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Introducdo

Desde ainveng&o do fogo até a eradigital, a tecnologia desempenha um papel fundamental na evolug&o da sociedade e em suas diversas formas, permeando
todos os aspectos da vida das pessoas, desde a maneira como elas se comunicam, realizam tarefas cotidianas, até aforma como tém acesso a diversos servigos.
No entanto, é importante notar que a tecnologia ndo esta mais restrita a servicos bancérios ou similares. A medida que a sociedade avanca na era digital, novas
possibilidades surgem, transformando n&o apenas as formas de viver e trabalhar.

Problema de Pesquisa e Objetivo

Os estudantes, em formag&o do curso de Psicologia e participantes do Projeto de Iniciagdo Cientifica de umainstituicdo privada, questiona-se sobre o uso da
tecnologia para fins terapéuti cos e assumimos 0 compromisso de buscar ampliar o olhar e explorar alguns jogos para que vivenciemos as angustias presentes
nos personagens, e pensar em abordagens que possam nos ajudar a cuidar do bem-estar mental. O objetivo geral é analisar como os videogames podem
contribuir com 0s processos terapéuticos, tornando-se aliados a um tratamento adequado acompanhamento necessario que vise a salide mental.
Fundamentagéo Tedrica

De modo geral, a discussdo acerca dos usos de novas tecnol ogias na produgao e organizagao da subjetividade, embora muito atual, ndo € uma novidade em
pesquisas na area de psicologia. Ainda nos anos oitenta, em uma época em que 0s primeiros computadores estavam sendo instalados nos domicilios
americanos, Sherry Turkle, psicdloga, psicandista e professora de Estudos Sociais no Massachusetts I nstitute of Technology (MIT) iniciou estudos acerca da
relacdo homem-computador. Turkle (1995) indagava sobre quais as consegquéncias de seu uso para aformacdo do Eu.

Metodologia

Trata-se de um estudo misto que engloba um mapeamento sistematico aos moldes sugeridos por Dermeval et a. (2019), cujo objetivo é mapear e analisar a
extensdo de um determinado tema de pesquisa, contudo sem grande aprofundamento, apenas para que se tenha uma visdo geral sobre o tema, além de uma
avaliagdo empirica, ou exploragdo inicial dos jogos Celeste e Sea of Soletude com a finalidade de exploramos suas caracteristicas, aspectos terapéuticos ou
outros elementos rel evantes para responder nossas questdes de pesquisa.

Anédlise dos Resultados

Os dados revelam um ndmero limitado de estudos disponiveis, em lingua portuguesa que aborde a intersegéo especifica entre o uso de videogames e a
psicoterapia. Por se tratar de campo relativamente novo e que ainda esta em desenvolvimento, alguns estudos podem estar disponiveis apenas em periodicos
especializados em lingua estrangeira, portanto, ndo foram incluidos nesse estudo. A natureza interdisciplinar do tema pode tornar a pesquisa aindamais
desafiadora. Estudos que abordam arelagdo entre videogames e salide mental podem ser encontrados em diferentes disciplinas.

Conclusdo

Cada jogo oferece diferentes oportunidades para os jogadores explorarem questfes emacionais, enfrentarem desafios e promoverem a autoconsciénciae o
crescimento pessoal. E importante, entretanto, ressaltar que o uso desses jogos em psicoterapia deve ser supervisionado por profissionais qualificados e
adaptado as necessidades e objetivos terapéuticos de cada individuo e que para que isso acontega tais profissionais precisam se inteirar e pesquisar sobre 0
potencias de cada jogo em especifico.
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VIDEOGAMES SUSTENTAVEIS E SAUDE MENTAL: EXPLORANDO O
POTENCIAL TERAPEUTICO NA INTERFACE ENTRE A PSICOLOGIA E AS
TECNOLOGIAS

1 INTRODUCAO

Desde a invencao do fogo até a era digital, a tecnologia desempenha um papel
fundamental na evolugdo da sociedade e em suas diversas formas, permeando todos os aspectos
da vida das pessoas, desde a maneira como elas se comunicam, realizam tarefas cotidianas, até
a forma como tém acesso a diversos servigos. No entanto, ¢ importante notar que a tecnologia
ndo estd mais restrita a servigos bancarios ou similares. A medida que a sociedade avanga na
era digital, novas possibilidades surgem, transformando ndo apenas as formas de viver e
trabalhar, mas também o impacto no meio ambiente e as conexdes entre as pessoas. A
tecnologia sustentavel, por exemplo, tem desempenhado um papel cada vez mais significativo,
permitindo que se abordem desafios ambientais de maneira inovadora e eficiente, contribuindo
assim para a constru¢do de um futuro mais sustentavel.

