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Resumo

Objetivo: Descrever a experiéncia de alunos integrantes de um projeto de extensdo na criacdo e utilizacdo da
tecnologia digital, como ferramenta lidica para a continuidade das atividades de contacdo de histdrias a criancas
hospitalizadas durante a pandemia da COVID-19. Método: Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de
experiéncia, que ocorreu em uma Universidade Publica, situada na regido centro-oeste de Minas Gerais, através do
Projeto Contos: a arte de humanizar o ambiente pediatrico em instituicGes de saide, desenvolvido por discentes dos
cursos de graduagdo e pos-graduagdo em Enfermagem e Ciéncias da Computacdo. Resultados: A experiéncia
vivenciada durante o periodo de marco de 2020 a marco de 2021 demonstrou que apds a interrupgdo das atividades
presenciais de extensdo houve a possibilidade de continuidade das ac¢Bes extensionistas utilizando-se a tecnologia
digital, dando oportunidade para o cuidado ludico a crianca hospitalizada e a articulagdo do ensino, pesquisa €
extensdo para os alunos que vivenciam a educacdo na modalidade virtual. Consideracdes Finais: A cria¢do e utilizaco
da tecnologia digital é uma importante ferramenta de acesso as criangas e familias que vivenciam a hospitalizacéo
nesse tempo de pandemia. Além de favorecer a articulagdo da extensdo com as instituicGes de salde, propiciando uma
nova forma de aprendizado aos alunos extensionistas.

Palavras-chave: Crianca hospitalizada; Humanizacéo da assisténcia; Jogos e brinquedos; Tecnologia educacional.
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Abstract

Obijective: To describe the experience of students participating in an extension project in the creation and use of
digital technology, as a playful tool for the continuity of storytelling activities to hospitalized children during the
COVID-19 pandemic. Method: This is a descriptive study, of an experience report type, which took place at a Public
University, located in the central-west region of Minas Gerais, through the Contos Project: the art of humanizing the
pediatric environment in health institutions, developed by undergraduate and graduate students in Nursing and
Computer Sciences. Results: The experience from March 2020 to March 2021, demonstrated that after the interruption
of on-site extension activities, there is the possibility of continuing extension actions using digital technology, giving
an opportunity for playful care to children. hospitalized child, and the articulation of teaching, research and extension
for students who experience education in the virtual modality. Final Considerations: The creation and use of digital
technology is an important tool for access to children and families who experience hospitalization in this time of
pandemic. In addition to promoting the articulation of extension with health institutions, providing a new way of
learning to extension students.

Keywords: Hospitalized child; Humanization of assistance; Games and toys; Educational technology.

Resumen

Obijetivo: Describir la experiencia de los estudiantes que participan en un proyecto de extension en la creacion y uso
de tecnologia digital, como una herramienta ludica para la continuidad de las actividades de narracién de cuentos a
nifios hospitalizados durante la pandemia de COVID-19. Método: Se trata de un estudio descriptivo, de tipo relato de
experiencia, que se llevd a cabo en una Universidad Publica, ubicada en la region centro-oeste de Minas Gerais, a
través del Proyecto Contos: el arte de humanizar el ambiente pediatrico en las instituciones de salud, desarrollado por
estudiantes de pregrado y posgrado en Enfermeria e Informética. Resultados: La experiencia de marzo de 2020 a
marzo de 2021, demostr6 que luego de la interrupcion de las actividades de extensién en sitio, existe la posibilidad de
continuar las acciones de extension utilizando tecnologia digital, dando una oportunidad de cuidado ludico a los nifios,
nifios hospitalizados y la articulacion. de docencia, investigacién y extensidn para estudiantes que experimentan la
educacién en la modalidad virtual. Consideraciones finales: La creacion y uso de tecnologia digital es una herramienta
importante para el acceso de nifios y familias que experimentan hospitalizacion en este momento de pandemia.
Ademas de promover la articulacion de la extensién con las instituciones de salud, brindando una nueva forma de
aprendizaje a los estudiantes de extension.

