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Resumo: O estudo investigou o uso dos jogos de tabuleiro como acgéao terapéutica
no tratamento quimioterapico de adultos do Centro de Pesquisas Oncoldgicas
(CEPON) de Floriandpolis/SC. Trata-se de uma pesquisa de campo, descritiva e
exploratéria, com abordagem qualitativa dos dados. Participaram do estudo 31
pacientes adultos, bem como 14 profissionais do setor de quimioterapia do CEPON.
Os dados foram obtidos por meio de observacgdes sistematicas, observacgdes
participantes e entrevistas semiestruturadas. Posteriormente, foram organizados no
software Nvivo 10 e analisados por meio da técnica de analise de conteudo. Os
jogos de tabuleiro, explorados como ferramentas complementares no tratamento
quimioterapico de adultos, facilitaram a interacado entre os envolvidos. A utilizagéo
das atividades ludicas, durante as sessdes de quimioterapia, fez com que os sinais
e 0s sintomas imediatos do tratamento fossem minimizados, substituidos por
sentimentos de alegria e descontragao, pilares estruturantes da ludicidade.
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1 INTRODUCAO

Com origem multifatorial e reconhecida como uma das principais doencas
cronico-degenerativas da humanidade, o céancer tem como caracteristica o
crescimento desordenado de células anormais, potencialmente invasivas (INCA,
2019). De acordo com estimativas do projeto Globocan, da Agéncia Internacional
para Pesquisa em Cancer (IARC, do inglés International Agency for Research on
Cancer), da Organizagcao Mundial da Saude (OMS), houve 19 milhdes de novos
casos de cancer e um total de 10 milhées de mortes pela doenga, em todo o mundo,
em 2020 (SUNG et al., 2021).

Da mesma forma que a doenca, o tratamento em pacientes com cancer pode
ser considerado agressivo e complexo, o qual necessita, por vezes, da associacao de
técnicas terapéuticas em razao do enfrentamento desta comorbidade (CARVALHO
et al., 2020). A quimioterapia € uma das possibilidades de tratamento para o cancer,
a qual busca destruir as células doentes formadoras de um tumor, por meio de
medicamentos (INCA, 2020). Tal tratamento é realizado em centros oncoldgicos
especializados e pode apresentar alguns efeitos colaterais como: fraqueza, nausea,
diarreia, perda ou aumento de peso, feridas na boca, queda de cabelos e pelos pelo
corpo, vémitos e tonturas (INCA, 2020).

Desta maneira, torna-se fundamental colocar em evidéncia as demais
necessidades envolvidas na vida dos pacientes oncoldgicos, além do tratamento
tradicional, com vistas a reforcar a ideia de completude do ser biopsicossocial,
preconizada pela OMS. Em 2000 foi criado o Programa Nacional de Humanizagao
da Atencdo Hospitalar, posteriormente substituido pela Politica Nacional de
Humanizagédo (PNH). A PNH busca, por meio do respeito, da corresponsabilizacao e
do cuidado, fomentar uma cultura de humanizacao solidaria, democratica e critica na
rede hospitalar atrelada ao Sistema Unico de Saude (SUS) (BRASIL, 2001).

Nessa perspectiva de humanizagéo dos processos hospitalares e de cuidados
com a saude, alguns estudos tém apresentado a experiéncia ludica como estratégia
promissora para ressignificar tais experiéncias, tanto aos pacientes (criangas e
adolescentes), quanto aos profissionais responsaveis pelos cuidados técnicos
(MANFROI et al., 2018; WERLE et al., 2018; BATAGLION; MARINHO, 2016; LIMA;
SANTOS, 2015; MARQUES et al., 2016; MOTTA; ENUMO, 2010; CARVALHO et
al., 2018). A partir desses estudos com criangas e adolescentes, pode-se supor
que a experiéncia ludica, também no contexto oncolégico com adultos, seja uma
possibilidade fértil para auxiliar e humanizar os processos de tratamento do cancer;
uma vez que, imersos na complexa realidade da doencga, tanto adultos quanto criancas
apresentam necessidades que transbordam os aspectos organicos do corpo.

O ludico, por sua vez, € compreendido neste estudo como um elemento
constituinte do ser humano, que nao se restringe a infancia, com fim e significado
em si mesmo, o qual pode ser observado na manifestagdo humana e se caracteriza
pela imersado, envolta em sentimentos de alegria e de prazer (MARINHO, 2004;
HUIZINGA, 2008; MEIRELLES; ECKSCHMIDT; SAURA, 2016). Na sociedade, o
ludico pode se manifestar na cultura por meio dos jogos e brincadeiras, em seus
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sentidos mais amplos. Em uma pesquisa com jogos no contexto oncolégico com
criangas e adolescentes, Carvalho et al. (2018) mencionam a necessidade de estudos
que explorem os aspectos socioculturais da Educacao Fisica no ambito da oncologia,
bem como aprofundem conhecimentos sobre a utilizagao dos jogos como ferramenta
auxiliar no tratamento do cancer.

