DeBATES
em EDUCAGHO

— k.
F,’“"ﬂ"" “ | == UNIVERSIDADE
o du"(‘“g:i ;‘;&:] ' | FEDERAL DE ALAGOAS
[== 1

ISSN Eletronico 2175-6600
Vol. 12 | N°. 27 | Maio/Ago. | 2020

Adilson Rocha Ferreira

Universidade Federal de Alagoas (UFAL)

Secretaria de Estado da Educacao de Alagoas
(SEDUC/AL)

adilsonrf.al@gmail.com

Deise Juliana Francisco

Universidade Federal de Alagoas (UFAL)

deisej@gmail.com

@080

EY MG MDD

Esta obra estd licenciada com uma Licenca Creative Commons
Atribuicio-NaoComercial-SemDerivacdes 4.0 Internacional.

EXERGAMES COMO FORMA DE
CUIDADO NO AMBITO DA SAUDE
MENTAL: ESTADO DA ARTE E
PERSPECTIVAS FUTURAS

RESUMO

Este estudo apresenta o estado da arte das pesquisas com exergames na salde mental,
tendo como objetivo mapear a produgdo académica acerca da utilizacdo dos
exergames como forma de cuidado no dmbito da salde mental. Foram realizadas
buscas por trabalhos nas bases de dados Periddicos CAPES, PubMed, Web of Science,
SciELO e Biblioteca Virtual em Salde (BVS). As buscas foram realizadas nos meses de
abril e maio de 2019 e foram limitadas em trabalhos empiricos publicados em
periédicos revisados por pares entre os anos de 2005 e 2019. Ao total, foram
encontrados 292 trabalhos, mas, apds a remogao de artigos duplicados (n=>53), apds
a leitura do titulo e resumo do artigo (n=227) e leitura na integra dos artigos (n=6),
identificamos que apenas 6 (seis) deles abordavam a utilizacio dos exergames como
forma de cuidado na salide mental. A partir dos resultados dos estudos, em sintese
podemos constatar que os exergames podem ser utilizados como alternativa potencial
para o cuidado em salde mental, tendo em vista que o fator motivacional ocasiona
maior adesdo a programas de exercicio fisico, baseados em jogos digitais, trazendo
beneficios tanto cognitivo/psicoldgicos quanto fisicoffisioldgicos.

Palavras-chave: Salide mental. Jogos digitais. Exergame. Aspectos cognitivos Aspectos
fisicos.

EXERGAMES AS A WAY OF CARE IN THE
MENTAL HEALTH FIELD: STATE OF ART AND
FUTURE PERSPECTIVES

ABSTRACT

This study presents the state of the art of research with exergames in mental health,
aiming to map the academic production about the use of exergames as a form of care
in the context of mental health. Searches were carried out in the Periddicos CAPES,
PubMed, Web of Science, SciELO and Biblioteca Virtual em Salde (BVS) databases.
The searches were carried out in April and May 2019 and were limited to empirical
studies published in peer-reviewed journals between 2005 and 2019. In total, 292
papers were found, but after removing duplicate articles (n=>53), after reading the title
and abstract of the article (n=227) and reading the entire articles (n=6), we found
that only 6 (six) of them addressed the use of exergames as a form of mental health
care. From the results of the studies, in synthesis we can verify that exergames can be
used as a potential alternative for mental healthcare, considering that the motivational
factor causes greater adherence to physical exercise programs, based on digital games,
bringing benefits both cognitive/psychological as well as physical/physiological.
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| INTRODUCAO

Em um panorama histérico, conforme Amarante (2007), o contexto da Salde Mental é marcado
por mobilizacdes que visam a reestruturagdo do modelo assistencial as pessoas em sofrimento psiquico,
retirando-os do enclausuramento dos hospitais psiquidtricos, onde surgiram dendncias de abandonos e
maus tratos. A partir disso, com o intuito de assegurar os direitos das pessoas com transtorno mental, o
movimento da reforma psiquidtrica, Movimento dos Trabalhadores em Saide Mental (MTSM), deu inicio
as discussoes acerca de um modelo assistencial humanizado, centrado na reinsercao social, até que foi
aprovada a Lei Federal n® 10.216 de 6 de abril de 2001 que dispde sobre a protecdo dos direitos das
pessoas em sofrimento psiquico, bem como a reestruturacao do modelo assistencial em saide mental, a
desinstitucionalizacdo e a humanizagao.

