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RESUMO

Assim como o brincar ¢ direito a ser garantido no cotidiano infantil, a humanizacdo em
brinquedotecas hospitalares ¢ muito relevante. Ao receber uma crianga, as unidades hospitalares
devem levar em consideragdo a situacao de fragilidade que ela estd vivenciando. Para isso,
torna-se necessario oferecer um ambiente acolhedor a crianga, onde possa se distrair e que
promova o desenvolvimento do raciocinio légico, o amadurecimento social, dentre outras
possibilidades. Nessa perspectiva, o olhar de um designer se faz necessario na elaboragao desses
espagos, tendo em vista sua contribuicdo em melhorias na vida de criangas que aguardam por
atendimento médico e mesmo estimulando seu retorno para continuidade de tratamento. Tais
situacdes nos motivaram a criar o produto de ensino, uma brinquedoteca em institui¢des de
saude, utilizando para essa criacdo, a metodologia Design Thinking, que foi apresentado
utilizando-se de um video educativo e material impresso voltado para egressos e docentes do
Curso de Design. Brincando, a crianga tem a oportunidade de enfrentar melhor as diversas
situacdes no hospital, que sdo estressantes e ameagadoras, como tratamento, internagoes,
rotinas, tempo de espera para atendimento, dentre outras. Adotou-se, como metodologia deste
trabalho, a pesquisa bibliografica mediante Revisdo Integrativa baseada no levantamento em
artigos cientificos disponibilizados em plataformas de pesquisa, onde se pdde verificar diversas
situagdes pelas quais as criangas passam quando necessitam de internagdo hospitalar. Desse
modo, uma brinquedoteca ¢ ideal para seu acolhimento, e espera-se que esta pesquisa possa ser

util na duplicac¢do do produto em diversas unidades hospitalares.

Palavras-chave: Brinquedoteca. Saude. Ensino. Design Thinking. Crianca.



ABSTRACT

Humanization in hospital toy libraries is very relevant, as well as playing is in children's daily
lives. When hospital units receive a child, they must take into the situation of fragility that child
is experiencing. For this, it is necessary to offer the child a welcoming environment, so that he
or she can be distracted, also allowing the development of logical reasoning, social maturity,
among other possibilities. In this perspective, the vision of a designer is necessary in these
spaces, in view of their contribution to improving the lives of children who are waiting for
medical care, even encouraging their return for continued treatment. This work has adopted
Bibliographical research through an Integrative Review as methodology, which is based on the
survey of scientific articles available on research platforms, thus allowing to verify different
situations that children go through when they need hospitalization. Such situations motivated
us to create the teaching product, a toy library in health institutions, using the Design Thinking
methodology for this creation, which was presented using an educational video and printed
material aimed at graduates and teachers of the Design Course. Playing, the child could be
better prepared to face the different situations in the hospital, which are stressful and
threatening, such as treatment, hospitalization, routines, waiting time for care, among others.
Thus, a Toy Library is ideal for children’s welcome, and it is hoped that this research may be

useful in product duplication in several medical units.

Key words: Toy library. Health. Teaching. Design Thinking. Child.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Visdo geral da brinquedoteca antes das interveng¢des de revitalizacao ........ 32
Figura 2 — Visdo geral do resultado final da revitalizacao da Brinquedoteca ............... 33
Figura 3 — Registro de chat do Zoom ..........cocoevuiiiiiiiniiiiinieecceeee e 38
Figura 4 — Registro de resultados do FOrms ...........cecoeviiiiiiiniiiiniiniccccee 39
Figura 5 — Registro de resultados do FOrms ........c.coceviiiiniiniiiiiiiniecccccece 40

10



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Visdo geral das etapas do método de Design Thinking criadas e aplicadas
na revitalizacao da brinquedoteca..........cccueeiiiriiieriiiiieeieee e 30

Tabela 2 — Relacdo dos artigos avaliados e sua contribui¢do de acordo com as categorias

11



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

APAE - Associagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais
IES — Ensino Superior

UBSF — Unidade Bésica de Saude e da Familia
UniFOA — Centro Universitario de Volta Redonda

12



SUMARIO

1 APRESENTAGCAOQ ...t 14
2INTRODUGAOQ ..ot anaes 16
2.1 AIMPORTANCIA DA BRINQUEDOTECA ......ovtueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 19
2.2 BRINQUEDOTECA NA SAUDE DA CRIANCA .......ooovviieeeeseeeeseeeeseeees e, 20
2.3 BRINQUEDOTECAS E AS UNIDADES HOSPITALARES.........cccooovvveiverieseeeenennn. 21
2.4 CRIACAO DE UMA BRINQUEDOTECA HOSPITALAR UTILIZANDO METODO
DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA SOCIOEDUCATIVA.......co.covovveeeeeeeeerees 23
3 PERCURSO METODOLOGICO ..........coccoooimiiiieieeeeeeeeeeeeeeeee e 25
3.1 DESCRICAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS NA ETAPA 1....ooooeieeeeeeeeeean. 25
3.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS NA ETAPA 2., 26
3.2.1 METODOLOGIA DO DESIGN THINKING COMO FERRAMENTA
ESTRATEGICA DE ENSINO.......coomiimiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s sesses s sessesss s 26
3.2.2 REVITALIZACAO DA BRINQUEDOTECA UTILIZANDO A METODOLOGIA
DESIGN THINKING. .....cc.oovuiviiiiieeeeeeeeeeseseseeesees e sse s sse s sseenesnes 27
4. RESULTADOS E DISCUSSAOQ............coooiioieeeieeeeeceeeeeeeeeeeeee e ses s 34
41 ETAPA 1 —REVISAO INTEGRATIVA......coooiiieeeieeceeeeeeeeeeeeeee e 34
4.2 ETAPA 2 — CRIACAO DE UMA BRINQUEDOTECA HOSPITALAR UTILIZANDO

METODO DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA SOCIOEDUCATIVA.................. 37
5 QUESTIONARIO COM DOCENTES .........c.cooooviiiieeoieeeeeeeeeeeeeeeeee s 39
6 CONSIDERACOES FINAIS ........coooviiiiiiieeeeeeeeeeee oo 42
REFERENCIAS ........oooooiiiiiiieieeeee e 43
APENDICE A - FOLDER BRINQUEDOTECA DESIGN THINKING ......................... 47
APENDICE B - FOLDER BRINQUEDOTECA DESIGN THINKING....................... 48

13



1. APRESENTACAO

Inicialmente, a aproximacdo do tema desta pesquisa, deu-se devido a projetos que
desenvolvi em disciplinas ao longo de quatro anos de minha graduagao

Sempre estimulado a construir um olhar critico para, a partir disso, buscar melhorias
sociais, a ideia de usar o design como ferramenta parecia até entdo facilitar processos e, com
isso, o desejo por qualidade e responsabilidade ganha peso.

Com a modernizacao de novos métodos e formas de criacdo e com espirito colaborativo,
o designer consegue circular liviemente por diversas pautas, como o Dia da Crianga, que ¢é
celebrado dia 12 de outubro.

A partir de um projeto desenvolvido por outras areas do saber, como Enfermagem,
Odontologia e Medicina, os alunos do curso de Design foram convidados a participar e
contribuir em uma a¢ao direcionada a criangas atendidas na Policlinica Dr. André Sarmento
Bianco ¢ UBSF (Unidade Basica de Satde ¢ da Familia), localizadas no UniFOA (Centro
Universitario de Volta Redonda).

A primeira conexdo que tive com essas criancas ocorreu dia 11 de outubro de 2018,
justamente no meu ultimo periodo da graduagdo. Por todo o periodo académico, sempre tive
uma presenca bastante atuante em movimentos estudantis, € com isso, pude perceber as
demandas que outros cursos tinham em cada vez mais precisarem do olhar e mente criativa do
designer em busca de solug¢des de problemas.

Todavia, ndo havia experiéncia com aplicagdo de técnicas de Design em projetos
infantis, e na época estava bastante motivado com o Design Thinking, o qual utilizei como
método no meu trabalho de conclusdo de curso, naquele mesmo ano. Antes de aceitar participar
do projeto, observei que ndo havia muitos artigos a respeito da metodologia associada a projetos
infantis, e acredito que tenha sido essa constatacdo que me fez abragar este desafio: acreditar
na importancia de unir as duas coisas para, a partir disso, desenvolver ciéncia.

Em 2015 iniciei minha graduagdo em Design pelo Centro Universitario de Volta
Redonda — UniFOA — RJ, tendo me diplomado em 2018. Em 2017 comecei o estagio no setor
de marketing da instituicdo, concluido em 2018. Logo ao final do periodo de estagio, fui
efetivado, e atuo até a presente data na area de projetos, setor ligado a Reitoria do UniFOA.

Ministrei oficinas multidisciplinares intituladas “Ciclo de Debates Transversais”, que
valiam horas complementares para alunos de diversos cursos, como Medicina, Design,
Odontologia, Enfermagem, Engenharias, Sistema de Informacao, Educagdo Fisica, Ciéncias

Bioldgicas, Direito, entre outros.
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Em cada oficina, era passado um video com tematicas transversais escolhido pelo setor
de projetos, e os participantes contribuiam com a perspectiva de seu olhar profissional. O
projeto aconteceu uma vez por semana durante um meés, e reuniu mais de 200 discentes no total.