Osjogos detabuleiro, especificamente, apresentam-se como uma possibilidade
acessivel a diferentes populagdes e integrada a diferentes culturas (LOPES, 2013).
Pode-se questionar, portanto, se estes podem ser apropriados e utilizados como
alternativa ludica para amenizar os efeitos colaterais do tratamento quimioterapico,
bem como oferecer um maior conforto para os pacientes nesse processo. Parte-se do
pressuposto de que os jogos de tabuleiro podem se tornar mecanismos auxiliares no
processo de enfrentamento da doenga. Assim, o objetivo deste estudo foi investigar
as repercussodes do uso dos jogos de tabuleiro como agéo terapéutica no tratamento
quimioterapico de adultos do CEPON de Floriandpolis/SC, a partir do olhar das
pessoas envolvidas nesse contexto.

2 METODOS

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa de campo, descritiva e
exploratéria, com abordagem qualitativa dos dados, uma vez que foram considerados
os significados das agdes, sentimentos, emocdes e das relagdes humanas. Portanto,
preocupou-se com a realidade em um nivel que nao pode ser quantificado (GIL, 2008;
MINAYO, 2013). Este delineamento se justifica pela intencionalidade da pesquisa,
que investigou aspectos e percepgdes subjetivas de questdes relacionadas a saude.

Para tanto, os procedimentos de coleta de dados, instrumentos da pesquisa e
0s processos de analise foram selecionados a fim de garantir a confianga dos dados
coletados. Esse cuidadoso processo de delineamento metodoldgico, com respaldo
na literatura, € o que, de acordo com Polit e Beck (2014), garante a qualidade
de um estudo. Assim, a coleta dos dados consistiu em um primeiro momento de
observacgdes sistematicas (dez visitas ao longo de um més), realizadas com auxilio
de uma matriz de observacgao, a fim de compreender a dindmica do local e melhor
delinear a proposta a ser empregada a seguir.

No segundo momento da pesquisa ocorreram observagdes participantes,
paralelamente as intervengdes com os jogos de tabuleiro, as quais foram registradas
em um diario de campo com o proposito de verificar e obter a descrigdo precisa das
situagdes/fendmenos que respondem aos objetivos do estudo (GIL, 2010). Ressalta-
se que as observacdes compdem uma parte fundamental do trabalho de campo em
pesquisas qualitativas (GIL, 2008; MINAYO, 2009).

Participaram do referido estudo 31 pacientes adultos (17 mulheres € 14 homens,
com idades entre 25 e 60 anos), os quais realizavam tratamento quimioterapico
na Central de Quimioterapia (CQ), do CEPON de Florianépolis. Destaca-se que o
referido local € uma instituicdo publica gerida por uma instituicdo privada sem fins
lucrativos: a Fundacao de Apoio ao HEMOSC/CEPON (FAHECE). O CEPON tem
como objetivo prestar assisténcia integral, humanizada e de qualidade ao paciente
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com cancer, no ambito do SUS, em Santa Catarina, e foi escolhido como campo de
pesquisa pois este € um centro de referéncia para o tratamento quimioterapico no
estado em que se desenvolveu o estudo. Para tanto, os participantes atenderam aos
seguintes critérios de inclusao: realizar quimioterapia por, no minimo, duas horas; ter
idade entre 18 e 60 anos; e participar de, no minimo, uma intervengdo com jogos de
tabuleiro. Participaram, também, 14 profissionais (13 mulheres e um homem, com
idades entre 26 e 53 anos) que trabalhavam no setor e cumpriram com o seguinte
critério de inclusao: ter estado presente na CQ durante, no minimo, uma intervengao
com jogos com 0Os pacientes.

Foram realizadas 24 intervencgdes, as quais proporcionaram ao paciente o
contato com jogos de tabuleiro, enquanto estes realizavam a sessao de quimioterapia
na CQ. O recrutamento dos pacientes foi feito individualmente por meio da abordagem
de duas pesquisadoras, as quais foram responsaveis pela coleta de todos os dados
desta pesquisa. As intervengcbes com os jogos duravam uma hora (aplicados pelas
préprias pesquisadoras) e aconteciam durante a primeira hora do tratamento.

