Perrone, R. (2022). Projetos Ludicos na Saude: da teoria a pratica. In: T.M.
Kihimoto, D. Viegas, & S.R.O. Teixeira (Orgs.). Tratado da Brinquedoteca
Hospitalar: humanizacéo, teoria e pratica (pp. 250-268). Rio de Janeiro: Wak
Editora. ISBN 978-65-86095-68-5.

PROJETOS LUDICOS NA SAUDE:
DA TEORIA A PRATICA

Rosely Perronet!

Introducéo

Este trabalho tece consideracdes acerca da importancia de uma visao
transdisciplinar humanizada no campo da salde, cujas perspectivas tedricas se
encontram e se integram a pratica, constituindo uma fonte de enriquecimento a
intervencéo junto ao ser humano.

Para além da saude e da doenca, o individuo cruza diferentes caminhos
e horizontes entre o inicio e o final da vida. Essa trajetoria envolve constituicéo,
construgdo, busca, desenvolvimento... E na instituicdo hospitalar que tudo
comeca e tudo pode ter um fim. E nela que, em geral, nascemos, o que envolve
uma comemoracdo, uma festa. Mas, € nela, também, que ocorre a morte, a
despedida, a finitude.

Na sua evolucdo, o homem é regido pela homeostase, na qual o cérebro
permite a percepcdo do mundo interno e externo, alargando o seu alcance. A
acdo humana é moldada pelo cérebro em fusdo continua com o corpo. A
interacdo entre cérebro e corpo € a base da natureza e a extensao do repertorio
de respostas do homem. O rompimento desse vinculo, cérebro-corpo, gera
colapso fisico e psiquico (DAMASIO, 2019).

E, portanto, pelo corpo ou pela psique que a salude e a doenca se
manifestam. O corpo permite a interlocugcdo com o mundo, a solidificagdo de
desejos, a vivéncia da realidade e a conquista de conhecimento. Saude e doenga

referem-se as experiéncias, que sdo, ao mesmo tempo, estruturadas e
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estruturantes (CZERESNIA; MACIEL; OVIEDO, 2013). A saude esta relacionada
a gualidade de vida, enquanto a doenca diz respeito ao dano a plenitude
humana.

A esséncia da saude e da doenca circunda a interlocucdo entre os
diferentes campos do conhecimento, tais como: Antropologia, Biologia, Bioética,
Genética, Medicina, Neurociéncia, Psicologia, entre outros.

A doenca representa uma interrup¢ao e uma intermiténcia no dia a dia do
ser humano, cuja condicdo de saudavel € perdida. Esse processo gera
sentimento de medo e inseguranca, sintomas clinicos de ansiedade e angustia,
além de causar sofrimento fisico e psiquico (PERRONE, 2015). Quando é
necessaria uma internacdo hospitalar, o resultado € o distanciamento da familia
e dos proprios pertences, e violacao de tudo aquilo que € da ordem do intimo e
do privado.

Os avancos biotecnoldgicos na area hospitalar, inclusive com o uso da
robética, bem como a capacitacao de profissionais e equipes de saude altamente
especializados, ndo substituem a importancia do acolhimento, da escuta e do
atendimento humanizado. Segundo Waldow e Borges (2011), humanizar
significa a oferta de uma possibilidade na esfera humana, uma acéo que se valha
de atributos humanos, com respeito a dignidade do individuo. No cenario da
Saude, a humanizacdo passa, necessariamente, por uma humanizacdo do
universo maior, ou seja, da sociedade (PESSINI; BERTACHINI, 2004).

E justamente nesse contexto que o Brincar se insere no ambiente
hospitalar e da Saude, enquanto uma acédo de exploracdo, experimentacao,
sensacao, simbolizacdo e cognicéo, desenvolvida com envolvimento corporal
gue gera movimento espontaneo renovador. Pelo e a partir do Brincar o ser
humano vivencia o prazer com interacao e subjetividade.

Esta reflexdo é resultado da convergéncia dos meus estudos sobre o
Brincar e da pratica do meu trabalho em Psicologia Clinica Hospitalar como
psicologa assistencial e como coordenadora de Servico de Psicologia Hospitalar
e da Saude. Essa praxis possibilitou a implantacdo, a supervisdo e a avaliacédo
de Projetos Ludicos na Saude, tendo o Brincar como um recurso psiquico
substancial de elaboracao da realidade.

A énfase deste artigo em Projetos Ludicos na Saude destaca quanto o
Brincar facilita a adaptacédo a doenca e a hospitalizacédo, na medida em que tira



o foco do adoecimento e favorece o manejo das mudancas impostas nesse
percurso. A atividade ludica proporciona a abertura ao meio, compensa e
equilibra o organismo frente a frustracdo, a tensdo e ao conflito (PEREZ-
RAMOS; OLIVEIRA, 2010; PERRONE; FIGUEIREDO, 2014), criando condi¢bes
de autorregulacdo para o enfrentamento em situagdes de crise, como as que

ocorrem no processo de adoecimento e internacao hospitalar.

