de convivéncia, como se aproximam ou se

afastam de sua(s) rotina(s)?

“Ah, o hospital é quase todos os dias”.
Pesquisadora: e vocé o mantém distante assim por qué, tem alguma razdo?

“Por que eu ndo gosto do hospital [...] eu criei trauma da quimio”.
(Adolescente menina, 12 anos)

Outra adolescente aproxima o hospital do seguinte modo:

“Eu acho proximo [...] eu gostei muito de 14, ¢ um 6timo lugar, tem pessoas que
trabalhavam 14, ndo sei se ainda trabalham, que eram muito meus amigos, até o
médico também”. (Adolescente menina, 18 anos)

A possibilidade de analisar 0s contextos ecoldgicos por uma perspectiva mais
qualitativa, nas rodas de conversa, ao questionar as relacdes de proximidade e afastamento com
ambientes ecoldgicos reconhecidos, como familia, amigos, escola e comunidade, e 0s
estruturados a partir do adoecimento, como hospital, outros pacientes e casa de apoio, permitiu
evidenciar as condicdes pertinentes a uma trajetoria de desenvolvimento perpassada pelo
acompanhamento oncoldgico e suas caracteristicas. Nos deslocamentos solicitados e realizados
pelos participantes para esses contextos ecolégicos, permitir que alguns sistemas ainda fossem
presentes e atuantes na sua histdria, sem serem retirados ou mantendo proximidade, em sua
maioria, aponta para o papel das dindmicas interacionais entre adolescentes e contextos, ficando
assim compreendidas: adolescentes-familia; adolescentes-amigos; adolescentes-escola;
adolescentes-casa de apoio; adolescentes-hospital, assim como dindmicas comunicacionais
entre contextos: familia-amigos-escola-casa de apoio-hospital, os mais referenciados. Estas
evidéncias corroboram e ddo apoio aos indicativos apresentados no questionario sobre os
contextos ecoldgicos na relagdo pessoa-contexto (microssistemas) e contextos-contextos

(mesossistemas), anunciando, agora, sistemas significativos.
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Assim, quando estudados os adolescentes em situacdo oncolo6gica, dentro de uma
abordagem bioecoldgica, os contextos ja conhecidos e os ocasionados pela transi¢ao ecoldgica,
diante do fator doenca, devem ser buscados para serem entendidos. E assim foi ao longo deste
estudo. Neste sentido, o percurso que elegeu e definiu as Praticas Ludicas constituiu o solo fértil
para refletir sobre as PLPD e a construcédo de culturas ltdicas entre os adolescentes em cuidados

oncoldgicos em seus sistemas significativos.

Préticas Ludicas nos sistemas significativos

Nas rodas de conversa, foram projetados slides sobre as Praticas Ludicas mais
mencionadas pelo grupo de género e faixa etaria, conforme foi revelado pelo questionario, e
perguntado 0 que se mantinha e o que poderia ndo estar mais presente. Assim, verificou-se o
que esses adolescentes reportaram sobre Praticas Ludicas que permaneciam presentes e
realizadas, e as que ndo, em suas experiéncias atuais. Os adolescentes foram questionados sobre
a organizacao dessas Praticas Ludicas dentro e fora da Casa de Apoio que avaliavam acontecer
diante do cenério de pandemia. Para a analise deste processo, considerou-se que, para
compreendé-lo, era necessario levar em conta a a¢do associada entre as caracteristicas da pessoa
em desenvolvimento (caracteristicas pessoais), do ambiente (caracteristicas contextuais) e das
continuidades e mudancas que ocorrem no curso da vida (caracteristicas temporais)

(Bronfenbrenner e Morris, 2006), pois estava-se diante de um grupo representativo do anterior.

No momento da roda de conversa, a pesquisadora perguntou: a avaliacdo do
questionario trouxe um panorama das Praticas Ludicas preferenciais para o seu grupo de género
e faixa etéria (Figura 19). Veja(m) bem, vocé(s) concorda(m)? Colocaria(m) ou retiraria(m)
algo?
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Figura 19
Avaliaco das préticas ludicas preferenciais dos adolescentes por faixa etéria e género

Adolescentes meninas Adolescentes meninas
(mais novas) (mais velhas)

Adolescentes meninos Adolescentes meninos
(mais novos) (mais velhos)

(Inclusdo) Passear”. (Adolescente menina, 15 anos).

(Inclusdo) Sair com amigos e primas. (Exclusdo) Jogo online. (Adolescente
menina, 13 anos).

(Inclusdo) Passear. Tem uns parques aqui perto (proximos a instituicdo de apoio)
que gosto de ir. (Adolescente menina, 12 anos).

(Inclusdo) Hum, tocar instrumentos [...] viajar. (Exclusdo) Jogo online [...]
namorar. (Adolescente menina, 18 anos).

Acho que tudo sou eu ai [...] acho que menos de festa, porque festa eu sou meio
trancado. (Excluséo) Ir a festas. (Adolescente menino, 13 anos).

(Incluséo) Eu incluo tocar violdo e cantar. (Exclusdo) Brigar, eu ndo brigo. Ir a
festas no momento ndo estou frequentando festas. Namorar € dificil também, ndo
vou para festas, ndo tem como namorar. Trocar fotos e videos também tiraria, e
jogos de tabuleiro (depois afirma que o Gltimo item permanece, ja que faz isso com
0 sobrinho). (Adolescente menino, 18 anos).

(Excluséo) Eu tiro brigar, namorar, trocar fotos e videos, fazer videos, ir pra festas,
jogar jogos de tabuleiro, tirar fotos. (Adolescente menino, 17 anos).

As adolescentes meninas mais novas incluiram sair e passear. A adolescente mais velha

também disse algo semelhante, que foi viajar. Um dos adolescentes meninos mais velhos
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incluiu tocar viol&o e cantar, contudo, no geral, os meninos ndo incluem dados novos, apenas
excluem aqueles que ndo séo evidentes em sua rotina atual. Por parte de duas adolescentes
meninas, uma mais nova e outra mais velha, em diferentes rodas de conversa, houve excluséo
de jogo online. Entre as adolescentes meninas, as Praticas Ludicas destacadas pela mensuracéo
do questionario envolveram uma série de a¢fes que ainda permaneciam. Na busca atual, pelas
rodas de conversa, incluiu-se entre elas a necessidade de contato de maneira fisica com outras
pessoas e lugares. Essas falas das adolescentes meninas dao visibilidade aos desafios da
pandemia com a auséncia do contato presencial, embora tenham construido formas mediadas
de manter interacGes no cenério pandémico. No grupo geral dos meninos, ndo havia tanta
variabilidade de Préticas Ludicas quanto das meninas, e na discussao das rodas de conversa

mais elementos foram eliminados.

Os relatos dos adolescentes apontam o quanto as atuais escolhas de Praticas Ludicas
variaram em funcdo das caracteristicas pessoais, contextuais e temporais. Em outras palavras,
com o0s grupos das rodas de conversa, as respostas formaram novas variacdes, ainda que
houvesse permanéncia de determinadas Préaticas. Esses registros indicam que as Préaticas
Ladicas sdo dotadas de significados que atraem ou repelem os adolescentes, dentro da préopria
dindmica desenvolvimental, contextual e de um tempo particular. As Préticas Ludicas ndo sdo,
portanto, processos baseados em episodios de acdo, pontuais, mas constituem processos de
interacdo entre os adolescentes e os ambientes ecoldgicos ao longo do tempo. Isso anuncia que
quando as Préticas Ludicas sdo encorajadas de forma regular, reciproca e com um aumento na
complexidade ao longo do tempo, elas podem atuar como promotoras de desenvolvimento
humano (PLPD).

Orientando-se por Brougeére (2002), ao apontar sobre a cultura lidica como um conjunto
de experiéncias lidicas acumuladas pela manipulacéo, observacdo e participacdo em trocas
sociais, bem como por Corsaro (2011), que destaca a reinterpretacao criativa das acdes ludicas
para atender aos interesses dos brincantes, fundamenta-se que ha constituicdo de cultura ludica
configurada na organizacgdo das Praticas informadas e validadas pelos adolescentes. E essa
configuracdo esteve associada aos contextos ecoldgicos em que as Praticas puderam ser

desenvolvidas, e como tais ambientes responderam a dindmica estabelecida.

Seguindo este delineamento, o topico atual se divide em dois componentes: as Praticas
Ladicas que ocorrem na interacdo com a Casa de Apoio e as Praticas Ludicas que se processam

em outros ambientes ecoldgicos significativos.
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As Préticas Ludicas na Casa de Apoio

Na discusséo inicial sobre os sistemas que se aproximavam ou se afastavam na vida
cotidiana dos adolescentes, a instituicdo de apoio manteve proximidade. Assim, foi de acordo
com as caracteristicas fisicas, materiais e interacionais, conhecidas através dos papéis,
atividades e relacOes interpessoais, que os adolescentes declararam suas relagdes com esse lugar

associadas as Praticas Ludicas:
Pesquisadora: Alguma dessas coisas vocé(s) faz(iam) no GACC?
Pintar, desenhar, jogar online, fazer videos, principalmente, TikTok. (Adolescente
menina, 15 anos).

Eu desenhava e brincava la. (Adolescente menina, 13 anos).

Pintar, desenhar e jogar online [...] vejo televisao, e assisto mais filmes. Gosto de
ir para a sala de musica tocar Ukulelé, eu aprendi aqui. (Adolescente menina, 12
anos).

Eu lembro também que eu gostava de jogar videogame. Eu brincava muito 4.
(Adolescente menina, 18 anos).

Eu me lembro de que tinha la a sala de jogos. (Adolescente menino, 17 anos).

Jogar. Ir para a sala de musica. Jogo de tabuleiro eu também jogava muito 14, tirar
foto, também tirava, fazia videos, e s6. Tem mais coisas, mas eu esqueci. E ia para
festas também. (Adolescente menino, 18 anos).

A constatacdo de Praticas Ludicas realizadas no espaco ecoldgico é corroborada nas
declaractes dos adolescentes sobre como essas a¢fes configuravam suas principais formas de
diversdo na Casa de Apoio. Em complementaridade, ao se referirem aos espacos instituidos
pela Casa de Apoio (Brinquedoteca e Espaco do Adolescente), os adolescentes os fazem em
modos de apropriagdo. As adolescentes meninas falaram mais sobre a Brinquedoteca e 0s
adolescentes meninos sobre o Espaco do Adolescente. Para dois deles, por exemplo, mesmo de
faixas etarias diferentes, o Espaco do Adolescente era o lugar principal onde preferiam estar,
especialmente por razGes de formar vinculos de amizade com outros pacientes dentro desse

setor.
Assim, expressam:

Eu ficava muito era no Espaco mesmo, ndo saia de la ndo; brinquedoteca era
raramente. Ficava no Espaco quase o dia todinho, depois ia para o quarto comer e
depois dormir, s6. (No Espaco) ficava vendo filme, assistindo no celular, jogava
no PS3 que tinha I3, ndo sei se tem agora, SO, e ouvia musica [...] chamava sempre
alguns amigos meus que tinham |4, para jogar no PS3, no celular também, jogava
free fire [...] s6 meninos, meninos mesmo, meninas era raro, era s6 meninos
mesmo. Sempre 0 mesmo grupo. E teve um garoto que me ajudou l4, me ensinou
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tudo quando cheguei, mas que morreu. E teve a psicologa e a estagiaria.
(Adolescente menino, 13 anos).

Como estava em tratamento, ndo tinha muitas pessoas diferentes, eram sé 0s
amigos gue estavam la. Todo mundo era hormal, a amizade era normal, ndo tinham
grupos separados, todo mundo que estava ali resenhava®, normal [...] sempre o
mesmo grupo de meninos. (Adolescente menino, 18 anos).

O Espaco do Adolescente era um lugar de grande circulacdo entre os adolescentes
meninos. Como costumavam estar mais presentes e ativos nesse ambiente, formavam grupos
de amizades e geralmente eram 0s mesmos a se juntar para compartilhar o lugar e as atividades
disponiveis (Registro decorrente do periodo observacional, p.10). As adolescentes meninas
que falaram de circular na Brinquedoteca, também discorrem sobre se apropriar de outros
ambientes, para fins ludicos. Essa intengdo para se divertir se apresentou como conversas com
pares e demais pessoas da instituicdo, assegurando vinculos:

A gente brinca muito aqui no GACC [...] é uma turma pequena, de meninas e

meninos. E tem a menina da brinquedoteca, que quando a gente chega la ela da um
livro para a gente ler. (Adolescente menina, 12 anos).

Eu rodo tudo 14, entdo ndo tenho do que me queixar. Converso com as meninas do
intermarkenting [...] na fisioterapia, além de fazer o exercicio do meu joelho, eu me
divertia bastante, conversava com o pessoal. (Adolescente menina, 15 anos).

Teve um tempo que eu ndo precisava ficar mais |4 na Casa, sabe, ai eu vinha para
casa, depois voltava de novo para la, mas mesmo assim eu continuei com as
amizades. Apareceu outras pessoas novas que eu também fiz amizade. E também,
da Gltima vez que eu fui 14 no GACC, tinha uma menina que trabalha 4 na
brinquedoteca, que eu fiz amizade com ela, que eu gostei muito, e ela me deu até
um livro, e o nome do livro é ‘Fazendo meu filme 3°, que ¢ muito bom. E ela falou
gue eu poderia ficar com o livro. (Adolescente menina, 18 anos).

Estimulados a falar sobre as Praticas Ludicas no sistema institucional, os adolescentes
discorreram sobre a forma do vinculo estabelecido com esse ambiente ecolégico, que ofereceu
a compreensdo dos elementos: o que fazer, como fazer e com quem fazer. Sendo assim,
verificou-se modos de acdo préprios deste grupo, registrando também que as relacdes
interpessoais estiveram baseadas em reciprocidade e afetividade (Bronfenbrenner & Morris,
2006). Ao observar a expressao desses elementos, percebe-se que além das atividades ludicas,
brincadeiras e jogos que foram mencionados, as interagfes ludicas constituiram-se como

principio integrante da interrelacdo dos adolescentes com a Casa de Apoio.

O processo de vinculagdo ndo e estatico, sendo percebido nos relatos mencionados

anteriormente e em elementos relacionados a outras interagdes quem promoveram a

3 Resenha — termo coloquial relacionado a descontrac3o.
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aprendizagem de algo novo dentro desse ambiente ecoldgico. Esse aspecto apareceu em quatro

rodas de conversa, quando os adolescentes falaram sobre tocar instrumentos musicais.

Uma das adolescentes, menina mais nova, aprendeu a tocar Ukulelé na instituicdo e diz
tocar o instrumento no quarto da Casa de Apoio, junto com sua mée, durante varios momentos
da pandemia. Outra adolescente menina mais nova revelou ter aprendido violino na instituicéo,
que considerou ser uma “paixdo”, € que durante a pandemia via aulas no YouTube para
continuar a fazer o que gostava. Uma adolescente menina mais velha falou de frequentar a aula
de musica da casa de apoio, e 0s instrumentos musicais que aprendeu a tocar com sua
comunidade religiosa, eram revisitados na Casa de Apoio quando ia a instituicdo. Um
adolescente menino mais velho disse sobre as aulas de violdo, que, aprendidas na instituicéo,
faziam parte de uma rotina de tocar e cantar com o pai, “fazendo um som juntos”. Com isso,
observou-se que a sala de musica também se configurou como espaco institucional de grande

valor.

Percebeu-se, portanto, que a relacdo entre os adolescentes e a Casa de Apoio se voltou
para a realizacdo e o envolvimento em Préticas Ludicas, e na apropriacdo de espagos que
permaneciam devido a reciprocidade e afetividade, mesmo quando havia separacdo. A
motivacao para manter acGes levou os adolescentes a seguirem e progredirem em agdes mais
complexas, como dar continuidade ao aprendizado dos instrumentos musicais em outros
ambientes e interacOes. A mera repeticdo ndo seria promotora de desenvolvimento, pois a
descontinuidade temporal, auséncia de complexidade progressiva e falta de estimulo a atencéo,
manipulacdo, imaginacdo e exploracdo descaracterizam o processo proximal como motor do
desenvolvimento. O vinculo no ambiente imediato produziu efeitos essenciais em diferentes
dominios do desenvolvimento dos adolescentes, que, por sua vez, apresentaram caracteristicas
generativas para engajarem-se e manterem-se em acdes lidicas. A medida que os adolescentes
se expuseram, ficou mais claro perceber que suas Praticas Ludicas faziam arranjos com o0s

objetos e simbolos do ambiente ecoldgico, mas havia énfase na interacdo com as pessoas.