No sentido de proporcionar um atendimento mais humanizado, com a Portaria SNAS n® 224 de
29 de janeiro de 1992, sdo criados os Centros de Atencio Psicossocial (CAPS), que constituem a principal
estratégia nesse novo modelo de assisténcia a pessoa em sofrimento psiquico, o qual substitui o modelo
hospitalocéntrico. Os CAPS atuam com o objetivo de reinserir o sujeito com transtorno mental na
sociedade, promovendo a salde e o bem-estar, através de a¢des articuladas em forma de rede, com uma
equipe multidisciplinar, em conjunto com a familia.

Buscando instituir acdes para apoiar a busca pela autonomia dos pacientes, com a Portaria GM n°
336 de 19 de fevereiro de 2002, surgem as oficinas terapéuticas, constituindo a principal forma de
tratamento oferecido no CAPS. Essas oficinas sdo atividades desenvolvidas em grupo, com a presenca e
orientacao de profissionais que tém varios objetivos, dentre as quais podemos destacar o desenvolvimento
das habilidades corporais, através de oficinas terapéuticas de expressao corporal (BRASIL, 2004).

Desenvolvido pelo Ministério da Sadde, o documento “Sadde mental no SUS: os Centros de
Atencao Psicossocial” (BRASIL, 2004), baseado na Portaria GM n® 336, tem por objetivo esclarecer como
funciona esse novo modelo assistencial em salide mental. No que concerne a equipe multiprofissional, o
documento elenca o professor de Educacdo Fisica entre os profissionais aptos a trabalhar em CAPS.
Levando em conta as sugestoes e recomendagdes para o espaco fisico da instituicao, pode-se notar que €
recomendavel um local destinado a realizacao de oficinas e atividades de recreacao/esportivas. Dessa
forma, é notavel, essas acdes sao consideradas como benéficas para o tratamento e acompanhamento do
usuario do CAPS. Contudo, hd a necessidade de pensarmos em uma Educacdo Fisica que emerge do
CAPS, considerando suas caracteristicas peculiares, e ndo uma Educacdo Fisica imposta a instituicdo
(WACHS, 2008).

Um dos fenémenos da cultura corporal do movimento presente nas praticas dos professores e

profissionais de Educacao Fisica é o jogo, o qual, segundo Huizinga (2014), é considerado como elemento
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constituinte da cultura humana, uma vez que este € anterior a cultura. Ainda de acordo com o autor,
(2014, p. 33), o jogo pode ser definido como:
[...] uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado

de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”.

Com essa abordagem, busca-se, a partir do jogo, a possibilidade de transformagdo da realidade
em que o jogador se encontra, fugindo da confusdo da vida e da imperfeicao do mundo para uma perfeicao
temporaria e limitada, levando-o a uma reflexdo sobre a prética do jogo (HUIZINGA, 2014). Quando o
jogador esta em contato com o jogo, ele cria para si um pequeno mundo paralelo ao real, regido pelas
regras do jogo e por sua cultura (MOITA, 2007).