Palabras clave: Nifio hospitalizado; Humanizacidn de la asistencia; Juegos y juguetes; Tecnologia educacional.

1. Introducéo

Com o cenario atual causado pela pandemia do novo coronavirus, os cursos da area da satde precisaram adequar-se
para atender as atividades de ensino, pesquisa e extensdo. O distanciamento social e a necessidade de suspender as atividades
presenciais trouxe impactos para a educacdo brasileira (Gusso et al., 2020), principalmente para os graduandos de enfermagem.
Os campos de atuacdo de projetos extensionistas foram duramente interrompidos, e isso impulsionou a comunidade académica
para adaptacfes e 0 um novo aprender tecnolégico para a execucao de suas atividades.

Especificamente na area da pediatria, projetos lidicos & crianca hospitalizada tiveram que adequar-se a nova
realidade, e isso tornou mais arduo o processo de adoecimento, com a restri¢do as brinquedotecas e o contato com voluntarios
através de projetos. Neste cendrio, as criangas acabaram sendo privadas de desenvolver suas atividades didrias de
entretenimento e diversdo, seja pela reclusdo hospitalar, e mesmo pela pandemia, as atividades que estimulam o seu pleno
crescimento e desenvolvimento foram afetadas (Ferreira et al., 2020; Alves, Deslandes & Mitrem, 2009; Brasil, 2004; Gesteira
et al., 2020).

O processo de hospitalizacdo causa uma lacuna no ciclo continuo do processo de desenvolvimento e na execugdo de
atividades rotineiras em que a crianca realizava. A interrupcdo das atividades escolares, o isolamento social causado pela
internacdo hospitalar em conjunto com a pandemia, somado as limitagdes dos espagos para o lazer e a reducdo das relagbes
familiares afetam diretamente a recuperagdo da crianca, que quando ndo gerenciadas adequadamente, podem suscitar em
prejuizos no desenvolvimento neuropsicomotor e sociocultural (Ferreira et al., 2020; Silva et al., 2018).

Desse modo, para estimular a ludicidade e tornar o processo de hospitalizagdo atraumatico foi criado a Lei n. 11.104

em 2005 que menciona a obrigatoriedade da brinquedoteca em ambientes hospitalares. Esta lei garante a crianca o direito a
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continuidade do acesso as atividades e brincadeiras realizadas em seu cotidiano, possibilitando a manutencéo dos estimulos
cognitivos e motores gerados por estas brincadeiras, libertando-as dos anseios e medos decorrentes do processo de internacao
(Brasil, 2005).

Especificamente na assisténcia de enfermagem a crianca, um dos maiores objetivos do cuidado é o estabelecimento de
acles que promovam a humanizagdo, e assim garantir um tratamento equitativo e de qualidade impde o conhecimento e uma
assisténcia individualizada para cada faixa etaria. (Brasil, 2017; Gesteira et al., 2020; Giacomello & Melo, 2019; Silva et al.,
2021; Silva M et al., 2019; Rockembach et al., 2017).

O processo de implementacdo do plano de cuidados pediatrico requer a adogdo de estratégias que minimizem os
impactos da prépria doenca, de procedimentos recorrentes, invasivos e dolorosos tanto para a crianga quanto para 0S Seus
familiares. Para isso, os métodos ludicos podem ser utilizados como uma ferramenta de extrema importancia na reducdo dos
sentimentos negativos causados por estes processos sejam eles utilizados atraves de jogos, contacdo de histdrias ou atividades
educativas (Caleffi et al., 2016; Gesteira et al., 2020; Da Silva et al., 2020; Silva & Sei, M. B, 2019; Alves et al., 2019; Silva M
et al., 2019; Rockembach et al., 2017).

Ao utilizar estes métodos no ambiente hospitalar em setores de pediatria é possivel levar o paciente a oportunidade de
ser 0 protagonista do cuidado, proporcionando a equipe multiprofissional a compreenséo e inclusdo da crian¢a em seu processo
de salde-doenca de forma dindmica e humanizada, o que difere este tipo de cuidado do modelo biomédico (Silva, Loja &
Pires, 2020; Galvao, Rodrigues & Galvao, 2018; Soares et al., 2018; Oliveira & Santos, 2018; Alves et al., 2019; Silva et al.,
2021; Silva M et al., 2019).