De modo geral, o sistema Casa de Apoio oferece uma estrutura de atencdo para que
criangas e adolescentes com cancer possam vivenciar tratamentos adequados enquanto ficam
hospedadas. Na dinamica institucional interna, ha espacos fisicos que foram projetados para a
diversdo, e esses ambientes facilitam e mediam a construgdo de Praticas Ludicas, embora ndo
tenham sido pensados em termos de desenvolvimento e sim de suporte a experiéncia do

adoecimento. Os adolescentes, por sua vez, demonstraram que ha modos de inter-relacdo
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diversos, e eles se dao de acordo com os interesses e recriacBes por parte dos proprios
adolescentes.

Em um outro momento das rodas de conversa, verificou-se que na Casa de Apoio, com
as medidas de contingenciamento adotadas na prevencdo e controle da pandemia de COVID-
19, foram exigidas mudancas nas acdes que aconteciam face a face. Houve o fechamento dos
espacos compartilhados, o que promoveu uma diversificacdo na forma como esses adolescentes
vivenciaram as Praticas na instituicdo de apoio. Alguns dos adolescentes presenciaram o
fechamento e a reabertura dos espagos institucionais durante a pandemia. Portanto, quando o

assunto foi apresentado, houve 0s seguintes esclarecimentos.
Pesquisadora: como foi ver os espacos fechados, e o que fez/fizeram para se divertir?

Eu ndo vou mentir ndo, foi bem estranho, né?! Por que eu ndo tinha com quem
conversar. Ai, as vezes eu até ia 14 na brinquedoteca conversar [...] Eu ia l&
conversar, dd um ‘oi’. Mas foi bem estranho. Nio tinha o que fazer, sé tinha internet
[...] Eu ficava mais jogando, assistindo, aprendendo alguns passos de dancga, e
vendo aulas de violino. E s6 ia na brinquedoteca, pois 0s outros lugares estavam
todos fechados. (Adolescente menina, 15 anos).

Essas mudangas foram um pouco chatas, por que tirou as coisas mais legais, 0s
espacos ficaram delimitados [...] Eu ficava assim, ficava aqui nos andares
conversando com as pessoas e usava o0 celular. Tinha vezes que ficava no quarto
também, e as pessoas as vezes iam no quarto. Eu tocava violdo com minha mée.
(Adolescente menina,12 anos).

N&o sabia muito o que fazer, porque ndo conhecia muitos lugares. Fiquei muito 1a
fora (Espago do Adolescente), na cadeira, usando o celular, acho que isso foi em
2020, acho que foi, da ultima vez que eu fui la. (Adolescente menino, 13 anos).

Presenciar os espacos institucionais de Brinquedoteca e Espaco do Adolescente, entre
outros, fechados, fez os adolescentes estabelecerem novas agdes. Foi necessario construir
estratégias, pois ndo tinham disponiveis 0s ambientes para acessar atividades ou instrumentos
para sua diversdo, nem mesmo com quem compartilhar. Suas falas demonstraram a necessidade
de comunicacdo presencial como aquela que acontecia em um periodo anterior a este, €, ao
mesmo tempo, a construgcdo de novos modos de agir diante das restricdes impostas, enfatizado
no discurso "so tinha internet". Desta forma, compreende-se que os adolescentes redefiniram

suas Préaticas mantendo-se conectados.

Em termos desenvolvimentais, as formas de relagcdo dos adolescentes com a institui¢éo
forneceram bases concretas para validar as Praticas Ludicas, e a posi¢do atuante dos

adolescentes para reconfigurar os elementos dispostos. No entanto, ainda é preciso ressaltar que
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ha necessidade de mais estimulacéo, baseada em complexidade progressiva, reciproca e regular.
Assim, inclui-se a instituicdo como lugar para lidar com as condi¢Oes adversas de um
acompanhamento oncoldgico e fornecer modos baseados em Praticas Ludicas Promotoras de
Desenvolvimento (PLPD). Neste sentido, seria mais oportuno observar a construcao de cultura

l0dica.

Os elementos apresentados demonstraram também que a instituicdo de apoio ndo esta
desligada das atividades que acontecem fora dela, pelo contrario, ha interconectividade. A
depender do momento do acompanhamento oncoldgico em que se encontram os adolescentes,
a instituicdo atua como microssistema, mesossistema ou até exossistema, inclusive em relagéo

as Préticas Ludicas.
As préticas ludicas em outros sistemas significativos

Os adolescentes também expressaram formas de relacdo especificas em trés sistemas
distintos: a escola, a familia e os amigos. Nestes sistemas, foram buscadas elucida¢des de como
as Préticas Ludicas foram configuradas, observando-se a marca do uso de recursos digitais para
mediar as interacdes e as Praticas. Embora tenham apontado a escola e a familia como
ambientes ecoldgicos significativos, esses ambientes ndo desempenharam um papel ativo em
termos de Préticas Ludicas. Assim, consideram-se para esses dois sistemas as descri¢cdes de
como as interrelacdes foram estabelecidas. No que diz respeito aos amigos, as Préaticas Ludicas
voltaram a exercer funcdo nas suas rotinas; foi assim que contaram quais foram as recriagdes

estabelecidas, mediadas pela tecnologia digital.
A escola,

Foi tudo online. Para mim continuou no online mesmo, fazendo as atividades e
entregando no email dos professores, assim [...] faco online e estid tudo ok.
(Adolescente menino, 17 anos).

Eu acho que para a gente foi mais ou menos normal, porque a gente estava
acostumado a fazer isso um pouco, que a gente fazia pelo Instagram, WhatsApp.
Pelo Meet mesmo, praticamente a mesma coisa, a gente se vé. S6 algumas coisas
que mudaram, que a gente teve que trocar de nome, de menos, sO. (Adolescente
menino, 13 anos).

Tem algumas atividades, um dever, uma prova. Mandam as atividades pelo celular.
No comego daqui, quando eu frequentava o tratamento, eu até que era mais
préxima da escola, mas depois eu fui ficando fraquinha, ai eu fui perdendo as aulas,
foi juntando um monte de dever, ai eu deixei para la. Por que ja tinha muito dever,
e eu também criei preguica para aquele tanto de dever [...] agora, as vezes participo,
outras ndo. (Adolescente menina, 12 anos).
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(As aulas continuam online e diz ser mais dificil de aprender. No presencial,
contava com uma monitora que anotava tudo no caderno e ela copiava, pois possuli
uma sequela no olho devido ao tratamento oncol6gico). Pelo celular a gente fazia
um grupo pelo WhatsApp, e cada um ia fazendo um pedago das atividades da
escola. (Adolescente menina, 15 anos).

As aulas continuam no online. (Adolescente menina, 13 anos).

Uma das adolescentes, ja na faculdade, informou sobre o inicio do semestre letivo,
afirmando que foi no modelo virtual, mas que em breve comecaria presencial. Essa participante
falou sobre o receio de alguns professores com a retomada, devido aos "jovens" que frequentam
festas, ndo usam mascaras e nao se cuidam, e os professores sentem medo do retorno as aulas
presenciais e suas consequéncias, preocupados com 0s jovens se infectarem e transmitirem o
virus para os outros. No contexto da pandemia de COVID-19, a rotina escolar presencial foi
substituida por uma rotina de ensino em modelo remoto. Os adolescentes ndo se aprofundaram
em quais acOes pedagdgicas foram desenvolvidas no modelo remoto, informando mais sobre o
cumprimento das atividades e, nesse caso, a adaptacdo ao modo alternativo de ensino, que
contempla o conceito de Ensino Remoto de Emergéncia (ERE). Ndo houve referéncia a
qualquer acdo educacional de complexidade progressiva, apenas a substituicdo de um sistema
por outro (presencial-virtual), o que parece ndo ter despertado nos adolescentes o interesse em
recriar acdes nesse ambiente ecoldgico. Também ndo houve mencdo as Praticas Ludicas
impulsionadas pelo ambiente escolar, como possiveis formas de interacdo dindmica com 0s

adolescentes.

Neste sistema ecoldgico, os adolescentes perceberam apenas 0 envolvimento
académico, cumprindo tarefas escolares. Isso revela a relacdo com o contexto escolar, mas ndo
envolveu conteidos que desempenharam algum papel claro no desenvolvimento. Por exemplo,
no estudo de Nonato, Yunes e Nascimento (2021), com base na abordagem bioecoldgica da
relacdo mesossistémica escola-familia, revelou-se diversos desafios enfrentados durante a
pandemia de COVID-19 para a manutencdo das atividades educativas em sistema remoto,
envolvendo processos de dificuldades comunicacionais e de relacionamentos entre a escola e
0s nucleos familiares, bem como desigualdades e injusticas sociais que impactaram no

desenvolvimento dos adolescentes.

De acordo com Tian, Chen e Huebner (2014), a escola é considerada um veiculo
importante no desenvolvimento dos adolescentes, permitindo que estes se sintam competentes

e autbnomos no desempenho de tarefas, além de conectados a uma comunidade. As restricGes
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implementadas durante a pandemia, como o distanciamento fisico e o encerramento temporario
das atividades escolares presenciais, produziram efeitos que ainda precisam ser investigados a

médio e longo prazos.

As descobertas aqui apresentadas, ao considerar adolescentes em uma conjuntura
oncoldgica, indicam a necessidade de discussdes sobre os efeitos do tratamento, da reintegracdo
escolar apds um diagnostico e as questdes do ensino remoto. Além disso, € importante
considerar os possiveis efeitos na distorcdo idade-série do grupo com essa especificidade de

acompanhamento oncoldgico diante da pandemia.

Por um lado, como participantes deste estudo, os adolescentes relataram elementos
sobre a influéncia do tratamento e sequelas da condicdo oncoldgica que geraram efeitos na
relacdo com a escola na modalidade remota. Por outro lado, demonstraram habilidades para
migrar para 0 ambiente virtual e se adaptar a novas demandas. Portanto, as experiéncias
anteriores de contato em ambientes virtuais se consolidaram como caracteristicas de
competéncia dos adolescentes ao fazerem a transicdo para o sistema remoto de ensino, tornando

0 processo menos disruptivo.
A familia,

A minha familia mora tudo perto aqui, tipo, aqui no condominio mora s6 familia,
entdo, eu ndo senti muita falta [...] algumas pessoas que ndo moram aqui, moram
em outra cidade, as vezes fazia ligacdo (de video) no WhatsApp [...] conversava
sobre a pandemia, e a vida, um pouco com minhas tias. (Adolescente menina, 13
anos).

Meu caso é tipo o dela, minha familia mora todo mundo perto. A gente continuou
se encontrando, mas com seguranca, né, usando alcool (gel), méscara, ndo
chamando todo mundo de vez. E até conheci meu namorado nessa pandemia. Eu
ja conhecia da escola, mas na pandemia o0 amor nasceu [...] as vezes a gente se
encontrava, as vezes falava por mensagem de celular mesmo. (Adolescente
menina, 15 anos).

Porgue de familia mesmo, eu tenho da minha méde muito perto. Eu moro em X" e
eles moram em ‘y’. Do meu pai, esqueci o nome, mas ¢ meio perto daqui. Eles
vinham um pouco para cé para passar o0 dia. Da minha mae a gente ia para a4, um
sabado, domingo, quando eu estava sem fazer nada mesmo. No comeco da
pandemia ninguém vinha para cé, agora que estéo voltando de novo. (Adolescente
menino, 13 anos)

Algumas pessoas sim, s6 que outras ndo. E teve que ser por chamada de video [...]
e fazia mais para a familia, para aquelas que moravam distante. E para uma colega
que ndo mora na cidade e que ela tinha pegado corona também. (Adolescente
menina, 18 anos)
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A conversa com a familia foi normal, a gente sempre teve o cuidado, s6 isso.
Manter o basico, s6 [...] Um ou outro vem, mas a maioria é pelo WhatsApp,
conversas por WhatsApp, normal. (Adolescente menino, 17 anos)

Ah, minha familia.. os parentes, assim, que moram perto de mim, convivéncia
normal. Os parentes distantes é dificil conversar, mas os que conhego mantenho
contato, converso direto [...] dificil fazer chamada de video, conversa normal,
digitar ou audio. (Adolescente menino, 18 anos)

A relagdo com a familia se mostrou de forma hibrida durante o transcorrido periodo de
pandemia de COVID-19. Entre os adolescentes, mantiveram-se preocupacdes de implementar
os cuidados recomendados pelas agéncias de saude, quando da presenca fisica dos membros
familiares mais préximo, ao mesmo tempo em que houve a referéncia do uso das ambiéncias
digitais para que a conexao social se fizesse presente. A medida que esse grupo de adolescentes
colocou a familia em uma relacdo de proximidade em suas vidas, informando ser um sistema
atuante, as limitacdes das interacfes sociais face a face, em momento de pandemia, foram
redefinidas por eles. Os participantes ora encontraram pessoalmente seus familiares,
especialmente os mais proximos, ora usaram 0s recursos digitais para contato. Essa dindmica

garantiu a interagcdo com a rede familiar nuclear e ampla.

Esses achados permitem afirmar o lugar de abastecimento afetivo conferido a familia
por parte desse grupo de adolescentes. No estudo de Parent, Xiao, Hesse e Shapka (2021), os
autores observaram que durante a pandemia de COVID-19, os adolescentes sentiram-se
socialmente conectados com alguns grupos especificos, entre eles a familia. 1sso ndo significou
que tenha havido auséncia de conflitos. Entre os adolescentes desta pesquisa, 0 cenario de
pandemia evidenciou o deslocamento da familia para o lugar de aproximacdo, mas 0s
adolescentes ja traziam uma posicdo de destaque ocupada por esse sistema. Um quadro que
pode ter relacdo com o papel de adaptabilidade e coesdo que a familia, de modo geral, passa a
desempenhar junto a adolescentes em uma trajetéria oncoldgica (Abrams et al., 2007) ou até
mesmo a relacdo pessoal entre os adolescentes e as figuras parentais mesmo antes da descoberta

da doenca.

Embora os adolescentes, meninas e meninos, tenham concedido a familia um lugar
significativo durante o processo pandémico, os relatos ndo referem que eles tenham se voltado
para a familia como sistema de interacdo irrestrita, € nem mencionaram condigdes que
oportunizaram interagir ludicamente junto a esse sistema. Contudo, na relagdo com os amigos,

a disponibilidade para promover e se envolver em Préaticas Ludicas ganhou evidéncia. Os
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adolescentes indicaram que foram com o0s amigos que realizaram as atividades e interagoes
ludicas, que se deram por ambiéncias digitais. Para ndo perder a contato com esse sistema
significativo, os amigos, 0s adolescentes construiram formas de estarem juntos nos ambientes

virtuais, estabelecendo trocas em diades ou compartilhadas com grupos maiores.
Os amigos,

A gente conversou muito. Madrugava muitas vezes, eu conversando com eles. Até
hoje [...] conversava mais por ‘poc’, audio, esses negocios, filmes e séries. (NoO
atual momento da pandemia) agora que vai lancar o homem aranha, vou chamar
uns amigos meus para a gente ir no cinema. (Adolescente menino, 13 anos).

Eu usei muito o instagram e o WhatsApp [...] alguns eu ligava, fazia video, e outros
ficava s6 na mensagem mesmo [...] com uma amiga minha, ligava e ficava
conversando um tempao [...] e teve um amigo de infancia que voltamos a nos falar.
(Adolescente menina, 13 anos).

Nos falamos de forma virtual, pelo WhatsApp. (Adolescente menina, 12 anos).

Sim, sim, sim. Jogamos free fire. Among Us, Minecraft e vai por ai. (Adolescente
menino, 17 anos).