Ainda ndo ha um consenso sobre a utilizacio pedagdgica dos jogos digitais. Em um polo,
pesquisadores se opdem a utilizacdo pedagdgica dos jogos por considera-los nocivos a salde fisica e mental
(PAPASTERGIOU, 2009), relacionando-os ao sedentarismo e a obesidade (SOTHERN, 2004). Em outro
polo, autores defendem a utilizacdo dos jogos digitais, por considerar que determinados aspectos podem
ser trabalhados a partir da vivéncia nessa interface, atribuindo o carater educativo aos jogos (ALVES, 2005;
GEE, 2007; 2014; MOITA, 2007). Contudo, de acordo com Gee (2007; 2014) como todas as outras
tecnologias, os jogos digitais podem ser constituir como artefato cultural com potencial ou ndo ao
desenvolvimento integro do sujeito, a depender de como e com quais objetivos eles serdo
implementados.

Por muito tempo, a atividade de jogar videogames, assim como outras atividades com pouco
movimento humano — consideradas como sedentarias — como assistr TV e usar
computadores/smartphones por longos periodos de tempo, foi e ainda € encarada como um habito nao
saudavel, propiciando o aparecimento de doengas como hipertensdo, diabetes, dentre outras
(PAPASTERGIOU, 2009). Contudo, com a evolucdo tecnoldgica dos games, essa visao vem sendo
alterada, pois ja é possivel controlar os videogames utilizando os movimentos do corpo humano como
método de entrada, extrapolando o simples ato de apertar botoes.

Os exergames, classe de jogos que utiliza o movimento humano para controlar as acdes, feito esse
antes so possivel com controles manuais, teve uma maior popularizagao a partir da sétima geracao de
games, com a aparigao dos consoles caseiros Playstation 3 (Sony Computer Entertainment), Nintendo Wi
(Nintendo) e Kinect para Xbox 360 (Microsoft), proporcionando uma melhor experiéncia de imersao, além
de aumentar o nivel de atividade fisica do jogador, trazendo também, além dos beneficios cognitivos ja
conhecidos, beneficios aos dominios fisico e fisioldgicos dos jogadores (YANG;OH, 2010).

Levando em consideracdo o panorama acima descrito, este trabalho teve como objetivo geral

mapear a produgao académica acerca da implementacao dos exergames como forma de cuidado, no
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ambito da salide mental. Também objetivamos apresentar uma sintese dos trabalhos empiricos atualmente
disponiveis que utilizaram os exergames como forma de cuidado em salde mental; identificar os géneros
dos games utilizados e as caracteristicas dos participantes da pesquisa e, por fim, analisar as implicacoes, a
partir dos resultados das pesquisas, na aprendizagem, na salde e no bem-estar de pessoas em sofrimento
psiquico.

A seguir, descreveremos o caminho que este estado da arte tomou, esclarecendo os
procedimentos para busca, triagem, selecao e coleta dos dados necessarios aos objetivos deste estudo.
Em seguida, traremos o panorama geral das pesquisas que utilizaram os exergames como forma de cuidado
para pessoas em sofrimento psiquico, juntamente com os detalhes de cada pesquisa inerentes aos Nossos
objetivos (géneros dos games, caracteristicas dos participantes e os resultados das intervencdes). Por fim,
teceremos as consideracdes finais desta pesquisa, levando em consideracdo os objetivos, a metodologia

estabelecida e os resultados encontrados.

2 METODOLOGIA

De acordo com os objetivos deste estudo, esta pesquisa € classificada como uma pesquisa
bibliografica, mais especificamente caracterizada como pesquisa de estado da arte, que segundo Ferreira

(2002, p. 258), tem como desafios:

[...] mapear e discutir uma certa produgao académica em diferentes campos do conhecimento,
tentando responder que aspectos e dimensdes vém sendo destacados e privilegiados em
diferentes épocas e lugares, de que formas e em que condi¢des tém sido produzidas certas
dissertagdes de mestrado, teses de doutorado, publicagdes em periddicos e comunicagdes em
anais de congressos e de seminarios.

Nesse sentido, buscaremos mapear e discutir a producao cientffica, nacional e internacional, sobre
a implementagao dos exergames como forma de cuidado no ambito da salide mental, elencando aspectos
e dimensdes caracteristicos dessa producao.