Fui professor voluntario no curso pré-vestibular oferecido pela Comunidade Santo
Agostinho em Volta Redonda, em 2019, onde contribui na disciplina de Redacao,
oportunizando reportagens, matérias e assuntos relevantes para informatizar e, a partir disso,
estimular a escrita.

Atuei no desenvolvimento de projetos como o “UniFOA Cult”, brago cultural do
UniFOA, e o “Com Ciéncia”, um talk show no qual cada edi¢do convida uma figura estratégica
da sociedade, de setores diversos, para conversar a respeito de um assunto relevante, ao vivo,
pelo canal da instituicao.

Contribuo, desde 2020 até a presente data, em projetos culturais especificos na musica
e cinema, fornecendo servicos a empresas privadas, onde projeto a dire¢do criativa de artistas
associados, seja de modo fisico (eventos) ou digital (campanhas e clipes musicais), e faco disso

um brago profissional.
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2. INTRODUCAO

Uma brinquedoteca, em ambientes hospitalares e ambulatoriais, ¢ uma ferramenta
relevante, pois promove o bem-estar e auxilia no desenvolvimento infantil. Além disso,
proporciona, por meio da intera¢do da crianga e o espago adequado, a construcdo de conceitos
que vao auxiliar como combate a procedimentos traumaticos. Nesse sentido as brinquedotecas
apresentam-se como espacos privilegiados para que agdes educativas se desenvolvam de
maneira satisfatoria (BASTOS e LIMA, 2021).

Vale lembrar que os materiais didatico-pedagdgicos se tornam importantes na formacao
da crianga. Nesse caso, a pergunta norteadora deste trabalho ¢: como os profissionais podem
atuar na promocao de acolhimento de criangas em tratamento de saude? E de que forma o
designer pode incorporar os elementos ludicos em ambiente construido, utilizando como
estratégia a metodologia Design Thinking? Qual o seu papel?

A pesquisa ¢ realizada em duas etapas. Na primeira etapa, por meio de Revisdo
Integrativa, pesquisamos a importancia da brinquedoteca em unidades hospitalares. O que
possibilitou descobrir a existéncia de uma lacuna, que ¢ a auséncia de um ambiente com perfis
cromaticos, ¢ mobilidrios adequados que potencializem a interagdo, cogni¢ao e emogoes.
Nesse momento, a humanizagdo se integra como um instrumento para contribuir no processo
do tratamento infantil.

Assim, a partir das inferéncias provenientes da Revisao Integrativa, surgiu a inspiracdo
para elaborar uma proposta de atividade que demonstrasse a relevancia da criacdo de uma
brinquedoteca hospitalar, utilizando método Design Thinking como estratégia socioeducativa,
no formato de ferramenta didatico-pedagogica em um curso de graduagdo em Design
(BROWN, 2008).

Nesse contexto, foi elaborada, no formato de uma sequéncia didatica, uma ferramenta
para contribui¢do no ensino e na pesquisa, aprimorando conhecimentos e desenvolvendo
habilidades dos profissionais que atuam com criangas em tratamento de satide e promovendo
atividades terapéuticas que favorecem o desenvolvimento infantil.

Diante do exposto, este estudo tem por base a necessidade de preparar um ambiente
adequado para o acolhimento de criangas, delimitando-se, como o sujeito da pesquisa, a
crianga em tratamento de satde. Deste modo, foram desenvolvidos seis pilares pedagogicos,
sendo um deles, um ambiente preparado para atender as necessidades fisicas e psicologicas
das criangas, o que contribuiu para entender que o cuidado pedagdgico vai potencializar o

cuidado médico.
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Assim, corrobora-se ao idealizado por Montessori (1965) com um conjunto de teorias,
praticas e didaticas que ficaram conhecidas como o método Montessori. Em linhas gerais, trata-
se de um movimento de renovacao educacional que surgiu com o desenvolvimento de estudos
psiquiatricos com criangas portadoras de deficiéncias. Neste sentido de pensamento, Vygotsky
(1993) destaca dois niveis de desenvolvimento, um ja adquirido, enquanto o outro determina o
que a crianga ¢ capaz de fazer e a sua capacidade de aprender com outra pessoa, uma vez que a
aprendizagem ¢ construida na interag@o. A teoria sdcio-construtivista, ¢ um efeito da interagdo
social, da linguagem e da cultura na origem e na evoluc¢ao do psiquismo humano de acordo com
estudos realizados por Vygotsky (1991). Sob essa perspectiva, o conhecimento ¢ um
mapeamento das agdes e operagdes que sdo possiveis na experiéncia do individuo. Nesse
entendimento, a aprendizagem resulta da natureza social, historica e cultural.

No livro “A formacao social da mente”, escrito por Vygotsky (1991),” apresenta uma
analise da brincadeira como atividade social, de natureza e origem especificas, uma vez que sao
elementos fundamentais para a construg¢do da personalidade infantil.

De tal modo, o Design Thinking, originalmente um método bem difundido em Design,
que se caracteriza como uma ferramenta, ¢ também empregado em diversas situagdes para
resolucdo de problemas diversos. Torna-se, assim, a estratégia escolhida para se criar uma
brinquedoteca hospitalar que contribuird para a qualidade de vida da crianga em tratamento
de saude, que terd um espago acolhedor onde podera se distrair, aprender algo novo e receber
estimulo para o seu retorno, dando continuidade ao tratamento.

Desta forma, o objetivo geral deste estudo foi a constru¢do de uma ferramenta
educacional, no formato de uma sequéncia didatica, demonstrando a relevancia das
brinquedotecas em unidades de saude como um espaco para o desenvolvimento de ideias
ludicas e criativas, com suas contribui¢des no desenvolvimento infantil, com a utilizacdo da
metodologia Design Thinking.

No intuito de se atingir o referido objetivo, a presente pesquisa elencou dois objetivos

especificos:
1) Evidenciar a contribui¢do do “brincar” como atividade terapéutica, para a
reducdo de barreiras ainda existentes no evento internacao de crianga;
i) Produzir uma ferramenta educacional por meio da metodologia Design

Thinking.
Almeja-se que o material didatico-pedagogico a ser desenvolvido seja utilizado por
profissionais de Design para auxiliar, de modo especial, outros profissionais que acolhem

criangas em tratamento de satide, para que se sintam seguros ao lidar com tais situagdes.
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Para fundamentar o suporte referencial foram utilizadas literaturas que apresentam a
importancia de brinquedotecas em ambientes hospitalares e 0 método Design Thinking, que
pode ser utilizado como estratégia socioeducativa, tomando como base a Lei n. 11.104/2005,
que afirma a obrigatoriedade de as unidades hospitalares que ofere¢am atendimento na area
de pediatria possuir em suas dependéncias uma brinquedoteca para suprir as necessidades das

criangas em tratamento de saude.
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2.1 A IMPORTANCIA DA BRINQUEDOTECA

O ato de brincar proporciona oportunidades para elaboragdes afetivo-cognitivas,
auxiliando na satde psicoldgica da crianca hospitalizada. Trata-se de uma possibilidade de
mudar o cotidiano da internagdo, amenizando o estresse provocado pela situagdo e melhorando
o comportamento das criangas enquanto permanecerem hospitalizadas (CHEIDA, 2005).

Brincar ¢ a fun¢do primordial da crianga, dai a pertinéncia da alternativa de atender a
essa demanda por meio de uma brinquedoteca. De acordo com a Lei 11.104/2005,
brinquedoteca ¢ um espago provido de brinquedos e jogos educativos, destinado a estimular as
criangas e seus acompanhantes a brincar. A Carta da Crianga Hospitalizada ratifica que, além
do atendimento de qualidade, as criancas t€ém direito de se beneficiarem de jogos, recreios e
atividades educativas adaptadas a sua idade, com toda seguranga (PAULA, 2007).

As brincadeiras levam as criancas a desenvolver relagdes afetivo-cognitivas, o que
proporciona melhoras e ameniza o estresse provocado pelo tratamento e a interagdo. Qualquer
pessoa, adulta ou crianga, ao ser hospitalizada vivencia uma experiéncia traumatica, que pode
levar a consequéncias psiquicas e fisicas que, nas criangas, podem comprometer o processo de
desenvolvimento (AZEVEDO et al., 2007; PELOSI et al., 2020).

Os autores afirmam ainda que a crianca ao ser hospitalizada, sofre o rompimento com o
convivio familiar e social, passando a ser um paciente. Esta nova experiéncia contribui para
que a crianca fique vulneravel, insegura, levando-a a tristeza, ansiedade, medo, dentre outras
dificuldades, além do sofrimento, e seu desenvolvimento pode regredir. E necessario
compreender o sofrimento de uma crianca em funcdo de uma doenga, o que pode ser
intensificado com sua permanéncia nesse ambiente considerado hostil que sdo as unidades
hospitalares.

Para Kishimoto (2002):

As consequéncias psicologicas de uma hospitalizagdo sdo multiplas: problemas de
sono, de comportamento, de apetite e dificuldades escolares. A crianca doente
continua sendo crianga e, para garantir seu equilibrio emocional e intelectual, o jogo
¢ essencial. A crianga impossibilitada de brincar tem seu desenvolvimento
comprometido e seu equilibrio emocional perturbado (KISHIMOTO in
FRIEDMANN, 1998, p.59).