Eu tentei assistir um filme com minhas colegas, s6 que ndo deu, por que a gente
procurou em Varios aplicativos, s6 que sO tinha na ‘armo’ e a gente nao tinha.
(Adolescente menina, 15 anos).

Ah, jogar, né, jogar, eu jogo toda noite assim, para falar a verdade [...] jogava antes,
ai quando veio a pandemia a Unica coisa que tinha para a gente fazer era isso, ai s6
foi isso [...] 90% foi jogar free fire [...] (No contexto rural em que vive) encontrar,
até encontra, porque moro na roga € 0 povo ndo tem muita exigéncia com
essas coisas do corona, e € mais afastado da cidade. Encontro, resenhas essas
coisas. (Adolescente menino, 18 anos).

A gente tem varios grupos do WhatsApp. Tem um que € da resenha de la da igreja
e tem outro que ja é da confraternizag&o. E grupo que faz para competir um com o
outro. (Adolescente menina, 18 anos).

Aquilo que poderia representar uma ameaga as necessidades de desenvolvimento dos
adolescentes, a auséncia ou restrigdo do contato no relacionamento com os amigos, foi recriado
nas dindmicas digitais. A reelaboragdo das relacfes foi especialmente construida mediante o
engajamento tecnoldgico digital, apesar da distancia. Assim, esses adolescentes ndo foram
espectadores passivos. Eles desempenharam um papel ativo e transformador durante o periodo
de distanciamento fisico solicitado, com ac¢des que atendiam as necessidades de experimentar,
descobrir e reinventar, e considera-se isso como construcéo de cultura ladica. Ao abordarem a
interacdo mediada pelas tecnologias digitais e o contetido que moldou suas atividades, os relatos

dos adolescentes mostram reconfiguracdes das relacdes face a face (Bronfenbrenner, 1979) por
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meio de interagOes mediadas. Entre esse grupo de adolescentes, apenas um deles mencionou
encontros presenciais com 0s amigos durante a pandemia. 1sso porque o contexto rural em que
vive permitiu tal flexibilizacdo. A pandemia de COVID-19, considerada como um evento
macrossistémico que incidiu sobre seres em desenvolvimento, alterou as dindmicas sociais

existentes, e os adolescentes deste estudo tracaram estratégias para enfrentar esse cenério.

Durante o periodo da pandemia, os adolescentes, tanto meninas quanto meninos,
relataram nas rodas de conversa que o celular foi o recurso digital mais utilizado. O celular foi
o principal dispositivo, pois continha as ferramentas necessarias para realizar atividades,
interacOes, brincadeiras e jogos com outras pessoas e/ou individualmente. Além dos relatos ja
mencionados, outro exemplo foi descrito em um momento das rodas de conversa, quando uma
adolescente mais velha mencionou que se comunicava com sua comunidade religiosa pelo
celular através de uma rede social, na qual eram promovidas gincanas. Sem se reunir
presencialmente, essa adolescente participava de interagdes mediadas por ambientes digitais, e
0s amigos, como afirmou, eram os membros do grupo da igreja. Esses amigos da adolescente
eram um importante componente de seu microssistema, antes e durante o periodo da pandemia.

E muito bom. Eles pedem para a gente ir 1a no Instagram e fazer um grupo primeiro,

porque esta dividido. Ai a gente faz e manda para as liderancas. Ai quem fizer

primeiro ja ganha o ponto. Ai tem as atividades. Para a gente fazer um post e pedir
para um monte de gente curtir, para ver quem é que ganha.

Essa mesma adolescente afirmou, ainda, produzir contetdo (expressao comum entre
guem utiliza redes sociais) para uma determinada rede social, tendo um canal proprio. Em outra
roda de conversa, duas adolescentes meninas mais novas também afirmaram usar ambiéncias
digitais durante a pandemia para consumir e/ou produzir contetido

(No TikTok) O que eu mais gosto de ver é tutorial de montar look, de decoracéo,

de maquiagem. (Adolescente menina, 13 anos)

(No TikTok) J& eu gostava de fazer danca e algumas dublagens [...] de produzir
contetdo. Até duetos algumas vezes eu faco. (Adolescente menina, 15 anos)

Seguindo semelhante padrédo de uso, outra adolescente menina mais nova afirmou ver
memes, dancinhas, tente ndo ri e conteudos dessa ordem na mesma rede social de
compartilhamento de videos curtos. Esta participante encontrava-se em fase ativa de tratamento
contra o cancer e hospedada na instituicdo de apoio quando participou da roda de conversa, 0
que a fez trazer muitas referéncias as Praticas que desenvolvia 14, que, em relacdo ao uso das
tecnologias digitais, incluiram acesso ao TikTok e aos jogos online. No caso desta adolescente,

a Casa de Apoio era um microssistema de referéncia no atual momento.
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Outros adolescentes relataram usar e manter diversas redes sociais a0 mesmo tempo,
elemento ja presente na analise do questionario. Durante as rodas de conversa, expressaram

sobre algumas mudancas de uso diante do cenario a pandemia:

Antes da pandemia usava mais WhatsApp, depois que a pandemia comegou uso
mais TikTok e Instagram. (Adolescente menino, 18 anos)

Passei a usar mais o TikTok, o Kwai, eu usava mais o WhatsApp antes.
(Adolescente menino, 17 anos)

Aprendi yoga vendo videos no YouTube. Nao sabia antes e comecei a aprender
vendo os videos. (Adolescente menina, 13 anos)

Jogava, assistia, aprendia passos de danca e via algumas aulas de violino no
YouTube. (Adolescente menina, 15 anos)

Quando comegou a pandemia que eu comecei a usar muito o Instagram, antes usava
mais 0 WhatsApp. Usei, usei, usei e ai agora esta assim [...] (Adolescente menino,
13 anos)

Quando os adolescentes informaram o uso de diferentes ambiéncias digitais, a
pesquisadora perguntou se poderiam falar um pouco mais sobre esse aspecto, bem como a
intencdo deles ao utilizarem tais ambiéncias. Assim, um achado comum entre os adolescentes,
meninas e meninos mais novos, foi ao uso de ambientes digitais para postar, assistir e interagir
(curtir, comentar, compartilhar) com as publicacbes de seus amigos. Os adolescentes mais
velhos, tanto meninas quanto meninos, ndo relataram esses elementos com a mesma énfase. As
intencdes de uso variaram entre 0s mais novos e os mais velhos, sendo que para 0s primeiros,
gostavam de ver a resposta daqueles que os seguem (curtidas e comentarios) e usar as redes
para diversdo pessoal, como afirmaram; e os mais velhos n&o relataram o interesse por “likes”,

mas sim o uso como uma forma de diversao.

Ao considerar que os adolescentes estdo em um periodo do desenvolvimento humano
seguido pela configuracdo de sistemas ecoldgicos mais amplos, e que com 0s pares encontram
disponibilidade para trocas e aceitacdo de valores (Eder & Nenga, 2006; Oliveira et al., 2020),
o afastamento das relagOes interpessoais presenciais foi sentido e, consequentemente,
reinventado. Quanto a falta da convivéncia com aqueles com quem mantinham lacos de
amizade, de acordo com Parent et al. (2021), ao longo da vida, a conexdo social € uma
necessidade humana fundamental, e isso se intensifica entre os adolescentes, especialmente
com 0s amigos, ja que com esses 0s adolescentes experimentam objetivos de pertencimento e
aceitacdo para modular seu desenvolvimento. Estudos sobre os adolescentes e a pandemia de

COVID-19 destacaram a utilidade das tecnologias de comunicagéo sincrona e assincrona para
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a manutencdo do apoio social entre o grupo de amigos, embora ndo tenham relacionado

diretamente elementos da dinamica ludica.

Nesta tese, observou-se que as ambiéncias digitais (redes sociais, jogos online,
plataformas digitais) auxiliaram na interagcdo desses adolescentes com seus familiares, amigos
e ambiente escolar, tornando-se ferramentas essenciais. Ao descreverem com suas proprias
palavras, opinides, impressdes e concep¢oes diante do estimulo da discusséo proposta nas rodas
de conversa, os adolescentes apresentaram formulacdes que refletiram sobre o desenvolvimento
em um mundo permeado pela tecnologia digital. Para Navarro e Tudge (2022), a abordagem
desse aspecto busca compreender o atual modo como os individuos se comunicam, aprendem,

brincam e trabalham.

Embora esses aspectos e sua relevancia tenham sido destacados, ndo se pode
desconsiderar, em qualquer pesquisa, as grandes desigualdades, privacgdes e escassez de acesso
as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TICs) em diferentes cenarios de
vulnerabilidade socioecondmica no Brasil e no mundo (Cetic, 2020; Epstein, 2020; Souza &
Guimarées, 2020; Senne, 2021). Levando em consideracdo os adolescentes participantes deste
estudo, eles tinham acesso & internet e meios digitais de forma constante, especialmente por

meio do celular, 0 que pode ndo ser o0 caso para muitos outros grupos.

Estudos recentes contemplaram discussdes sobre os adolescentes no periodo
pandémico, relatando preocupacOes e efeitos do estado de crise sanitaria mundial sobre os
comportamentos, habitos de vida e prejuizos a saude fisica e mental (Pietrobelli et al., 2020;
Zhou et al., 2020; Branje & Morris, 2021; Souto et al., 2021; Barros et al., 2022). Com relacéo
a apropriacao tecnoldgica por adolescentes na pandemia, Parent et al. (2021) afirmaram que
alguns estudos internacionais costumavam destacar a imersdo dos adolescentes nas tecnologias
digitais por meio de usos extremos e problematicos, levando a consequéncias negativas na
salde mental. Esses estudos relacionaram o tempo de uso de smartphones e a exposicao
continua as telas (celular e computador) a ansiedade, soliddo e isolamento, provocando o
fendmeno que chamam de "desconexdo social™. No entanto, esses estudos deram pouco espacgo
para compreender a forma e o contelddo das dinamicas e estratégias que eram utilizadas pelos
adolescentes nas ambiéncias digitais, e € possivel que muitos desses aspectos ndo tenham sido
investigados durante o momento atipico da pandemia. E importante destacar que os dados desta
tese séo recortes de um grupo especifico, no qual se oportunizou espaco para ouvir e entender

0 que esses adolescentes fizeram e como transformaram suas rotinas durante a pandemia.
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Os resultados alcancados nesta etapa da pesquisa, ao conhecer e compreender o
conteido presente no uso que os adolescentes fizeram dos recursos digitais para se envolverem
e se engajarem constantemente, evidenciando ambientes ecoldgicos significativos e a recriagdo
de acgdes ludicas, ndo encontraram condicdes de riscos ou excessos. Talvez, o contrario disso,
pois com base nas interagdes com as pessoas, 0s objetos e os simbolos referidos, destacou-se
que os adolescentes sdo produtos e produtores de interrelagcdes. H& cddigos na cultura que 0s
adolescentes usam e recriam. Em outras palavras, os adolescentes se colocaram com um papel
ativo e transformador sobre os ambientes, o que pode ser entendido em termos de competéncias:
a capacidade de recriar interacdes que permitiram praticas ludicas mediadas em ambiéncias
digitais.

Os dispositivos e equipamentos digitais (celulares, computadores, notebooks etc.) e as
plataformas e ambiéncias digitais, que possibilitam a interacdo, estdo inseridos no cotidiano da
vida contemporanea (Becker, 2017). Os seres humanos (re)criam e/ou adaptam tecnologias para
lidarem com periodos de adversidades e mudancas (Hussong et al., 2021). Quando se trata de
adolescentes, ao considera-los como sujeitos em desenvolvimento que se apropriam dos
artefatos da cultura para criar e recriar suas agdes, observou-se nesta investigacéo a frequéncia
do uso dos recursos digitais como apropriacOes e reelaboraces diante da pandemia, uma
estratégia garantidora de atividades e interacGes ludicas, além de experiéncias comuns de

contato com processos cotidianos.

Diante desses achados, destaca-se que os adolescentes usaram a tecnologia para mediar
suas Praticas Ludicas. Em termos de caracteristicas pessoais, 0s participantes demonstraram
criatividade, desenvolvendo competéncias que facilitaram as acGes diante do contexto de
restricdo em que estavam inseridos. Usando as ambiéncias digitais, os adolescentes
conseguiram interagir, trocar informacOes e ideias, expressar 0 que desejavam com quem
escolhiam e quando era necessario. Assim, assegura-se que os adolescentes sdo agentes sociais
criativos e co-construtores do seu entorno social no qual participam de forma transformadora e
ativa. Diante de suas referéncias as rotinas e estratégias ludicas frente a pandemia de COVID-
19, os adolescentes reinterpretaram os elementos a sua volta, inventando novas respostas tanto
para os relacionamentos com os contextos significativos quanto para a tecnologia digital, ja

pertencente ao repertorio social.

A pandemia de COVID-19 em um grupo de risco
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Por se tratar de um grupo especifico, considerou-se levar em conta que para além dos
dados dispostos sobre as Praticas Ludicas, fez-se necessario apresentar a expressdo de processos

cotidianos neste grupo, os quais sofreram interferéncias da pandemia.
As mudancas impostas pela pandemia
Pesquisadora: A vida ficou muito diferente de como era antes da pandemia?

A vida parou. Parece que ndo tem um botdo de ir para frente, sé botdo de reverter,
voltar tudo de novo [...] ndo pude ir para a escola, ficou mais dificil meu jeito de
aprender; ndo vejo mais tanta gente; ndo tem uma liberdade, por que a gente tem que
sair de mascara, ficar passando alcool [...] Eu fiquei bastante triste, porque ndo ia
poder mais frequentar os lugares gue eu gosto daqui da minha cidade, ndo ia ter mais
tanto contato, tanta liberdade com meus amigos, colegas. (Adolescente menina, 15
anos).

Sim, mudou, bastante coisa. Antigamente a gente fazia tudo, depois da pandemia
parou de fazer mais coisas, de ver gente [...] sinto falta dos amigos, e de sair.
(Adolescente menina, 13 anos).

Eu quase ndo saio de casa por conta dessa pandemia [...] Antes eu brincava muito,
assim, de correr. Eu ia para casa das minhas amigas e passava um tempao |4, agora
eu ndo posso mais. (Adolescente menina, 12 anos).

Desde quando comecgou a pandemia eu ndo saio muito de casa, porque eu tenho a
imunidade baixa, ai eu fico com medo. Eu nem saio tanto, eu fico mais dentro de
casa mesmo [...] foi muito estranho ficar muito dentro de casa porque eu gosto
muito de sair para brincar com os meninos [...] brincava na pracinha, a gente jogava
bola, andava de patins, brincava de um monte de coisa, caminhava de tarde e ficava
até de noite brincando, e depois voltava para casa. (Adolescente menina, 18 anos).

A vida, por que assim, desde pequeno eu fui acostumado a acordar cedo, ir para a
escola, depois voltar, depois dormir, depois fazer as tarefas. Ai como eu estou no
8° ano, em 2020 eu estava no 7°, ja estava acostumado assim. Quando comegou a
pandemia, eu senti muito, porque eu ja era acostumado a fazer isso. Também
acostumado a sair muito, para o shopping. Parou, eu fiquei meio assim. Afetou
muito. Agora que melhorou, agora que eu estou comecando a voltar, a ir para
shopping, essas coisas assim. (Adolescente menino, 13 anos).

Ficou bem restritiva a convivéncia, né, as pessoas nao podendo se comunicar muito
préximas, tudo isso, ficou bem dificil [...] ficou tudo bem receoso quando a doenga
estava no inicio. (Adolescente menino, 17 anos).

Foi ruim para todos, foi meio embacado, né, chegou com tudo. Atrapalhou quem
tem planos, eu mesmo tenho planos de fazer as coisas, chegou ai e tive que d4 uma
segurada. Estou segurando até hoje [...] tirar a carteira de habilitagdo. Todo
adolescente quer tirar a carteira de habilitacdo. Tinha planos de fazer curso.
Comecei a fazer depois que eu terminei o0 ensino médio. SO que quando terminei
veio a pandemia, ai ndo teve como continuar (um curso de computagdo).
(Adolescente menino, 18 anos).