As pesquisas denominadas de “estado da arte” também tém como caracteristica possuir uma
metodologia inventariante e descritiva da producio cientffica sobre determinado tema, que busca investigar
como as pesquisas sao desenvolvidas acerca de determinadas categorias ou facetas definidas (FERREIRA,
2002). Assim, nesse estudo foi feita uma pesquisa de estado da arte sobre a utilizacdo de jogos digitais,
especificamente os exergames, como forma de cuidado no ambito da Salide Mental.

Foram realizadas buscas por trabalhos nas bases de dados Periddicos CAPES, PubMed, Web of
Science, SciELO e Biblioteca Virtual em Satde (BVS). As buscas foram realizadas nos meses de abril e maio
de 2019 e foram limitadas a trabalhos publicados entre os anos de 2005 e 2019, periodo que retrata o

surgimento da sétima geracao de games, com a popularizagao dos exergames, até os dias atuais. Para tal,
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utilizamos as seguintes palavras e termos como strings de busca (exergame OR exergaming OR "active
video game") AND ("mental health" OR "mental disorder"). A escolha das palavras e termos obedeceu ao

critério de atualidade do tema e frequéncia da utilizacio dessas palavras na literatura (VAGHETTI,

BOTELHO, 2010) e sua relacio com a temédtica proposta a ser abordada nesse estudo.

Como o objetivo geral deste estudo foi mapear a producdo académica acerca da utilizagdo dos
exergames no ambito da salde mental, foram analisados todos os trabalhos que foram encontrados nas

bases com as palavras e termos citados anteriormente, seguindo os procedimentos apresentados na Figura

Figura | - Fluxograma do Estado da Arte
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)
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Fonte: elaborada pelos autores (2020).
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identificamos que apenas 6 (seis) deles abordavam a utilizacdo dos exergames como forma de cuidado na

salide mental, conforme detalhados no Quadro 1.
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NR: ndo relatado no trabalho.

Fonte: elaborado pelos autores (2020).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Anderson-Hanleyet al. (201 1), membros do Departamento de Psicologia do Union College, New
York, USA, investigaram os beneficios da pratica dos exergames para criangas e jovens com espectro do
autismo. Foram realizados dois estudos pilotos com o objetivo de avaliar os efeitos de uma intervencao
baseada nos exergames sobre os movimentos repetitivos (estereotipia) e desempenho cognitivo de
criangas e jovens com autismo.

Ao total, 22 criangas e jovens com autismo participaram dos dois estudos pilotos, sendo que |2
criancas participaram do primeiro e |0 jovens participaram do segundo. Como critérios de inclusdo para
ambos os estudos, os participantes deveriam ter diagnéstico de desordem do espectro do autismo, possuir
alguma linguagem expressiva e que os pais consentissem com o estudo.

Para mensurar o nivel de severidade da desordem do autismo nos participantes, foi utilizada a
Gilliam Autism Rating Scale, 2nd edition (GARS-2), que consiste em uma escala desenvolvida para identificar
e avaliar diagndstico de autismo em individuos com idade entre 3 e 22 anos, baseada nos movimentos
estereotipados, na comunicacdo e na interacdo social. Os autores utilizaram a filmagem para avaliar
possiveis mudangas de comportamento dos participantes. Para avaliar possiveis mudancas na capacidade
cognitiva dos participantes, foram realizados testes como o DigitSpanForwardandBackward, Color Trails Test
e Stroop Task. Contudo, no estudo piloto 2, o Color Trails Test ndo foi realizado.

Em ambos os estudos pilotos, os sujeitos foram filmados por 5 minutos e realizaram os testes
cognitivos. Apds isso, participaram de uma intervengao de 20 minutos e filmados novamente apds o fim
da intervencdo por 5 minutos. Por fim, foram realizados os mesmos testes para comparacdo. As
intervencdes foram classificadas como controle e exergame. Na intervencao controle, os participantes
assistiam a um show de talentos durante a intervencao. Ja na intervencao exergame, os sujeitos interagiam
com os videogames, sendo que no estudo piloto | foi realizada com o jogo Dance Dance Revolution e no
estudo piloto 2 com o Cybercicling.

