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Resumo:

Para além da estrutura fisica hospitalar, seu corpo profissional, usuarios e servicos oferecidos,
h& um hospital vivenciado, imaginado e compartilhado socialmente. Existe uma dimenséo
hospitalar psicossocial, a qual é produto de memdrias vindas de experiéncias diretas e
indiretas de usuarios e equipe, que compde um imaginario compartilhado do que seria um
hospital e o que é vivido neste espaco. Esta construcao sdcio-histérica do espaco hospitalar
é tema central deste relato de experiéncia. Como norte tedrico é tomada a Psicologia Socio-
Historica de Vigotski, mais especificamente suas proposicdes a respeito de como o0s conceitos
sdo criados e compartilhados, visando compreender os processos de constituicdo de um
imaginario compartilhado socialmente acerca do hospital. Busca-se refletir a respeito da
possibilidade de reconstrugdo de um imaginario compartilhado a respeito do hospital a partir
de atividades desenvolvidas no servico de brinquedoteca, numa clinica pediatrica de um
hospital universitario. A partir disso, discutimos como as vivencias ludicas podem produzir
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memoarias, que serao compartllhadas e passarao a construw um hospltal que tambem é Iugar
de brincar, aprender e se desenvolver.

Palavras-chave: Brinquedoteca; Hospital; Psicossocial.

1. Introducéo

A proposta central deste relato de experiéncia é proporcionar reflexdo a respeito de
uma dimenséo coletiva do hospital, construida a partir das vivéncias e memarias de usuarios,
acompanhantes e profissionais que de forma direta ou indireta tém contato com o contexto
hospitalar. Ou seja, chama-se atencdo para o fato de que a instituicdo hospitalar esta para
além de sua estrutura fisica, equipe de profissionais e servicos disponibilizados. H& outro
hospital, que é imaginado, compartilhado, vivenciado, sentido e, deste modo, construido
coletivamente.

Perguntas como “o que ¢ o hospital?” e “o que ¢ feito no hospital?”, podem ser
respondidas mediante informac@es veiculadas por canais oficiais, institucionalizados, mas
também podem ser respondidas a partir das experiéncias do ambiente hospitalar, produzidas
e compartilhadas informalmente.

Ao refletirmos sobre esta composicdo coletiva do que se entende como sendo o
hospital, podemos pensar a importancia desta dimensdo como campo de intervengdo e
potencial elemento para proposicdo de ressignificagdo do processo de hospitalizagdo
(SOARES et al, 2017).

Comumente o termo ressignificacdo surge para nomear este processo no qual ocorre
a aquisicdo de uma nova compreensao a respeito de algo. No presente trabalho discutem-se
as vivéncias ludicas como forma de producdo de experiéncias e consequentemente memorias
que terdo impacto da construcdo do imaginario coletivo a respeito do hospital.

Entende-se a relevancia de desta discussdo a partir proposicdes contemporaneas e
norteadoras do Sistema Unico de Satde, como Clinica Ampliada (BRASIL, 2010) e Politica
Nacional de Humanizacdo (BRASIL, 2004), que salientam a necessidade de construcdo de
uma pratica em salide mais atenta aos processos subjetivos.
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intervengdo na mesma, mediada pelos recursos ludicos, podem viabilizar uma reconstrucao

Como a compreensao de uma dlmensao psmossomal do hospltal ea p053|b|I|dade de

das compreensdes a respeito do ambiente hospitalar? Sdo questdes norteadoras deste
trabalho.

2. Referencial Teorico

Partimos das proposic¢des vigotskianas acerca de como o0s conceitos sdo produzidos
para pensar 0s possiveis processos pelos quais as concepcles a respeito do hospital sdo
construidas e compartilhadas.

A formacdo de conceitos a partir da perspectiva Sécio-historica de Vigostski
concebe-0s Nd0 COMO UM Processo Mecanico e passivo, mas cComo um processo criativo.
Desse modo, um conceito ndo é uma formacdo isolada, fossilizada e imutavel, mas um
processo dinamico e intelectual a servico da comunicacdo, do entendimento e da solugéo de
problemas, que esta ligado diretamente a experiéncia vivida (VIGOTSKI, 1999).

Além disso, o processo de formacdo de conceitos ndo pode ser reduzido as
associacles, ao pensamento, as representacdes, ao juizo ou as tendéncias determinantes,
contudo, todas essas fungdes sdo obrigatorias a este processo. Através disso, compreende-se
gue o conceito de hospital e de vivéncia hospitalar € construido em um movimento dialético

entre um imaginario social e as experiéncias vividas.

3. Metodologia

O principal instrumento, encarado como dispositivo de intervengdo multidisciplinar
e de promocao de direito de criancas e adolescentes é a brinquedoteca T.E.C.A. (Territorio
Encantado da Crianca e Adolescente), a qual é localizada no Setor de Pediatria do Hospital
Universitario Professor Alberto Antunes (HUPPA).

A T.E.C.A. se originou e tem a realizacdo de suas atividades assegurada pela equipe

envolvida com o Projeto de Extensdo em Ludoterapia da Unidade de Saude da Crianca e
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Adolescente/lUASCA/HUPPA/UFAL (LUCIO, 2016). A brinquedoteca é um espaco que
conta com um acervo de brinquedos, jogos, massa de modelar, materiais de desenho e

pintura, livros, alem de outros recursos ludicos.
A partir desses recursos, a equipe de estudantes da extensdo universitaria e 0s
profissionais do setor pediatrico desenvolvem atividades pautadas nos principios da

ludicidade com as criancas, adolescentes e seus acompanhantes.