E relevante demonstrar o valor terapéutico do brinquedo nesse ambiente, que pode
motivar o restabelecimento fisico e emocional. Assim, em um ambiente mais alegre, o processo

de hospitalizagdo pode tornar-se menos traumatico.
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2.2 BRINQUEDOTECA NA SAUDE DA CRIANCA

As brinquedotecas surgiram com o objetivo de “[...] resgatar e garantir o direito a
brincadeira e a infancia, direito este que esta sendo de tantas maneiras desrespeitado” (CUNHA
in FRIEDMANN, 1998, p.40).

Com o intuito de disponibilizar brinquedos e promover a troca destes entre criangas, a
primeira brinquedoteca surgiu em 1934 na cidade de Los Angeles, nos Estados Unidos. Desde
entdo esta iniciativa frutifera despertou o interesse de educadores, enfermeiros e cuidadores
infantis devido a pluralidade com que se pode trabalhar (SANTOS, 1997; ARAUJO, 2020).

No Brasil, somente em 1981 o primeiro espaco destinado a uma brinquedoteca foi
criado, apesar de iniciativas pontuais como a da Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais
(APAE), que por volta de 1971 ja disponibilizava brinquedos com o intuito de maximizar a
interagdo entre pais e filhos, auxiliando o desenvolvimento das criangas. A instalacdo de
brinquedotecas ¢ obrigatoria para unidades de saude que oferegam atendimento pediatrico em
regime de internacdo (BRASIL, 2005; ABBri, 2018).

Desta forma, com finalidades diversas em beneficio do desenvolvimento infantil, as
brinquedotecas foram implantadas para multiplos objetivos. Entretanto, os resultados mais
significativos foram relatados para brinquedotecas implantadas em escolas e unidades
hospitalares (KISHIMOTO; ONO, 2008; SILVA et al., 2016; SILVA et al. 2017; COSTA et
al., 2020; PELOSI., 2020).

De modo geral, as brinquedotecas consistem em um espago onde sdo disponibilizados
distintos e variados brinquedos que, de forma ludica, oportunizam a ampliagdo de relagdes
sociais, promovendo o desenvolvimento de aspectos motores, afetivos e cognitivos
(KISHIMOTO e ONO, 2008).

Além disso, em diferentes contextos, apresentam-se como ferramentas
potencializadoras multidisciplinares, promovendo habilidades correlacionadas tanto ao ensino
quanto a saude, estimulando a criatividade, memoria, aprendizagem e a salide mental
(KISHIMOTO, 1998; SANTOS, 2000; KISHIMOTO, 2002; SANTOS, 2011; AZEVEDO,
2007).

Descontraidas em um espaco agradavel e convidativo como as brinquedotecas, as
criangas tém a oportunidade para expressar seus sentimentos € emogdes, pois ¢ brincando que
se desenvolve o reequilibrio e ocorre a reciclagem das emocgdes vividas. Podem reinventar a
realidade, desenvolvendo ao mesmo tempo a aten¢do e a concentragdo. Além disso, os

brinquedos e a ludicidade contribuem para o desenvolvimento infantil (SANTOS, 2011).
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Portanto, uma brinquedoteca trata-se de um espaco de fundamental relevancia para as
criancas no seu desenvolvimento ludico. O direito de brincar ¢ amparado em leis como o
Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) e a Constituicao Federal vigente.

Toda crianga tem esse direito, inclusive aquelas que, devido a problemas de satide, estdo
temporariamente hospitalizadas. A hospitaliza¢do ja leva a crianga a mudar seus habitos de
forma radical; ela se afasta do seu convivio da escola, da casa, de seus brinquedos e, conforme
a enfermidade, pode até ser privada de brincar. Para a crianga, o hospital ¢ uma experiéncia
dificil por ter que ficar temporariamente longe da familia, tendo que se adaptar a ritmos
diferentes, além de ficar com pessoas desconhecidas (KISHIMOTO in FRIEDMANN, 1998).

A lei Federal 11.104, de 21 de mar¢o de 2005, dispde sobre a obrigatoriedade de
instalacdo de brinquedotecas nas unidades de saude que oferecam atendimento pediatrico em
regime de internagdo, garantindo a crianga um espago para que ela possa brincar, o que auxilia
no seu tratamento, amenizando traumas que podem surgir com a internagdo. Vale destacar que
o ambiente hospitalar possui regras que levam a alteracdo do comportamento diério.

A funcdo principal de um hospital ¢ cuidar da doenga fisica e os aspectos
biopsicossociais do ser humano que sdo muitas vezes esquecidos. Em varios hospitais
pediatricos, depara-se com tais situagdes. Uma crianga hospitalizada pode carregar transtornos
em todas as fases da vida, com prejuizos da satde mental que podem permanecer apos a alta
hospitalar. Diante da internagdo infantil, a humanizagao hospitalar busca melhorar a qualidade
do atendimento dos pacientes, baseando-se no conceito de saude global. Vale lembrar que todas
as pessoas envolvidas com a crianga ndo devem tratar somente a doenga, mas também analisar
suas necessidades, como o brincar (RIBEIRO, 1993; CORREA, 2007).

Uma brinquedoteca favorece a diversdo, a oportunidade de expressar os sentimentos e
emogdes. Vale enfatizar que ¢ brincando que se desenvolve o reequilibrio e a reciclagem das
emocdes vividas, se reinventa a realidade, desenvolvendo ao mesmo tempo a atengdo,
concentragdo e outras habilidades. O brinquedo contribui para que a crianga viva a realidade
infantil. O ludico possibilita a crianga transferir seus interesses, fantasias e ansiedade (PAULA,

2007).

2.3 BRINQUEDOTECAS E AS UNIDADES HOSPITALARES

Considerando-se que a Lei n® 11.104/2005 obriga a existéncia das brinquedotecas em
ambiente hospitalar, ¢ necessario que os brinquedos sejam adequados para o ambiente e a

presenca de profissionais competentes. A criacdo de uma biblioteca estd em conformidade com
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as exigéncias legais, possibilitando assim flexibilizar a educacdo para as criangas que estejam
em tratamento de saude.

No periodo de hospitalizacdo de criangas, uma brinquedoteca se faz necessaria tendo
em vista a preocupacdo por elas estarem dentro do ambiente hospitalar, e quase sempre
debilitadas. Uma brinquedoteca passa a ser um recurso que contribui com a recuperacao afetiva,
emocional e educacional dessas criangas. Nesse sentido, traz muitos beneficios para a crianga
hospitalizada, sendo vista como um grande avango para a melhora da crianca durante o processo
de sua hospitalizacdo (PAULA, 2009).

Uma atividade que proporcione prazer a crianga contribui para uma resposta positiva ao

tratamento. Nessa perspectiva, de acordo com Paula e Foltran (2007):

O trabalho de entretenimento das criangas e dos adolescentes hospitalizados
demonstra que existem modificagdes de comportamento nos pacientes que participam
das atividades ludicas, artisticas e recreativas nos hospitais. Deste modo, é possivel
compreender que brincar ¢ coisa séria, pois na brincadeira ha sinceridade,
engajamento ¢ doagdo. E brincando que se desenvolve o equilibrio ¢ se faz a
reciclagem das emocdes vividas. Nas brinquedotecas hospitalares, percebe-se a
necessidade de reinventar a realidade. Estes espagos, além de tornarem o ambiente
hospitalar mais acolhedor, também oportunizam situagdes de socializagdo e
desenvolvimento das habilidades dos pacientes como: atengdo, concentragao,

afetividade, cognigdo, dentre outras (PAULA; FOLTRAN, 2007, p,02)

A coordenacao e a equipe de voluntarios do Hospital Pequeno Principe (2007) afirmam
que a brinquedoteca hospitalar traz muitos beneficios para os pacientes, tais como: resgatar o
seu lado sadio; ser um meio que a crianca tem para enfrentar as situagdes de stress; agenciar e
potencializar a energia criativa da infancia; manifestar alegria; ser uma forma de expressar e
apreender a realidade; amenizar o trauma psicologico de estar hospitalizada; estimular
capacidades e func¢des que nao foram prejudicadas pela doenca, dentre outros beneficios.

A brinquedoteca hospitalar que funciona em uma area do hospital deve ser instalada
proxima dos leitos pediatricos, o ambiente deve ser colorido, com mobilias adequadas. Deve
oferecer cursos preparatorios para os brinquedistas, para que esses possam explorar melhor
questdes como a imaginagdo e o desenvolvimento das criangas. Os brinquedistas devem ser
vinculados com a educacdo ¢ ou com a area da satde, ¢ valorizar as varias formas do Iudico
para trabalhar com as criangas em sua diversidade, tendo como foco a humanizagdo que o

ambiente da brinquedoteca traz.
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2.4 CRIACAO DE UMA BRINQUEDOTECA HOSPITALAR UTILIZANDO METODO
DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA SOCIOEDUCATIVA

A Brinquedoteca se caracteriza como um espago onde as criangas sdo estimuladas a
brincar (CUNHA 1998). Nele estao disponiveis diversos brinquedos e objetos com o intuito de
proporcionar a criangas momentos de descontra¢do, descobertas e interacdo (FRIEDMANN
1998). Além disso, a brinquedoteca tem fun¢des muito significativas no desenvolvimento
infantil, j4 que pode promover o desenvolvimento de habilidades como autonomia, escolha,
critica, trabalho em equipe, socializa¢ao, criatividade, abstragdo e comunica¢ao (KISHIMOTO,
1998; MUNIZ, 2002).