As tecnologias digitais desempenham um papel cada vez mais proeminente na sociedade
atual, e as criancas das geracdes atuais chegam ao mundo j& adaptadas a presenca disseminada
desses recursos. A influéncia das tecnologias digitais ¢ notavel em diversos campos da vida,
desde a educagdo até a comunicagdo e o entretenimento (Lima et al., 2022). No entanto, a
medida que se explora o potencial dessas tecnologias, ¢ crucial considerar ndo apenas seus
beneficios imediatos, mas também seu impacto a longo prazo na sustentabilidade ambiental e
social.

A utilizagdo de jogos computacionais como ferramentas de apoio psicoterapéutico tem
se destacado. Pesquisas tém demonstrado a eficacia desses jogos em diversas situagdes clinicas,
desde transtornos de ansiedade e depressdo até reabilitacdo cognitiva. A versatilidade dessas
intervengdes os torna uma opg¢do atraente para profissionais de satide mental que buscam
alternativas inovadoras e exitosas (Oliveira et al., 2013)

Segundo Sampaio e Pereira (2022), os videogames oferecem ambientes imersivos e
interativos, com potencial para promover desde a aprendizagem de criancas autistas ao
engajamento emocional (Cardoso, 2019). Na area da psicologia, estudos sobre os impactos da
tecnologia na satde mental e seu uso para fins terapéuticos, embora ainda timidos, ja se
tornaram realidade e pesquisadores a exemplo de Costa et al. (2021) e Lima (2016) apontam o
potencial terapéutico dos jogos eletronicos. Porém, no geral, a imprensa, insiste em falar acerca
do efeito negativo do uso de games e questdes ligadas aos impactos danosos sobre aspectos
psicologicos, cognitivos, fisioldgicos e nas habilidades sociais, principalmente em criangas e
adolescentes e o estudo em questdo ndo sugere negar esse fato, o que deixa a questdo bastante
controversa.

As experimentacdes envolvendo as tecnologias digitais podem possibilitar em
interjogos da subjetividade do sujeito, envolvendo recursos aspectos afetivos quanto cognitivos,
estéticos e €ticas com os objetos do contexto, com os materiais disponiveis, com as interagdes
entre pares (Carvalho et al., 2005)

Assim, diante do desenvolvimento tecnoldgico no universo dos videogames, acredita-
se que eles trouxeram inimeras mudancas na cultura, na economia, na educacao. Concorda-se
com Medeiros (2013), que eles sdo brinquedos tecnolégicos que dio suporte a vivéncias e
experiéncias que envolvem trocas, negociagdes, partilhas que implicam em aprendizagens,
emocodes, afetividade, posicionamentos, agenciamento de subjetividades e descoberta da
alteridade.

Enquanto estudantes, em formacao do curso de Psicologia e participantes do Projeto de
Iniciagdo Cientifica de uma institui¢do privada, questiona-se sobre o uso da tecnologia para fins



terapéuticos e assumimos o compromisso de buscar ampliar o olhar e explorar alguns jogos
para que possamos reconhecer e vivenciar as angustias presentes nos personagens, € quem sabe
pensar abordagens que possam nos ajudar a cuidar do bem-estar mental. Assim, o objetivo
deste estudo ¢ analisar como os videogames podem contribuir com os processos terapéuticos,
tornando-se aliados a um tratamento adequado e acompanhamento necessario que vise a satde
mental.

Pretende-se avancgar na compreensao da possibilidade de usar videogames existentes no
mercado e que possuam narrativas, contextos, que possam servir como ferramentas auxiliares
em psicoterapias, possibilitando uma formacao contextualizada com aspectos tecnologicos que
os psicologos em suas atividades profissionais no mundo contemporaneo. Tem-se como
questdo de partida: Jogos eletronicos ou videogames podem ser usados como ferramentas
terapéuticas no contexto da saude mental?