Por que Projetos Ludicos na Saude?

O inicio da vida € regido pela sensoério-motricidade e pelo ritmo, apoiados
Nno corpo e na interagcdo com o outro. A interacdo é crucial, porque a entrada no
mundo dos signos e dos simbolos advém da troca com o ambiente, ao mesmo
tempo em que o corpo ocupa um lugar central nos processos de simbolizagao e
subjetivacdo. A vista disso, a vida humana tem dupla sustentacdo: corporal e
interativa (ARAGAO, 2004). O corpo pode ser considerado ndo apenas como um
meio de acesso aos processos de constituicdo psiquica, mas para além disso,
ser entendido como o lugar de vida e de expressao de impulsos basicos e de
suas relac¢des primordiais.

O corpo executa fungdes vitais para o ser humano, como de construcao,
protecdo, comunicacdo, equilibrio, busca, entre outras, sendo a base do
processo de adaptacdo e da organizacdo de experiéncias de vida (PIAGET,
1979).

E quando o corpo adoece?

O corpo adoecido perde a identidade. O corpo que se move, que se
expressa, enfim, o corpo que atua fica paralisado e desconhece 0s seus limites.
Frente a doenca, o individuo perde as defesas, passando a se sentir
desprotegido diante do mundo. E necessaria uma adaptacdo ao inesperado, ao
imprevisto. Pesquisas atuais indicam que o ser humano é ativo, sensivel e
criativo, e assume a lideranca em seu desenvolvimento, desde o Utero materno
(TREVARTHEN, 2019). Entretanto, ao adoecer, o individuo é remetido a uma
condicdo de passividade, de submissédo e de dependéncia. A literatura aponta
que o adoecimento e a hospitalizacdo desencadeiam, sobretudo, sintomas
clinicos de ansiedade e angustia, além de quadros de depressdo em mais de
50% dos individuos (SILVA, AQUINO; SANTOS, 2008; TENG; HUMES,;
DEMETRIO, 2005).



Uma questao importante nesse processo € a comunicacgao do diagndstico
que, por vezes, coloca o individuo diante de muitos problemas nos ambitos
clinico, ético, social e psicoldgico, gerando impasses que parecem insuperaveis.

Atualmente, os principios da Bioética Clinica (OSELKA, 2008) tém
impulsionado a acao de cuidado ao ser humano fragilizado pela doenca e pelo
sofrimento, no ambito da Saude. O objetivo esta em assegurar o direito ao
individuo de assumir uma postura participativa no seu adoecimento e no
tratamento e, concomitantemente, proporcionar que se prepare para possiveis
ocorréncias, incluindo a possibilidade da morte. A Bioética Clinica se vale de
quatro conceitos: o primeiro é a beneficéncia, ou seja, proporcionar mais
beneficios do que riscos, o bem-estar do individuo; refere-se a acéo a ser feita,
no sentido de nao fazer o mal e sim o bem. O segundo, a ndo-maleficéncia,
relaciona-se ao evitar qualquer situacdo ou procedimento que possa acarretar
riscos e danos; estabelece a obrigacdo de ndo causar qualquer tipo de prejuizo
ao individuo. O terceiro, a autonomia, concerne ao respeito a opinido e ao desejo
do individuo; o poder de tomada de decisédo leva em consideracao o querer do
individuo adoecido. E, por fim, o quarto € a justica, isto é, o direito a salde
independente da sua situacdo socioeconémica, religido ou raca; trata-se da
equidade. A Bioética Clinica aponta para um resgate urgente da visdo
antropologica holistica do ser humano, quer seja da ordem fisica, social,
psiquica, emocional e/ou espiritual.

Vivi este cenario intensamente na pratica durante o trabalho que
desenvolvi, por muitos anos, como psicéloga clinica hospitalar atuando na
assisténcia de um Hospital Estadual Universitario e em um Complexo Hospitalar
Municipal, ambos na Grande S&o Paulo.

O papel do psicélogo hospitalar é oferecer oportunidade ao individuo de
identificar e lidar com os conflitos decorrentes da vivéncia da doenca e da
hospitalizagdo. Além disso, auxiliar na elaboracdo desse momento de vida e,
fundamentalmente, procurar fazer com que se aproprie de si mesmo. Segundo
Ramozzi-Chiarottino (1999), o psicologo hospitalar intervém na representacao
da doenca, isto €, no significado, ndo apenas individual, mas também cultural e
social da doencga daquele individuo.

Atuando em todas as unidades hospitalares - Unidades de Terapia

Intensiva (UTIs), enfermarias, tanto de atendimento a criangas e adolescentes,



quanto a adultos e idosos, além de maternidade e bercario - acompanhei a
histéria de vida de muitas pessoas, constatando a importancia do atendimento
digno, ético e humanizado.