Em seus resultados, Anderson-Hanley et. al. (201 ') puderam observar uma significante diminuicao
dos movimentos repetitivos e melhora nos testes cognitivos apds a intervencao com o exergame em
comparagao com a situacdo controle em ambos os estudos pilotos. Estes resultados indicam que os
exergames parecem ser Uteis enquanto ferramentas de auxilio no tratamento de pessoas com autismo.

Segundo Leutwyler et. al. (2012), idosos com esquizofrenia precisam de intervencdes de exercicio
fisico para melhorar a satde. Devido a isso, os autores desenvolveram um estudo piloto que teve como
objetivo descrever a aceitabilidade preliminar de um programa de atividade fisica baseado em videogame,

usando o sistema de jogo Kinect para Xbox 360 com idosos com esquizofrenia. Este estudo foi realizado
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por membros dos Departamentos de Enfermagem e Psiquiatria da Universidade de Califérnia, Sao
Francisco, Canada.

Participantes (quantidade a principio ndo relatada) com idade acima de 55 anos, diagnosticados
com esquizofrenia ou com transtorno esquizoafetivo e competentes a consentir com o estudo participaram
de um programa de atividade fisica baseado nos exergames durante 6 semanas, com encontros semanais
de 30 minutos de duracdo. Pacientes com histérico de infarto de miocardio, hipertensdo ndo controlada,
angioplastia e uso de nitroglicerina foram excluidos. A cada semana, os participam escolhiam qual jogo
utilizar, dentre os seguintes: “Kinect Sports”, “Kinect Carnival Games”, “Kinect Dance Central 2", “Kinect
Adventures” e “Kinect Your Shape Fitness Evolved”. Contudo, neste trabalho foram apresentados apenas os
resultados da secdo da modalidade “boliche” do jogo “Kinect Sports” porque os sujeitos, em um total de
|5, havia terminado essa secdo. As sessdes foram realizadas em grupos de trés ou quatro pessoas e, ao
final da sessao, os participantes classificavam o jogo quanto ao recurso, facilidade do uso e gréficos.

Para mensurar a aceitabilidade, foi utilizada a escala de Borg (1982) para mensurar a percepcao
subjetiva de esforco em uma escala numerada de 0 a 10, onde O significa que “ndo ha esforco” e 10 que
ha esforco, € “muito, muito dificil”. Também foi utilizado um questionario com sete secdes de perguntas
abertas com classificacdes numéricas de | a 5, onde | significa “ndo gostei nem um pouco” e 5 “gostei
muito”, com perguntas do tipo: “em uma escala de | a 5, quao agraddveis foram os jogos! Qual foi o seu
jogo favorito?”.

Em seus resultados, Leutwyler et. al. (2012) apresentam que a média da percepgao subjetiva de
esforco através da escala de Borg (1982) para a modalidade “boliche” foi 5, o que indica que alto nivel de
esforco percebido. Através de escalas de | a 5, os sujeitos também relataram que os jogos sao divertidos,
atraentes e faceis de jogar. Contudo, também houve comentarios negativos, mesmo que em minoria,
com relacdo as habilidades necessarias para jogar, como relatou um sujeito que disse que nao gostou
porque sempre jogava a bola longe.