O que os adolescentes trouxeram perpassou por questdes que caracterizaram suas

vulnerabilidades e os riscos de infec¢do por COVID-19 do ponto de vista da doenca oncoldgica,
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como fatores que trouxeram a necessidade de manter um cuidado intenso, que restringia a
interacdo presencial, bem como as mudancas que se estruturaram por ocasido da pandemia,
tendo que adiar planos e projetos. Nos relatos apresentados, € possivel compreender a
transformacdo promovida pela imposicdo de um evento histdrico-social no cotidiano dos
adolescentes. Enfatizam-se 0s recortes: ‘“ficou mais dificil meu jeito de aprender” de uma
adolescente menina mais nova, e algo ter ficado “meio emba¢ado” de um adolescente menino
mais velho, para demonstrar a clara percep¢do da influéncia de uma circunstancia do
macrossistema sobre a pessoa em desenvolvimento, ficando diante de processos que poderiam
ser disruptivos ao desenvolvimento, como a falta do contato presencial, estruturas institucionais

em mudanca e planejamentos pessoais cancelados ou adiados.

Além disso, outro tema presente foi o0 medo e as informacdes que foram destinadas a
esse grupo, sobre o coronavirus, a pandemia e as formas de cuidado e protecdo, especialmente
para pessoas em cuidados de doenca crénica, durante o periodo de isolamento fisico. Nas rodas

de conversa, 0s participantes reportaram:

Quem falou comigo que a gente teria que usar mascara, alcool em gel, essas coisas,
foi mée, e principalmente meu tio que trabalha na area de salde. Disse que ndo era
para eu sair de dentro de casa, muito, por causa de eu ter a imunidade baixa. Ai
fiquei mais dentro de casa mesmo. (Pesquisadora: Teve algum medo?) No comego
eu fiquei meio que com medo de sair e alguma pessoa estar com corona e eu pagar,
algo assim. (Adolescente menina, 18 anos).

Informacdo foi mais pelo jornal, no jornal s6 passava isso, 0 municipio postou nas
redes sociais como se tratava o coronavirus, € 0s amigos também, postava nos
status, mandavam no privado, foi assim. (Pesquisadora: Teve algum medo?)
Assim, eu mesmo, o povo falava que era para tomar cuidado que a gente como ja
teve cancer tem que se prevenir, mas nunca cheguei a ter medo, medo, mesmo néo.
Sé me prevenia, tomava os cuidados, igual todo mundo faz e s6 isso. (Adolescente
menino, 18 anos).

Tive mais informacdes pelos jornais. Sobre como combater, com alcool em gel,
lavar bem as méaos com agua e sabdo, assim. (Pesquisadora: Teve algum medo?)
Senti um pouco de medo, assim, mas nada demais. Com medo de pegar a doenga,
infectar a minha familia, as pessoas proximas, s6. (Adolescente menino, 17 anos).

Tive recomendagdes do hospital. Que ndo deveria ir para rua, que eu deveria usar
mascara. Mas eu peguei COVID duas vezes, no comeco de 2020 e 2021, e tive
sintomas leves. Falta de paladar, um pouco de gripe, um pouco de dor de garganta
e sO. (Adolescente menino, 13 anos).

O cenario apresentado demonstrou elementos de imprevisibilidade e pouca informacéo
oferecida diretamente por setores que atendem e/ou cuidam desse publico. Em um estudo da
fase inicial da pandemia de COVID-19 no Brasil, Wernet et al. (2021) ressaltaram que medidas

preventivas para controle e retardo da disseminacdo dessa doenga foram vinculadas nacional e
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internacionalmente para informar sobre a relevancia do autoisolamento (ficar em casa) e
distanciamento social (evitar aglomeracgdes) aos pacientes oncoldgicos infantis. Para os autores,
pouco contetdo foi disponibilizado com informacdes especificas relacionando céncer e
COVID-19 em outros grupos. Além do mais, dado que criangas saudaveis ndo eram
consideradas um grupo de risco e sim um vetor da doenca, apenas em caso de comprometimento
imunolégico e vulnerabilidade extrema da crianca com céncer € que havia publicagdes que
correlacionavam as doencas. E preciso considerar que a doenca oncoldgica deixa o individuo
suscetivel a ameacas e recidivas mesmo anos apds o término de terapias contra o cancer, e é
assim percebida por sujeitos envolvidos na situagdo (Wernet et al., 2021). Sobre o medo, Silva
et al. (2021) pesquisaram sobre os sentimentos dos jovens com céancer diante da pandemia do
coronavirus e encontraram que de forma preponderante apareciam as sensacdes negativas de

incertezas da doenca e ansiedade diante do atual cenario.

Diante desse cenario desfavoravel, na abertura para escutar esses adolescentes quanto
ao conteudo daquilo que foi feito durante a situacdo pandémica, verificou-se a criacdo de
condicdes produzidas por eles para (re)organizar esse momento, caracteristicas generativas
relacionadas a: engajarem-se em atividades individuais e coletivas; prontiddo para seguir

fazendo escolhas que os auxiliavam; senso de mudanca e transformacgéo.

As rotinas de tarefas domésticas

Os adolescentes expressaram sobre suas rotinas no ambiente domiciliar, aquelas que
versaram sobre afazeres domésticos, como a limpeza de casa e demais tarefas. Destacou-se, nos
relatos, as falas que orientaram para a aquisicdo de novos héabitos, quando necessitaram

reorganizar suas rotinas no ambiente doméstico, a partir da mudanca imposta pela pandemia.

Eu comecei a fazer exercicios, ter uma vida mais saudavel, e continuo [...] comecei
a ajudar a limpar a casa, e também aprender a cozinhar, que eu ja sabia, e fiz mais.
(Adolescente menina, 13 anos).

Eu também aprendi a cozinhar. Arrumar a casa eu ja sabia [...] quando minha mae
me chama para cozinhar, me sinto viva [...] e me aproximei mais do meu
cachorrinho, ficar mais brincando, dando banho, cuido dele. (Adolescente menina,
15 anos).

Arrumar a casa é uma coisa que eu acho meio chata, mas tem que fazer para nao
ficar suja, eu ndo aguento ver muita sujeira que eu fico ja meio assim (explica que
essa questdo com a limpeza néo teve a ver com a pandemia e as recomendac6es de
higienizacdo, mas como algo dele mesmo de ndo gostar de ambientes sujos), e
cozinhar um pouco, porque eu cozinhei mais na pandemia, e arrumar meu quarto.
(Adolescente menino, 13 anos).
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Dormir e fazer dever [...] assistir video normal, fazer a cama ja sei de c0 e salteado,
e por ai vai. (Adolescente menino, 17 anos)

De vez em quando fago as rotinas da roca. (Adolescente menino, 18 anos).

No sistema ecolégico de casa, observaram-se rotinas domésticas, como atividades
molares (dotadas de algum sentido) e atividades moleculares (acGes desempenhadas pelo
individuo que ndo possuem nenhum valor especifico) (Bronfenbrenner, 1979). No primeiro
relato, a adolescente falou sobre sua rotina restrita a0 ambiente domeéstico, identificando a
aquisicdo e manutencdo de habitos de vida mais saudaveis. A rotina domiciliar apresentada
reuniu alguns dos processos que foram suscitados: a necessidade que envolvia o ambiente
ecologico, 0 momento pandémico e o histérico do adoecimento. Assim, "uma vida mais
saudavel™ equivalia a fatores concomitantes de protecdo e prevencdo. No relato das duas
adolescentes meninas alinharam-se os elementos fundamentais para o processo proximal, o
envolvimento em atividade, a atividade continua de progressiva complexidade e a relacédo
interpessoal reciproca, com a aproximacdo que tiveram dos pais e do animal de estimacdo. O
adolescente que fala sobre as rotinas da roga também agregou qualidades as atividades que
desempenhava, acrescentando “eu curto tudo, tudo que fago na roga, gosto bastante”, ndo
realizando todas as atividades por usar protese na perna, como sequela do cancer. Essa rotina é

anterior e continua sendo feita na pandemia.

Para 0 modelo bioecoldgico, a participacdo em processos proximais gera maior
capacidade de motivacdo, conhecimento e habilidade para exercer atividades com outras
pessoas e consigo mesmo. Portanto, tanto a rotina anterior que tem um significado e é
motivadora de continuidade, quanto a rotina que revela aquisicdo de novos habitos, estdo
representadas nos enunciados dos participantes, e demonstraram aspectos positivos na medida
que foram encaradas como competéncias. As demais falas apresentaram-se como atividades

moleculares. Logo, ndo houve nenhuma particularidade associada ao que se realizou.

E possivel pensar nesse tema de rotinas, pois isso se estende as mudangas e
continuidades das areas da vida que precisaram ser revistas com a pandemia, e sdo aplicadas no
estabelecimento de novas estratégias. Em cada uma das esferas dos sistemas significativos dos
adolescentes, foram necessarias reelaboracdes, e isso incluiu relagdo interpessoal nos sistemas
significativos e consequentemente a reorganizacdo de seus papéis. De acordo com Hussong et
al. (2021), existem outras lentes que permitem ver como a historia molda o desenvolvimento
além daquelas referidas ao estresse, trauma, danos e dificuldades vividas por adolescentes em

tempos de crises global, como a pandemia.
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Assim, nesta tese, apresentou-se 0 quanto a pandemia, um evento histérico-social em
contexto macrossistémico, incidiu sobre a pessoa em desenvolvimento, e que transformacoes
foram produzidas por esses adolescentes para recriar aches que permitissem passar por esse
periodo. Nesse sentido, foi visto que interacBes foram estabelecidas com sistemas imediatos e
distantes que ora se apresentaram como microssistema, ora estiveram nas relagdes dindmicas
entre ambientes. Em cada uma das esferas dos contextos desse grupo de adolescentes, foram
necessarias reelaboracdes em relacdes interpessoais, reorganizacdo de papeis e criacdo de

estratégias ladicas.
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8.3 ESTUDO Il - Cartilha sobre a importancia e funcéo dos contextos significativos de

adolescentes com cancer

Essa cartilha co-construida com os adolescentes durante a pesquisa visa sistematizar
algumas informag6es importantes sobre a vivéncia de adolescentes acometidos pelo cancer. Os
adolescentes tiveram acesso ao link e puderam editar as informagdes conforme seus pontos de
vista e experiéncias pessoais. O material exposto é a apresentacdo final ap6s edicbes dos
adolescentes. O objetivo desse material é compartilhar reflexdes e oferecer uma compreensao

mais ampla sobre os desafios enfrentados por esses adolescentes.

Espera-se que essa ferramenta contribua para que as instituicdes e profissionais de saide
possam compreender melhor as necessidades especificas dos adolescentes com cancer, levando
em consideracdo nao apenas 0s aspectos médicos, mas também o desenvolvimento emocional,
social e psicoldgico desses jovens. Além disso, a cartilha busca promover o diélogo entre os
diversos contextos em que esses adolescentes estdo inseridos, facilitando uma abordagem mais

integrada do cuidado.

Cancer

em adolescentes

Cartilha de orientagdo sobre a importancia
de contexios que fazem parte da vida do
adolescente com cancer
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O cAancer Sobre o cancer em
adolescentes

O cdincer corresponde a um O céncer é Incomum em
grupo de diversas doengas que adolescentes.
possuem em comum a
multiplicagdo rapida e Quando ele se
desordenada de células que apresenta nesse periodo
d&o origem a formagdes desenvolvimental, uma série de
malignas. E podem ocorrer em desaflos sGo postos aos diferentes

qualquer local do corpo. grupos e espacgos em que o
adolescente convive. Em alguns

aspectos, a pessod que fem o
céncer ver tudo de outro Jelto. E
como se agullo fosse um lado de
outra vida gue ele nunca tinha
vista.

Em termos de cdncer na
adolescéncla, de modo geral, os
diagnosticos séo feltos ainda na

Inféncla. Por Isso, € necessarlo
ter atengde a sinals e sintomas.

Tratamento

Cirurgia - um tratamento que pode ser realizado em fase
inicial da doenga e consiste na retirada do tumor ou parte
dele. Adolescentes levam vantagem em relagGo aos adultos
quanto a esse tratamento, pois possuem menos problemas
de salde anteriores ao diagndstico.

Vale o alerta: corpo do adolescente cinda estd em
desenvolvimento e pode ser bastante afetado pela cirurgia.

Radioterapia - esse tratamento usa radiacées direcionadas
ao tumor, com o objetivo de destruir ou inibir o crescimento
anormal e desordenado.

Quimioterapia - esse fratamento usa a administragdo de
medicagoes para destruir as células fumorais. Por circular por
tedo o corpo, a quimioterapia atinge células cancerigenas
e sauddveis, o que traz muitos efeitos colaterais. A
quimioterapia pode ser administrada por via oral,
intravenosa, intramuscular, subcutanea, tépica e intratecal.

Transplante de médula éssea - forma de administrar altas
doses de quimioterapia, as vezes, junto com a radioterapia.
Através de uma transfusdo, o paciente recebe do doador
uma quantidade de células tronco, fazende o organismo
produzir novas células sanguineas que suportem os efeitos

das doses de qL apia e/ou apia iad
Esse fratamento & proposto para alguns tipos de cancer.

Al a cdmera
do seu celular e
leict mais:




Contextos™ que fazem
a diferenca

A FAMILIA

A fomilla =m um papsl hendomental o vido =
relogdes humanas. Dlante do dlognasiico, fralomenio
= gaoomponhamenic da doenga oncaldglca, a famila
funciona como wma rede de culkdodos que envohee
iodo o experfdéncio do odoscimenha.

A fomila pode ser a nucleor formada por mae, pal
Wmoc{sl), O exiensa {ommoda pels  parentes -
avi{sifowdis), Salzfofs), primajols), & a  ndo
consanguined, que Inchi o5 pessoas considenadas
imporianies na vida do ododsscente.

Lomo um evenlo  Inesperodo, o cancer  em
odolescentes pode mudar O relogdo com o familia,
iootolecendo o lgos ou provoocando orlses gue
impacham negafivamenie a relagdo.

‘ .

O adoiesoenie ENCONiIo-se e
processs de vida Mo disrenie, o
Jefio que pensa oo hofaime e
diferenie. Mas, &m nenhum
miomenio, s sanfie soTnha

Contextos que fazem
a diferenca

A COMUNIDADE

Comunidede pode ser entendide como wm
conjunte de lugares & pessoos gque porficipam
ativa ou passivornente da vido do odolescente: as
vizinhos, o grupo religicso, as liderangos do
bawro/condominic, o furma do o

Para o adolescente com cdncer, a comunidode
pode desampenhar um papel mporonie co:

= Monter conbalc para sober sobre  os
necessidodes da familia durante o tralamente
ancoldgico, @ em gue pode conlribuir.

= Assegurar umd rede de opoic social e
espifual, mesmo gue o odolescente eshejo
afestodo do convivio do dia o dia.

« Propor ogdes que permilom pensar sobee
idenbficagdc de snais e sinformas do clncer,
para conscienfizar sobie a detecgdo precoce
& busca por fratamento.

» Pessoos gque sdo como  fomilio, sempre
apsiande e gjudande sempe.

Contextos que fazem
a diferenca

OS AMIGOS

A amizode € um aspecto do vida humana que fem
como bose o escolha. Embora as criengas conshuam
relagdes de omizade durante a infancio, € na
cdolescéncio que o pessoo decide  guem
permanece ou i alosto de sua vido.

E um pouco diferente, porque os amiges da inféncia,
mesmo  guerendo  estd  presente no  jormada,
opoiande seu amige contra o clnecer, fico meio
complicodo pelo foffa de contale. A distGncio e a
falla de comunicagdo sdo difices, mas no refomo
para cosa, of amigos sempre visitomn. Enddo, os
amigos de inféncia permanecem.

Suonde estd em hrofomeanto, o odolescente conhece
rmuites pessoos, gue ficom mulo mas proximaos.
Contude, gquando fudo passa, vollo-se a vida normal,
& pode perder ¢ conbato com a maicia delas.