Ao coordenar um Servi¢o de Psicologia Hospitalar e da Saude, além de
me ocupar em manter uma equipe qualificada e atuante, tive a preocupacéao de
concretizar acdes de garantia aos direitos do ser humano, bem como
implementar estratégias de trabalho que contemplassem para além da
linguagem falada e que viabilizassem uma vivéncia compensatoria a realidade

enfrentada, os quais denominei de Projetos Ludicos na Saude.

Possibilidades

Considerando que o ser humano se reconstréi a partir e por meio do
Brincar, entre outras formas, por que ndo o levar para o hospital e ambulatorios
na sua integralidade?

Brincar esta diretamente relacionado a humanizacdo no contexto da
satde. O Brincar coloca em pratica os principios do Sistema Unico de Satde
(SUS) no cotidiano dos servicos de saude, quer seja de universalidade, de
equidade e de integralidade, produzindo transformacfes nas estratégias de
gerenciamento, atendimento e cuidado. Ao procurar dar lugar ao Brincar na
instituicdo de saude, pensa-se em Brinquedoteca, universo onde se tem a
percepcao de estar em um ambiente saudavel e agradavel. E mais, ao valorizar
o Brincar, reconhece-se a Brinquedoteca como um espaco de garantia dos
direitos da crianca e do adolescente, estabelecidos pela Lei n° 8.069, de
13/07/90, que regulamenta o Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA
(BRASIL, 2019). Respeita-se, igualmente, a normatizagédo da Brinquedoteca
Hospitalar no Brasil, regulamentada em 21/03/2005, por meio da Lei n® 11.104
(VIEGAS, 2007), que estabelece sua obrigatoriedade em instituicbes que
mantém atendimento a criangcas em internacao hospitalar.

A Brinquedoteca € um lugar especialmente preparado para receber
criangas, adolescentes e/ou adultos, enquanto a Brinquedoteca Hospitalar € um
espaco ludico qualificado dentro do hospital ou da instituicdo de saude. A
Brinquedoteca Hospitalar tem uma funcéo facilitadora no desenvolvimento
humano, no ambiente da saude. Da mesma forma, respeita as necessidades e

garante o bem-estar fisico e psiquico, na medida em que estimula a interacao



por meio do Brincar, colocando o corpo em movimento. Esse encadeamento
proporciona sensacfes de alegria e prazer. Nesse sentido, o Brincar €
estruturante, por isso é tdo importante que seja mantido durante o adoecimento
e a internacao hospitalar.

A Brinquedoteca Hospitalar requer um Brinquedista habilitado, que
responde por todas as questdes que dizem respeito a ela. Esse profissional,
necessariamente, precisa ter conhecimento sobre o0 processo de
desenvolvimento infantil, adquirir no¢gées do bindmio saude-doenca, apropriar-
se das questfes especificas daquela instituicdo hospitalar e ter realizado o Curso
de Formacao de Brinquedista em Ambiente da Saude.

A minha pratica mostrou que, além da Brinquedoteca Hospitalar, outras
intervengbes ludicas podem ser inseridas no contexto da salude. As
possibilidades de criar Projetos Ludicos sdo inimeras em fungcdo das
necessidades de cada individuo ou grupos de individuos e de acordo com as
unidades de saude e as diferentes especialidades. Projetos implantados por
mim, ao longo dos anos, podem dar uma melhor dimensdo dessas

possibilidades.

Brinquedoteca Hospitalar

» Aberta de 22 4 62 feira, das 8h00 as 17h00;

» Fechada para almoco, das 12h00 as 13h00;

» Disponibilizada para todas as criancas e adolescentes em internacao
hospitalar, familiares ou acompanhantes, bem como para a equipe de
saude;

» Os brinquedos para uso ficam organizados em prateleiras de forma visivel
e com facil acesso a todos que frequentam o local, inclusive para os
bebés;

+ Os brinquedos sao dispostos por cantos, conforme a classificacdo da
brincadeira;

« Uma mesa infantii com quatro cadeiras de material impermeéavel
permanece livre para uso;

+ Sao utilizadas caixas plasticas transparentes com tampa, todas
identificadas, para acomodar brinquedos e materiais, tanto para os ja

higienizados quanto aqueles para higienizacéo;



Disp6e de uma Brinquedista responsavel;
Todos os dias € realizada limpeza geral;
Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacéo;

Todos os brinquedos utilizados séo higienizados diariamente.