No Brasil, em ambientes hospitalares a brinquedoteca se tornou realidade com a Lei
Federal n° 11.104, de 21 de marco de 2005 (Brasil, 2005). Essa lei dispde da obrigatoriedade
de instalagdo de um espaco destinado a brinquedoteca em unidades de satide que oferecam
atendimento pediatrico em regime de internacdo. Essa normativa assegura um dos direitos
legais da crianga, que esta vinculado a necessidade infantil de brincar, usufruir de lazer e
educacdo, entre outros. Esses direitos sdo garantidos desde a Declaragdo Universal dos Direitos
da Crianga de 1959, sendo intensificados com a publicagdo do Estatuto da Criangca e do
Adolescente, Lei n° 8.069 de 13 de julho de 1990 (BRASIL, 1990).

Por se tratar de um espaco estruturado que valoriza atividades ludicas, onde a crianga
aprende ao brincar, a brinquedoteca passa a ser também um laboratorio para outras areas do
ensino. Desde entdo estes ambientes vem sendo implantados e seus resultados t€ém mostrado
avancos nas ciéncias humanas e bioldgicas, atuando através do ludico no desenvolvimento,
preservacdo e recuperacao de habilidades e competéncias fisicas, psicologicas e sociais de
criangas (O'CONNELL, 2020).

Segundo Beat Schneider, professor de Historia da Cultura e do Design e de Teoria do
Design na Escola Superior de Berna e presidente da Swiss Design Network (rede de pesquisa
das escolas superiores suicas de design), em sua obra “Design — Uma Introducio. O design
no contexto social, cultural e econémico” (2010), o Design basicamente ¢ a visualizagdo
criativa e sistematica de processos de interacdo e mensagens de diferentes atores sociais.

Com o encadeamento da industrializagdo no periodo do século XIX, construgdes
surgiam em alta velocidade: escolas, hospitais, fabricas, lojas, estradas etc. Descobrir e tramar
o uso de novos materiais e criagdo de métodos e procedimentos mais inteligentes e eficazes

para amparar toda necessidade dessas instituicdes era fundamental e se fazia necessario. Os
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engenheiros da época foram os responsaveis por introduzir esses pontos, sendo por isso,
considerados — e ndo os arquitetos — os primeiros designers (SCHNEIDER, 2010, p. 19).

O Design Thinking originou-se partir do design, de colocar o ser humano no centro dos
processos, projetando e solucionando problemas por meio do pensamento critico e criativo.
Tem sido uma abordagem cada vez mais procurada por profissionais de areas além do design,
como forma de encontrar solu¢des nos problemas enfrentados. Na pratica, as etapas dessa
abordagem, ou até mesmo método para muitos, parte da criatividade e vontade de cada autor.
Na literatura, ndo ha um consenso sobre a quantidade exata de fases que devem ser atingidas
utilizando o Design Thinking, mas pelo menos as trés bases de Vianna ef al. (2012), imersao,
ideagdo e prototipagdo, sdo a chave para desenvolver projetos digitais e fisicos.

Por outro lado, sua manutencdo e modernizagdo sdo elementares e necessarias. Com a
obrigatoriedade da implantagdo das brinquedotecas, algumas acabam constituindo-se em um
espaco depositario de brinquedos velhos, moéveis em desuso e livros pouco atraentes, por
exemplo, tornando-se um ambiente nada convidativo. Portanto, o processo de revitalizacdo
deve tornar essa brinquedoteca apta a estimular a crianga a brincar, possibilitando o acesso a
uma grande variedade de brinquedos, dentro de um ambiente apropriado e especialmente
ladico. E um lugar onde tudo convida a explorar, a sentir, a experimentar e a fantasiar
(KISHIMOTO e ONO, 2008).

Nesse contexto, este estudo teve o objetivo de utilizar a metodologia do Design
Thinking como estratégia ludica de ensino, com a proposta para a revitalizagdo de uma
brinquedoteca em um curso de graduacdo em Design. Indiretamente, objetiva também
potencializar um espago propicio ao desenvolvimento de atividades multidisciplinares. Deste
modo, um produto educacional (PE) de carater multidisciplinar foi desenvolvido com o intuito
de ser replicado, ampliando as possibilidades de atuagdes e com a possibilidade de inser¢do de
melhorias. Ademais, neste caso, vale destacar que por estar inserida em um ambiente
académico, esta brinquedoteca se configura em um espago propicio ao desenvolvimento de

atividades que envolvam o ensino, a pesquisa € a extensao.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

3.1 DESCRICAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS NA ETAPA 1

Nesta etapa do estudo, a metodologia adotada foi a Revisdo Integrativa, por ser um
método que consiste em reduzir uma realidade intrincada a elementos simplificados, e assim,
facilitar a compreensdo e ou a explicagdo de uma teoria ou evidéncia. Deste modo, seus
resultados podem fornecer subsidios para a tomada de decisdes e promover a sintese académica
de determinados assuntos, além de permitir a percepc¢ao de determinados hiatos que precisam
ser preenchidos com a realizagdo de novos estudos (SOUZA et al., 2010).

Portanto, o levantamento bibliografico foi realizado nas bases de dados eletronicas
Biblioteca Eletronica Cientifica (SciELO), Periddicos Capes e Google Académico, no periodo
de janeiro a fevereiro de 2021. Em seguida, no periodo de fevereiro a outubro de 2021,
procedeu-se a selegdo, leitura avaliativa e coleta de dados dos textos selecionados. O espago
temporal utilizado na busca por artigos cientificos /académicos foi definido no periodo entre
2015 a 2021. A busca foi feita por meio da terminologia que estd indexada no vocabulario
estruturado DeCS (Descritores em Ciéncias da Saude), tendo sido utilizados os descritores
isoladamente ou de forma associada. Para esta busca, os descritores utilizados foram
“Brinquedoteca”, “Ensino” e “Saude”; (“Playroom”, “Teaching” e “Health”).

Para a selecdo e avaliacdo dos estudos foram firmados os seguintes critérios de inclusao
que foram: 1) estudos que abordaram a brinquedoteca em unidades hospitalares relacionados
com algum aspecto do processo de ensino e satde infantil e ii) artigos na lingua portuguesa.
Todavia, estudos como trabalhos de conclusdao de curso — TCC, dissertagdes e teses, foram
utilizados na fundamentagao teorica e discussao dos resultados. Os critérios de exclusao foram:
1) estudos especificos sobre as brinquedotecas que ndo se aplicavam ao processo de ensino e
saude infantil; ii) textos em outra lingua que ndo a portuguesa e iii) artigos duplicados.

Apos a selegdo e leitura dos artigos, procedeu-se a leitura e a analise descritiva das
informagdes e a coleta de dados de cada artigo selecionado. Desta forma, os estudos foram
agrupados nas seguintes categorias de andlise: (1) “suporte para assisténcia humanizada”; (2)
“promocao de saude e desenvolvimento infantil”, que se subdivide nas categorias (2.1)
“aspectos cognitivos”, e (2.2) “aspectos psicossociais”; (3) “uso de tecnologias na
brinquedoteca”. Essas categorias foram criadas para melhor direcionamento da andlise das
informagdes e balizamento das inferéncias sobre o potencial das brinquedotecas em ambientes

de ensino e hospitalares.
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3.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS NA ETAPA 2

Na segunda etapa os académicos do curso de design participaram, auxiliando as criangas
a terem um desenvolvimento através do conhecimento das cores, leitura por meio das
brincadeiras educativas. Sendo assim, percebeu-se a importdncia de se criar um espago
destinado as atividades ludicas no qual pode-se trabalhar outros projetos de extensdo
envolvendo criangas atendidas em ambulatorios de pediatria no municipio, visando desenvolver
um trabalho lidico em ambiente adequado cheio de magias e cores, levando acolhimento e
bem-estar as criangas.

A concretizacdo desta pesquisa deu-se a partir da busca, amplia¢do, desenvolvimento e
a criacdo de um espaco infantil ludico para criangas a serem atendidas em um ambulatorio de
pediatria, bem como para seus acompanhantes, visando uma recuperagao fisica e emocional em
um ambiente acolhedor. Nesse cendrio, observa-se a importancia de uma revitalizagdo da
brinquedoteca no desenvolvimento da crianca, oferecendo palestras e rodas de conversas aos
acompanhantes por meio de agdes ludicas em um ambiente prazeroso e convidativo.

Para tanto, foi feito um folder dividido em dois modulos apresentando o projeto da
revitalizagdo de uma brinquedoteca por meio do método Design Thinking, (APENCIDE A e
B).