Contextos que fazem
a diferenca

CASAS DE APOIO

Az Cozas o= Apais sbo Insilulgdes gue e popde o
defender o5 direos de criongos e odolescenies com
cdncer & oleriar ajudo soclol & de sobde que miligam os
dificuldodes de poclenies & acompanhantes duronle o
trafoments do cancer infondciuvend. As Cosos de
ApocofAssisiéncia s@o fonto feemadas para atender
exclusivamenie o piblico de criiangos & odokescenies ou
exclusivaomenie adulios.

Coda  Insthulgdo  possul missdo, visbo = waloses
egpecificos, mas o objstive &m comum & o de afetar um
espagT que montenha agdes integrodas de ossiskéncia &
suports peicoszackal & financeira durante o rasaments &,
em algum graw, opds O recuperogdo maonubenoda. A
Cosa de Apoko pode, Inclusive, ser referkda como
sEguUNdT Cosdfamiba.

A0 adolescenie com cdncer, o Cos0 de Apoio pods ser
de grande Imporidncla na swa hojeitnio oncoldgica.
Wole desioom gue dEm de espagos deslinodos Oos
odalescentes, a Cosa de Apolo pode oésrecer para sles:
Incenfvo a compartihar =spogos com companhios do
mesma  kdode  ou  gupos  mistos;  esfimuio 4
comunicogdo, sspecioimente de Wopicos sensinels, com
hmclondriods) ou wolunddrals) que possom conduzi =
ojudar o processo; reallzacdo de prdficas lidicas que
considesem o molivagdo para o engajomentc e
complexidode do desenyohimento e agda.
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Contextos que fazem
a diferenca

A ESCOLA

A eseolo & o lugar direcionodo o praficos pedogogicas
de ersing e oprendizagem. Por isso o escola &
raconhecida como ogente de hronsfermagao.

O trodomento do chneer pode ser longe, consafive,
mvasive & hosll. Desde o diogndshice, as
transiomnogtes conduzem o uma mudenga de rofing
que precisard de recrganizagdo, @ Bio inclui o relogdo
do adolescenfe com a escolo.

Muitos estudos sobre o freguéncic escolar foram
produzdos, demonsiiondo o queda do parbicipagdo
na escoln duranbe o ccompanhomento ancoldgico em
diferentes estdgios da doango

AR0S O DUAGRCIICD

DUSANTE O TRATAMENID

O OETies QUE COMEpiem o
omiblenie Eookar, oomo

Osogenles que complem o
amblemie sscolor. como

peol=moees & diefoes pockem piofessores & dinslornes: podem
Promareer aples sobee Marier comiolo Codm o
defeonbo precoce - de oo cuidadoes do odolescenie,

et sinoiks & sinfomas.
Cieecer um Epog0 de
scuin pano o8 omkgos o
odolescenie, po gue kaem
s0ife Seus miecis = formos de
senem jeges de opolo 0o
adolescente CoM oancer

Ppasa conftibulr sobre o

manufenp o do cici

Fedogogicn
« Disponilizar pequenos ogies
P00 e 0 gue nio
oonme elefios dsloickdos pana o
OcoksoeTie peergonha, medo,
oreiedade, foco, bullving:

Contextos que fazem
a diferenca

O HOSPITAL

Diversa de fodas as esiruluros onferiormente
apresentedas, o hospidal & um espogo dao
efefivagdo dols) tatomenbols) rebacionodos oo
chncer. Messo perspectiva, o hospital pode ser
apresentedo, a parlir dos relegdes estobelecidas,
como um legor adverse ou acolhador.

Existern olgumas discussdes, a nivel imfernacicnal,
de que deveriom exshr unidodes especificas para
o atendimenic de adolescentes com cdncer, pois
sarid mais efelivo & apropriode assumir que
odolescentes possuem necessidodes Unicos de
cuidodo, frataments & ecompoanhamente.

Essa discussdo ainda ndo chegou oo Brasil! =¢

Tiodios 0s profssional. que lar=m pare oo
equipe de solde 3o undomenias

= O adolesoentes Noom pondonkes quondo os profisionak céam

\Uma ambienie de SUparie & SEgUONGa

" Orhabalhe infeidisciplingr poesel uma 2sinsken keopulioo

guanda o adolesente s senke Ersoivido & culdada por lodos.

Fon citversos sapes, o hospial pode, enifio, ser visho comoa
micodme, mas NS0 anio guanko Dulios Confeios, OU COmc
mufic disiante.
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Viu como contextos
podem fazer
a diferenca?

Sdo espacos facilitadores
de envolvimento e conexdo
enquanto um adolescente
encontra-se em tfratamento
oncologico.




Essa cartilha faz parte da

discussao de um estudo

yapel de

contextos ecologicos e
praticas ludicas como

favorecedores de

desenvolvimento em uma

instituicGo de acolhimento
ao adolescente com

cancer.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Nesta tese, trabalhou-se com um grupo de adolescentes de uma instituicdo de apoio ao
paciente oncologico com o objetivo de compreender suas Préaticas Ludicas e o papel destas
Préticas no desenvolvimento. A expressdo Desenvolvimento Humano, pelo referencial da teoria
bioecoldgica, € um processo que reflete as relagGes entre um agente humano ativo e os seus
contextos, observando as continuidades e mudancas ao longo do tempo, a partir de interacdes
chamadas de processos proximais. Para compreender as Préaticas Ludicas definiu-se e explorou-
as como processos proximais, isto é, formas de interacdes especificas presentes na relacdo
pessoa-contexto.

Além disso, ao longo de toda a construcdo desta investigacdo, os adolescentes foram
entendidos como sujeitos em desenvolvimento que agem ludicamente, e isso orientou a
conducdo da pesquisa na busca por conhecer quais seriam as agdes ludicas, como elas se
apresentariam e como poderiam oferecer entendimento da formacdao de culturas ludicas. Nesse
sentido, ampliava-se a visdo do ludico como estratégia de enfrentamento para apresenta-lo
como componente do desenvolvimento, sendo possivel discutir que os adolescentes formam
culturas ludicas pelos modos proprios de conhecer e transformar os artefatos da cultura para

atender aos seus interesses ludicos.

Assim, os dados empiricos foram trabalhados alinhados ao referencial da Teoria
Bioecoldgica do Desenvolvimento Humano e contribuiram para definir o argumento tedrico
das Préticas Ludicas como Promotoras de Desenvolvimento (PLPD): dimensao da experiéncia
de realizar e/ou se envolver em acBes ludicas, que ao estarem em uma base regular, de
complexidade progressiva e em interacOes reciprocas, se relacionam com prazer, diverséo e

desenvolvimento, oferecendo modos de compreensdo da construgdo de culturas ludicas.

Esta tese foi constituida por trés estudos que apresentaram diversidade na caracteristica
metodologica, mas teoricamente interconectados, pois os dois estudos iniciais envolveram
andlises especificas sobre as Praticas Ludicas dos adolescentes, com avaliagdo da relacéo
sinérgica de Processo, Pessoa, Contexto e Tempo. O ultimo estudo organizou-se como uma
cartilha que reconheceu a funcdo de sistemas significativos na trajetoria oncoldgica dos
adolescentes, fundamentando-se na coparticipacao efetiva dos atores sociais investigados, para

ser finalizado.

Os resultados do Estudo | demonstraram a relacdo estreita dos adolescentes com o

contexto ecoldgico da Casa de Apoio. Neste estudo, empreendeu-se uma discussao sobre as
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Préticas Ludicas entre os adolescentes, tanto meninas quanto meninos, mais novos e mais
velhos. O foco central foi estruturar as agdes ludicas adotadas pelos adolescentes vinculados a
instituicdo e discuti-las na perspectiva do desenvolvimento, sendo adotado o termo Praticas
Ladicas como argumento tedrico a partir dos achados. Os resultados mostraram as

caracteristicas dessas préaticas e os modos de preferéncias dos adolescentes.

Na analise PPCT, as caracteristicas biopsicoldgicas (Pessoa), como género e faixa etaria
dos adolescentes, ndo apresentaram grandes diferencas, mostrando que a variabilidade das
Préticas Ludicas escolhidas posiciona os adolescentes como agentes que realizam e/ou se
envolvem cotidianamente em ac¢des relacionadas ao prazer e diversdo. Além disso, classe social,
local de moradia, escolarizacdo, doenca e tratamento foram discutidos como atributos que
poderiam influenciar a participacao dos adolescentes em Préaticas Ludicas. Os fatores de classe
social, moradia e escolarizagao foram associados a maiores dificuldades em relagdo a vivéncia
de um acompanhamento oncolégico, mas ndo em termos de participacdo em Préaticas Ludicas.
Doenca e tratamento foram as caracteristicas biopsicoldgicas apresentadas como impactando
negativamente as Praticas Ludicas, mas ndo as anulando. Destaca-se, portanto, que ha mais
fatores relacionados ao envolvimento em Praticas Ludicas do que condigdes disfuncionais, que

desencorajariam a participacdo dos adolescentes nessas Préticas.

As caracteristicas de Processo e Contexto demonstraram como o0s adolescentes
apontavam a Casa de Apoio como ambiente para Praticas Ludicas, que se apresentavam como
as vezes sim, as vezes ndo, com limitagcBes que as normas institucionais consolidavam e o que
eles gostariam que fosse diferente. Quando os adolescentes responderam que a Casa de Apoio
nem sempre se apresentava como lugar ludico, estavam anunciando as restricdes, rigidez e
fechamento de algumas estruturas especificas deste contexto ecolégico, ja que os adolescentes
apontaram a qualidade positiva das Praticas Ludicas nos ambientes fisicos (Espaco do
Adolescente, Salas de musica e arte, Parque e Brinquedoteca), com objetos (como computador,
brinquedos, jogos) e com pessoas (como colegas para jogar no celular, amizades, voluntarios).
Desta forma, sugere-se, tal como argumentam Bronfenbrenner e Morris (2006), que as relagdes
nos ambientes ecoldgicos estejam cada vez mais baseadas em afeto, reciprocidade e equilibrio
de poder para que 0s processos proximais sejam produtivos para a pessoa em desenvolvimento.
E sendo ativo o papel da pessoa em desenvolvimento, consequentemente, havera influéncias na

manutencdo ou interrupc¢éo daquilo que avalia como importante.

Além disso, este estudo evidenciou que outros contextos ecoldgicos se interrelacionam

com o ambiente da Casa de Apoio. Neste caso, as escolhas das Praticas Ludicas demonstraram
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quais contextos os auxiliavam no protagonismo de suas Préticas. Por Gltimo, as caracteristicas
de Tempo deram compreensdo ao movimento de continuidades e mudancas das Praticas
Ladicas ao longo do desenvolvimento deste grupo de adolescentes, além de destacar o impacto
inicial da pandemia de COVID-109.

A partir de todo contetdo do Estudo I, demonstrou-se a possibilidade de acessar
aspectos amplos de acdes ludicas dos adolescentes vinculados a instituicdo: quais eram, como
se configuravam, e como apareciam em outros sistemas dos adolescentes. Sendo assim
permitido constituir e conceitualizar as Praticas Ludicas como Promotoras de Desenvolvimento
(PLPD).

No Estudo Il, ao ouvir os adolescentes quanto as rotinas e estratégias ludicas, percebeu-
se como estavam sendo configuradas as Praticas Ludicas em meio & pandemia de COVID-19.
No segundo estudo desta tese, o ncleo Tempo foi o fator de analise mais trabalhado. Assim,
desde os adolescentes que estavam no fluxo do acompanhamento oncoldgico na Casa de Apoio,
até os adolescentes que mantinham rotinas de visitas a Casa para a manuten¢dao dos seus
tratamentos, foi-se refletindo sobre as relagdes de proximidade e afastamento com os contextos
ecoldgicos, e como as Préaticas Ludicas iam ocupando sua configuragdo de existir, de acordo
com os interesses e criacBes dos adolescentes. Esse Tempo enfatizado permitiu que fosse

possivel discutir sobre culturas ludicas.

No Estudo I, os resultados revelaram que as Praticas Ludicas foram estabelecidas na
Casa de Apoio e em outros sistemas significativos por formas mediadas da relacdo pessoa-
contexto. Tal fato expBe a existéncia de interesse e satisfacdo dos adolescentes pelas acGes
ludicas, que além de presentes no cotidiano em ambientes que Ihes sdo importantes, foram
reconfiguradas para serem mantidas. No espaco institucional, as Praticas Ludicas se
expressaram como continuas, mesmo quando os individuos estavam separados. Diante dos trés
sistemas ecoldgicos mencionados: escola, familia e amigos, o dos amigos desempenhou um
papel ativo na questdo das Praticas Ludicas, que ofereceu indicativos das culturas ludicas, isto
é, das formas de tornar o brincar possivel de acordo com os significados e transformacdes que
atendem as necessidades dos envolvidos. Pode-se, assim, afirmar que os adolescentes
exercitaram a capacidade de recriar interacfes que permitiram Préaticas Ludicas mediadas em
ambiéncias digitais, o que evidencia que estabeleceram concepcdes originais e criativas acerca

de seus ambientes imediatos, tornando-se produtores das relac6es ali existentes.



127

Do ponto de vista da anélise do nacleo Tempo, em meio ao cenario critico da pandemia
de COVID-19, os achados puderam ser relacionados ao argumento tedrico das Préticas Ludicas
Promotoras de Desenvolvimento (PLPD), que indicaram que ha prazer e diversdo nas agdes
ludicas, bem como desenvolvimento. Esta conceitualizacdo ndo se esgota nesta tese, pois
acredita-se, como avango do argumento proposto, que novas pesquisas podem ser
desenvolvidas para apresentar e testar sua validade em outros contextos ecologicos. As PLPD
destacam o desenvolvimento em termos de competéncia e constitui¢do de culturas ludicas no
desenvolvimento adolescente. Assim, enfatiza-se a necessidade de dar continuidade as

contribuicOes apresentadas em novos estudos.

O Estudo Il é um produto dos resultados produzidos nos estudos anteriores, que
enfatizou especificamente a interrelacdo de adolescentes com cancer e 0s contextos ecologicos,
da perspectiva de cuidados no adoecimento. Dos dados do Estudo I, configuraram-se os
sistemas ecoldgicos do entorno dos adolescentes, e do Estudo Il, além das relagcdes de
proximidade, foram expostos aspectos do que os adolescentes relataram sobre esses contextos.
O Estudo 11 seguiu essa linha de pensamento: quando uma adolescente diz que possui uma
limitacdo fisica decorrente do céncer e por isso ficou mais dificil o seu jeito de aprender no
sistema ecoldgico da escola, isso é contetdo que professores e gestores escolares precisam ter
conhecimento para possibilitar praticas pedagogicas que considerem essa informacdo. Dessa
forma, as explicagdes presentes no Estudo Ill, em coparticipacdo com os adolescentes,
oportunizam compreensdo e conscientizacdo sobre a relagdo pessoa-contexto na trajetdria
oncoldgica, o que pode gerar a¢les praticas. E € isto que se aprende com Bronfenbrenner (2004)
ao se constituir um estudo cientifico: um dado gera conhecimento que se transforma em tomada

de decisao.

Como limitagOes desta tese, destaca-se as dificuldades em construir novos recursos
metodoldgicos diante da pandemia de COVID-19 e suas necessarias restricdes, visto que se
ofereceu dados mais descritivos nas analises do questionario e das rodas de conversa. Com
relacdo a isso, acredita-se que outras pesquisas conduzidas por meio da insercéo ecoldgica de
base naturalistica e carater longitudinal possam se apropriar dos argumentos teoricos definidos
e produzir achados mais aprofundados sobre as Praticas Ludicas e seu papel no
desenvolvimento adolescente, seja em contextos desafiadores como os de tratamento do cancer
na adolescéncia, seja em outros contextos ecologicos. Embora se possa ressaltar que se aprende
com esses adolescentes que € possivel recriar as formas de interacdo face a face por outras

mediadas, que resultam exitosas também.
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Ainda sobre os limites da pesquisa, 0 estudo apresentou uma amostra de participantes
muito especifica, a de adolescentes vinculados a uma Casa de Apoio ao paciente oncoldgico, e
uma proposta de analise também especifica, ou seja, o ludico e o desenvolvimento destes
adolescentes. Deste modo, houve dificuldades em maiores articulagdes com estudos na area,
seja por escassez de material, seja pela anlise realizada. Além do mais, as especificidades
restringem a generalizagdo dos resultados para outros grupos de adolescentes em diferentes
contextos de acolhimento ao paciente com cancer, no entanto, ainda contempla a possibilidade

de que novas investigacOes possam ser realizadas baseadas nos argumentos tedricos propostos.