Canto do Brincar da Unidade de Terapia Intensiva Pediatrica (UITP)

Caracteriza-se como uma Brinquedoteca fixa;

Funciona ininterruptamente em um canto, dentro da UTIP, sendo
considerado como um recurso importante na melhora da qualidade de
vida das criancas internadas, colaborando para uma alta mais precoce;
Disponibilizado para todas as criancas e adolescentes em internacdo na
UTIP, familiares ou acompanhantes, bem como para a equipe de saude;
Os brinquedos para uso ficam dispostos em prateleiras de facil acesso as
criancas;

Os brinquedos a serem utilizados ficam guardados também em uma caixa
plastica transparente com tampa, identificada como brinquedos
higienizados para que possam ser pegos de acordo com o interesse das
criancas;

Uma mesa com quatro cadeiras de férmica permanece livre para uso;
Os brinquedos utilizados sdo colocados em uma outra caixa plastica
transparente com tampa, identificada como materiais para higienizacao;
Duas vezes por dia, no periodo da manha e no periodo da tarde, dois
Brinquedistas preparados para a funcdo vao a UTIP, ocasido em que
organizam os brinquedos, observam a necessidade de distribuicdo de
brinquedo as criancas e adolescentes, convidando-as para o Brincar;
Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacéao;

Todos os brinquedos utilizados sdo higienizados diariamente.

Canto do Brincar do Pronto Socorro Infantil (PSI)

Caracteriza-se como uma Brinquedoteca alternativa;
Funciona no horario das 7h30 as 17h30, de 22 & 62 feira;
Disponibilizada para criangas que aguardam atendimento clinico no PSI,

bem como para outras crian¢as que as acompanhem;



Diariamente, os brinquedos séo levados, pelos Brinquedistas, em um
carrinho e colocados sobre placas coloridas de PVC dispostas no chéo
(metragem total de aproximadamente 1,80m X 1,20m);

S&o colocadas, também, uma mesa infantil com duas cadeiras de material
plastico;

Os brinquedos disponiveis variam dia a dia, sendo escolhidos apés uma
observacédo das criancas que aguardam na sala de espera;

A mae ou o acompanhante é sempre questionado pelos Brinquedistas
sobre 0s sintomas que a crianga apresenta, antes que essa entre no
Canto do Brincar. No caso de a crianga apresentar um sintoma que
indique risco de contagio e necessite de isolamento, ela ndo entra no
Canto do Brincar. Contudo, um brinquedo é levado para que brinque no
banco, onde aguarda pela consulta médica. ApGs a utilizacao, o brinquedo
€ separado pelos Brinquedistas, sendo colocado em um saco plastico
descartavel, dentro do carrinho, para higieniza¢do adequada;

Dispbe de quatro Brinquedistas preparados para a fungéo;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacao;

Todos os brinquedos utilizados sdo higienizados diariamente.

Canto do Brincar da Casa da Gestante de Alto Risco e Ambulatérios

Caracteriza-se como uma Brinquedoteca alternativa, sendo montada e
desmontada todos os dias;

Funciona de 22 a 62 feira, de acordo com os horérios de atendimento dos
ambulatorios;

Disponibilizada para bebés e criancas que aguardam atendimento clinico
ambulatorial, bem como para outras crian¢as que 0s acompanhem;
Atende aos Ambulatérios de Amamentagdo, Alto Risco, Cirurgia
Pediatrica, Neuropediatria, Nutrologia e Psicologia;

Séo utilizados brinquedos para bebés e criancas até 6 anos de idade, por
ser essa a idade limite de atendimento nos ambulatorios;

Uma mesa infantil com quatro cadeiras de material plastico permanece
livre para uso;

Dispde de dois Brinquedistas preparados para a funcéo;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacéo;



Todos os brinquedos utilizados s&o higienizados diariamente.

Canto do Brincar do Centro de Triagem Neonatal e de Estimulacdo
Neurossensorial (CTNEN)

Funciona no horario das 7h30 as 17h30, de 22 a 62 feira;

Disponibilizada para criancas que aguardam atendimento ambulatorial,
bem como para criangas que as acompanhem;

Atende aos Ambulatérios de Endocrinologia, Enfermagem, Fisioterapia,
Fonoaudiologia, Neuropediatria, Neuropsicologia, Nutricdo, Psicologia,
Psicomotrocidade, Psicopedagogia, Psiquiatria, Servico Social e Terapia
Ocupacional;

Diariamente, os brinquedos s&o levados, pelos Brinquedistas, em um
carrinho e colocados sobre placas coloridas de PVC dispostas no chéo
(metragem total de aproximadamente 2,00m X 2,00m);

Séo utilizados brinquedos para todas as faixas etarias;

Dispbe de quatro Brinquedistas preparados para a funcao;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacao;

Todos os brinquedos utilizados sdo higienizados diariamente.

Brinquedoteca Movel

Caracteriza-se como uma Brinquedoteca itinerante;

Funciona no horario das 13h00 as 17h00, de 22 & 62 feira;
Disponibilizada para todos os adultos em internacao hospitalar, bem como
para familiares e/ou acompanhantes;

Os brinquedos séo oferecidos para que sejam escolhidos pelos adultos
em internacdo hospitalar, assim como pelos familiares e/ou
acompanhantes;

Os brinquedos levados na Brinquedoteca Moével sdo escolhidos pelo
Brinquedista, de acordo com o diagndéstico dos adultos hospitalizados
naquele dia, consultando o censo diario de internagéo;

Dispbe de um Brinquedista preparado para a fungao;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacéo;

Todos os brinquedos utilizados séo higienizados diariamente.