Mesmo sendo um recurso simples, barato e de facil acesso, a contacdo de histdrias neste tipo de ambiente tem se
mostrado como um recurso singular e de uma riqueza inexploravel, sendo vista como uma forma de apoio aos profissionais. As
historias infantis permitem que o universo seja ampliado atraves da imaginacdo da crianga, possibilitando aos profissionais a
cria¢do de vinculos e a busca de novas maneiras de executar o cuidado a este publico (Silva & Sei, 2019).

Aliado aos métodos ludicos tradicionais como contagdo de historias e brincadeiras, a criacdo de aplicativos cada vez
mais tecnoldgicos tém proporcionado as criancas um melhor entendimento sobre diversos assuntos, sejam eles relacionados a
sua vida escolar ou ndo, além de proporcionar momentos de lazer, entretenimento e descontracdo em seu dia a dia. Estes
aplicativos também podem ser utilizados como instrumentos facilitadores no processo de hospitalizagdo da crianca e também
para proporcionar uma maior tranquilidade na realizagdo dos cuidados de enfermagem a esse publico (Silva, Loja & Pires,
2020; Galvéo, Rodrigues & Galvao, 2018; Soares et al., 2018; Oliveira & Santos., 2018).

O cuidado de enfermagem as criangas submetidas ao processo de internacdo requer agbes que possibilitem e
favorecam as particularidades deste grupo no que se diz respeito ao enfrentamento e entendimento do processo de adoecimento
e recuperacdo. Frente ao exposto, este artigo tem como objetivo descrever a experiéncia de alunos integrantes de um projeto de
extensdo na criagdo e utilizacdo da tecnologia digital, como ferramenta lidica para a continuidade das atividades de contacéo

de histdrias a criangas hospitalizadas durante a pandemia da COVID-19.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, que tem como objetivo descrever a experiéncia de
alunos dos Cursos de Enfermagem e de Ciéncias da Computacdo de uma Universidade Pablica na criagdo e utilizacdo de um
aplicativo para contacdo de histdrias e jogos para criangas hospitalizadas, como aproximagdo do ensino, pesquisa e extensao
em tempos de pandemia.

O estudo descritivo possibilita ao pesquisador a anélise dos dados de forma organizada de modo que estes possam ser
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relacionados entre si sem que sejam estabelecidas associacfes, uso de qualquer interferéncia do pesquisador ou de uma causa
especifica (Estrela, C., 2018).

A equipe do “Projeto Contos: a arte de humanizar o ambiente pediatrico em instituigdes de saude” € composta por trés
académicos do curso de graduacdo em Enfermagem, um enfermeiro discente da pds-graduacdo stricto sensu e um docente
orientador da Universidade Federal de Sdo Jodo del Rei-Campus Centro-Oeste.

Com o isolamento social causado pela pandemia da COVID-19, viu-se a necessidade de adaptar as atividades do
referido projeto de extenséo para a modalidade virtual.

Este projeto presencial era desenvolvido pelos alunos em setores pediatricos de um hospital de médio porte e uma
Unidade de Pronto Atendimento (UPA), ambas instituicGes localizadas na regido Centro-Oeste mineira. As atividades
inerentes ao projeto foram suspensas desde o inicio da pandemia pelo novo Coronavirus, este fato impulsionou o grupo a
buscar novas estratégias para a continuidade das a¢des extensionistas.

Além do isolamento social causado pela pandemia, os alunos tinham dificuldades em realizar as atividades pertinentes
ao projeto em leitos onde pacientes pediatricos estivessem em isolamento hospitalar, seja ele precaucdo de contato, aerossois
ou padrdo. Aliado ao distanciamento social atual, e diante da situagdo relatada viu-se a necessidade da criacdo de uma
ferramenta que possibilitasse a continuidade das atividades do projeto, mesmo que a distancia, e que contemplasse as criancas
gue um dia possam estar em isolamento em diferentes contextos nas instituicdes de satde.