Diante disso, as pesquisadoras estiveram presentes no CQ duas vezes por
semana, quarta-feira no periodo da tarde e sexta-feira no periodo da manha, durante
trés meses, de outubro a dezembro de 2017. Portanto, o estudo teve, ao todo, quatro
meses de duragdo, se considerarmos o periodo de observacéo e as intervencgoes.
Ressalta-se, ainda, que os dias e horarios das intervencdes deram-se em fungéo da
dindmica do setor, nos dias em que os pacientes com maior tempo de quimioterapia
se faziam presentes. Ademais, os entrevistados tiveram a opcédo de recusar a
participacao no estudo.

Os jogos de tabuleiro utilizados foram selecionados intencionalmente por
facilidade de acesso das pesquisadoras a eles. Para possibilitar a pratica interessada
ao longo de uma hora, foram escolhidos jogos de diferentes categorias, a saber: I6gica
matematica, alinhamento, captura, territério. Nomeadamente, os jogos utilizados
foram: Oda, Reversi, Kojo, Abalone e Xo dou Qi. As pesquisadoras jogaram com
um paciente por vez e incluiam seus acompanhantes, caso necessario. Além de
jogos, desafios individuais eram disponiveis a outros pacientes, inclusive aqueles
que ndo cumpriam com os critérios da pesquisa, para que estes nédo se sentissem
excluidos ou fossem invisibilizados durante 0 momento sensivel pelo qual passavam.
Os desafios individuais utilizados foram: Esconde formas, Tchuka, Desenlace, Haste,
Caixote, 4 T[s, Torre de Hanoi e T Chinés.

Além disso, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os pacientes
da CQ (apds a intervengédo proposta), bem como com os profissionais (apos
o periodo de intervencdo com os pacientes, de forma a dar a eles tempo para a
reflexdo sobre o que foi proposto). Esse formato de entrevista, que possibilita ao
entrevistado liberdade para discorrer sobre o assunto em questao, configura-se como
um privilegiado instrumento para investigagdes sociais (MINAYO, 2009). Destaca-se
que os participantes puderam recusar-se a responder qualquer pergunta com a qual
nao se sentissem confortaveis.

Foram utilizados dois roteiros de entrevistas semiestruturadas, compostos
pelos dados de identificag&o e perguntas direcionadas especificamente aos pacientes
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e profissionais. As 16 perguntas relacionadas aos pacientes apresentaram as
seguintes dimensdes: atividades promovidas; forma de tratamento dos responsaveis;
significados atribuidos aos jogos de tabuleiro; satisfagdo pessoal; resultados,
sugestdes e criticas. Aos profissionais, as 11 perguntas dedicaram-se as dimensdes:
relagdo do acompanhante com o paciente; significados atribuidos aos jogos de
tabuleiro; satisfacdo pessoal; resultados, sugestdes e criticas. As entrevistas,
realizadas pelas mesmas pesquisadoras que propuseram as intervencbées com 0s
jogos, tiveram duragdo média de uma hora e foram feitas individualmente com cada
paciente ou profissional, concomitantemente as intervencgdes, iniciadas em outubro
de 2017 e finalizadas em dezembro do mesmo ano.

Cabe ressaltar que este estudo faz parte de uma pesquisa de dissertagao
de mestrado intitulada: "Ludico e saude: uma investigacao sobre jogos de tabuleiro
com pacientes adultos do centro de pesquisas oncoldgicas de Floriandpolis (SC)",
aprovada pelo Comité de Etica da Universidade do Estado de Santa Catarina, e pelo
CEPON, sob processos de numeros: 2.009.716 e 2.060.594. Além disso, todos os
participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
bem como, foi respeitado e atendido o proposto pela Declaracao de Helsinque. A
pesquisa, portanto, cumpriu todos os procedimentos e requisitos éticos e legais
de pesquisas com seres humanos. Desta forma, os nomes dos participantes
foram substituidos por nomes ficticios para preservar a identidade deles; e, serédo
referenciados neste trabalho por meio da abreviatura de suas condi¢des: pacientes
(Pac.) ou profissionais (Prof.); seguidos da idade.

Apos a coleta dos dados, as entrevistas (registradas em audio) foram transcritas
integralmente e somadas aos dados das observagdes. Em seguida, a totalidade dos
dados foi organizada com o auxilio do soffware Nvivo 10, para posterior analise.
Os dados obtidos a partir dos pacientes, dos profissionais e das observacoes da
pesquisadora principal puderam ser triangulados e confrontados com a literatura,
0 que contribui para a confiabilidade do estudo (POLIT; BECK, 2014). A andlise
dos dados foi realizada por trés pesquisadoras, por meio da técnica de analise de
conteudo proposta por Bardin (2009).