Outro estudo que utilizou os exergames como forma de cuidado para pessoas com transtornos
psiquicos foi desenvolvido por Leutwyler, Hubbard eDowling(2014), membros do Departamento de
Enfermagem da Universidade de Califérnia, Sao Francisco, Canada. Segundo os autores, idosos com
esquizofrenia sao um segmento em crescente da populacdo idosa e evidéncias indicam que eles se
envolvem em limitadas atividades fisicas. Com isso, programas adaptados as limitagdes dessa populagao
sao necessarios e programas de atividade fisica baseados em exergames podem oferecer facilidade no
tratamento, superando barreiras e aumentando a motivacao para praticar exercicio fisico. O objetivo desse
estudo descritivo longitudinal foi descrever a adesao a um programa de atividade fisica baseado no sistema

de jogo do Kinect para Xbox 360 em idosos com esquizofrenia.
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Nesse estudo, 34 idosos, em sua maioria do género masculino, com idade acima de 55 anos,
diagnosticados com esquizofrenia ou com transtorno esquizoafetivo e competentes a consentir com o
estudo participaram de um programa de atividade fisica baseado nos exergames durante 6 semanas com
encontros semanais de 30 minutos de duracdo. Pacientes com histérico de infarto de miocérdio,
hipertensdo nao controlada, angioplastia e uso de nitroglicerina foram excluidos. A cada semana, os
participam escolhiam qual jogo utilizar, dentre os seguintes: “Kinect Sports”, “Kinect Carnival Games”, “Kinect
Dance Central 2", “Kinect Adventures” e “Kinect Your Shape Fitness Evolved”. As sessdes foram realizadas
em grupos de trés ou quatro pessoas e ao final da sessao, os participantes classificavam o jogo quanto ao
recurso, facilidade do uso e graficos.

A fim de caracterizar a amostra, um questionario demografico foi aplicado, obtendo informagdes
sobre idade, género, raca, tabagismo e situacdo de moradia aquele momento. Foi utilizado também um
questionario para mensurar a aceitabilidade. O questionario continha sete secoes de perguntas abertas
com classificagdes numéricas de | a 5, onde | significa “ndo gostei nem um pouco” e 5 “gostei muito”,
com perguntas do tipo: “em uma escala de | a 5, qudo agradaveis foram os jogos? Qual foi o seu jogo
favorito?”. A adesao foi mensurada pela contagem da frequéncia dos pacientes nas sessoes. A avaliagdo da
funcdo fisica e mobilidade foi feita tanto de forma objetiva, pela aplicacio do teste TimedGetUpand Go
(TGUG), que consiste em levantar-se de uma cadeira, sem ajuda dos bracos, andar a uma distancia de
trés metros, dar a volta e retornar, quanto subjetiva, pela aplicacdo do questionario de qualidade de vida
SF-12. Para a andlise estatistica dos dados coletados, foi utilizado o softwareStatisticalPackage for the Social
Sciences (SPSS).

Os resultados desse estudo indicam a presenca de um agente motivador imbricado nessa classe
de jogos digitais, pois como relatam Leutwyler, Hubbard eDowling(2014), os sujeitos aumentaram o
tempo da pratica dos exergames ao longo das semanas, mostrando-se ansiosos para experimentar Novos
jogos, além de quererem jogar com frequéncia maior do que uma vez por semana. Muitos dos sujeitos
relataram aos pesquisadores que apds o inicio do estudo eles estariam praticando mais atividade fisica,
como caminhada, devido aos beneficios advindos do exercicio fisico. Outro aspecto apontado foi a
diversao promovida pela pratica em grupo, onde havia uma atmosfera agradavel e ajuda mitua entre os
participantes, promovendo a socializacao de experiéncias. Com relacdo a funcao fisica e mobilidade, foram
encontradas significativas associacdes entre funcao fisica e o total de minutos jogados e entre o TGUP e o
total de minutos jogados ao fim da sexta semana, indicando que houve melhora na funcio fisica e na
mobilidade dos sujeitos ao passo que eles participaram das intervencoes.

Campos et. al. (2015), pesquisadores do Instituto Politécnico de Porto e da Universidade de Porto,

ambos de Portugal, desenvolveram um estudo quase experimental com o objetivo de avaliar a viabilidade
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e aceitabilidade de uma intervencao com exergame como ferramenta para promover atividade fisica em
pacientes ambulatoriais com esquizofrenia.