E neste contexto que se encontram os jogos como: Sea of Solitude, desenvolvido pela
Jo-Mei Game, que aborda de forma sensivel, como a soliddo afeta os seres humanos. Nele, os
jogadores precisam auxiliar o personagem Kay a percorrer um mundo cheio de criaturas
desconhecidas e aparentemente perigosas. Seu objetivo ¢ fazer o Kay enxergar a vida por outros
pontos de vista. E, Celeste, desenvolvido pelos canadenses Maddy Thorson e Noel Berry, que
retrata a experiéncia de Madeline, uma jovem cujo objetivo ¢ subir ao topo da montanha.
Celeste explora questdes como ansiedade, depressdo e autodescoberta por meio da jornada
emocional da personagem principal. A escalada ndo se trata de um simples desafio, mas das
dificuldades e angustias presentes na vida de um sujeito depressivo e ansioso.

Neste sentido, tem-se por hipotese que a experiéncia de jogar Celeste ou Sea of Solitude
tem o potencial de promover beneficios para a saude mental, como o aumento da
autoconsciéncia emocional, a expressao de emogdes dificeis e o fortalecimento da resiliéncia
psicologica.

Intenciona-se fazer um estudo inicial e exploratdrio sobre o assunto, no qual priorizara-
se as questdes de saude mental que se referem a depressdo, angustia e ansiedade, posto que o
tema saude mental pode ser muito abrangente. Para isso, inicia-se com um mapeamento
sistematico de literatura, além de uma avaliagdo empirica inicial dos jogos Celeste e Sea of
Solitude, com a finalidade de detectar dificuldades técnicas, vivenciar os sentimentos e emogoes
transpassados pelos personagens durante o percurso do jogo, além de nos familiarizarmos com
0s jogos, 0s quais ao inicio da pesquisa ndo tinhamos contato.

Este artigo estd estruturado em quatro segdes: a primeira trata-se desta introducdo; a
segunda discute algumas fundamentacdes tedricas acerca das praticas pedagdgicas a partir do
uso das tecnologias digitais; a terceira inicia a abordagem dos estudos contextuais aos dados; a
quarta contempla os aspectos metodoldgicos referentes ao percurso realizado, a construgdo do
objeto de estudo e o tipo de pesquisa, incluindo, também, a analise dos dados e, por fim, as
consideragdes finais sdo apresentadas.

2 ESTUDOS RELACIONADOS

De modo geral, a discussdo acerca dos usos de novas tecnologias na producdo e
organizac¢do da subjetividade, embora muito atual, ndo ¢ uma novidade em pesquisas na area
de psicologia. Ainda nos anos oitenta, em uma época em que os primeiros computadores
estavam sendo instalados nos domicilios americanos, Sherry Turkle, psicologa, psicanalista e
professora de Estudos Sociais no Massachusetts Institute of Technology (MIT) iniciou estudos
acerca da relacdo homem-computador. Turkle (1995) indagava sobre quais as consequéncias
de seu uso para a formagdo do Eu.

Em sua obra inaugural, a autora defendeu que se comete um erro grave ao falar-se em
vida real e em vida virtual. Como se uma fosse real e a outra ndo, pois enquanto as pessoas



passam horas imersas, se inserem em atividades virtuais, acontece uma pressao, uma espécie
de expressdo do desejo humano de tornar mais permeaveis as fronteiras do real e do virtual. Em
consequéncia, existiria a possibilidade de ocorrer uma identificagdo mais profunda, em algumas
circunstancias e devido aos motivos mais diversos, entre a identidade social e o papel
desempenhado nos ambientes virtuais, como os games, o que poderia promover alteragdes na
estrutura de personalidade do individuo.

Assim, a utilizacdo de representacdes cada vez mais realisticas de n6s mesmos, através
dos personagens ou avatares, que criamos para atuarmos on-line, estdo se constituindo em
figuras persistentes de identidade. Nao sendo, pois, apenas criagdes efémeras, visto que seus
criadores, os jogadores de videogames, ndo apenas passam horas para moldar sua identidade
on-line, mas também se colam a elas, como se fossem um segundo Eu e ficam, por horas,
imersos, brincando ou habitando e vivendo em mundos virtuais ou games, envoltos por esta
identidade. Tais identidades, assim como suas caracteristicas tenderiam a ser incorporadas a
maneira habitual de ser do jogador, ao que Yee ef al. (2019) chamam de Efeito Protheus'.