As unidades de registro encontradas a partir da andlise dos dados foram:
diminuicdo da percepc¢ao de dor, perda da nogcdo de tempo, alegria, bem-estar,
comunicagao, relacdo com a doenga, relacdo com os outros, aplicabilidade dos
jogos como agéao terapéutica, desejo de continuidade das intervengdes. Unidades
estas que deram origem a trés categorias de analise, as quais serdo apresentadas
detalhadamente nos resultados e discussdes. Sao elas: reverberagbes dos jogos
de tabuleiro no tratamento quimioterapico, mudancas nas relagcdes interpessoais e
intervencgao ludica no espacgo da Central de Quimioterapia.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Uma das questdes levantadas pelo estudo foi a da necessidade da presenca
de um profissional para oportunizar distintas vivéncias aos pacientes e familiares
durante as longas sessdes de quimioterapia, que possa se ater as demandas nao
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medicamentosas e auxiliar em um repensar sobre o tratamento. A insercao de
atividades ludicas manifestou-se como uma possibilidade, por meio dos jogos de
tabuleiro, para que essas pessoas tivessem acesso a uma alternativa de descontracéo,
quica, de prazer, durante as suas sessbes de quimioterapia.

Nesse sentido, puderam ser identificados resultados positivos a partir do
contato dos pacientes e profissionais com as interven¢des com os jogos de tabuleiro,
0s quais seréo apresentados nas categorias de analise a seguir.

3.1 REVERBERACOES DOS JOGOS DE TABULEIRO NO TRATAMENTO
QUIMIOTERAPICO

O procedimento das sessdes de quimioterapia pode ser considerado moroso
e doloroso devido as aplicacbes medicamentosas. Além disso, tal procedimento pode
apresentar efeitos colaterais metabdlicos (ganho ou perda de peso) e gastrointestinais
(diarreia, vomito, anorexia e nausea) (COSTA; CHAVES, 2012). Ao considerar estes
efeitos, pode-se identificar reverberagbes positivas quanto a utilizagcao dos jogos de
tabuleiro nos sinais e nos sintomas imediatos da quimioterapia, apresentados pelos
pacientes. As alteragcdes nos sintomas foram percebidas durante as observacdes
e, também, foram relatadas nas entrevistas, em depoimentos como os da paciente
Joana: "[...] me tirou daquele sofrimento que eu sentia. Hoje eu nem senti aquela
angustia que dava nas pernas, dava uma coisa mesmo, de querer sair correndo
sempre. Hoje eu néo senti, e ja estd quase acabando", (Joana, Pac., 45). A
mesma questdo é levantada pela paciente Rita: "Semana passada eu fiquei muito
angustiada, passei bem mal. Hoje eu nem vi o tempo passar. Olha, ja esta acabando
(o medicamento) e eu nem senti nada", (Rita, Pac., 56). Outra fala ilustrativa desses
efeitos no tratamento é a da paciente Sirlei:

[...] as vezes esquecemos um pouco da dor, porque tem a medicagdo que
causa um (desconforto) eu nem senti, nem sei se o Manitol entrou. Manitol
causa uma ardéncia no braco, entdo € bom, estamos nos distraindo aqui,
passando o tempo rapidinho. (Sirlei, Pac., 49).

Nesse mesmo sentido, Raquel e Vanessa relatam: "A tremedeira das maos e
o nervosismo passa" (Raquel, Pac., 59); "Achei mais interessante ter uma atividade,
porque assim até esqueco que esta doendo" (Vanessa, Pac., 54). Pode-se interpretar
que estas modificacbes na forma de os pacientes sentirem o tratamento se da em
virtude da imers&o que os jogos proporcionam, remete-se ao envolvimento total na
atividade, presente no conceito de ludicidade, o qual se imbrica com as caracteristicas
do flow. Essa imerséo é interpretada pelos pacientes como distragao; e caracteriza-
se por retirar o sujeito de sua realidade e transferi-lo, momentaneamente, para outra,
a do jogo (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYI, 2014).

Arelacao entre ludicidade e imersao/flow resulta em um denominador comum,
que se refere a sensacao relativa de aceleragao do tempo, fator citado constantemente
pelos pacientes, que se da em virtude da focalizagdo dos sentidos para a mesma
acao, promovida por meio da completa entrega ao momento (HUIZINGA, 2008;
NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYI, 2014). E nesse movimento de imerséo,
proporcionado pela manifestacao ludica, que o individuo se disponibiliza a vivenciar
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novas experiéncias (CARVALHO et al., 2020). Assim, ao se desconectar do estigma
da doenca, suas capacidades individuais voltam a ser possiveis, pois aumenta-se a
crenca e a confianga em si mesmos, fatores indispensaveis para o enfrentamento da
doenga.