3.2.1 METODOLOGIA DO DESIGN THINKING COMO FERRAMENTA
ESTRATEGICA DE ENSINO

A palavra Design traz diferentes defini¢des, porém em todas a ideia de “projetar” pode
ser considerada a mais comum. Em linhas gerais, o Design pode ser entendido como um
processo de pensamento estratégico, técnico e criativo, que envolve: idealizagdo, criacdo,
desenvolvimento, configuragdo, concepgao, elaboracdo e especificagdo (VIANNA, et a/, 2012).

O Design Thinking, atualmente, ¢ utilizado em diversos setores como um método
aplicado na resolucdo de problemas, trazendo solu¢des em sua maioria inovadoras e criativas.
E uma metodologia inovadora e considerada ativa, ja que trabalha em consonincia com
principios praticos, humanistas e criativos, e de preferéncia em grupos, ou seja, com
criatividade e simplicidade, em busca de multiplas solu¢des possiveis e sempre com foco nas
pessoas. E uma maneira de organizar ideias em busca de solugdes praticas, mas também pode

ser uma maneira de transmissao e absor¢do de determinado conhecimento. Para isso, o Design
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Thinking faz uso dos elementos visuais para literalmente desenhar a ideia por meio de fluxos,
organogramas, simbolos, cores, titulos, por exemplo (VIANNA, et al, 2012).

O foco nas pessoas, enfatizando o uso da empatia no seu desenvolvimento, torna o
Design Thinking uma ferramenta na formagao de individuos criticos e autdbnomos e que podem
atuar de modo mais positivo na sociedade (Stumm e Wagner, 2019). Sua aplicagdo em diversas
areas do conhecimento tem originado resultados expressivos, inclusive na Educagdo. No ensino
de Ciéncias Naturais pode contribuir na constru¢do do conhecimento de forma criativa e
inovadora (Nascimento e Leite 2021), assim comoo ensino e desenvolvimento de jogos digitais
(SILVA E BITTENCOURT, 20116).

Amplamente estabelecida como uma metodologia eficiente que incentiva a colaboragao,
a inovagdo e a busca por solu¢des, o Design Thinking utiliza a observa¢do e a cocriagdo
(prototipagem) e andlise de diferentes realidades (Cavalcanti e Filatro, 2016). Na prototipagdo
de ideias no Ensino Superior, Martins et al., (2016) ressaltam a visdo otimista, construtiva e
experimental, focada na resolugdo de necessidades dos usudrios, e que incentiva a colaboragao
e integracdo entre os discentes. Facca et al. (2019) também corroboram os resultados
mencionados acima para a graduacdo em Engenharia no desenvolvimento de projetos. Souza e
Mendonga (2019) para o ensino de Publicidade e Propaganda. Além disso, Sarah e Mendonca
(2021) empregaram essa metodologia como ferramenta no desenvolvimento de um produto

educacional voltado ao ensino.

3.2.2 REVITALIZACAO DA BRINQUEDOTECA UTILIZANDO A METODOLOGIA
DESIGN THINKING

A inclusdo do Design Thinking atrelado ao ludico na revitalizagcdo da brinquedoteca
para desenvolvimento da crianga em ambiente de satide (ambulatdrios, hospitais) demonstra a
transformag¢do no processo de cuidar no ambito da saude, em que a assisténcia ndo se resume
apenas ao ato de curar a enfermidade, mas também se estende aos cuidados de aspectos
psicologicos, sociais e culturais (VIANNA, 2012)

Um projeto de design elaborado por formas, cores e pela ludicidade ultrapassa o
funcional, e seu desenvolvimento tem o proposito de promover a interagao de produto e usuario
de uma forma mais agradavel e satisfatéria, com um design divertido, irreverente e bem-
humorado que explore os aspectos de inovacdo. Todo esse arcabougo de competéncias e
habilidades mencionadas acima corrobora as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de

Design, descritas no parecer CNE/CES n° 146/2002.
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O perfil desejado desse formando, portanto, ¢ o designer capaz de produzir projetos
que envolvam sistemas de informagdes visuais, artisticas, culturais e tecnoldgicas de
forma contextualizada e observado o ajustamento historico e os tragos culturais e de
desenvolvimento das comunidades (BRASIL, 2002, p. 22).

Cumpre agora, portanto, a esta Comissdo analisar e relatar perante a Camara de
Educagdo Superior, para sua elevada deliberagdo colegiada, as propostas das
Diretrizes Curriculares Nacionais dos cursos de graduacdo em Direito, Ciéncias
Economicas, Administragdo, Ciéncias Contabeis, Turismo, Hotelaria, Secretariado
Executivo, Musica, Danga, Teatro e Design, cujas especificagdes e detalhamento
atenderam a metodologia adotada, especialmente quanto ao perfil desejado do
formando, as competéncias/habilidades/atitudes, habilitagdes e énfases, aos
conteudos curriculares, a organizacdo dos cursos, aos estdgios ¢ atividades
complementares e ao acompanhamento e avaliagdo (BRASIL, 2002, p. 7).

O mercado de design abrange inimeras nomenclaturas e atividades, cita-se como
exemplo o webdesign, design de interiores, design grafico, design industrial ou design de
produto, dentre outros. A Resolucdo CNE/CES n° 5, de 8 de margo de 2004, aprovou as
“Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Design”.

Segundo o Art. 3° da referida resolugdo:

O curso de graduagdo deve ensejar, como perfil desejado do formando, capacitagdo
para a apropriagdo do pensamento reflexivo e da sensibilidade artistica, para que o
designer seja apto a produzir projetos que envolvam sistemas de informagdes visuais,
artisticas, estéticas, culturais e tecnoldgicas, observando o ajustamento historico, os
tracos culturais e de desenvolvimento das comunidades, bem como as caracteristicas
dos usudrios e de seus contextos socioecondmico e cultural (BRASIL, 2004).

De acordo com a legislagdo vigente, os cursos de nivel superior em design deveriam
desenvolver no aluno uma visdo holistica, capacitando-o a criar produtos e oferecer servigos
completos. Como o MEC ndo determina de forma especifica o que aprender/ensinar em cada
ramo do design, as Institui¢des de Ensino tém uma grande liberdade para ensinarem o que ¢ de
seu interesse ou especialidade de seu corpo docente.

Estas competéncias e habilidades sdo enfatizadas no parecer CNE/CES n° 195/2003 e
na resolugdo CNE/CES n° 5, de 8 de marco de 2004.

O projeto de design na revitalizagdo da brinquedoteca e no desenvolvimento da satide
da crianga deve ser trabalhado de cinco maneiras distintas e fundamentadas:

1. A teoria: desenvolvimento do projeto o planejamento das estruturas fisicas e
mobilidrio

2. A pesquisa: rodas de conversas com envolvimento do curso de design, (professores,
académicos e egressos), discussdo de projetos a serem executados layout, atividades ludicas
mensurando o nivel de aceitagao do produto.

3. O projeto: o projeto interage com as emocdes do usuario, utilizacao de técnicas de

colagens, materiais graficos, dentre outras possibilidades que podem ser exploradas na criagao.
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4. Espaco fisico: ambiente com propor¢do adequada e objetos adequados. A
implantacao de painéis ludicos promovidos pela arte nas paredes da brinquedoteca interage com
o cliente, transmitindo a sensa¢do de proximidade ao seu cotidiano e o afastando-o do problema
de saude que vem enfrentando.

A utilizagdo do circulo cromatico empregado corretamente influencia positivamente na
sensag¢ao espacial do individuo, atribuindo aos ambientes de saude a transmissdo de bem-estar.
Em todos os aspectos de construgdo da brinquedoteca, a cor esta presente como fator importante
no ambiente ludico, transformando o espago. Quando aplicada no mobiliario, brinquedo e
superficies como pisos e paredes proporciona um ambiente acolhedor e interativo.

5. O designer: o profissional atua como autor da composicao, desafiando a emog¢ao da
crianga ao oferecer algo diferenciado e inovador. O design atrelado ao ludico ¢ empregado em
diferentes produtos, como em mobiliarios; em diversas formas, como em jogos interativos; em
forma de informacao, por perfis cromaticos interativos empregados em ambientes de satide. A
construcao de um projeto para brinquedoteca se resume na criacdo de espacos interativos de
brincadeiras onde a crianga interage com o espaco fisico, psicoldgica e emocional.

Como ja visto, a existéncia de brinquedotecas em ambientes hospitalares no Brasil se
tornou realidade através da Lei Federal n® 11.104, de 21 de margo de 2005, que dispde da
obrigatoriedade da sua instalagdo em unidades de saude que oferecem atendimento pediatrico
em regime de internagdo. Essa normativa assegura um dos direitos legais da crianga, que estd
vinculado a necessidade infantil de brincar, usufruir de lazer e educacao, entre outros. Esses
direitos sao proferidos desde a Declaragdao Universal dos Direitos da Crianga de 1959, sendo
intensificados com a publicagdo do Estatuto da Crianca e do Adolescente, Lei n® 8.069, de 13
de julho de 1990 (BRASIL,1990).

Vale destacar, que uma brinquedoteca pode ser estruturada em diversos ambientes,
como universidades, hospitais, escolas, dentre outros. Trata-se de um ambiente em que se
encontram brinquedos, livros, jogos e demais atragdes de interesse da crianca (CAMBIAGHI,
2007).