No contexto da saude mental, Efeito Protheus poderia fornecer oportunidades
terapéuticas e de auto exploracao e permitir que os individuos experimentem diferentes aspectos
de si mesmos e desenvolvam estratégias de enfrentamento. J4, os altos investimentos na
industria de jogos eletronicos, por sua vez, mostram que, longe de um modismo, a atividade de
jogar videogames se estabeleceu em praticamente todo o mundo, nos permitindo pensa-la como
uma questao relevante para as Ciéncias Humanas, e em especial para a Psicologia.

No campo da Psicoterapia, apesar de escassos, alguns debates sobre o uso dos
videogames em tratamentos psicoldgicos vém tomando forma nos ultimos anos, sendo os
videogames agora empregados como ferramentas em atividades psicoeducativas ou ferramentas
terapéuticas (Cardoso, 2019).

Nao obstante, a medida que as tecnologias digitais se tornam cada vez mais presentes
na vida cotidiana, é essencial compreender o impacto dessas ferramentas no bem-estar
psicolégico e na promogio da saude mental. E necessario investigar e compreender melhor,
como e se, os videogames podem ser efetivamente integrados nos tratamentos psicologicos, ja
que historicamente, o Conselho Federal de Psicologia (CFP) tem se posicionado
favoravelmente ao uso ético e responsavel das tecnologias no contexto psicoldgico. O Codigo
de Etica Profissional do Psicologo no Brasil (Resolugdo CFP n°® 010/2005) aborda algumas
questdes relacionadas ao uso de tecnologia na pratica psicologica.

A proxima se¢do contempla a abordagem metodoldgica deste estudo.

3. METODOS E PROCEDIMENTOS

Trata-se de um estudo misto que engloba um mapeamento sistematico aos moldes
sugeridos por Dermeval et al. (2019), cujo objetivo ¢ mapear e analisar a extensdo de um
determinado tema de pesquisa, contudo sem grande aprofundamento, apenas para que se tenha
uma visdo geral sobre o tema, além de uma avaliagdo empirica, ou exploracdo inicial dos jogos
Celeste e Sea of Soletude com a finalidade de exploramos suas caracteristicas, aspectos
terapéuticos ou outros elementos relevantes para responder nossas questdes de pesquisa.

A escolha pelo mapeamento sistematico, se deu pela necessidade de compreender de
uma forma mais ampla o problema, além categorizar trabalhos de interesse. Por outro lado, a
avaliacdo inicial dos jogos teve como finalidades: a familiarizagdo com os videogames, a
identificacdo e descricdo de seus principais aspectos e a coleta de informagdes iniciais sobre
como os jogos podem ser aplicados em contextos terapéuticos. Tratando-se de uma etapa inicial

1 Efeito Protheus — usado por Nick Yee numa referéncia ao deus marinho da mitologia grega que tinha o dom da profecia e o
poder de se metamorfosear.



importante para obtermos uma compreensao basica dos videogames e estabelece-se uma base
para estudos mais aprofundados.

3.1. Questio de pesquisa

Por se tratar de um primeiro mapeamento, opta-se por uma visao ampla e abrangente do
campo e define-se como questdo: “Jogos eletronicos ou videogames podem ser usados como
ferramentas terapéuticas no contexto da satide mental?”

As questdes foram formuladas por meio da estratégia PICo, acronimo das palavras P-
Populacdo; I-Interesse; Co-Contexto, importante na formagdo da questdo norteadora e os
descritores utilizados na busca foram selecionados no DeCs/Mesh (Descritores em Ciéncias da
Satude / Medical Subject Headings) como pode-se visualizar na tabela 1.

Tabela 1- Resultado da pesquisa sobre os descritores no DeCs/Mesh

Acrénimo — Descricao Descritores
Defini¢ao DeCs/Mesh
P - Populagdo | Em tratamento de Depressao;
- paciente ou satde mental Ansiedade;
problema .