Portanto, pode-se identificar que o envolvimento na atividade ludica, durante
as sessdes de quimioterapia, fez com que os sinais e os sintomas imediatos, como
dores, angustias, desconfortos e sofrimentos, fossem minimizados e substituidos
por sentimentos de alegria, diversdo e descontracdo, pilares estruturantes da
ludicidade. Tais pilares manifestaram-se, também, em outros estudos (MANFROI et
al., 2018; WERLE et al., 2018; BATAGLION; MARINHO, 2016; LIMA; SANTOS, 2015;
MARQUES et al., 2016; MOTTA; ENUMO, 2010; CARVALHO et al., 2018), os quais
investigaram reverberacgdes do ludico por meio de jogos e brincadeiras de uma forma
geral, bem como com exergames e atividades musicais, em diferentes contextos de
saude.

Em concordancia com os achados desses outros autores, a utilizagdo dos
jogos de tabuleiro no CEPON de Floriandpolis p6de proporcionar aos pacientes um
tratamento mais sensivel e humanizado, requerido em um momento delicado e de
fragilidade como o que é vivenciado pelos pacientes em tratamento do cancer. Além
disso, outras expressoes se deram de forma nao verbal e foram observadas ao longo
das intervengdes, como a mudancga de postura entre a primeira e a segunda sessdes
em contato com os jogos, bem como a alteragao nas relagdes interpessoais, as quais
serao relatadas mais detalhadamente na préxima categoria.

3.2 MUDANGAS NAS RELACOES INTERPESSOAIS

Ao longo das observagdes sistematicas foi possivel compreender a forma
como os pacientes se relacionam. Os momentos de interagcado eram, em sua maioria,
principiados por questbes referentes a doenca, que era o cerne da conversa, e, a
partir disso, os assuntos desenvolviam-se para demais temas de interesse mutuo,
como politica, religido, hobbies, familia, entre outros. Neste sentido, o discurso de
Joana (Pac., 45) ¢ ilustrativo e aponta como barreira a interagdo entre os pacientes:

Eu fico mais quieta. Nao gosto de conversar muito, ndo. Dificil assim,
porque geralmente ficamos falando sobre a patologia, sobre o que esta
acontecendo. Eu acho que eu estou legal, ndo vou ficar reclamando. Entéo,
eu converso pouco. Fico mais quieta. (Joana, Pac., 45).

Nessa perspectiva, os jogos, inseridos no contexto da CQ, tornaram-se o
principal catalisador para o dialogo e ressignificaram as relagdes nesse espaco e,
igualmente passivel de observagdo, no discurso da enfermeira Kelly (Prof. Enf,,
38): "Eles perguntam quando vocés estarao aqui, se conversam sobre os jogos que
resolveram. Notei que eles gostaram bastante". A manifestagao ludica, por meio da
utilizacao dos jogos, proporcionou ao contexto investigado a alternativa de diversificar
o assunto inicial da conversa entre os atores sociais ali presentes, sem negligenciar
a necessidade de expressdo sobre questbes relacionadas a doenca. Assim, ao
possibilitar demais formas de interagao, acolhe aqueles que, igualmente, anseiam
por esta, sem direcionar a atencao a enfermidade.
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Para Meirelles, Eckschimidt e Saura (2016), o estado de brincadeira
proporcionado pela manifestagao lidica é capaz de se relacionar em profundidade
com os sentidos e significados que atribuimos as coisas. Portanto, a manifestacao
ludica é compreendida como elemento estruturante do préprio ser humano, capaz de
ganhar diferentes contornos nos diversos contextos em que se manifesta (MARTINS
et al., 2020).

Essa mudanca comportamental foi igualmente percebida na relacao paciente-
profissional, uma vez que os profissionais se aproximavam daqueles com os jogos
e os desafios. Eles buscaram interagir, conhecer o jogo ou auxiliar na sua resolugao
para iniciar a conversa, em seguida, manifestavam interesse em questionar ou
verificar as questdes técnicas relacionadas a sessado de quimioterapia. Além disso,
como identificado pela profissional Anastacia, o comportamento de alguns pacientes
perante os enfermeiros e os técnicos da CQ mudou a partir das intervengdes com
jogos:

Quando a Vanessa chegou aqui, ninguém queria punciona-la, porque
ela tinha muita cara de emburrada, néo era nada acessivel e, a partir do
momento que vocés comecaram, tanto vocés, como nos, fomos tentando
molda-la e hoje quando ela vai embora, beija cada uma de nés. Hoje
quando vocés chegaram, ela foi abracar, beijar, falando coisas boas para o
filho, e quando ela chegou, ninguém queria punciona-la, pois pensavamos
que ela brigaria conosco. Ela ficava com uma cara (amarrada), deitava e
cobria o rosto todo, ndo conversava, nao interagia. Ela € uma pessoa que
da para ver claramente a mudanca. (Anastacia, Prof. Tec. Enf., 29).