Oficina Ludica na Terceira Idade

Caracteriza-se como um atelié ladico, com formato aberto;

Funciona as 32s feiras, no horario das 15h00 as 16h00, com frequéncia
semanal;

Disponibilizada para os idosos que frequentam os Centros Integrados de
Saude e Educacao da Terceira Idade - CISES;

Os brinquedos e os materiais utilizados sdo dispostos na mesa da sala
onde o grupo funciona, para livre escolha dos idosos;

Sao utilizados brinquedos, equipamentos ludicos, recursos expressivos,
audiovisuais e livros;

Dispbe de um Brinquedista preparado para a funcao;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacao;
Todos os brinquedos utilizados s&o higienizados apés o uso.

Grupo Ludico com Méaes de Recém-nascidos Pré-termo

Caracteriza-se como um grupo aberto;

Funciona as 32s feiras, no horéario das 13h00 as 14h00, com frequéncia
semanal;

Disponibilizado para as méaes de recém-nascidos pré-termo
hospitalizados;

O material utilizado € disposto na mesa da sala onde o grupo é realizado,
para livre escolha das maes;

Séo utilizados brinquedos e materiais que estimulam transformacfes no
dia a dia das maes dentro do hospital, visando diminuir o nivel de
ansiedade materna e a fortalecer a interacdo mae-bebé;

Os encontros possuem um roteiro flexivel com apresentacao inicial,
seguido pela escolha do brinquedo e desenvolvimento do Brincar, e um
fechamento, com exposicao e discussao dos conteudos aflorados;

E necessaria a intervencdo de um Psicélogo com formacdo e
conhecimento sobre o Brincar;

Todos os materiais utilizados séo resistentes e de facil higienizacéo;

Todos os brinquedos séo higienizados apés o uso.



Em todos esses Projetos Ludicos, sdo utilizados brinquedos que
possibilitam a aplicacdo das principais técnicas ladicas de forma focal ou em
suas multiplas interseccdes: técnicas ludicas sensorio-motoras, que criam
situagOes para propiciar movimentos do corpo em seu contexto espaco-temporal
de forma espontdnea e prazerosa; técnicas ludicas simbolicas, que sé&o
atividades envolvendo corpo e imaginacao associada a representacdes plasticas
e cénicas; e jogos de socializacdo, nos quais situacdes ludicas favorecem a
interagc&o social ao mesmo tempo em que se constituem em fatores de protecéo,
preservacdo e manutengdo, associados a processos cognitivos da memoria,

linguagem, entre outros.

Implantacéo

Para implantar Projetos Ludicos no ambiente da Saude, vale considerar
algumas etapas. A primeira diz respeito ao formato, isto €, ao tamanho do local
onde o Projeto sera instalado e sua disposi¢ao, que devem atender ao perfil do
hospital ou do ambulatério e as caracteristicas da populacdo que a instituicao
recebe. E importante que esse local ofereca condicbes adequadas de
iluminacéo, ventilacéo e localizacéo, além de respeitar exigéncias de seguranca,
tais como: tomadas altas e/ou ocultas, trancas de seguranca em armarios, portas
e janelas.

Os espacos ludicos precisam ter lavatorios para a higiene de maos, dos
brinquedos e dos materiais. Os brinquedos, equipamentos ludicos, recursos
expressivos e audiovisuais e livros, entre outros, devem ficar dispostos em
prateleiras de forma visivel e com facil acesso a todos que frequentam o local,
inclusive aos bebés. Uma sugestdo, € dispor os brinquedos e equipamentos
lidicos em cantos sequenciais, cuja minha recomendacédo € seguir a curva da
brincadeira proposta por Piaget (1978). Para a organizacao e a identificacao dos
brinquedos sugiro utilizar o sistema Classement des objets ludiques - C.O.L.
(PERINO, 2002).

A segunda etapa esta na escolha dos equipamentos e dos materiais.
Recomenda-se que o mobiliario tenha cantos arredondados e desenhos
anatbmicos. Os brinquedos e equipamentos lddicos devem atender as
dimensdes sensorio-motoras, cognitivas e socioemocionais de bebés, criancas

e adolescentes, confeccionados com material resistente e de facil assepsia. Os



brinquedos e equipamentos ladicos mais indicados sdo os de plastico e os de
material impermeavel e lavavel. Uma indicacdo € adquirir apenas brinquedos
com certificacdo. Os brinquedos e os livros ndo impermeaveis podem ser
encapados com papel filme plastico. Nao € aconselh&vel utilizar brinquedos com
pecas pontudas e muito pequenas. Proponho que a aquisicéo dos brinquedos e
equipamentos ludicos sigam os critérios técnicos da Comissdo de Controle de
Infeccdo Hospitalar - CCIH do hospital ou do ambulatério onde o Projeto sera
implementado, pois existe uma variagcao entre a avaliacdo e a autorizacéo de
cada instituigao.