Durante 8 semanas, em duas sessdes de 20 minutos por semana, 32 adultos com esquizofrenia,
com idades entre 18 e 65 anos, participaram do estudo, praticando um especifico desenvolvido por
Move4Health, o qual ndo foi mencionado no trabalho. Para avaliar os efeitos da intervencdo com os
exergames, os participantes realizaram uma bateria de testes antes e depois da intervencgdo (pré e pds-
teste), mensurando a mobilidade funcional (TimedUpand Go Test), aptidao funcional (Senior Fitness Test),
sinais neuroldgicos motores (Brief Motor Scale), forca de preensao manual (dinamémetro digital), equilibrio
estatico, velocidade de processamento (Trail Making Test), sintomas relacionados a esquizofrenia (Escala
de Sindrome Positiva e Negativa) e funcionamento (Escala de Desempenho Pessoal e Social). Além da
bateria de testes, os participantes responderam um questiondrio para avaliar a aceitabilidade da intervencao
com o exergame.

De acordo com os autores, a grande maioria dos participantes classificou a intervencio como
interativa e satisfatoria, considerando como uma alternativa aceitavel para a pratica de atividade fisica,
promovendo, assim, estilos de vida mais saudaveis. Desse modo, os autores conclufram que além de
provar ser uma alternativa atraente para as atividades fisicas, estabeleceram a viabilidade e aceitabilidade da
intervencdo com exergame para pacientes ambulatoriais com esquizofrenia.

Li, Theng e Foo (2016), pesquisadores da Wee Kim WeeSchoolof Communication andInformation,
NanyangTechnologicalUniversity, Singapore, desenvolveram um estudo que teve como objetivo examinar
se a ludicidade dos exergames pode influenciar o efeito antidepressivo em idosos com transtorno de
personalidade depressiva.

Para tal, participaram 49 idosos, durante 6 semanas, em intervencdes com os exergames, divididos
em duas condi¢des diferentes: a primeira considerada de alta ludicidade, interagindo com o jogo Wii Sports
(Wii Bowling e Wii Golf) e a segunda considerada de baixa ludicidade, em contato com o jogo Wii Fit (yoga
e treinamento de forca). Os niveis de depressao (Patient Health Questionnaire-9 — PHQ-9), emocdes
positivas (Positive and Negative Affect Schedule— PANAS) e autoestima (General Self-EfficacyScale— GSE)
foram mensurados em pré e pds-teste, antes e apds a intervencao com os exergames.

Como achados do estudo, os autores puderam perceber, em ambas as condi¢des, uma diminuicao
nos niveis de depressao e um aumento nos niveis de emocdes positivas e autoestima. Assim, os autores
concluiram que os resultados da pesquisa poderdo auxiliar a implementacao e o desenvolvimento de
intervencdes com os exergames que objetivem melhorar a salide mental de idosos com esquizofrenia.

O trabalho mais recente encontrado e selecionado em nossas buscas foi desenvolvido por Dobbins

et. al. (2018), pesquisadores Escola de Enfermagem da Universidade da Califérnia em Sdo Francisco,
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Estados Unidos da América. O trabalho em questio teve como objetivo analisar os efeitos dos exergames
sobre o bem-estar psicossocial de idosos com doenca mental grave.

Diferente dos demais estudos analisados até entdo, este estudo assumiu uma abordagem qualitativa
para explorar os efeitos psicossociais da pratica em grupo dos exergames por |6 idosos com idades acima
de 45 anos com doenga mental grave durante 10 semanas — o estudo mais logo até aqui analisado —
baseado na teoria fundamentada. Para a producdo e o registro dos dados, os autores lancaram mao do
grupo focal, de entrevistas semiestruturadas, da observacdo participante e do diario de campo.