A partir das observacoes realizadas na CQ e os relatos dos participantes da
pesquisa, pode-se perceber que os jogos oportunizam um novo repensar sobre as
formas de relacionamento entre os atores envolvidos no processo de tratamento.
Fato este que se assemelha as contribuigdes de outros estudos (GIULIANO; SILVA;
OROZIMBO, 2009; AZEVEDO, 2011; LIMA; SANTOS, 2015; MARQUES et al.,
2016), os quais oportunizaram atividades ludicas em cenarios hospitalares por meio
de brincadeiras e buscaram investigar a influéncia do ludico para o processo do
cuidar, na percepcgao de criancas, adolescentes e adultos. Estes verificaram que as
atividades ludicas contribuiram diretamente no modo de interacdo entre paciente-
paciente e paciente-profissional, o que facilitou a vivéncia do periodo de tratamento e
reforgou os resultados obtidos, também, por esta investigacdo — porém, no contexto
oncoldgico.

O jogo, ferramenta ludica utilizada no contexto desta pesquisa, aproxima-
se as brincadeiras no que compete a suas reverberacées. Como defende Huizinga
(2008), o jogo possibilita a formagéo de grupos e, por meio do sentimento de tenséo
e alegria, oferece aos seus integrantes a possibilidade de compartilharem segredos
e disfarces, com a consciéncia de ser uma atividade distinta da vida cotidiana. Nesse
mesmo sentido, o jogo oportuniza aqueles que se disponibilizam a sua pratica um
clima de descontragéo, diversao e alegria, questdes que naturalmente facilitam
0s processos de interacao e criagcao de vinculos (KISHIMOTO, 2014). Em sintonia
com estas ideias, a enfermeira Flavia apresenta em seu relato as modificacbes
visualizadas nos pacientes apés o periodo com jogos:
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Vi paciente que eu acreditava que nao iria interagir, interagindo. Vi paciente
sorrindo que eu nunca havia visto sorrir. Paciente feliz da vida. Vi outros
pacientes que sairam com dor de cabega de tanto pensar nos jogos. Enfim,
eu consegui ver mais empolgacéo e eles falavam que deveriam ter mais
vezes. Tiveram pacientes que voltaram outros dias e perguntaram se vocés
nao retornariam. (Flavia, Prof. Enf., 36).

Este relato corrobora os achados de Wiener et al. (2011) ao proporem um jogo
terapéutico a criancas e adolescentes com cancer e verificarem sua influéncia na
formacao de relagbes entre os pacientes, familiares e profissionais. Nessa mesma
direcao, a enfermeira Elisa ressalta o posicionamento de uma paciente da CQ quanto
ao discurso sobre as intervengdes com jogos, o qual reforgou os resultados obtidos
pela investigagao no contexto do tratamento oncoldgico de adultos:

A Tatiana quer vir apenas nos dias que vocés estiverem aqui,
porque entretém os pacientes. Ela dizia: "é a primeira vez que ndés
queremos vir fazer quimioterapia, porque nao ficamos parados sem
fazer nada, ficamos fazendo alguma coisa." (Elisa, Prof. Enf., 39).

Manifestagcoes estas que enfatizam a necessidade de os pacientes terem
intervencdes durante o periodo das sessdes de quimioterapia.

3.3 INTERVENGAO LUDICA NO ESPACO DA CENTRAL DE QUIMIOTERAPIA

Além dos resultados identificados por meio dos jogos de tabuleiro no contexto
da CQ, foi indagado, tanto aos profissionais quanto aos pacientes do setor, sobre
o desejo de se ter um local adequado que possibilitasse a interacédo por meio de
ferramentas ludicas. O posicionamento dos pacientes quanto aisso foi unanimemente
favoravel e justificado por proporcionar, aos presentes, sentimentos diretamente
relacionados aqueles provocados pelo jogo, de acordo com o pensamento de
Huizinga (2008) e Kishimoto (2014), como: de alegria, distracado e diversdo. O que
também pode ser identificado na fala do paciente Gugu: "O cancer € uma doenga que
as pessoas ficam chocadas com o tratamento e realizar a atividade (jogos) realmente
deixa a pessoa alegre, sem ficar pensando na situagdo em que se encontra" (Gugu,
Pac., 34). Bem como na fala da paciente Istela e do paciente Toni:

A quimioterapia é fogo. Vocé sai com depressdo, porque sabe que vai
chegar em casa e sentir um monte de coisas ruins. Entdo, uma coisa assim
como o jogo para distrair a mente permite que a pessoa pense em outra
coisa, se divirta, ndo vendo o tempo passar, nem sentindo tudo aquilo que
ela sentiria se apenas estivesse sentada aqui pensando no remédio que
ela esta tomando e depois sairia toda ruim. (Istela, Pac., 57).