Nesse contexto, a brinquedoteca existente na Policlinica Doutor André Sarmento
Bianco atende as familias residentes nas comunidades carentes do entorno da IES, tornando-se,
desta forma, um ambiente significativo na amplia¢do das possibilidades de aprendizagem das
criangas, promovendo interacdes sociais e a cultura ladica. Tais demandas que podem ser

trabalhadas em diversas praticas em um curso de graduagdo em Design. Nesses moldes, foi
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desenvolvido uma sequéncia de aulas contemplando um planejamento para a revitalizagdo desta

brinquedoteca.

As etapas do método Design Thinking sdo descritas na Tabela 1: observagao, definigao,

prototipacdo e implementagao.

As descrigdes acompanharam os apontamentos dos docentes e egressos do curso de

Graduacdo em Design que, por meio de formularios eletronicos, responderam a um breve

questionario. Com o intuito de fornecer suporte a atividade dos docentes e discentes, o tempo

para o desenvolvimento de cada etapa também foi estimado com base no tempo gasto durante

a revitalizacao da brinquedoteca.

Tabela 1 — Visdo geral das etapas do método de Design Thinking criadas e aplicadas na
revitaliza¢do da brinquedoteca.

nichos de parede, molduras e
quadros.

PASSOS CONTEUDO TEMPO
Visita a policlinica e ao espacgo da
brinquedoteca;

- Fase Observagdo Convers’agﬁ.o com os quﬁssionais 3 horas
responsaveis pela policlinica onde a
brinquedoteca esta inserida,
entendendo como ela opera.

Compreendendo o publico-alvo e
suas necessidades;

Andlise de brinquedos
disponibilizados na brinquedoteca;

II-Fase Observagao Construgao do pontq de vista 4 horas
baseado nas necessidades dos
profissionais inseridos e do publico-
alvo;

Definigdo do escopo e dos
problemas.
Brainstorm em busca de solugdes

III- Fase Defini¢ao criativas; 4 horas
Andlise do processo criativo.

IV- Fase Defini¢do Listagem de materiais e recursos. 2 horas
Limpeza da brinquedoteca;

Descarte e reaproveitamento de

V- Fase Definicao brinquedos; 8 horas
Busca de materiais e recursos para a
reforma da brinquedoteca.

Pintura de paredes e mobilia;

VI-Fase Prototipacao Elaboracdo de armario com | 7 horas

estrutura de protecao.
Colagem de papel de parede;
VII- Fase Prototipacio Aplicagdo do armario de protegdo, R horas
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Entrega e organizagdo dos novos
brinquedos;

Questiondrio Forms para docentes
do Curso de Design do Centro
Universitario de Volta Redonda —
UniFOA, baseado em video-
ferramenta do projeto.

VIII- Fase Prototipagdo Ajuste dos tltimos detalhes do 4 horas
processo de criacao.
Finalizagdo da brinquedoteca;
Visita dos responsdveis pela

IX- Fase Implementagio brinquedoteca ao novo espaco; | 3 horas
Feedback quanto a possiveis
alteragoes;
Incentivo a projetos internos.
Apresentagdo do processo criativo
da brinquedoteca, utilizando o
método Design Thinking a egressos
do curso de Design do Centro
Universitario de Volta Redonda —

X- Fase Implementagdo | UniFOA; 1 hora

Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 1 apresenta o estado que se encontrava a brinquedoteca antes da revitalizagao,

onde se vé€ de forma clara a necessidade de revitalizacdo do ambiente. E possivel observar que

os fios estavam expostos, 0 que causa perigo ao usuario, além disso, os brinquedos eram

armazenados de forma incorreta, dificultando o acesso da crianga, tendo em vista sua estatura.

Alguns brinquedos ndo eram adequados para uso, cita-se como exemplo bichos de peltcia por

acumular inimeras bactérias, dentre outros.
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Figura 1 — Visdo geral da Brinquedoteca antes das intervencdes de revitalizagao.

!

Fonte: Os autores (2022).

Apos andlise da situacdo a qual estava a brinquedoteca em estudo, figura 1, buscou-se
alternativas para a concretizagdo do processo de revitalizacdo do ambiente. Nessa perspectiva,
apos definicdo dos materiais e recursos necessarios, a figura 2 apresenta a o resultado final da
revitalizacdo da Brinquedoteca.

Foram utilizados na revitaliza¢ao da brinquedoteca os seguintes itens:

a) Brinquedos educativos;

b) Materiais de papelaria como giz de cera, lapis de colorir, canetas hidrograficas;

¢) Tecido para papel de parede;

d) Molduras e materiais de reaproveitamento;

e) Tatame colorido;

f) Livros educativos;

g) Cola e tinta para pintura de parede;

h) Caixas de armazenamento de material;

1) Pregos e ferramentas de reforma;
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J) Reldgio de parede;

k) Caixas organizadoras.

Figura 2 — Visdo geral do resultado final da revitalizagdo da Brinquedoteca.

-

Fonte: Os autores (2022).
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 ETAPA 1 —-REVISAO INTEGRATIVA

Foram encontrados 7.400 registros, distribuidos da seguinte forma: 150 no SciELO, 71
no Periddicos Capes e 7.179 no Google Académico. Ao aplicar os critérios de inclusdo e
exclusdo, restaram 146 artigos. Ao ler os titulos, percebeu-se que muitos artigos faziam alusdo
a instalagdo de brinquedotecas, o que ndo era o foco do estudo, e por isso foram descartados da
analise. Por conseguinte, foi realizada a leitura do resumo de 72 artigos e constatado que, deste
total, 11 abordaram diretamente os descritores relacionados ao objetivo deste estudo (Tabela
1). Apos a leitura dos textos selecionados, segue o resultado das andlises e a discussdo com
base na literatura conhecida e disponivel.

As brinquedotecas possuem uma fungdo importante para o desenvolvimento infantil,
principalmente em ambientes hospitalares (FURLEY et al., 2020). Elas oportunizam o
desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais e cognitivas, além de contribuirem para o
bem-estar fisico ¢ mental das criangas (KISHIMOTO, 1998; SANTOS, 2011; COSTA et al.
2020). Além disso, ressaltam-se ainda a importancia pedagdgica e pratica desses espagos, por
meio de atividades ludicas, elevando o potencial das brinquedotecas. Por outro lado, deve-se
evitar a sua subutilizacdo como, por exemplo, usando brinquedotecas como deposito de
brinquedos.

Estudos ja comprovaram os beneficios e o admirdvel potencial que as brinquedotecas
apresentam. Implantadas em diversos ambientes onde o desenvolvimento infantil ¢
institucionalizado, as brinquedotecas levam as criangas a responderem positivamente a
estimulos variados (PELOSI et al., 2020).

Essa variedade de estimulos deve ser estimulada e trabalhada em qualquer
brinquedoteca sob as diretrizes ludicas (ARAUJ Oetal.,2017; FEITOSA et al., 2021).

Dos estudos selecionados apresentados na tabela 1, foram coletados os dados de
relevancia para analise, por meio de um instrumento de coleta que abrange publicagao (titulo,
autor, revista, ano ¢ contribuicao).

Com a realizacdo desse estudo, pode-se inferir que todos os artigos selecionados, ao
tratar a tematica em analise, atribui significativa importancia da brinquedoteca na satde da
crianga. Isto posto, verificou-se que todos os artigos selecionados estdo relacionados ao tema e
que existe muita preocupagdo com as criangas que necessitam de internacdo hospitalar em

relacdo a um espago disponibilizado para uma brinquedoteca para atender suas necessidades.
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A partir dos resultados encontrados foi possivel produzir categorias de analise, que sdo

as seguintes, a saber: (1) “suporte para assisténcia humanizada”; (2) “promocao de saude e

desenvolvimento infantil”, que se subdivide nas categoria (2.1) “aspectos cognitivos”, e (2.2)

“aspectos psicossociais”; (3) “uso de tecnologias na brinquedoteca”.

Tabela 2: Relacdo dos artigos avaliados e sua contribui¢do de acordo com as categorias.

TITULO AUTOR REVISTA/ANO CONTRIBUICAO
Ressignificagdo .Ado. Brincar: (1) ferramenta de assisténcia
Relato de Experiéncia sobre o .

Impacto de uma Brinquedoteca  SOPRES €lals e News 2017 humanizada
mpacto de u duedotee 2017. p ' (2) Desenvolvimento psicossocial e

na Rotina de Cuidados No
Hospital.

cognitivo

Brinquedotecas  Hospitalares:
Parametros de Avaliagdo.

LIMA et al., 2016

Rev. Ens. Educ.
Cienc.Human. 2016.

(2) promotores de saude e
desenvolvimento.

Avaliagdo da Influéncia da

Research, Society

(2.2) reducdo da ansiedade infantil.