Como resultados, os autores descrevem que os participantes tiveram um contato social
considerado positivo, saindo do isolamento caracteristico da situagao de sofrimento psiquico, engajando-
se na interacao social e enfrentando os desafios e as solu¢des de problemas inerentes as atividades dos
exergames. Com esses resultados, os autores puderam concluir que a pratica em grupo dos exergames
com idosos com doenca mental grave pode promover a recuperacao e o envelhecimento saudavel,
aumentando a integragao social entre os participantes, além de melhorar a autoestima e promover a salde

fisica através do exercicio fisico.
4  CONSIDERACOES FINAIS

Por se tratar de uma tecnologia relativamente recente, a producao sobre a utilizacdo dos
exergames como forma de cuidado na salide mental e suas implicacdes na aprendizagem, na salde e no
bem-estar das pessoas em sofrimento psiquico ainda é escassa, mas em crescente interesse, tendo em
vista a potencialidade dessa classe de games.

A partir das buscas realizadas neste estudo, identificamos que a producdao sobre a tematica em
questdo se encontra localizada nos paises Canadd, Cingapura, Estados Unidos da América e Portugal.
Entretanto, com a popularizagdo e acessibilidade dos consoles de videogame, as possibilidades de
implementacdo desse artefato em centros de atencgao psicossocial tm aumentado, o que pode contribuir
para uma pratica centrada no desenvolvimento integro do sujeito.

Os resultados encontrados a partir das pesquisas realizadas com os exergames no ambito da saide
mental, mesmo que iniciais, sugerem que essa classe de jogos digitais possibilita o aumento do nivel de
atividade fisica, quando comparado aos outros games que nao utilizam o movimento corpéreo para
interacdo. Os exergames sao caracterizados como “porta de entrada”, um meio divertido e agradavel de
se exercitar, 0 que proporciona uma maior adesdo aos programas de atividade fisica. Contudo, levando
em consideragdo os parametros da World Health Organizatione do American Collegeof Sports Medicine, os
exergames nao se equiparam quanto aos indices minimos de atividade fisica semanal, sendo necessarios

futuros estudos com maior frequéncia e maior duracdo dos encontros.
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Nas pesquisas encontradas, foram utilizados jogos que simulam agdes reais do cotidiano das
pessoas, como: danca, jogos, aventura, dentre outros. Esse “pequeno mundo” criado com a experiéncia
do jogo, com seu realismo e desafios, apresenta aspectos importantes que permitem a tomada de decisao
em experiéncias diferenciadas do dia a dia, em conjunto com a pratica de exercicio fisico, o que contribui
no desenvolvimento de habilidades tanto fisicas quanto cognitivas do jogador.

Analisando os resultados obtidos com a utilizacdo dos exergames, podemos observar que eles
parecem ser Uteis no tratamento de pacientes com esquizofrenia e autismo, melhorando tanto a
capacidade cognitiva quanto a salde e o bem-estar dos sujeitos. Porém, os resultados sao preliminares e
ainda precisam de trabalhos com outras populacdes e com maior tempo de acompanhamento,
envolvendo outras variaveis, que repliquem ou refutem os achados para que os mesmos se solidifiquem.

E vélido salientar que, quando discutimos sobre a implementacao de acdes com os exergamesnos
ambientes de cuidado da Salde Mental, ndo temos a intencdo de substituir os trabalhos realizados nas
instituicoes pelos jogos digitais, mas sim de proporcionar a vivéncia de uma experiéncia que talvez possa
contribuir para a invengao de metodologias alternativas, enriquecendo o trabalho que se encontra em
andamento e tornando os locais aglutinadores de variadas praticas, incluindo o exercicio fisico como uma
potencial formas de cuidado no contexto da Satde Mental.

A inclusao dessa tecnologia digital como forma de cuidado estd condicionada a capacitacdo de
profissionais para a sua utilizacdo. Portanto, este estudo apresenta informagdes preliminares sobre a
tematica, a fim de descobrir trilhas a serem desbravadas para aqueles que almejam implementar os

exergames como forma de cuidado no ambito da satide mental.
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