Nesse sentido, foi desenvolvido uma tecnologia digital em parceria com quatro discentes do curso de Ciéncias da
Computacdo da mesma Universidade — Campus Dom Bosco nos meses de margo de 2020 a mar¢o de 2021.

Apobs trés reunides para a interacdo e planejamento para a constru¢do do aplicativo digital, bem como o
estabelecimento dos objetivos do projeto em armazenar as histérias contadas pelos graduandos de enfermagem, e a necessidade
de disposicao de jogos para 0 acesso das criangas e de seus responsaveis, a equipe de discentes iniciaram o trabalho.

No que tange a parte técnica, os aparelhos méveis abarcam inimeras configuracfes, sendo que o acesso ao aplicativo
foi configurado por meio da loja virtual de aplicativos da Google, a Google Play Store, que atende a milhdes de dispositivos
que possuem o sistema operacional Android - algumas marcas que fazem uso desse sistema sdo Samsung, LG, Sony, Motorola,
Multilaser e Asus. Dispositivos Apple, por sua vez, fazem uso do sistema operacional iOS e possuem como loja virtual de
aplicativos a App Store. Logo, a aplicagdo foi condicionada somente aos dispositivos com sistema operacional Android - pela
facilidade de desenvolvimento e acesso a recursos.

Desse modo, para a criacdo da tecnologia digital seguiu-se estas etapas:

1. O aplicativo fica disponivel, inicialmente, na Google Play Store. Logo, para ser baixado, o responsavel precisa de
acesso a Internet, disponibilizada pela instituicdo de salde, ou eles utilizam do seu préprio recurso.

2. Novas histérias vao sendo gravadas pelos alunos de enfermagem e salvas em formato de video, utilizando o
YouTube como plataforma de armazenamento dos videos. Apesar de ser um aplicativo de visualizagdo de videos, esta
plataforma permitiu a criagdo de um canal personalizado, onde novos videos de historias podem ser sempre adicionados
facilmente. Dessa forma, o aplicativo consegue recuperar somente 0s videos do canal criado e os exibe num contexto e design
de aplicagdo exclusivos, através da conexdo com a Internet.

3. Novos jogos poderdo ser desenvolvidos para o aplicativo, implicando em atualizages na aplicacdo disponivel na
Google Play Store.

Posterior a execucdo da parte técnica pelos alunos do curso de Ciéncias da Computagdo, o Programa de Extensdo da
UFSJ aprovou a nova modalidade para realizagao das atividades e, assim, deu-se inicio a gravagdo de videos para a biblioteca
de historias. Os alunos participantes do “Projeto Contos” realizaram a contagdo de historias infantis que foram gravadas por

uma camera de audio e video, com a melhor qualidade possivel para que posteriormente o video pudesse ser editado.
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Com a criacdo do aplicativo concluida, todos os videos gravados pelos alunos do projeto de extensdo foram enviados
para o canal do YouTube do projeto, criado exclusivamente para este fim. Este canal foi diretamente vinculado ao aplicativo
apos a sua criacdo de modo que os videos carregados na plataforma fossem enviados automaticamente para a biblioteca de
histérias da aplicacdo. Apos a finalizacdo e disponibilizacdo da ferramenta, os alunos alimentaram a biblioteca com mais
histérias a serem gravadas semanalmente conforme a carga horaria dedicada ao projeto. Além das histérias contadas e
cantadas utilizando o ludico pelos alunos integrantes do projeto, viu-se a necessidade de disponibilizar junto as historias, jogos
que estimulassem o desenvolvimento das criangas durante o periodo de hospitalizagdo que serviram como uma espécie de
“brinquedoteca virtual”.