A terceira etapa refere-se aos procedimentos de higienizagéo do local, da
mobilia e dos brinquedos e equipamentos ladicos utilizados. Em todos os
Projetos deve ser realizada, diariamente, a limpeza geral do ambiente e dos
maoveis com hipoclorito de sédio, &gua e detergente. Em seguida, passado alcool
a 70%, secando livremente. Na Brinquedoteca Hospitalar, uma vez na semana,
€ importante que seja feita a limpeza terminal. Todos os dias, os brinquedos,
equipamentos ludicos e livros utilizados devem ser higienizados, ap6s o uso. Os
brinquedos devem ser lavados com &agua e sabdo, sendo esfregados com
escova e, apds serem enxaguados, o alcool a 70% deve ser friccionado por trés
vezes, secando ao ar livre. Os brinquedos utilizados por bebés, criancas que
espirrem ou em isolamento devem ser imersos, por 30 minutos, em uma caixa
plastica com solucéo de hipoclorito de sédio. A seguir, seguem-se 0S mesmos
procedimentos de lavagem, friccdo de alcool a 70% e secagem. Antes de entrar
para participar de qualquer que seja o Projeto Ludico, todos, obrigatoriamente,
devem passar alcool gel nas méos. Minha indicagdo € seguir os critérios e
normas estabelecidas no manual Pediatria: Prevencdo e Controle de Infeccao
Hospitalar, da ANVISA (BRASIL, 2005) e no livro Brinquedoteca Hospitalar. Isto
€ Humanizacgéao (VIEGAS, 2007).

Finalmente, a quarta e Ultima etapa é a de estabelecer as normas de
funcionamento, que variam de acordo com o Projeto implantado. As normas de
funcionamento dizem respeito aos dias e aos horarios em que o Projeto esta
disponivel para a populagéo, a quem se destina e os critérios de participagéao,

conforme ja relatado.



Supervisao e avaliacéo

Com excecao do Grupo Ludico com Méaes de Recém-nascidos Pré-termo,
0os Projetos Ludicos na Saude que implantei ganharam uma dimensdo de
formacao, incorporando um Programa de Estdgio Curricular em Psicologia por
meio de uma parceria entre 0 Servigo de Psicologia Hospitalar e da Saude, da
Prefeitura Municipal e o Centro de Integracdo Empresa Escola (CIEE).
Contempla alunos de 3° e 4° ano de Graduac&do em Psicologia, que participam
de um treinamento de integracédo e formacao, qualificando-os para exercer a
funcdo de estagiarios Brinquedistas. ApdOs iniciarem nos Projetos, os alunos
recebem supervisdo sistematica semanal, onde sdo discutidas questdes da
ordem do Brincar e, mais especificamente, do ludico na saude.

Ao longo do tempo, os Projetos Ludicos adquiriram, sobretudo, uma
postura cientifica no sentido de documentar a intervengdo e produzir novos
conhecimentos e ferramentas acerca do Brincar no campo da Saude.

Obviamente, todo projeto implantado necessita de supervisdo e,
principalmente, de avaliagdo, visando buscar aumentar sua eficacia. Nesse
sentido, os Projetos Ludicos na Saldde passaram a ser documentados, nao
apenas para caracterizar a populacdo atendida, mas além disso, para
fundamentar a atuacao. A ideia principal foi dar a eles um carater mais técnico a
fim de investir em producdes cientificas e apresentar os resultados em eventos
€ congressos nacionais e internacionais.

Registros de identificacdo de frequentadores dos Projetos, tais como:
data, idade, sexo, diagndstico, data de internacdo, frequéncia, brinquedo
escolhido, com quem interagiu e data de alta, entre outros, por si s6 ja fornecem
a possibilidade, por exemplo, de tracar o perfil da populacdo atendida.

A coleta de dados quantitativos possibilita uma andlise qualitativa, na
medida em que outros dados de observacéo s&o inseridos na investigacdo. E
importante ressaltar que todos o0s participantes de estudos devem ser
anteriormente elucidados e assinar o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE (BRASIL, 2012). No caso de menores de 18 anos, deve ser
assinado por um responsavel maior de idade. O TCLE informa e assegura 0s
direitos de participantes, explicando os detalhes do estudo. Deve ser conciso e

de facil compreenséo, com linguagem acessivel e objetiva.



Varios desses Projetos Ludicos na Saude possibilitam a realizagdo de

estudos como o da Brinquedoteca Movel, discriminado, como exemplo, a seguir.

Brinquedoteca Movel
Objetivo:
» Investigar os efeitos do ludico como estratégia de adaptacdo ao processo

de adoecimento e internacéo hospitalar de pacientes adultos.