Por fim, dedica-se um espaco para voltar e refletir sobre questdes discutidas no
momento inicial da investigacdo sobre o desenvolvimento adolescente e o papel do lidico neste
desenvolvimento, que se considera como uma lacuna necessaria de investigacdes mais
direcionadas, e que se assume ndo ter sido respondida nesta tese. No entanto, foi levantada a

importancia de tratar o ludico como elemento do desenvolvimento adolescente.

Na perspectiva da construcdo de conhecimento sobre a adolescéncia a partir de uma
abordagem bioecoldgica, este estudo levantou o debate sobre esse periodo do desenvolvimento
como aquele em que se amplia a rede de contextos ecoldgicos, identificando as caracteristicas
biopsicoldgicas e contextuais e suas interrelagdes. Como proposta para pensar em avangos de
estudos que considerem o desenvolvimento adolescente, ou melhor, que considerem 0s
adolescentes como sujeitos em desenvolvimento que apresentam caracteristicas que precisam
ser (re)conhecidas, discute-se que novas contribuigdes em psicologia do desenvolvimento
devem ser feitas em favor de perspectivas diferenciadas daquelas historicamente construidas
sobre os adolescentes como turbulentos, conturbados e rebeldes, ou da adolescéncia como uma
fase entre infancia e vida adulta, que contém atributos intermediarios de uma fase ou de outra,
e ndo caracteristicas préprias, que, ao serem conhecidas, podem ser analisadas. Outras
perspectivas que reconhecam, inclusive, o importante papel do adolescente em refletir e

produzir conhecimento sobre suas vivéncias.

Ao longo de todo trabalho, a inquietacdo da pesquisadora pela falta de lugar que ocupa
o periodo do desenvolvimento adolescente foi refletida em sua escrita e na busca por caminhos
diferentes. Essa condicéo aparece desde os achados da literatura, que precisaram de um genuino
refinamento para encontrar apenas 0s artigos que investigassem os adolescentes, pois a maior
parte dos artigos sobre os temas cancer, ludicidade e desenvolvimento referiam-se a criancas e
adolescentes indistintamente. Esse ponto demonstrou a escassez de contribuicdes na literatura

cientifica que enfatizam a pesquisa sobre o ladico entre adolescentes em uma conjuntura
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oncoldgica, e o pouco que foi apresentado mostrou sua condigdo relacionada as estratégias de
enfrentamento. Também se observa essa falta de énfase nos temas sobre o tratamento
oncologico de adolescentes, o cuidado ofertado em hospitais infantis ou para adultos. Essa
dimensao se relaciona especificamente ao tipo de cancer que acomete o adolescente, e para 0
qual o tratamento deve ser direcionado. Contudo, ndo sdo dadas ao adolescente condicdes para
que tenha em seu acompanhamento a discussdo de elementos que levem em consideracao
questdes de seu desenvolvimento fisico e socioemocional, por exemplo, como discutem
Abrams et al. (2007) e Pérez & Martinez (2015). Por ultimo, o proprio nome da institui¢do, que
inclui apenas a crianga em seu eixo central, em que novamente o adolescente tem papel anexo.
No quesito da instituicdo, leva-se em considera¢do sua historia e que, nos espagos instituidos,
existem ambientes denominados e performaticos para os adolescentes. Espera-se que esse lugar
previsto, que é constituido para ser um lugar de se distanciar do sofrimento, com os achados
encontrados e as reflexdes propostas nesta tese, possa ser reconhecido como relacionado ao

fazer ladico em contexto e considerar sua fungdo no desenvolvimento.

Desse modo, conclui-se que esta tese contribuiu para apresentar e compreender as
Préticas Ludicas como processos relacionados ao desenvolvimento adolescente. Isto significa
que na relagcdo pessoa-contexto os adolescentes se desenvolvem, e este desenvolvimento pode
ser auxiliado pelas Praticas Ludicas. Quanto a isso, além de sugerir que outras investigacdes
possam se apoiar no argumento tedrico das Praticas Ludicas Promotoras de Desenvolvimento
(PLPD), analisando-as como diz sua definicdo: em uma base regular, reciproca e de
complexidade progressiva, busca-se recomendar considerar que a tecnologia digital
desempenha um papel cada vez mais significativo na vida dos adolescentes. E, portanto, futuros
trabalhos precisam incluir e explorar como as ambiéncias digitais estdo influenciando (e sendo
influenciadas por) Préticas Ludicas, e convidando os adolescentes para apresentar culturas
ludicas contemporéneas. Assim, tendo como horizonte a discussdo sobre o lddico como
elemento do desenvolvimento entre adolescentes, as compreensdes proporcionadas por esta
investigacdo demonstraram o0s adolescentes como pessoas em desenvolvimento,
transformadores de suas acdes de forma criativa e participativa, frente as suas necessidades,
intencdes e interesses, 0 que revela suas capacidades de, mesmo em condic¢des adversas, agir
ludicamente. E que as Praticas Ludicas quando avaliadas como processos proximais podem ser

consideradas eixo motriz do desenvolvimento na andlise de relacdes pessoa-contexto.

Com este trabalho sendo junto a um grupo especifico e utilizando a TBDH como quadro

teorico, pretende-se, por fim, orientar que os atores envolvidos na atuagdo imediata com
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adolescentes na condigdo oncologica se dediquem a reconhecer as relagdes com os adolescentes

baseadas em ouvir, entender e valorizar o que € significativo para eles.
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APENDICES

APENDICE A

Diversdo na adolescéncia

ola!

Vocé esta sendo convidado/a a participar de uma pesquisa que busca investigar sobre a
diversdo na adolescéncia. Esse formulario faz parte do projeto "Adolescéncia e cancer:
contextos, ludicidade e experiéncia oncoldogica em uma instituigao de apoio", desenvolvido
na Universidade Federal da Bahia.

E uma pesquisa exclusiva para vocé que é adolescente e faz parte do Grupo de Apoio a
Crianga com Céancer da Bahia (GACC/Ba).

Para participar, vocé deve ter entre 12 e 18 anos.

Para continuar, essa pesquisa precisa de sua autorizagao.

A pesquisa precisa também da autorizagao de seu responsavel (pai, mde ou outro
acompanhante). Assim, vou pedir que escreva o seu nome completo para que eu possa
conversar com seu responsavel apds vocé enviar o questionario. Seu responsavel nao tera
acesso as suas respostas, ele ird apenas autorizar que eu utilize seu questionario na minha
pesquisa. Seu nome também nao sera divulgado em lugar nenhum.

O objetivo principal do estudo é saber quais as formas de diversao na adolescéncia e se isso
é importante para o processo de desenvolvimento humano. Minha duvida na pesquisa é se
as brincadeiras (as atividades divertidas) terminam na infancia ou se ainda continuam pela
adolescéncia. Também tenho dlvida se ha alguma diferenga nessas atividades, por conta da
doenga e tratamento oncoldgico, e se o GACC auxilia e estimula essa diversao.

Vocé vai levar entre 10 e 15 minutos para responder o questionario.

Contatos: quelinsantos@yahoo.com.br

(71) 99219-8541

Preparado/preparada?

Vamos lal!!

*Qbrigatorio

0 que vocé acha de participar dessa pesquisa? *
Marcar apenas uma oval.

() Euconcordo em participar dessa pesquisa.

() Eunéo concordo em participar dessa pesquisa.

Diverséo na adolescéncia
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Qual o seu nome completo? *

Qual a sua idade? *

Qual seu género? *

Marcar apenas uma oval.
() Feminino

() Masculino

() Outro:

Em que cidade vocé mora? *

Qual a sua série na escola/colégio *

Sua escola/colégio é: *

Marcar apenas uma oval.
() Publica
() Particular

() outro:

\
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8.  Como é o seu acesso a internet? *

Marcar apenas uma oval.

() N&o tenho acesso a internet
() Uma vez por semana

() Duas vezes por semana

@ Trés vezes ou mais por semana

C) Todos os dias

9. Quando vocé acessa a internet? *
Marque todas que se aplicam.

|| N&o tenho acesso a internet

[ ] Quando estou em casa (wifi)

[ | Quando estou em casa (4G)

D Quando estou no hospital

[:] Quando estou no Gacc (em qualquer lugar do Gacc)

D Quando estou no Gacc (apenas no Espago do Adolescente)

10.  Em qual aparelho vocé usa a internet? *
Marque todas que se aplicam.

|:| Néo tenho acesso a internet

[I Meu computador proprio

|| computador outro(s) / Lan house
[ | Meu celular

[ "] celular outro(s)

|:] Tablet

QOutro: D
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11. Qual a sua opinido sobre brincar? *

|| Brincar é coisa de crianga.
|| Brincar é coisa para qualquer idade, inclusive para adolescente.

|| Brincar é coisa para qualquer idade, inclusive para adulto e idoso.

12. Vocé acha que existe alquma diferenca entre sua diversdo na infancia e a sua diversdo de agora? *

Marcar apenas uma oval.

() sim

() Nao

() Talvez

13.  Se vocé marcou a opgdo “sim”, por qué?

T4.  Se vocé marcou a opgéio “ndo", por qué?

15, Se vocé marcou a opgdio "talvez": Que diferenga vocé acha que existe?

16. O tratamento do cdncer ja te impediu de se divertir? *

Marcar apenas uma oval.

() sim, poucas vezes
) Sim, muitas vezes
() Ainda impede

() Néo
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17. Voct vé o0 GACC como um espaco de diversdo? *

Marcar apenas uma oval,

D Sim, poucas vezes
Q Sim, muitas vezes

() As vezes sim, as vezes nio

() Nao

18.  Se vocé respondeu "ndo", o que deveria ter no GACC para se tornar divertido?

19. 0 que tem para se divertir no GACC? *

20.  Que tipo de diversdo é proibida no GACC? *

21.  Sobre sua diversdo: *
Marque todas que se aplicam.

| ] Gosto de me divertir em casa

| | Gosto de me divertir fora de casa (na rua, na casa de amigos, na casa de vizinhos, na
casa de parentes)

|:| Gosto de me divertir na escola/colégio
| | Gosto de me divertir no GACC
|:| Gosto de me divertir no hospital

Outro: D




22.  Como voce se diverte? *

Marcar apenas uma oval.

(_ )VejoTV
() Nao gosto de ver TV
() N&o tenho TV

23. 0 que vocé costuma assistir? *

Nada  Filme(s) Videos Série(s) Novela(s)

Desenho

Jornal

Outro(s)

Na TV [] [] [] []

L]

[]

L]

[

No celular [] L] [] []

[

[

Y O O O O

computador

[]
[]

]

24.  Se vocé marcou a opgéio "Outro(s)", o que mais costuma assistir?

25.  Como vocé se diverte? *
Marcar apenas uma oval.
) Fico no computador

() N&o gosto de ficar no computador
() Nao tenho computador
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0 que vocé costuma fazer no computador? *

|| Nao tenho computador

E N&o gosto de ficar no computador
|| Jogar

|| Estudar

|| Entrar em redes sociais

|| Ver noticias

| | Ver fofocas

|| Ouvir musica

|| Fazer pesquisa da escola/colégio

|| Procurar informagdes sobre doenga e sintomas

|| Procurar informagdes sobre satde, tratamento e cura

Outro: B

Como vocé se diverte? *
Marcar apenas uma oval.

() Fico no celular
* Na&o gosto de ficar no celular

p

‘\7‘3‘ N&o tenho celular

0 que vocé costuma fazer no celular? *

|| Nao tenho celular

|| Nao gosto de ficar no celular
\: Jogar

|| Estudar

|| Entrar em redes sociais

|| Ver noticias

|| Ver fofocas

| | Ouvir musica

| Fazer pesquisa da escola/colégio

O

|| Procurar informagées sobre doenga e sintomas

Outro: m

| Procurar informagdes sobre salde, tratamento e cura
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29.  Como voce se diverte? *

Marcar apenas uma oval.

(_ ) Usando redes sociais

(") Néo gosto de redes sociais

30.  Qual ou quais redes sociais vocé usa? *

Nenhuma WhatsApp Facebook Instagram Snapchat  Tiktok

Youtube

Twitt:

= [] [] [] [] [] []

{

31.  Se vocé marcou a opgdo "Outra(s)": Qual (ou quais) outra(s) rede(s) social(is) vocé usa?

32.  Como vocé se diverte? *

Marcar apenas uma oval.

() Ougo msica

’\7 N&o gosto de ouvir musica
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33.  Se vocé marcou a opgdio "ougo misica”, qual o seu estilo musical? *

Sertanejo
Axé

| Funk

| Rock

LI

[l

| Pagode
|| Arrocha

| | Forré

| |Rap

|| Hip hop

| | Reggae
|| Eletrénica
[ | mPB

| | samba

Outro: D

34.  Como vocé se diverte? *
Marcar apenas uma oval.

() Jogo videogame

\7 N&o gosto de jogar videogame

() N&o tenho videogame

35, Que tipo de jogo vocé gosta? *
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36.  Onde vocé joga? *

[ | Eunao jogo

| | Em casa

|| Fora de casa (casa de amigos, vizinhos, parentes, lan house)
| | NoGACC

|| No hospital

Outro: L}

37.  Em qual aparelho vocé joga videogame? *

Eu ndo jogo
| No celular
| No computador
| Na TV

Outro: D

38.  Como voce se diverte? *
Marcar apenas uma oval,

) Fazendo algum esporte
() Nao fago esporte(s)
() N&o gosto de esporte(s)

‘i, Né&o fago esporte(s) por limitagdo da doenga



39.  Qual tipo de esporte? *

| | Nao fago esporte

E Fago apenas a atividade fisica da escola/colégio
|| Futebol

[ ] Volei

| | Basquete

|| Handball

| | Karaté

| | capoeira

|| Natagéo

| | Danga

QOutro: D

40.  Com que voct se diverte? *

| Sozinho

| Com amigos do bairro

| | Com amigos da escola

|| com parentes (irma(s), irmao(s))

Com parentes (prima(s), primo(s))

L]

|| com parentes (tia(s), tio(s))

| | Com namorado/namorada

QOutro: D

41.  Quantos amigos vocé tem? *

42.  Qual (ou quais) atividade(s) de diversdo vocés fazem juntos? *
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43.  Voce apontaria alguma outra forma sua de se divertir que ndo esta nesse questionario? *

44.  Quais outras formas de se divertir vocé conhece? *

45.  Qual ou quais dessa(s) atividade(s) faz(em) parte de sua diverséo?

Marque todas que se aplicam.

| | Jogar bola

|| Andar de skate
|| Andar de bicicleta
[ ] correr

|| Empinar pipa

[ ] Andar de patins

Outro: D




46.  Qual ou quais dessa(s) atividade(s) faz(em) parte de sua diversdo?

|| Tirar foto(s)

| | Fazer video(s)

|| Trocar foto(s) e video(s)
|| Namorar

|| Ir pra festa(s)

|| Dangar

|| Fumar

| | Consumir bebida alcodlica
|| Fazer piada

[ | Xingar

[ | Brigar

|| Zoar os outros

Outro: D

47.  Qual ou quais dessa(s) atividade(s) faz(em) parte da sua vida?

|| Brincar de 7 pedras
|| Jogar baleado

|| Bambolé

[

E Escorregar

|| Brincar com brinquedos
| | Desenhar

| Pular corda

\
\
|| Pular elastico

Outro: D
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48.  Qual ou quais dessa(s) atividade(s) faz(em) parte da sua vida?

Marque todas que se aplicam.