Que isso motivasse mais gente, que pudesse ter um espaco para nos
termos essa oportunidade, porque isso nos deixa melhor, nos deixa
distraidos e nos ajuda muito, disso eu ndo tenho duvida. Porque quando
nos estamos em uma ala fazendo tratamento isso € muito triste, vocé néo
vé ninguém sorrindo, esta todo mundo abatido e o que vocés trazem € um
pouco de alegria que nos ajuda muito. (Toni, Pac., 39).

Percebe-se, portanto, que os pacientes anseiam por um atendimento integral,
para além do tratamento tradicional propriamente dito, com vistas a suprir questées
gue podem ser emocionais, psicolégicas, entre outras. Para Carvalho et al. (2020), a
associagao de diferentes estratégias terapéuticas no enfrentamento do cancer € uma
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demanda necessaria, pois o tratamento tradicional, tal qual a prépria doencga, pode ser
agressivo e gerar outras necessidades. Diante disso, os discursos dos profissionais
da CQ vao ao encontro das falas dos pacientes no que compete as necessidades ndo
medicamentosas destes, e demonstram o potencial da ferramenta ludica no contexto
investigado, como expressam os profissionais Aline, Fabiola e Jo&o:

Nos dias das intervengdes, quando vocés iam embora, parecia que eles
estavam muito mais animados. Acredito que, com certeza, isso ajuda na
questao mental deles. Virem aqui pensando "vou para a quimioterapia, mas
vou poder me distrair." (Aline, Prof. Enf., 33).

Vejo bastante resultados nos pacientes, eles saem daqui mais leves. Vejo na
pessoa em si, ela sai melhor daqui. Ajuda bastante. Além de amenizar essa
questdo da dor do paciente. Ajuda muito ndo apenas os pacientes, mas,
também, nds, profissionais, porque estamos ali cuidando do profissional,
da medicagao, prestando atengéo neles, mas isso também nos traz um
bem-estar muito grande. Ver vocés trabalhando com eles, para nés é
muito bom. Trabalha muito nosso emocional também. [...] isso deveria ter
sido feito ha muito tempo, essa questao dos jogos, essa parte elaborada,
deveria fazer parte do tratamento ha muito tempo. Ougo pacientes falarem
isso desde o comeco. (Fabiola, Prof. Tec. Enf., 49).

Acredito que deveria ser trabalhado sim, porque percebemos que ha
uma melhora, uma leveza maior nesse paciente. Este paciente consegue
se divertir e interagir ainda mais com o outro, do que quando nao tem
(jogos). Alguns pacientes sdo mais introspectivos, mais dificeis de nos
aproximarmos. Acredito que esse tipo de brincadeira, de atividades, facilita
também a aproximagédo e a questdo da humanizagdo que se preconiza
tanto no Sistema Unico de Salde. (Jodo, Prof. Enf., 37).

Contudo, outros profissionais do setor apresentaram preocupacgoes referentes
a adequacao da estrutura fisica do local, e salientaram que, para possibilitar o
contato constante dos pacientes com jogos ou demais atividades ludicas, seria
imprescindivel a reorganizacao estrutural do local. Além da necessidade de um
profissional direcionado a essa proposta de acdo, uma vez que suas demandas sao
extensas e o grau de responsabilidade técnica é alto.

Questao igualmente identificada no estudo de Marques et al. (2016), autores
que, ao buscarem descrever a perspectiva da equipe de enfermagem sobre
a utilizacao do ludico no cuidado a crianga e ao adolescente hospitalizados com
cancer, verificaram que os profissionais envolvidos em tal processo necessitam
de maior preparacao tedrica e pratica para a efetiva apropriagdo do ludico como
uma estratégia de cuidado. Os autores salientaram, portanto, a importancia de um
profissional capacitado ao trabalho Iudico com os envolvidos no tratamento.