Brinquedoteca na Reducdo da  LEITE eral.,2021.  And Development. (2.2) efeitos positivos em relagdes
Ansiedade Infantil. 2021. entre profissional-paciente.
Brinquedoteca Hospitalar: A Artefactum - Revista
Imp ortancia do Brincar para FURLEY et al., D.e Estudos Em (2.1) efeitos positivos de
Criancas e  Adolescentes 2020 Linguagem E aprendizagem cognitiva
Hospitalizados. ' Tecnologia - Ano P g & )
XII. 2020.
Uso de Atividades Ludlgas no ' (2.2) participagdo, poder de
Processo de Humanizagdo em Interfaces - Revista . .
. . ARAUJO et al., ~ comunicag¢do ¢ euforia entre as
Ambiente Hospitalar 2017 De Extensao Da criancas
Pediatrico: ~ Relato  de ' UEMG. 2017. ces: , :
a (1) ambiente mais humanizado
Experiéncia.
0 Brmcar ho (~30ntexto Journal of Human (2.2) amenizagdo de efeitos de
Hospitalar na Vis@o dos ) ~ -
. SOUSA et al.,2015. Growth and internagdo e auxiliar em seu
Acompanhantes de Criangas .
Development. 2015.  desenvolvimento.
Internadas.
Aspectos  Pedagogicos  da (2) desenvolvimento integral de
Brinquedoteca Hospitalar: criangas.
Jogos Educativos na Educere XII (2.2) estimulam a construgdo de
Brincadeira. SILVA, 2015. Congresso Nacional ~ imagem.
De Educagdo. 2015. (2.2) a valorizagao de identidade.
(2.2) reinsercao social de criangas e
adolescentes hospitalizados.
Pefiagogla Hospitalar: . A OLIVEIRA et al., Rescarch, Society (2.1) ensino e aprendizagem de forma
Brinquedoteca em Ambientes and Development. g
: 2016. ludica.
Hospitalares. 2016.
f, diImp ortanr(lzla do AII];:tfipE;ftO BORGES; Fag Journal of Health  (3) uso de tecnologias no ambiente
udico ° ‘M BRAMATTL 2020. 4. 2020. hospitalar.
Hospitalar.
grilsn?)gfC;(geﬁimanizggsgmgﬁ CASTRO; CONTE, Sefic Unilasalle. (2.2) fungao de aproximar as pessoas.
POsIc p 2015. 2015. (2.1) espaco de educagao nao formal.

Brincar.

Brinquedoteca Hospitalar: A
Visdo dos Acompanhantes de
Criangas.

LIMA et al., 2015.

Revista Psicologia:
Teoria e Pratica.
2015.

(2) promotores de satude e
desenvolvimento.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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No Brasil, a implantacdo e as transformacgdes das brinquedotecas aconteceram
gradativamente, adaptando-se as demandas e realidades locais, tendo como meta melhorar a
estada da crianga no hospital, com valorizagdo crescente do espaco ludico com a promulgagao
da Lei n° 11.1104, de 2005 (COSTA et al. 2014). Dessa forma, o entendimento da
brinquedoteca como suporte de assisténcia humanizada foi apontado nos estudos de Aratjo et
al. (2017) e Soares et al. (2017) que consideram a necessidade de acolher a crianca no espago
hospitalar. Nesse sentido, brincar ¢ um direito de toda crianga, inclusive as hospitalizadas
(SILVA e Da MATOS, 2009).

Autores enfatizam o uso de brinquedos e materiais pedagdgicos em uma unidade
hospitalar com o uso do material voltado ao estimulo do desenvolvimento cognitivo e motor,
da crianca, prescrito por profissional. A iniciativa trouxe valorizagao do uso dos brinquedos e
passou a ser objeto de interesse de grande niimero de profissionais e estudantes de diferentes
areas, assim como dos pais das criangas em busca de novidade (CASTRO; CONTE, 2015;
SILVA, 2015; OLIVEIRA et al., 2016; SOARES et al., 2017 FURLEY et al., 2020;).

Ao considerar o desenvolvimento psicossocial, autores como Santos (2000), Soares et
al. (2017) e Leite et al. (2021) afirmam que a brinquedoteca ¢ um espaco destinado ao ludico,
fazendo com que as criangas que ndo t€m acesso ao brinquedo possam utilizd-lo como
ferramenta principal para seu desenvolvimento biopsicossocial, fazendo deste seu maior aliado
para agucar a imaginacdo e a criatividade, entre outros beneficios que os brinquedos lhes
proporcionam. Costa et al, (2014) relatam que, ao reconstruirem a histdria da Brinquedoteca
Hospitalar no Brasil, passaram a compreender que esse espago surgiu para aliviar o sofrimento
da crianca durante a sua hospitalizagcdo e as transformacdes nessa area aconteceram e vém
acontecendo gradativamente.

Em relagdo ao uso de tecnologias na brinquedoteca, Borges e Bramatti (2020) afirmam
que o periodo de internagdo pode tornar-se traumatico na vida da crianga, pois geralmente ela
estd em um ambiente diferente do habitual. Desse modo, as brinquedotecas podem assumir um
papel relevante, funcionando como um espago ludico, onde a crianca em condi¢ao hospitalar
possa perceber a possibilidade do brincar e interagir, além de promover relaxamento, diversao,
tranquilidade, descontrag@o e animagdo, podendo promover também maior intera¢do paciente
— acompanhante.

Por outro lado, os estudos evidenciaram algumas dificuldades a percorrer para se
atender a legislagdo quanto a implantagdo de brinquedotecas e garantir todos os direitos da
crianga, isto €, valorizar a saude, o brincar, a socializacdo e a cidadania. O brincar no hospital

ou em qualquer lugar ¢ uma ferramenta fundamental que promove a recuperacao e o bem-estar
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da crianca. Assim, o espaco privilegiado que ¢ uma brinquedoteca, com o acesso a uma
diversidade de jogos e brincadeiras, auxilia o desenvolvimento da inventividade, da
criatividade, j& que o brincar, na infancia, pode ser o caminho para aprendizagens diversificadas
e significativas.

Cada vez mais se busca a atuagdo ativa de docentes na formacdo das criangas na educagdo
infantil. Essa atuagdo mais ativa e interativa corrobora a pertinéncia da criacdo de um ambiente
favoravel para que elas transformem dados e informagdes em conhecimentos significativos

(OLIVEIRA et al., 2018).

4.2 ETAPA 2 — CRIACAO DE UMA BRINQUEDOTECA HOSPITALAR UTILIZANDO
METODO DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA SOCIOEDUCATIVA

O presente trabalho utiliza-se de uma brinquedoteca como 16cus e estratégia de ensino
para produzir competéncias e habilidades que mobilizem saberes articulados a ludicidade
como potencializadora do desenvolvimento infantil, utilizando o método Design Thinking em
seu processo criativo.

No caso especifico deste trabalho, foi desenvolvido em um programa de mestrado
profissional de uma instituicdo de ensino superior (IES), uma ferramenta educacional no
formato de folder com um video educativo para os docentes e egressos do curso de Design,
demonstrando o processo da metodologia Design Thinking.

Cabe registrar que durante a apresentagdo do processo criativo para os egressos do curso
de Design do Centro Universitario de Volta Redonda - UniFOA, por meio da plataforma digital
Zoom, foram trabalhadas formas de incentivo a cria¢ao de espagos estratégicos com o olhar do
profissional de design, utilizando o método Design Thinking em estruturas fisicas e ndo digitais
como ¢ geralmente usado.

A figura 3 apresenta o registro de chat do zoom.
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Figura 3 — Registro de chat do Zoom

[ ] Participantes (7)

Q Pesquisa
Adorei essa proposta ré‘ Lucas Aragdo Polastri (Anfitrido, eu)

Parabéns R ' Renan

Tatiana Aragao
Pode ser feito em outros lugares sem TA g

ser em hospital?
AV Andre Vargas

Muito show!! Design thinking HG
transforma

Henrique Genestra

A P | Pedro

<» Quem pode ver as suas mensagens?

Todos v ©) & A Alan

ensagem aq

Convidar Desative o Som de Todos

Fonte: Os autores (2022).

Foi discutido com eles o papel do designer nas criacdes de espacos como
brinquedotecas, e sua importancia no desenvolvimento da crianca. Com a mente criativa do
profissional de design, ¢ possivel desenvolver projetos que utilizem formas lidicas de ensino-
aprendizagem.

Finalizamos a apresentacdo ouvindo dos egressos suas opinides sobre o produto e o
quanto pode ser trabalhado em projetos como brinquedotecas.

Seguem falas dos participantes, transcritas sem edigao.

Egresso 1: “ A escolha dos brinquedos corretos fazem toda diferenga no processo final.
Muito bacana!.”

Egresso 2: “Muito interessante ver que tudo no projeto foi estruturado de maneira
correta, desde a escolha dos materiais quanto as cores usadas, o Design Thinking realmente ¢é
muito bom, pois tem uma visdo completa do produto.”

Egresso 3: “Com uma brinquedoteca dessa, com toda certeza vai servir de estimulo a
crianga a voltar pra dar continuidade a seu tratamento. Ficou lindo!”

Egresso 4: “Todo hospital deveria ter uma brinquedoteca planejada. Que essa

brinquedoteca possa ser replicada em diversas outras unidades de saude.”
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5 QUESTIONARIO COM DOCENTES

Docentes do Curso de Design do Centro Universitario de Volta Redonda — UniFOA,
foram convidados a assistir o video feito exclusivamente para esta pesquisa, o qual mostra o
processo de criacdao e desenvolvimento da brinquedoteca, e a partir disso, participaram de um
questionario via Forms referente ao projeto, cujos resultados se encontram nas figuras4 e 5. O
questionario, cujo principal objetivo foi validar a aplicagdo de recursos do Design em uma
brinquedoteca, distribuiu em formato de escala, questdes relativas as contribuicdes na
brinquedoteca, e o participante pode optar pelas seguintes op¢des: (1) Discordo Totalmente, (2)

Discordo, (3) Indiferente, (4) Concordo, (5) Concordo Totalmente.