Assim, foram adicionados jogos infantis e educativos pensados com o objetivo de oferecer estimulos para o
desenvolvimento cognitivo e neuropsicomotor, facilitando a comunicacao entre criangas, pais e profissionais de salde. Foram
disponibilizados jogos da memdria, jogo da velha, Flappy Bird e quadro de pintura (Figura 3) para que pudessem ser
contemplados todos os publicos infantis independentemente da idade.

Vale ressaltar que ap6s a aprovacdo do projeto pela Universidade para atender a modalidade virtual, as instituicdes
parceiras aprovaram também a iniciativa, e somente apds o consentimento dos gestores é que a tecnologia digital do projeto

contos foi divulgada e passou a ser utilizada pelas criancas e seus responsaveis nas instituicdes de salde envolvidas.

3. Resultados

O aplicativo teve seu modelo final aprovado no ano de 2021, sendo disponibilizado na plataforma de aplicativos do
Play Store para Smartphone com sistema operacional Android através do link
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.projetocontos.criancas. Por se tratar de um aplicativo novo, foi criado uma
arte de chamada para utilizacdo do aplicativo, a fim de ser anexada nos setores de pediatria onde o projeto desenvolve suas

atividades (Figura 1).

Figura 1 — Chamada para utilizagdo do aplicativo “Projeto Contos”.

I
ERA UMA VEZ

Uma historia...
Queridos pais ou responsaveis!

Agora as historinhas do Projeto Contos da UFSI se encontram na
palma de sua mao. Ja que nao podemos nos encontrar, o nosso
projeto agora também € um aplicativo.

Nele vocés encontram conteidos como historias contadas pelos
alunos e jogos para toda a familia. Isso com muita seguranca!
Para acessar basta procurar por PROJETO CONTOS na loja de

@’ aplicativos do GOOGLE PLAY, gratuitamente. |

e

Fonte: Arquivo pessoal do “Projeto Contos”.

A imagem mostra a chamada sobre a disponibilidade do aplicativo para utilizagdo foi disponibilizada nos setores de
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pediatria do Hospital e Unidade de Pronto Atendimento participantes do projeto e disponibilizado para uso apds a alta
hospitalar. Com o objetivo de facilitar a busca pelo aplicativo na plataforma da Play Store, foi disponibilizado na chamada para
utilizacdo um QR CODE (Figura 2). Assim os pais/responsaveis e as criangas poderiam encontrar o aplicativo com maior
facilidade.

Figura 2 — QR CODE para acesso ao aplicativo na Play Store.

APONTE SUA CAMERA PARA BAIXAR

Fonte: Arquivo pessoal do “Projeto Contos”.

Para facilitar a busca pelo aplicativo, foi disponibilizado junto a chamada um cddigo QR Code para que o aplicativo
fosse encontrado e baixado com mais facilidade. A interface final do aplicativo (Figuras 3 e 4) teve como premissas em sua
criacdo o facil manuseio pela crianga, a contagdo de histdrias infantis de facil entendimento para que pudessem ser atendidos
todos os publicos e jogos de facil execucdo para que criancas de todas as idades pudessem utilizar assim como seus
acompanhantes.

Figura 3 — Historias disponibilizados no aplicativo “Projeto Contos”.

PROJETO CONTOS apresente:
0S5 DEDINHOS- Eliana

PROJETO CONTOS
apresenta: CACHINHOS
DOURADOS E OS TRES
URSDS- Robert Southey

PROJETO CONTOS apresento:
A VACA QUE BOTOU UM
OVO- Andy Cutbill

PROJETD CONTOS :
ABOBORA- Bia Bedran

3]
Videos

Fonte: Arquivo pessoal do “Projeto Contos”.

As histérias disponibilizadas no aplicativo podem ser alimentadas apés a divulgacdo nos servigos de salde
participantes. Além das historias infantis, foram criados musicais classicos infantis para garantir a diversdo e entretenimento
das criancas durante e ap6s o periodo de hospitalizagdo. Ademais, disponibilizou-se também jogos educativos para

complementar o contetdo do aplicativo (Figura 4).
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Figura 4 — Jogos disponibilizados no aplicativo “Projeto Contos”.

gzt QoW

“** RA 4
b S

Fonte: Imagem retirada do aplicativo “Projeto Contos”.