[:I Jogar domind
| | Jogar baralho
| | Jogar dama
| ] Jogar bingo
| | Jogar sinuca
| ] Jogar peteca

Outro: D

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

49.  JOGAR BOLA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

OO O O O

Em uma escala de 1a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

50.  ANDAR DE SKATE *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Marcar apenas uma oval

1 2 3 4 5

OO oo o

Em uma escala de 1a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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51.  ANDAR DE BICICLETA *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

52. CORRER*

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

53. EMPINARPIPA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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54.  ANDAR DE PATINS *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

55. TIRARFOTO *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

56. FAZER VIDEO(S) *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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57.  TROCAR FOTO(S) E VIDEO(S) *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

58.  NAMORAR *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

59. IRPARAFESTA(S) *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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60.  DANGAR *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

61. FUMAR*

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

62. CONSUMIR BEBIDA ALCOOLICA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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63. FAZER PIADA *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

64. XINGAR *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

65. BRIGAR*

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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66. ZOAR 0S OUTROS *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

67.  BRINCAR DE SETE PEDRAS *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

68.  JOGAR BALEADO *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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69. BAMBOLE *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

70.  MONTAR ALBUM DE FIGURINHAS *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

71. ESCORREGAR *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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72.  BRINCAR COM BRINQUEDOS *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

73. DESENHAR *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

74.  PULAR CORDA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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75.  PULAR ELASTICO *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

76.  JOGAR DOMINO *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

77.  JOGAR BARALHO *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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78.  JOGAR DAMA *

1-Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

79.  JOGAR BINGO *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?

80. JOGAR SINUCA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Em uma escala de 1 a 5, com que frequéncia vocé fazia essas atividades NA INFANCIA?
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81.  JOGAR PETECA *

1- Nunca / 2 - Poucas vezes / 3 - As vezes / 4 - Muitas vezes / 5 - Sempre

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

Qo O O O

82.  Emumaescalade1a5, como vocé avalia o questiondrio? *

Marcar apenas uma oval.

1 2 3 4 5

OO oo o

Vou adorar ter sua participagdo quando alguns resultados estiverem
sendo construidos.

Para mim, sua opinido é sempre importante!

Beijos!

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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APENDICE B
ROTEIRO SEMIESTRUTURADO - RODAS DE CONVERSA

(1) Das leituras dos artigos que eu faco e nos resultados daquele questionario que vocés
responderam, encontrei esses espagos como de suas convivéncias didrias ou proximas:

Vocés acham que existem outros? Tirariam algum desses?

(2) Perguntei varias formas de se divertir para a galera da sua faixa etaria e encontrei isso:
Vocé acha que colocaria mais alguma coisa? Tiraria algum desses?

Alguma dessas atividades vocés fazem/fizeram no gacc?

Algum jogo que vocés jogam tem comunidade virtual?

(3) Gostaria de saber mais sobre suas rotinas e praticas de diversdo durante a pandemia. O que
voceés fizeram para se divertir? Precisaram criar uma nova forma? O que mudou?

- N&o poder sair e ndo poder ver os amigos foram coisas que apareceram muito nas respostas.
Vocés acham que isso ainda se mantem? Sentiram falta de outras pessoas ou coisas para fazer
durante o periodo da pandemia? Alguma atividade, lugar, pessoa(s)?

- Vocés precisam ir alguma vez no gacc durante toda a pandemia (de marco de 2020 até o
momento)?

- Como foi ver os espacos fechados (brinquedoteca e espaco do adolescente)? O que vocés
fizeram no gacc nesse periodo? E o que vocés fizeram em casa?

- No gacc havia muitos recursos para se divertir, jogos, brinquedos, tv etc. Nas suas rotinas da
pandemia, vocés acham que faltou algum desses objetos?

- Como foi esse processo do tratamento durante toda a pandemia? Tiveram algum medo,
interrupcdo, alguma informacao foi passada no hospital e no gacc?

(4) Se vocé fosse fazer um video contando sua historia, seria um video para postar no tiktok ou
no youtube?

(5) Para vocé, o que representa o gacc? Se vocé fosse completar essa frase, como seria? O gacc
é...



APENDICE C

Universidade Federal da Bahia — UFBA
Instituto de Psicologia — IPS
Programa de Pos-graduagao em Psicologia — PPGPSI
Mestrado e Doutorado

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Voceé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “Adolescéncia e cancer: contextos,
ludicidade e experiéncia oncoldgica em uma instituicao de apoio”, desenvolvida por Queli
Nascimento Santos, discente de Doutorado em Psicologia da Universidade Federal da Bahia,
sob orientagdo da professora Dr.? Ilka Dias Bichara. Tal estudo tem como objetivo:
compreender a fungdo da ludicidade na adolescéncia, investigando em paralelo o papel dos
aspectos ludicos no desenvolvimento em contexto de adolescentes com cancer presentes em
uma casa de apoio. Este termo se atualiza, informando que uma nova etapa de pesquisa sera
iniciada, em ambiente virtual, através do app Google Meet (com link de acesso e passo a passo),
para rodas de conversas entre os adolescentes da institui¢ao e dialogo para compreensao de
rotinas e praticas ludicas durante a pandemia de COVID-19. O convite a sua participagao se
deve por ser responsavel, no momento, por um adolescente vinculado ao Grupo de Apoio a
Crianga com Cancer. Sua participagao € voluntaria, isto €, ela nao é obrigatoria, e vocé tem
plena autonomia para decidir se quer ou nao participar, bem como retirar sua participagao a
qualquer momento. Vocé nao sera penalizado de nenhuma maneira caso decida nao consentir
a participacao, ou desistir da mesma. Contudo, ela € muito importante para o andamento da
pesquisa. Serao garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagoes coletadas. Com
o novo procedimento da roda de conversa virtual, a pesquisadora informa que elas serao
gravadas, com autorizagdo, reafirmando que vocé e/ou o adolescente podem desistir de
participar a qualquer momento. Durante a roda de conversa, o adolescente também podera sair
da sala a qualquer momento. Compreende-se que a internet pode cair ou oscilar, devendo
perguntas e respostas serem novamente repetidas sempre que necessario. A roda de conversa €
mediada pela pesquisadora, acompanhada de uma bolsista de Iniciagao Cientifica.

Essa é uma pesquisa do tipo qualitativa. Para a execugao inicial da pesquisa, o(s) participante(s)
sera(ao) observado(s) durante suas atividades nas dependéncias da instituigdo e podera(ao)
responder individualmente a questdes realizadas pela pesquisadora sobre essas atividades,
podendo ser gravado. Além disso, serdo convidados a realizar uma pesquisa online sobre suas
formas de diversao, na institui¢ao e fora dela. O questionario sera feito individualmente, no
celular do adolescente ou no seu celular (responsavel). Adicionalmente a nova etapa, o
adolescente ira participar com outros adolescentes, podendo usar o celular ou qualquer outro
dispositivo para participar. Nenhuma informagao ficara gravada no aparelho celular e/ou outro
dispositivo que tenha sido usado para participar da roda de conversa. A gravagao ficara
disponivel apenas a pesquisadora e sua orientadora. A pesquisadora guardara o material em seu
computador, com antivirus, em arquivo protegido por senha, bem como em pendrive e HD
externo também protegidos.

Vocé e o adolescente receberao respostas sobre quaisquer duvidas que tiverem da pesquisa, em
qualquer momento e quando desejarem. Vocé e o adolescente terao total liberdade para retirar
a suas concordancias, a qualquer momento, sem qualquer penalizagao ou prejuizo para voceés
ou para terceiros. O anonimato do(s) adolescente(s) sera assegurado e respeitaremos a sua
itegridade fisica, moral, socioemocional e cultural, isto €, nao sera divulgado qualquer tipo de
informacao a terceiros. Os possiveis riscos desta pesquisa envolvem o receio das respostas se
tornarem publicas quando terminarem o questionario online; vergonha das observagoes e
inibicdo por expor informagoes. Nessa nova etapa, o mesmo pode ocorrer, ja que os
adolescentes serao gravados, gravacao que sO sera iniciada se autorizada por todos os
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participantes. Isso podera gerar ansiedade ao tocar aspectos de suas vidas. Tais riscos serao
minimizados mediante esclarecimentos constantes sobre a natureza da pesquisa; sobre o sigilo
e confianga, sempre que for solicitado ou quando o pesquisador identificar que seja necessario;
e, sobre o armazenamento do material, que ficara disponivel por meio de acesso com senha as
respostas individuais e coletivas da segunda fase, unico pela pesquisadora (ficando com ela por
cinco anos). Além disso, sera indicado encaminhamento ao servigo psicologico da propria
instituigdo, quando se fizer necessario, ou indicado atendimento psicologico em instituigdes
com servigos gratuitos. E mais, a pesquisadora ficara disponivel para o contato posterior, caso
o adolescente nao se sinta bem apos com a participagao ou sobre o que foi dito. O sigilo sera
garantido em todas as etapas do estudo e qualquer material proveniente da participagao sera
guardado em computador proprio, protegido por antivirus, de pasta especifica com senha, por
periodo de cinco anos, podendo ser destruido ou usado em novas produgdes cientificas. A
participagao no estudo ndo acarretara custos ou tera compensacao financeira. Caso seja
verificado algum prejuizo com a pesquisa, o participante sera indenizado, se comprovado o
prejuizo mediante avaliagao judicial. Os resultados da pesquisa serdo apresentados a unidade
de apoio ao paciente oncoldgico.

No momento em que houver necessidade de esclarecimentos sobre a autorizagao da
participagdo na pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora Queli Nascimento
Santos através do telefone (71) 99219-8541 e/ou email: quelinsantos@yahoo.com.br; bem
como, com o Comité de Etica em Pesquisa (dados abaixo).

Desta forma, se concordar, tendo lido e discutido com o investigador responsavel pelo presente
estudo os detalhes descritos neste documento, por favor, assine este termo de consentimento
livre e esclarecido (TCLE) ficando com uma cdpia para si.

Em caso de davida quanto a condugdo ética do estudo, entre em contato com o Comité de Etica
em Pesquisa do Instituto de Psicologia - CEPIPS. O Comité de Etica é a instancia que tem por
objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e
para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma o comité
tem o papel de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite os
principios éticos de prote¢do aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da nao
maleficéncia, da confidencialidade e da privacidade.

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa para recurso ou reclamacaes.

Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia (CEP/IPS) da UFBA

Rua Aristides Novis, Campus Sao Lazaro, 197, Federagao, CEP 40.170-055, Salvador, Bahia,
telefone (71)3283.6457, E-mail : cepips@ufba.br

Salvador, de de 2021
Declaro que entendi os objetivos e condigdes do meu consentimento na participagdo dessa
pesquisa e concordo em assinar.

Assinatura do responséavel

Assinatura do Pesquisador

Este documento sera impresso e assinado em duas vias. Uma ficara em poder do
pesquisador e a outra com o responsavel. Compondo a nova fase: este termo esta
sendo enviado a vocé como responsavel, que pode assinar de forma virtual e/ou
informar SIM ao contato realizado solicitando o consentimento de participacédo e
analise do material coletado. Por favor, guarde esse material.
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APENDICE D

Universidade Federal da Bahia — UFBA
Instituto de Psicologia — IPS
Programa de Po6s-graduacao em Psicologia — PPGPSI
Mestrado e Doutorado

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa denominada Adolescéncia e cincer: contextos,
ludicidade e experiéncia oncolégica em uma instituicao de apoio, proposta por mim, Queli Nascimento
Santos, sob orientacdo da professora Dr.? Ilka Dias Bichara. Esse estudo tem como objetivo principal:
compreender a fun¢do da ludicidade na adolescéncia, investigando em paralelo o papel dos aspectos ludicos
no desenvolvimento em contexto de adolescentes com cancer presentes em uma casa de apoio. Este termo
se atualiza, informando que uma nova etapa de pesquisa sera iniciada, em ambiente virtual, através do app
Google Meet (com link de acesso e passo a passo), para rodas de conversas entre os adolescentes da
instituicdo e didlogo para compreensdo de rotinas e praticas lidicas durante a pandemia de COVID-19. O
convite a sua participacdo se deve por ter respondido a etapa anterior, por meio do questionario “Diversdo
na adolescéncia”, e ser adolescente vinculado ao Grupo de Apoio a Crianca com Cancer. Sua participacdo é
voluntéria, isto é, ela ndo é obrigatoria, e vocé tem plena autonomia para decidir se quer ou ndo participar,
bem como retirar sua participacdo a qualquer momento. Vocé nao sera penalizado de nenhuma maneira caso
decida n3o consentir a participagdo, ou desistir da mesma. Contudo, ela é muito importante para o
andamento da pesquisa. Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informacdes coletadas.
Com o novo procedimento da roda de conversa virtual, a pesquisadora informa que elas serdo gravadas,
com autoriza¢do, reafirmando que vocé pode desistir de participar a qualquer momento. Durante a roda de
conversa, o adolescente também podera sair da sala a qualquer momento. Compreende-se que a internet
pode cair ou oscilar, devendo perguntas e respostas serem novamente repetidas sempre que necessario. A
roda de conversa é mediada pela pesquisadora, acompanhada de uma bolsista de Iniciacdo Cientifica.

Essa é uma pesquisa do tipo qualitativa. Para a execugao inicial da pesquisa, vocé sera observado durante
suas atividades nas dependéncias da instituicdo e podera responder individualmente a questdes realizadas
pela pesquisadora sobre essas atividades, podendo ser gravado. Além disso, serdo convidados a realizar uma
pesquisa online sobre suas formas de diversdo, na instituicdo e fora dela. O questiondrio serd feito
individualmente, no seu celular do adolescente ou no seu celular do seu responsavel. Adicionalmente a nova
etapa, o vocé ira participar com outros adolescentes, podendo usar o celular ou qualquer outro dispositivo
para participar. Nenhuma informacao ficarad gravada no aparelho celular e/ou outro dispositivo que tenha
sido usado para participar da roda de conversa. A gravacdo ficara disponivel apenas a pesquisadora e sua
orientadora. A pesquisadora guardard o material em seu computador, com antivirus, em arquivo protegido
por senha, bem como em pendrive e HD externo também protegidos.

Seu anonimato sera assegurado e respeitaremos a sua integridade fisica, moral, socioemocional e cultural,
isto é, ndo serd divulgado qualquer tipo de informacdo a terceiros. Os possiveis riscos desta pesquisa
envolvem o receio das respostas se tornarem publicas quando terminarem o questionario online; vergonha
das observagdes e inibi¢do por expor informagdes. Nessa nova etapa, 0 mesmo pode ocorrer, ja que vocé
sera gravado, gravacdo que sé sera iniciada se autorizada por todos os participantes. Isso podera gerar
ansiedade ao tocar aspectos de suas vidas. Tais riscos serdo minimizados mediante esclarecimentos
constantes sobre a natureza da pesquisa; sobre o sigilo e confianca, sempre que for solicitado ou quando o
pesquisador identificar que seja necessério; e, sobre o armazenamento do material, que ficara disponivel por
meio de acesso com senha as respostas individuais e coletivas da segunda fase, tnico pela pesquisadora
(ficando com ela por cinco anos). Além disso, sera indicado encaminhamento ao servigo psicolégico da
propria instituicdo, quando se fizer necessario, ou indicado atendimento psicoldgico em institui¢des com
servicos gratuitos. E mais, a pesquisadora ficara disponivel para o contato posterior, caso vocé ndo se sinta
bem apds com a participacdo ou sobre o que foi dito. O sigilo serd garantido em todas as etapas do estudo e
qualquer material proveniente da participagdo sera guardado em computador proprio, protegido por
antivirus, de pasta especifica com senha, por periodo de cinco anos, podendo ser destruido ou usado em
novas produgdes cientificas. A participacido no estudo nao acarretara custos ou tera compensacao financeira.
Os resultados da pesquisa serdo apresentados a unidade de apoio ao paciente oncoldgico. Os resultados
obtidos nessa investigacdo poderdo contribuir para a construg¢do de um corpo teérico sobre aspectos ludicos
presentes na adolescéncia e no desenvolvimento em contexto frente & doenga oncoloégica, pouco explorado
nas pesquisas em psicologia do desenvolvimento; além disso, poderdo servir como base de informacdes ao
planejamento estratégico da institui¢do de apoio para que a tematica seja debatida no cotidiano, subsidiando
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acdes necessarias a valorizacdo e estimulagdo de atividades liidicas nessa etapa desenvolvimental, por isso,
solicitamos sua autorizacdo através deste termo.