Figura 4 — Registro de resultados do Forms

M Discordo totalmente M Discordo M Indiferente M Concordo M Concordo totalmente

1. Conhego a fungao de uma brinquedoteca.

2. Conhego a brinquedoteca do UniFOA. -

3. O designer tem um papel importante na construgao de
uma brinquedoteca.

4. Como docente, estimulo os alunos a desenvolverem
projetos sociais.

5. Acredito que o Design Thinking é uma 6tima ferramenta
em busca de melhorias em projetos sociais.

9. Desejo contribuir com projetos na brinquedoteca do
UniFOA.

7. Acredito em projetos de ensino, pesquisa e extensao a
serem aplicados na brinquedoteca.

8. A brinquedoteca do UniFOA apresentou melhorias apos I
aplicacao deste projeto.

6. Reconhego a importancia do upcycling.

10. Tenho interesse em compartilhar este projeto com meus

alunos.

100% 0% 100%

Fonte: Os autores (2022).

No total desta pesquisa participaram sete docentes, sendo que cinco destes se sentiram
a vontade para opinar com respostas adicionais referentes ao projeto. A duragdo do video e a
média de resposta do questionario levou cerca de sete minutos.

Seguem falas dos participantes, transcritas sem edigao.

Docente 1: “Excelente o resultado obtido.”

Docente 2: “Aquele projeto que comegamos ainda nao terminou.”

Docente 3: “Parabéns pelo excelente trabalho.”
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Docente 4: “Parabéns pelo excelente trabalho.”
Docente 5: “Parabéns, pelo trabalho! Com toda certeza pretendo desenvolver projetos

na brinquedoteca.”

Figura 5 — Registro de resultados do Forms

2. Sinta-se a vontade para opinar/contribuir com este projeto. (Ndo Obrigatério)

5 Respostas

ID ™ Nome Respostas

1 anonymous Excelente o resultado obtido

2 anonymous Aquele projeto que comecamos ainda nao terminou
3 anonymous Parabéns pelo excelente trabalho.

4 anonymous Parabéns pelo excelente trabalho.

Parabéns, pelo trabalho! Com toda certeza pretendo desenvolver projetos na

5 anonymous .
y brinquedoteca.

Fonte: Os autores (2022).

Souza e Martins (2013), em seu artigo publicado na Revista Satde e Pesquisa: “A
brinquedoteca hospitalar e a recuperagdo de criancas internadas: uma revisao bibliografica”,
afirmam que a crianga ao ser hospitalizada, sai do seu cotidiano e vai para um espago
desconhecido e as vezes traumatizante.

Assim, as atividades ludicas e o brinquedo teraputico amenizam esse processo de
hospitalizagdo. O estudo realizado levou as autoras a compreenderem a importancia da
brinquedoteca hospitalar, ao constatar um aumento crescente de brinquedotecas e os beneficios
do brinquedo terapéutico, quer como meio de expressdo, quer como condicdo de
desenvolvimento saudavel da crianga.

Silva e Matos (2009) também publicaram artigo acerca do mesmo assunto intitulado
“Brinquedoteca hospitalar: uma realidade de humanizagdo para atender criancas
hospitalizadas”. As autoras apresentam como estd sendo desenvolvida a proposta de
brinquedoteca em algumas realidades hospitalares e afirmam que brincar ¢ um direito de toda
crian¢a, mesmo estando hospitalizadas. Colocam ainda que esse direito se encontra amparado
pela lei Federal 11.104, de 21 de margo de 2005, a qual trata da obrigatoriedade de instalagao
de brinquedotecas nas unidades de saude que oferecam atendimento peditrico em regime de

internagao.
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O estudo realizado levou as autoras a conheceram algumas propostas em hospitais
infanto-juvenis em relagdo a brinquedoteca, por meio de pesquisa bibliografica com enfoque

qualitativo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A realizagdo deste estudo compreendeu diversas etapas visando atingir seus objetivos.
O produto proposto possibilitou a conscientizacdo do “brincar”, da importancia de uma
brinquedoteca na satude e no desenvolvimento cognitivo da crianca.

A partir desse entendimento, foi feita a revitalizacdo de uma brinquedoteca de uma
unidade de saude que oferece atendimento pediatrico, com a finalidade de promover a
qualidade do acolhimento de criangas que aguardam por atendimento médico a se distrairem
em um ambiente projetado para ser acolhedor.

Para isso, foi utilizada a metodologia Design Thinking, que tem como propdsito
melhorar a experiéncia do usuario, desenvolvendo projetos de forma organizada, entregando
com maior eficiéncia, solu¢des que precisam de criatividade.

A ferramenta utilizada para atender os objetivos desse estudo, folder com video
educativo, para conscientizar os docentes e discentes acerca da utilizagdo da metodologia
Design Thinking, sobre revitalizagdo de brinquedoteca, foi muito util para perceberem a
possibilidade da aplica¢do do referido método em ambientes fisicos.

Apesar das legislagdes vigentes que versam sobre o tema, vale lembrar que nem todos
os ambientes que recebem o publico infantil, independentemente de ser uma unidade de saude,
ainda ndo oferecem um espago ludico que atenda as suas necessidades de forma adequada.

Considerando-se a existéncia dessa lacuna, o produto proposto permitira a efetividade
dos direitos das criangas que se encontrarem em tratamento de saude nas unidades

hospitalares.
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APENDICE A — FOLDER BRINQUEDOTECA DESIGN THINKING

Segundo médulo
A importancia da escolha das cores

TEORIA DAS CORES \
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PRIMARIA PRIMARIA

TEXTURAS E CORES

O espago é composto por materiais de textura lisa e de cores diversas,
tendo uma predominancia da cor azul, e tapetes multicoloridos. O
mobilidrio e as casinhas de bonecas sdao de madeira, os bancos sdo de
madeira revestidas por material de plastico resistente.

FORMA

Com intuito de evitar confusdes fisicas, mentais e visuais. Na
brinquedoteca optou-se por linhas e planos verticais e horizontais, para
melhor posi¢cdo dos objetos e livros e melhor acesso. As mesas sao
quadradas para melhor fluidez da circulagdo. As cadeiras possuem
altura e tamanhos adequados para melhor conforto ergonémico e
também para evitar quinas que possam ferir as criangas.

CORES

Ja foi comprovado em diversas ciéncias que as cores podem afetar
nossa Saude, positiva ou negativamente. Por esse motivo é tdo
importante o estudo de seus significados e a escolha detalhada para o
uso em cada ambiente. Para ajudar na escolha das cores, foram
utilizadas no interior da brinquedoteca ha predominancia de tons
neutros porque serd um espago para atividades que exigem
concentragao, o que obriga a que o local seja mais tranquilo, sem muitas
interferéncias visuais; as cores escolhidas foram: o branco mobilidrio e o
azul claro nas paredes Para as prateleiras em nichos foram escolhidos
tom branco.

DESIGN THINKING COMO ESTRATEGIA NA
CRIAGAO DE UMA BRINQUEDOTECA:
UMA PROPOSTA DE ENSINO NO E
CURSO DE DESIGN

Lucas Aragdo Polastri

André Barbosa Vargas

Ivanete Rosa Silva de Oliveira https/shre.ink/HITf

NG E CENCIAS B
'SAUDE E DO MEIO AMBIENTE
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APENDICE B — FOLDER BRINQUEDOTECA DESIGN THINKING

Primeiro médulo

Um projeto de design elaborado por formas,
cores e pela ludicidade ultrapassa o funcional, e
seu desenvolvimento tem o propésito de
promover a interagdo de produto e usuariouma
forma mais agradavel e satisfatéria. Um design
divertido, irreverente, bem-humorado que
explora os aspectos de inovagdo.

O projeto de design na revitalizagdo da
brinquedoteca no desenvolvimento da satude
da crianga deve ser trabalhado de quatro
maneirasdistintas e fundamentadas:

1. A teoria

Desenvolvimento do projeto o
planejamento das estruturas
fisicas e mobilidrio.

2. A pesquisa

Rodas de conversas com
envolvimento do Curso
de Design (professores,
académicos e egressos),
discussdo de projetos a
serem executados,
layout, atividades ludicas
mensurando o nivel de
aceitagdodo produto.

3. O projeto

O projeto interage com as emogdes do usudrio,
utilizagdo de técnicas de colagens , materiais
graficos dentre outras sdo exploradas na criagdo.

4. Espaco fisico

Ambiente com proporgao adequada e
objetos adequados.A implantagdo de
painéis ludicos promovidos pela arte nas
paredes da brinquedoteca interage com o
cliente transmitindo a sensagdo de
proximidade ao seu cotidiano e o
afastando do problema de saude o
qual vem enfrentando.

O profissional atua como autor da composicdo
desafiando a emocgéo da crianga oferecendo algo
diferenciado e inovador.
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