M- K
* e

Foram pensados jogos rapidos e de facil jogabilidade que abrangem diversas idades. Além dos jogos e historias
narradas pelos alunos, foi disponibilizado uma aba onde redigimos a histéria do “Projeto Contos” aos pais/responsaveis e
criangas que utilizaram a tecnologia digital. Nesta aba também foram dados os créditos aos alunos do curso de Ciéncias da

Computagdo da UFSJ — Campus Dom Bosco pelo 6timo trabalho realizado em parceria com os alunos do projeto (Figura 5).

Figura 5 — Historia do “Projeto Contos” e agradecimentos disponibilizados no aplicativo.

0 'prqeio contos foi criado desde
20l “por uma iniciativa de
humanizagdo as criangas
hospitalizadas.  Um  projeto
extensdo que surgiu a partir da
atuagio de d do curso
da  Universidade

Federal a:?ao Jodo del Rei- Campus
Centro Oeste- (UFSJ).

hospHalAssm ;Ltj!&sr do met;o m:lon-}am histérias M:is dreas de
izagdo Grica e esti i o cri
Durante a El;,siéﬂq, a C:I:nga esqu«ea:wfxmmag:om:; queﬁ
internada.

Em meio a pandemia da COVID-I o
roj Cisou ir  ne
e s

rédlizade uma parceria _entre os
académicos dos cursos de Enfermagem da
UFJ e da Ciénda da (pmﬁu{a;&o
da URJ - Ca Tancredo -
criande um aplicativo sequre para que os
pais ou responsdveis possam acessar e
dispenibilizé-los as suas criangas. Afinal,
criangas ndo podem parar de brincar e se

divertirem mesmo que hospitalizadas!

ROA DIVERSAO!

Os clunos de enfermagem envolvidos sdo: Alice Mendes, _D

Jonathan Santes, Mateus Martins, Pedre Santes, Rayane Silva,
Sténie Oliveira e Wiara Ferreira.

Os alunes de Ciéncia da Computagdo envolvidos sée: Antonio
Pedro, Lucas Rémulo, Raphael Alexander e Thiage Souza.

Coordenadera do Projeto: Prof: Elaine Gesteira
E-mail: elaine_gesteira@ufsjedubr

0
Sobre

Fonte: Imagem retirada do aplicativo “Projeto Contos”.
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Na aba “Sobre” foi apresentado a historia do Projeto Contos para conhecimento dos utilizadores do aplicativo além
dos créditos aos desenvolvedores da aplicacdo. Ademais, foi disponibilizado aos usuarios da ferramenta uma aba de dialogo
para a avaliacdo da tecnologia, a qual podera ser realizada pelos pais, responsaveis e as criancas para elogios, criticas e

sugestdes de melhorias do aplicativo.

4. Discussao

O aplicativo demonstrou alta potencialidade em ser utilizado para a continuidade das atividades do projeto de
extensdo de forma remota. Com a criagdo da ferramenta foi possivel proporcionar as criancas jogos educativos para 0 seu
entretenimento além das histérias infantis disponibilizadas no aplicativo. A utilizacdo de brincadeiras, atividades e jogos
ludicos, sejam eles virtuais ou fisicos, detém de um alto potencial no desenvolvimento de competéncias e relagdes
interpessoais, sendo destacadas as relagcBes de cooperacdo e/ou competicdo. Na atualidade, podemos observar um grande
envolvimento de criancas no uso de jogos e aparelhos tecnoldgicos, sejam eles celulares, computadores ou tablets,
desenvolvidos ao longo dos anos, tornando-se grandes aliados na educacdo infantil e na promogdo da salde, tendo como
facilitador a utilizacéo do ludico por meio de aplicativos e da internet (Silva, Loja & Pires, 2020; Galvéo, Rodrigues & Galvéo,
2018; Soares et al., 2018).