4. Resultados e Discussoes

O principal resultado é a construgcdo de uma rotina de cuidados humanizados a partir
dos recursos ladicos. Essas estratégias de cuidado tém proporcionado aos usuarios, aos
acompanhantes e a equipe profissional experiéncias que possibilitam a construcdo de
memorias no contexto hospitalar para além das diretrizes técnicas e bioldgicas relacionadas
ao adoecimento. Portanto, trata-se da promocao de um fazer que ndo se paute somente nas
limitacbes e rupturas decorrentes do adoecer e da internagdo, mas que enxergue
potencialidades criativas de lidar com a hospitalizagéo.

Através das experiéncias ocorridas durante as atividades ludicas desenvolvidas,
compreendemos que essas vivéncias e memorias co-construidas durante a hospitalizacéo
podem posteriormente serem compartilhadas e incidir sobre a forma como o hospital é
pensado coletivamente.

De forma prética, quando os acompanhantes, visitantes e profissionais tém que lidar
com o fato de usuarios poderem passar parte de sua internacdo participando de atividades
ludicas, acabamos produzindo outras possibilidades de compreensdo de como pode ser a
dindmicas de enfrentamento do processo de adoecimento.

Se refletirmos de forma ampliada e pensarmos todo o processo de internagcdo como
parte do tratamento, ndo somente os procedimentos médicos, podemos constatar que
mediante o brincar todos os envolvidos podem vivenciar uma rotina de tratamento mais
ampliado e humanizado. Rotina esta que estimula autonomia e protagonismo das criancgas e
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adolesce em se rocesso hospltallzagao Ou seJa durante 0|to horas por dla cinco das
na semana (tempo de funcionamento da brinquedoteca), criangas, adolescentes e seus
acompanhantes podem decidir os rumos de seu tratamento, seja ocupando o espaco de brincar
ou desenvolvendo atividades ludicas em seus leitos.

Os acompanhantes podem e participam das oficinas desenvolvidas pela equipe de
profissionais e estudantes do projeto de extensdo e até mesmo do brincar livre. Tal
experiéncia pode, inclusive, fortalecer ou até mesmo reconstruir um vinculo familiar a partir
do ludico. Os visitantes, por sua vez, chegam a instituicdo e acabam se deparando com as
criancas e adolescentes envolvidos nas atividades ludicas. Acreditamos que tal experiéncia

tem grande potencial atenuacdo na prépria familia dos impactos da internacao.

Além disso, a equipe profissional também vivencia um ambiente de trabalho mais
humanizado. Consequentemente, podem acabar, através do compartilhamento das memarias
que sdo produzidas em seus processos de trabalho, sendo agentes de transformacédo da
compreenséo coletiva do ambiente hospitalar.

Durante o primeiro ano de extensdo foi possivel perceber os impactos negativos de
um imaginario a cerca do processo de hospitalizacdo pautados no adoecimento. Pensar o
hospital somente como lugar dos procedimentos médicos é ater-se as rupturas com o
cotidiano, medicalizacdo, processos invasivos, dolorosos e o sofrimento. Vivenciar somente
esta faceta de todo o processo pode contribuir negativamente para adesdo ao tratamento e
enfrentamento das dificuldades decorrentes do mesmo.

Levar em conta tais arranjos psicossociais acaba implicando na necessidade de refletir
sobre nossas proprias praticas, questionando se elas reforcam este imaginario do hospital
calcado nos processos técnicos e bioldgicos, ou se promovemos outras formas de
enfrentamento da hospitalizacao.

Pensando a partir do modo como a dialética se da, ao se deparar com um imaginario-
tese de que o hospital se reduz ao adoecimento e tratamento, as vivéncias ludicas
proporcionam a constru¢do de memarias que funcionariam como antitese ao que esta posto,

viabilizando sinteses mais humanizadas e ampliadas da hospitalizacao.
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5. Considerac0es finais

Considerando questdes as iniciais: O que é o hospital? e “O que ¢ feito no hospital?”,
consideramos que mediante as praticas desenvolvidas elas podem ser respondidas de como:
O hospital € um lugar no qual pode e deve ser assegurado o direito de criancas e adolescentes
terem disponiveis espacos e recursos destinados ao aspecto ludico, e que o que é feito durante
hospitalizacao esta além dos procedimentos médicos, inclusive evidenciando que hospital é
lugar de brincar.

Tendo isto em vista e a compreensdo do brincar como via de aprendizagem e
desenvolvimento (ROLIM; GUERRA; TASSIGNY, 2008), disponibilizar as atividades
ludicas no hospital é viabilizar que o0 ambiente seja também um lugar de promocao de

aprendizagem e desenvolvimento.

Com isso, o hospital acaba tornando-se ndo somente lugar no qual se convive com a
dor, cicatrizes e sofrimentos decorrentes do adoecimento, mas também um espaco e tempo
de producéo de sorrisos e memorias prazerosas. Vivencias que acabam afetando a dimenséo

psicossocial do hospital e ressignificando, tanto o espa¢co quanto suas praticas.
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