No momento em que houver necessidade de esclarecimentos sobre a autorizacdo da participacdo na
pesquisa, vocé poderd entrar em contato com a pesquisadora Queli Nascimento Santos através do telefone
(71) 99219-8541, bem como com o Comité de Etica em Pesquisa responsavel. Desta forma, se concordar,
tendo lido e discutido com o investigador responsavel pelo presente estudo os detalhes descritos neste
documento, por favor, assine este termo de assentimento livre e esclarecido ficando com uma cépia para si.

Enderego do Comité de Etica em Pesquisa para recurso ou reclamagdes.

Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia (CEP/IPS) da UFBA

Rua Aristides Novis, Campus Sdo Lazaro, 197, Federacdo, CEP 40.170-055, Salvador, Bahia, telefone
(71)3283.6457, E-mail : cepips@ufba.br

Salvador, de de 2021

Assinatura do participante:

Assinatura do Pesquisador:

Este documento sera impresso e assinado em duas vias. Uma ficara em poder do pesquisador e a
outra com o adolescente participante da pesquisa. Compondo a nova fase: esse termo esta sendo
enviado a vocé e seu responsavel recebera outro termo. Assinados de forma virtual e/ou informar
SIM ao contato realizado solicitando o consentimento de participacao e analise do material coletado.
Por favor, guarde esse material.
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ANEXOS
ANEXO A

UFBA - INSTITUTO DE
PSICOLOGIA (IPS) DA gzmori mo
UNIVERSIDADE FEDERAL DA asil
BAHIA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Adolescéncia e cancer: contextos, ludicidade e experiéncia oncolégica em uma
instituicdo de apoio

Pesquisador: Queli Nascimento Santos

Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 29829520.3.0000.5686

Instituigao Proponente: Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.144.086

Apresentagao do Projeto:

O protocolo em analise, versao 03, refere-se a pesquisa de doutorado, com financiamento préprio. Tem por
questdes de pesquisa: "Como os adolescentes acolhidos em uma Casa de Apoio ao paciente oncolégico
interagem ludicamente e se apropriam desse novo microssistema? De que forma usam os espacos da Casa
de Apoio, destinados ou ndo a eles, para construirem cultura de pares, reproduzindo a experiéncia
vivenciada? De que maneira se configura a interrelagdo entre os contextos que agora os rodeiam?". Utiliza a
abordagem qualitativa de carater exploratério observacional. Os participantes da pesquisa sdo 10
adolescentes na faixa etaria de 12 a 18 anos de ambos os sexos que estejam presentes na Casa de Apoio
no momento do trabalho de campo.

Objetivo da Pesquisa:

N&o apresenta os mesmos objetivos nos diferentes documentos integrantes do protocolo de pesquisa. O
objetivo geral constante no projeto &€ “compreender a fungéo da ludicidade na adolescéncia, investigando em
paralelo o papel dos aspectos ludicos no desenvolvimento em contexto de adolescentes com cancer
presentes em uma casa de apoio.” Os objetivos especificos sdo “- Conhecer como o microssistema Casa de
Apoio ao paciente oncoldgico é representado pelos adolescentes através dos espagos de circulagéo e
interacdo nessa instituicdo; - Caracterizar a criagdo da cultura adolescente de pares frente aos principais
espacos ocupados, que demonstram a reprodugdo e interpretagcdo do momento experienciado;

Endereco: Rua Aristides Novis, 197

Bairro: FEDERACAO CEP: 40.210-730
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3283-6437 E-mail: cepips@ufba.br
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UFBA - INSTITUTO DE
PSICOLOGIA (IPS) DA CQW«B mo
UNIVERSIDADE FEDERAL DA asi
BAHIA

Continuacéo do Parecer: 4.144.086

- Identificar, na promogéo de eventos ludicos, as novas culturas ludicas criadas pelo grupo, ja que fazem
parte do seu universo nesse periodo desenvolvimental. - Analisar os componentes da bioecologia do
desenvolvimento humano (processo, pessoa, contexto, tempo) na transigcdo ecoldgica dos adolescentes da
Casa de Apoio.”

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Foram apresentados explicitamente os riscos envolvidos na pesquisa, que sdo: “o receio das falas se
tornarem publicas, vergonha das observagées e inibigdo por expor informagdes. Essas informagdes poderdo
gerar ansiedade, ao tocar aspectos de suas vidas”. Como beneficios, destaca-se “contribuir para o avango
do desenvolvimento tedérico e empirico de pesquisas que se debrucem pelo estudo do ludico no universo da
adolescéncia, em especifico, da adolescéncia com adoecimento oncolégico.”. Foram apresentadas ainda as
medidas para minimizar os riscos, que sao: “prestar esclarecimentos constantes sobre a natureza da
pesquisa, sobre o sigilo e confianga, sempre que for solicitado ou quando o pesquisador identificar que seja
necessario. Além disso, sera indicado encaminhamento ao servico psicoldgico da prépria instituigdo, quando
se fizer necessario, ou indicado atendimento psicolégico em instituicdes com servigos gratuitos ou com
baixo custo. O sigilo sera garantido em todas as etapas do estudo e qualquer material proveniente da
participacdo sera guardado em local reservado.”. Cumpre-se, nessa investigacdo, os aspectos éticos de
acordo com a Resolugdo CNS 510/16 que trata das especificidades éticas das pesquisas nas ciéncias
humanas e sociais (BRASIL, Conselho Nacional de Saude, 2016).

A pesquisadora também apresenta instrumento de coleta de dados. Tal instrumento € um formulario com 82
questdes distribuidas em 25 paginas, previsto ser respondido pelo adolescente por um periodo de 10 a 15
minutos

Avalia-se que os riscos existentes neste tipo de pesquisa sdo moderados. Entende-se que os beneficios

possiveis com a realizagdo da pesquisa em termos sociais, biolégicos, cientificos superam os riscos.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A proposta apresenta tema relevante e original, com visiveis possibilidades de contribui¢cdes sociais e/ou
cientificas. Esta em conformidade com a Resolugdo CNS 466/2012.

O método proposto esta adequado a abordagem do objeto de estudo.
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Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Foram apresentados os termos obrigatérios para o tipo de pesquisa e populagdo participante:

1- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (em conformidade com o exigido pela CONEP);
2- Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE (em conformidade com o exigido pela CONEP);
3- Termo de Autorizagéo Institucional (em conformidade com o exigido pela CONEP);

4- Termo de autorizagdo de instituicdo coparticipante (em conformidade com o exigido pela CONEP);

5- Termo de Compromisso do Pesquisador (em conformidade com o exigido pela CONEP);

6- Termo de Confidencialidade (em conformidade com o exigido pela CONEP);

7- Declaragao de Concordancia com o Desenvolvimento do Projeto de Pesquisa (em conformidade com o
exigido pela CONEP);

8- Termo de concessao (ndo se aplica);

O TCLE esta redigido sob a forma de convite, apresentando linguagem clara. Atendem aos principios da
autonomia, beneficéncia, ndo maleficéncia, justica, privacidade, sigilo e anonimato, bem como todas as
informacgdes relevantes ao processo de consentimento livre e esclarecido.

Apresenta Termo de Assentimento em conformidade com a Resolugdo CNS 466/2012. Este apresenta
linguagem clara e acessivel aos adolescentes.

O termo de confidencialidade declara que “Os dados coletados, bem como os termos de consentimento
(TCLE e TALE) serdao mantidos em local reservado, que ndo gere divulgagéo, guardados em envelope
lacrado (TCLE) e em computador préprio, protegido por antivirus, de pasta especifica com senha, por
periodo de cinco anos, e pertencentes exclusivamente a pesquisadora e orientadora, sob a
responsabilidade da pesquisadora. Apés esse periodo, os dados poderao ser destruidos ou utilizados,
conforme necessidade, para novas produgdes cientificas, acordado entre pesquisador e sujeito da pesquisa
no ato da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.” Obs.: O TCLE foi ajustado de
maneira a contemplar esse novo procedimento.

Os termos estao apresentados conforme exigéncia para o tipo de pesquisa e participantes envolvidos.
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Recomendacoes:
O protocolo em andlise ndo apresenta inconsisténcias metodolégicas que podem repercutir em aspectos
éticos. Como as pendéncias elencadas nas submissdes anteriores foram sanadas, ndo ha recomendagdes.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Nao ha pendéncias.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Eventuais modificagcdes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara e sucinta,
identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

O/A pesquisador/a devera apresentar relatério a este CEP apds a conclusdo da pesquisa. Solicitar modelo
ao CEP quando de sua elaboracao.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacgdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 30/06/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1509617 .pdf 16:11:01
Projeto Detalhado / |Projeto_completo_CEP.docx 30/06/2020 |Queli Nascimento Aceito
Brochura 16:10:27 |[Santos
Investigador
Cronograma Cronograma_doc.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
15:58:59 | Santos

Projeto Detalhado / | Projeto_completo_CEP.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito

Brochura 15:58:25 |Santos

Investigador

Qutros Instrumento_coleta_forms_v2.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
15:53:17 | Santos

TCLE / Termos de | TALE_v2.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito

Assentimento / 15:51:55 |[Santos

Justificativa de

Auséncia

Outros Termo_de_confidencialidade_1.pdf 11/05/2020 | Queli Nascimento Aceito
14:46:55 | Santos

TCLE / Termos de [TCLE_1.docx 11/05/2020 |Queli Nascimento Aceito

Assentimento / 14:42:53 |[Santos

Justificativa de

Auséncia

Qutros Termo_de_autorizacao_instituicao_co 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
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Outros participante.pdf 16:03:41 |Santos Aceito
Outros Termo_de_confidencialidade.pdf 13/02/2020 | Queli Nascimento Aceito
16:01:22 | Santos
Outros Termo_de_autorizacao_institucional.pdf | 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
16:00:45 | Santos
Declaracéo de Declaracao_concordancia_orientador.pd| 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
concordancia f 15:59:45 | Santos
Declaragéo de Termo_de_compromisso_pesquisador.p| 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
Pesquisadores df 15:52:23 | Santos
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_platfbrasil.pdf 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
15:51:01 | Santos

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Néo

Endereco:
Bairro: FEDERACAO
UF: BA

Telefone:

Municipio:
(71)3283-6437

SALVADOR, 08 de Julho de 2020

Assinado por:

Mauro de Oliveira Magalhaes

Rua Aristides Novis, 197

SALVADOR

(Coordenador(a))

CEP: 40.210-730

E-mail:

cepips@ufba.br
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: Adolescéncia e cancer: contextos, ludicidade e experiéncia oncolégica em uma
instituicdo de apoio

Pesquisador: Queli Nascimento Santos

Area Tematica:

Versao: 5

CAAE: 29829520.3.0000.5686

Instituicao Proponente: Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia
Patrocinador Principal: Financiamento Proéprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.081.247

Apresentagao do Projeto:

O protocolo em andlise, versdo 05, refere-se a emenda a pesquisa de doutorado, com financiamento
proprio. Tem por questdes de pesquisa: "Como os adolescentes acolhidos em uma Casa de Apoio ao
paciente oncoldgico interagem ludicamente e se apropriam desse novo microssistema? De que forma usam
os espacos da Casa de Apoio, destinados ou ndo a eles, para construirem cultura de pares, reproduzindo a
experiéncia vivenciada? De que maneira se configura a interrelagdo entre os contextos que agora os
rodeiam?". Utiliza a abordagem qualitativa de carater exploratério observacional. Os participantes da
pesquisa sdo 10 adolescentes na faixa etaria de 12 a 18 anos de ambos os sexos que estejam presentes na
Casa de Apoio no momento do trabalho de campo.

Na presente emenda pesquisadora afirma que “apds andlise dos dados, categorizados através da andlise
de conteudo das questdes abertas e registro das questdes fechadas, tornou-se necessario a realizagdo de
uma segunda etapa que se configura como Rodas de conversa virtuais sobre questées emergentes a partir
da analise dos questionarios e contexto pandémico.”

Na complementacgdo da pesquisa, estdo previstas rodas de conversarem a serem realizadas no Google
Meet com gravagdo dos encontros.

Objetivo da Pesquisa:
Apresenta os mesmos objetivos nos diferentes documentos integrantes do protocolo de pesquisa.
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Justificativa de TCLE_v22.pdf 22/10/2021 | Queli Nascimento Aceito
Auséncia 20:58:16 | Santos
TCLE / Termos de | TALE_v22.pdf 22/10/2021 | Queli Nascimento Aceito
Assentimento / 20:57:10 |Santos
Justificativa de
Auséncia
Outros Adendo.docx 30/08/2021 | Queli Nascimento Aceito
21:35:43 | Santos
Projeto Detalhado / |Projeto_completo_ CEP.docx 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
Brochura 16:10:27 |[Santos
Investigador
Cronograma Cronograma_doc.pdf 30/06/2020 |Queli Nascimento Aceito
15:58:59 | Santos
Projeto Detalhado / | Projeto_completo_CEP.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
Brochura 15:58:25 |Santos
Investigador
Qutros Instrumento_coleta_forms_v2.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
15:53:17 | Santos
TCLE / Termos de [ TALE_v2.pdf 30/06/2020 | Queli Nascimento Aceito
Assentimento / 15:51:55 |[Santos
Justificativa de
Auséncia
Qutros Termo_de_confidencialidade_1.pdf 11/05/2020 |Queli Nascimento Aceito
14:46:55 | Santos
TCLE / Termos de |TCLE_1.docx 11/05/2020 |Queli Nascimento Aceito
Assentimento / 14:42:53 |Santos
Justificativa de
|Auséncia
Qutros Termo_de_autorizacao_instituicao_copa| 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
rticipante.pdf 16:03:41 [ Santos
Qutros Termo_de_confidencialidade.pdf 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
16:01:22 | Santos
Outros Termo_de_autorizacao_institucional.pdf | 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
16:00:45 | Santos
Declaracéo de Declaracao_concordancia_orientador.pd| 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
concordancia f 15:59:45 |Santos
Declaracédo de Termo_de_compromisso_pesquisador.p| 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
Pesquisadores df 15:52:23 | Santos
Folha de Rosto Folha_de_Rosto_platfbrasil.pdf 13/02/2020 |Queli Nascimento Aceito
15:51:01 [ Santos

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Endereco:
Bairro: FEDERAGCAO
UF: BA

Telefone:

Municipio:
(71)3283-6437

Rua Aristides Novis, 197

CEP: 40.210-730
SALVADOR

E-mail: cepips@ufba.br

Pagina 05 de 06

176



177

ANEXO B

CARTA DE AUTORIZACAO/ANUENCIA

Eu, Roberto Sa Menezes, presidente do Grupo de Apoio a Crianga com Cancer-
Bahia, tenho ciéncia e concedo autorizagao para a realizagao da pesquisa
intitulada: Ado ncia_e cancer: contextos, ludicidade e experiéncia
oncolégica_em uma instituicdo de apoio, pela pesquisadora Queli
Nascimento Santos, doutoranda do Programa de Pés-Graduagdo em
Psicologia da UFBA, sob orientagdo da Prof. Dra. llka Dias Bichara, a ser
realizado no Grupo de Apoio a Crianga com Céncer - Bahia (GACC/BA) e, apds
aprovagao do Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Psicologia da UFBA,
autorizo também os procedimentos de produgao de dados.

Salientamos que os dados coletados serdo mantidos em absoluto sigilo de
acordo com a Resolugdo do Conselho Nacional de Satde (CNS/MS) 510/16 que
trata de pesquisas com seres humanos. Os dados provenientes da pesquisa
poderdo ser utilizados em possiveis desdobramentos como pesquisas
cientificas, artigos e outras produgdes.

Salvador, 22 de outubro de 2019

Wl

Roberto Sa Menezes
Presidente
~ End.: Av. Oceano Pacifico, 210 — Recanto das Ilhas
) $&o Marcos — Salvador/BA — CEP 41250-010
on Tel:(55) 71 3399-2020/3399-2000
SUNBCL CNPJ: 32.605.917/0001-06

gacc@gaccbahia.org.br — www.gaccbohia.org.br