Em ambientes hospitalares, os métodos ludicos vém sendo utilizados com uma maior frequéncia na atualidade e é
notdrio a importancia de sua implementacdo no plano de cuidados de criancas hospitalizadas. Esta pratica tem se transformado
em uma ferramenta importante na assisténcia pediatrica, proporcionando aos profissionais de enfermagem meios para o
cuidado com o intuito de prender a atencdo e obter uma comunicacéo efetiva de forma divertida e simples com as criancas.
Além disso, tem-se demonstrado como um 6timo facilitador para criagdo de lagos afetivos entre os profissionais e pacientes
pediatricos (Gesteira et al, 2020; Silva & Sei, 2019; Alves et al., 2019; Silva M et al., 2019).

Durante as atividades presenciais, os alunos voluntarios do projeto de extensdo relataram uma maior facilidade na
criacdo de vinculos com os pacientes, além de terem conquistado aprendizados importantes para o0 seu processo de formagao
profissional que carregam consigo deste o inicio da sua colaboracdo no projeto. I1sso demonstra 0 impacto positivo e a
singularidade no processo de cuidado e comunicagdo entre profissional-paciente, podendo ser favorecido através da contagdo
de historia e proporcionando a execugdo de um cuidado mais humanizado a crianca hospitalizada. A assisténcia por meio das
ferramentas ludicas tem levado a crianca ao desenvolvimento da liberdade e autonomia para interagirem com o profissional de
saude, compreendendo de forma clara e objetiva a necessidade da realizacdo dos procedimentos, e diminuindo a sensacao de
medo no momento da abordagem (Oliveira & Santos, 2018; Caleffi et al., 2016; Gesteira et al., 2020; Silva et al., 2021; Alves
etal., 2019).

Aliado ao ludico, a tecnologia detém de um grande o potencial para auxiliar os profissionais na realizacdo de
procedimentos especificos na area da saude e a unido entre essas duas ferramentas pode favorecer o atendimento humanizado a
pacientes pediatricos hospitalizados. Segundo estudos, a tecnologia tem suprido as necessidades de enfermeiros para facilitar a
preparacdo de bebés e criancas antes de serem submetidas a procedimentos invasivos, auxiliando na interacdo e propiciando
uma assisténcia de enfermagem menos técnica e mais humanizada ao longo dos anos (Cunha et al, 2018; Caleffi et al., 2016;
Rockembach et al., 2017).

As visitas para contagdo de histérias eram realizadas de forma intercalada, conforme a disponibilidade dos voluntérios
e ndo eram realizadas nos finais de semana, por isso, diversas criangas sentiam falta da presenca dos voluntérios durante esses
dias. Percebemos que com a utilizacdo do aplicativo, as atividades relacionadas ao projeto de extensdo poderdo ser utilizadas

como meio de ajudar os profissionais da equipe na criagdo de vinculos com os pacientes pediatricos em tempo integral, além
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de proporcionar momentos de distracdo as criancas. Os aplicativos aceleram a comunicacédo entre os profissionais de salde e
pacientes de todas as idades, oferecendo informacdes seguras e de qualidade com o objetivo de propiciar uma maior qualidade
de vida, empoderamento e acompanhamento seguro do processo de salde-doenca, garantindo que este momento seja menos
doloroso (Oliveira & Santos, 2018; Alves et al., 2019; Rockembach et al., 2017).

Notou-se através de relatos dos participantes da extensao, que o uso de métodos lidicos no ambiente hospitalar pode
transformar a realidade vivenciada tanto pela crianga naquele momento, quanto pelo narrador, ao experenciar uma alternativa
de humanizar o cuidado de enfermagem, libertando a crianca de sentimentos negativos ocasionado por este momento tdo
doloroso. Como demonstram estudos recentes, a ludicidade tem alcancado resultados satisfatorios para diminuir os efeitos
negativos causados pela internacdo de criancas em seu processo de salide-doenca. Sua aplicacdo favorece a comunicacdo com
0 paciente de forma que o entendimento sobre o tratamento e a assisténcia seja favorecida, diminuindo os anseios trazidos por
este momento (Caleffi et al., 2016; Gesteira et al., 2020; Da Silva et al., 2020; Silva & Sei, 2019).