Método:

+ Estudo realizado com dados coletados entre dezembro de 2013 e maio
de 2014;

« Participaram 154 adultos hospitalizados, com idade entre 40 e 89 anos;

» Apd6s uma triagem dos adultos internados, considerando-se idade, género
e patologia, selecionam-se brinquedos que possibilitem a aplicacdo das
principais técnicas ludicas de forma focal ou em suas mdltiplas
interseccoes;

» Sao utilizados brinquedos, material de expresséao gréfica, livros e revistas;

» Os brinquedos e materiais sao levados por um Brinquedista ao quarto,
oferecendo-os para Brincar;

» Foram realizadas até 30 intervencgdes ludicas com cada participante;

« Ao terminar a intervencao ludica, o Brinquedista preencheu um protocolo
gue englobou dados de identificacdo, diagndstico clinico, presenca de
alteracdo  psiquiatrica/neuroldgica, recurso ladico  escolhido,
aceitacao/receptividade, uso individual /parceria e reacdo apresentada,

entre outros.

Resultados quantitativos:
* 61% dos participantes optaram por atividade ladica individual;
+ 39% da amostra realizaram atividade com o Brinquedista ou com o
familiar e/ou acompanhante;
» Os materiais para leitura foram os mais solicitados;
« Entre os jogos, os mais escolhidos foram dominé e jogos de tabuleiro -

dama, ludo e xadrez;



+ As principais reacdes observadas foram: aceitagdo, interesse e

motivacao.

Resultados qualitativos:
* Mudanca do foco da situacao de internagao hospitalar;
+ Promocao da interacao, englobando os aspectos pessoais e sociais;
« Ativacao de processos mentais de forma saudavel,
+ Estimulag&o da linguagem;
* Reducao da tensao e da frustragéo;

Conclusao:

« Brincar favoreceu o manejo das mudancas impostas pela doenca.

Os Projetos Ludicos na Saude geraram mais de 20 estudos apresentados
em eventos cientificos e congressos no Brasil, na Espanha, na Holanda e em
Portugal (FERREIRA; PERRONE, 2014; FIGUEIREDO; PERRONE, 2014,
PERRONE, 2014a; 2014b; 2014c; 2014d; PERRONE; FERREIRA, 2014e;
PERRONE; FIGUEIREDO, 2014g; FERREIRA; PERRONE, 2014h;
FIGUEIREDO; PERRONE, 2014i; PERRONE, 2015b; 2015c; 2015d;
PERRONE; ROMAGNOLO, 2015f; PERRONE, 2016a; 2016b; 2016c;
PERRONE; OLIVEIRA, 2016e PERRONE, 2017; ROMAGNOLO; PERRONE;
OLIVEIRA, 2016), além de trés capitulos de livros publicados na Espanha
(PERRONE; FIGUEIREDO, 2014f; PERRONE, 2015a; PERRONE; OLIVEIRA,
2016d) e um no Brasil (PERRONE, 2019), dois artigos cientificos em periédicos
no Brasil (PERRONE, 2008; PERRONE; OLIVEIRA, 2011) e um artigo online
(PERRONE; CAMPOS, 2015e).

Ressalto que os Projetos Ludicos na Saude sdo programas dinamicos que
demandam renovagdo e reestruturagcdo constante, considerando-se as
necessidades da populacao atendida, os objetivos para os quais se propdem, a
infraestrutura e a conjuntura em que se inserem. Trata-se de um processo de
avaliacdo continuada, onde séo repensadas ac¢les criativas e inovadoras,
questdes relativas ao envolvimento intersetorial dentro da instituicdo de saude,
participacdo da comunidade local, bem como de instituicdes privadas localizadas

na regido. Envolve, ainda, questbes de ordem pratica, tais como: reposicao e
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manutencdo de brinquedos e equipamentos ludicos, acbes de treinamento e
formacdo de recursos humanos em diferentes niveis e calendario anual, entre

outros.

Insercao da equipe de saude

A compreensao de que os Projetos Ludicos na Saude se constituem em
espacos de interacdo, favorecendo a percepc¢ao de si mesmo, além de beneficiar
um maior conhecimento do outro, passa, fundamentalmente, por um extenso
entendimento das necessidades humanas, incluindo a equipe de saude nesse
cenario.

Pensar em equipe de saude traz a tona questdes da Medicina
contemporanea, que fragmentou os saberes, criou redutos de especialistas e
desintegrou o homem, cortando-o em fragbes (JAPIASSU, 1976). Atualmente,
as instituicbes de saude destacam suas especificidades e valem-se de novas
formas de organizacao do trabalho, como a criagcdo das Organizacdes Sociais
de Saude (OSSs). Entretanto, independentemente das relagbes hierarquicas e
da articulacao entre os limites politicos e éticos da atuacao profissional, ndo ha
davida quanto ao elo entre uma equipe no contexto da saude, que caminha
desde a instalacdo, passa pelo tratamento e vai até a reabilitacdo do individuo.