A ludicidade podera ser explorada em sua totalidade e oportunizara todos os
beneficios de sua potencialidade, por intermédio de um profissional qualificado e
apto a ingressar na equipe multidisciplinar responsavel pelo tratamento oncolégico.
Salienta-se, assim, a importancia do trabalho interprofissional e multidisciplinar em
locais de saude, onde haja a contribuicdo das areas envolvidas no tratamento do
paciente, de forma a potencializar o didlogo e as interagdes entre as profissdes.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao considerar a complexidade dos individuos, principalmente os que se
encontram em um periodo de vulnerabilidade, faz-se necessario, no que compete
aos principios da humanizacdo em saude, abarcar integralmente as demandas
que estes apresentam, a fim de proporcionar uma melhor situacdo de vida. O
contexto oncolégico n&o se distancia de tal realidade, uma vez que o cancer é uma
doenca responsavel por suscitar necessidades ndo unicamente medicamentosas,
mas emocionais, sociais e financeiras. Buscou-se acolher uma destas demandas,
e possibilitar aos atores sociais do cenario da quimioterapia o contato com uma
ferramenta ludica capaz de ressignificar o ambiente do tratamento.

Ao longo das intervencgdes, o envolvimento na atividade ludica fez com que os
sinais e os sintomas imediatos fossem minimizados e substituidos por sentimentos
de alegria, diversado e descontracéo, pilares estruturantes da ludicidade. Além disso,
0s jogos, no contexto estudado, contribuiram de forma a facilitar a interacao social e,
consequentemente, a relacéo entre paciente/paciente e paciente/profissional.

Osinvestigados, tanto pacientes quanto profissionais, acreditam serimportante
um local que possibilite o contato recorrente com as alternativas ludicas. Contudo,
igualmente, identificam que, para isso ocorrer, a estrutura, tanto fisica quanto do
quadro de funcionarios, deve ser revista. Dentre os discursos dos profissionais,
destaca-se a necessidade de um profissional responsavel por oportunizar essas
vivéncias aos pacientes e acompanhantes, pois os enfermeiros e técnicos do setor
tém obrigacdes referentes as demandas técnicas do tratamento que os impediria,
tais como: o puncionamento do paciente; o acompanhamento da medicagao prévia,
durante e posteriormente a puncdo; o direcionamento de alguns pacientes ao
banheiro; a limpeza de cateteres; entre outras funcoes.

Com isso, acredita-se que os jogos de tabuleiro se caracterizam como
ferramentas terapéuticas auxiliares ao tratamento quimioterapico de adultos do
CEPON de Floriandpolis, uma vez que suas contribuigdes foram notaveis e igualmente
apresentadas por meio do posicionamento de pacientes e profissionais, os quais
tiveram contato com os jogos durante as intervengdes. Sugere-se que os jogos de
tabuleiro possam ser explorados como possibilidades promissoras no processo de
quimioterapia de adultos, também, em outros contextos.
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Abstract: The study investigated the use of board games as a therapeutic action
in the chemotherapy treatment of adults at the Centro de Pesquisas Oncoldgicas
(CEPON) in Florianopolis/SC. This is a field research, descriptive and exploratory,
with a qualitative approach to the data. Thirty-one adult patients participated in the
study, as well as 14 professionals from the chemotherapy sector at CEPON. Data
were obtained through systematic observations, participant observations and semi-
structured interviews. Subsequently, they were organized in the Nvivo 10 software
and analyzed using the content analysis technique. Board games, explored as
complementary tools inthe chemotherapy treatmentof adults, facilitated the interaction
between those involved. The use of recreational activities during chemotherapy
sessions minimized the signs and immediate symptoms of the treatment, replaced
by feelings of joy and relaxation, structuring pillars of playfulness.

Palavras-chave: Cancer. Leisure activities. Play and playthings.

Resumen: El estudio investigo el uso de los juegos de mesa como accidn terapéutica
en el tratamiento de quimioterapia de adultos en el Centro de Investigaciones
Oncologicas (CEPON) de Florianépolis (SC). Se trata de una investigacion de
campo, descriptiva y exploratoria, con abordaje cualitativo de los datos. En el
estudio participaron 31 pacientes adultos, asi como 14 profesionales del sector
de quimioterapia del CEPON. Los datos se obtuvieron a través de observaciones
sistematicas, observaciones participantes y entrevistas semiestructuradas.
Posteriormente, se organizaron en el software Nvivo 10 y se analizaron mediante la
técnica de analisis de contenido. Los juegos de mesa, utilizados como herramientas
complementarias en el tratamiento de quimioterapia de adultos, facilitaron la
interaccién entre los involucrados. El uso de actividades ludicas durante las sesiones
de quimioterapia minimizé los signos y sintomas inmediatos del tratamiento, que
fueron reemplazados por sentimientos de alegria y relajacion, pilares fundamentales
de la ludicidad.

Palabras clave: Cancer. Actividades recreativas. Juegos e implementos de juego.
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