Ao realizar a contagdo de historias presencialmente, os voluntarios do projeto puderam perceber a importancia de
oferecer um cuidado individualizado e humanizado para os pacientes pediatricos hospitalizados. Ap6s o inicio da pandemia e
suspensdo das atividades presenciais houve uma grande preocupacéo por parte da equipe do projeto de extensdo com relacdo a
qualidade de vida destas criancas, j& que as atividades ludicas eram utilizadas para humanizacdo do atendimento
multiprofissional. Por isso, viu-se a necessidade de criar um material para apoiar os profissionais na implementacéo do plano
de cuidados a esses pacientes. Entretanto, para que a assisténcia aos pacientes pediatricos ocorra de forma humanizada é
necessario que os profissionais dediquem esforgos para a construcdo de um plano de cuidados que vise a reabilitagdo fisica,
emocional e psicossocial. Este modelo de assisténcia contribui para que o processo de recuperacdo do paciente pediatrico seja
mais humanizado, garantindo a integralidade dos cuidados prestados pela equipe multiprofissional (Gesteira et al., 2020).

A criacdo do aplicativo foi um processo desafiador para o grupo de extensdo visto que todos queriam estar 0 mais
préximo possivel das criancas, mesmo que de forma remota, com o objetivo de levar entretenimento a elas, oferecer uma maior
qualidade de vida durante a internacdo e auxiliar a equipe multiprofissional na implementacdo do plano de cuidados. O grupo
conseguiu desenvolver um bom aplicativo para suprir as necessidades relacionadas as atividades do projeto. Devido a
necessidade do distanciamento social causado pela pandemia da COVID-19, diversas atividades de pesquisa e extensdo foram
prejudicadas. Considerando todas as dificuldades encontradas ao longo da criacdo do aplicativo, foi possivel observar que a
aplicacdo é uma 6tima ferramenta para a continuidade das atividades do projeto de extensdo na modalidade a distancia. O
grupo conseguiu atingir o objetivo inicial da cria¢do do aplicativo, e foi possivel continuar levando entretenimento e atividades
de lazer as criangas hospitalizadas, além de ampliar a possibilidade da crianca utilizar as atividades ludicas do projeto ap6s a
alta hospitalar.

5. Considerac0es Finais

Foi possivel perceber, através de relato dos alunos vinculados as atividades de extensdo, que o aplicativo possibilitou
a continuidade de suas atividades e, mesmo que de forma remota, ndo gerou énus ao processo de aprendizagem de Ensino,
Pesquisa e Extensdo, visto que os alunos desenvolveram as mesmas atividades que realizam de forma presencial somado a
disponibilizacéo de jogos educativos. Os voluntarios demonstraram satisfacdo em contar histdrias para alimentar o aplicativo e
utilizaram varios artificios para garantir o entretenimento da crianga com as histérias contadas e musicas que foram gravadas
de forma remota.

O aplicativo foi disponibilizado para a utilizacdo de criancas hospitalizadas, porém ao finalizar a sua criacdo pdde-se

perceber que 0 mesmo podera continuar a ser utilizado ap6s a alta hospitalar, pois estimula o desenvolvimento infantil.
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A tecnologia digital pode sim contribuir na diminuicdo dos sentimentos negativos ocasionados pela hospitalizacédo, e durante o
periodo de isolamento social, sendo uma alternativa para que o processo de internacdo seja menos traumatico.

Acredita-se que o tema atividades ludicas, tecnologias digitais na infancia e sua associacdo a crianca hospitalizada
requer novos estudos para que possam ser compreendidos os seus efeitos no desenvolvimento social, cognitivo e emocional
das criangas. Por ser um assunto complexo e de extrema importancia, faz-se necessario a realizagdo de mais estudos que

aprofundem a temética com o intuito de melhorar a assisténcia de enfermagem a crianca hospitalizada.
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