O nivel de integracdo da equipe de saude parece ser determinado por
uma associacao entre as acoes realizadas e a visdo que se tem do ser humano.
Nessa perspectiva, € essencial a incorporacédo do sentido humano no exercicio
da funcdo. A visao holistica, de um ser biopsicossocial traduz, para a equipe, a
nocao do individuo com integralidade e a interpretacdo da indissociacao entre
corpo e psique. Essa conquista aponta para a direcdo de uma efetiva
colaboracédo entre as especialidades, de modo que, cada uma delas, possa ir
além do até entdo compreendido sobre a saude e a doenga.

A equipe de saude cria, facilita e garante a comunicacao eficaz entre o
individuo doente e hospitalizado, a familia e ela propria. Além de realizar a
assisténcia de forma direta ou indireta, traca condutas, colabora em
planejamentos e participa de todas as acdes da unidade onde atua.

Por outro lado, a equipe de saude sofre profundas modificagbes como
resultado da rotina de trabalho, estando diariamente exposta ao sofrimento, a

dor e a morte (BAKKERA; COSTA, 2014), o que, com 0 passar do tempo, se



torna uma realidade comum. Observa-se, dessa forma, uma sobrecarga
emocional na equipe e, muitas vezes, sintomas fisicos e psiquicos
desfavoraveis, de modo acentuado. Atuar e cuidar do outro, nem sempre se
associa ao cuidar de si. E nesse caminho que o Brincar cruza a equipe de satde,
promovendo atividades que geram prazer e ressignificam suas experiéncias.

Considerando que os Projetos Ludicos na Saude sao espacgos que
possibilitam uma troca e facilitam a comunicacéo, sdo também ambientes de
insercdo da equipe de saude, com a finalidade de minimizar o estresse
profissional gerado pelo fluxo e pela carga de trabalho relacionados com a vida
versus a morte.

Julgo fundamental envolver toda a rede de profissionais no entorno do
Brincar no contexto da saude. Existem diversas formas de insercéo da equipe
em Projetos Ludicos. Além do uso do brinquedo como recurso terapéutico
utilizado por varias especialidades para atendimento a bebés, criancas,
adolescentes e até mesmo adultos e idosos, acredito que, na instituicdo de
saude, Brincar deva ser para todos.

A participacao da equipe de saude em Projetos Ludicos facilita a producéo
de respostas psiquicas para aquilo que a atinge. Ao Brincar, que € uma atividade
divertida e estimulante, a equipe se mostra mais atenta e aliviada, ao mesmo
tempo em que h& o encorajamento para uma participacdo efetiva de outros
membros da prépria equipe, assim como de criancas, adolescentes, familiares
e/ou acompanhantes nas atividades ludicas. Estudos indicam que o incentivo a
criatividade, a tomada de decisdo, a participacdo e integracdo por meio do
Brincar é utilizado, ha muitos anos, em &reas distintas da atividade humana, tais
como: administracdo, comunicagado, educacdo e sociologia, cujos resultados
apontam para uma diminuicdo significativa do estresse (MARSHALL, S. et al.,
1982).

Partindo dessa oOtica, a Brinquedoteca Hospitalar € um equipamento
multiuso, na medida em que pode ser utilizada para diferentes agdes, como por
exemplo, reunido de equipe e discussédo de casos, no horéario de almogo das
criangas. Os grupos de pais e o trabalho de preparacgéo para visita de irméaos sao
outras intervencbes que podem ser realizadas nesse espaco. Para mais,
festividades e comemoracdes ganham um novo olhar e uma outra dimenséo

quando produzidas na Brinquedoteca Hospitalar ou em um dos Cantos do



Brincar. Neles, circula um ar de magia, de encantamento e de seducao, que

cativa e transforma emocdes de todos.

Consideracdes finais

Os Projetos Ludicos na Saude comprovam, na pratica, o que a literatura
vem apontando: o Brincar tem uma funcéo facilitadora do desenvolvimento
humano, no ambiente da saude. A acédo de Brincar garante o bem-estar fisico e
psiquico na medida em que estimula a interacao e leva movimento para o corpo,
proporcionando satisfagdo e contentamento.

O delineamento de a¢Bes no campo da salude passa, fundamentalmente,
por um extenso entendimento das necessidades humanas. Cabe considerar
sempre a perspectiva do individuo adoecido e hospitalizado como ponto de
partida, entendendo a singularidade das manifestacbes que apresenta enquanto
sujeito humano, desde o inicio da sua vida.

Questbes nas dimensbes de tempo, espaco, vinculo, intimidade,
interac&o, cuidado, respeito, seguranca, entre tantas outras, estao diretamente
relacionadas com a humanizacao hospitalar e podem e devem ser repensadas.

Nesse sentido, Projetos Ludicos no ambito da saude cumprem seu papel
humanizador para com o individuo, facilitando a atribuicdo de significado as suas
experiéncias e dando um sentido transformador na realidade vivida.

A grande aposta dos modelos contemporaneos de atendimento

humanizado no contexto da salde esta, portanto, no Brincar.
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