Pessoas que Sintomas

apresentam algum depressivos

transtorno de saude

mental relacionado

a depressao,

ansiedade.
I —Interesse - | uso de videogames | Videogames;

pode ser uma
i. educativa

Jogos de video;
video games

Jogos de
computador
Co - contexto | Psicoterapia Psicoterapia;
Saude mental
Tratamento
psicologico

Fonte: Elaboracdo dos autores

3.2. Busca e Selecdo dos Estudos Bibliograficos

A coleta de dados ocorreu entre maio e junho de 2023. As bases de informagdes
utilizadas nessa revisdo foram: Scielo (Scientific Electronic Library Online); BVS (Biblioteca
Virtual de Saude) e Banco de Teses e Dissertacdes (BDTD). A estratégia de busca foi adaptada
as bases de dados pesquisadas, seguindo critérios de pesquisa de cada uma. Utilizamos os
operadores booleanos AND e OR para combinar os termos conforme apresentado na tabela 2 a
seguir:



Tabela 2 - Bases consultadas, descritores e resultados

Base de dados String de busca

SCIELO (Jogos de Video) OR (Videogames) OR (Video games) AND
(Depressao) OR (Ansiedade) OR (Saude Mental) OR
(Sintomas Depressivos)
Resultado da busca: 111 artigos
Filtro 1: Texto Completo e em portugués - 70 em portugués
Filtro 2 - Bases de Dados e periddicos que envolvem artigos
Psicologia e afins- 9.

BVS (Jogos de video) OR (Videogames) OR (Video games) AND
(Psicoterapia) OR (Depressao) OR (Ansiedade) OR (Saude
Mental) OR (Psicologia)
10110 Resultados
Filtro 1: Texto Completo e em portugués — 343
Filtro 2 — Bases de Dados e periddicos que envolvem artigos
Psicologia e afins— 63.

BDTD (Videogames) AND (Psicoterapia)
15 resultados

Fonte: Elaboragao dos autores

Como critério de selecdo para a inclusdo de artigos, foi feito um recorte no idioma
pesquisado, incluindo-se apenas artigos na lingua portuguesa.
pesquisas que se relacionem com a psicologia ou ao tema de saide mental, excluindo artigos

que se referissem as outras areas como por exemplo a saude fisica, educacao ou outro.

A revisdo foi realizada com base nas recomendac¢des do guia internacional PRISMA-
ScR (Page; Prisma, 2022) e os resultados estdo na tabela 3. Qual seja, de um total de 10221
potenciais artigos inicialmente encontrados nas bases SCielo, BVS e BDTD, apos a primeira
triagem restaram 428 artigos completos e em portugués e que estivesses em bases de dados que
envolvessem a psicologia. Destes, 343 foram excluidos por estarem fora do contexto, ou seja,
por se tratar de artigos que tratassem da relagdo dos videogames com a satide mental ou

psicoterapia e 22 eram duplicados.

Tabela 3 - Resumo do resultado da busca pelos trabalhos

Base de Dados | Qtd de Trabalhos | Apos 1 Triagem | Apds 2 Triagem
Scielo 111 70 9
BVS Saude 10110 343 63
BTDT 15 15 2

Foram incluidas somente



SubTotal 10221 428 74

Total com trabalhos duplicados 74

Total sem trabalhos duplicados 52

Fonte: Elaboracao dos autores

3.3. Avaliacao dos estudos bibliograficos

Os dados dos artigos encontrados acima foram exportados para o aplicativo
RYY AN?(https://www.rayyan.ai/) onde realizamos a analise dos resultados obtidos nos bases
acima citadas. Os artigos foram avaliados seguindo o seguinte padrdo: 1) Leitura primaria do
titulo. 2) Leitura exploratéria do resumo e descritores, a fim de validar a concordancia com o
tema. 3) Leitura objetiva e aprofundada das pesquisas selecionadas, para conhecimento das
informagdes relevantes que devem ser discutidas. 4) Registro das informagdes relevantes para
serem analisadas.

Ao final desse processo, de um total de 52 artigos/teses, somente 6 artigos (tabela 4), e
1 dissertagdo (tabela 5) possuiam potencial para responder as questdes de pesquisa, as demais
estavam foram do contexto. Chamamos fora de contexto, os artigos que se referiam aos aspectos
como: adic¢do a video games, violencia, cogni¢do e apprendizagem ou jogos que ndo eram
video games, foram descartados so estudo.

Tabela 4- Artigos selecionados com potencial para responder a pergunta de pesquisa

Artigos com potencial para responder a pergunta de pesquisa
Ano | Titulo do artigo Autores URL
Teixeira, Carla M.; }iﬁ)thgi?;{nglw,;zz
Utilizagdo da Realidade Gongalves, Adriana C. i t.:Zci artte;zt 82 d
2018 | Virtual na Inducdo de Estados |S.; Gongalves, Catarina b = 2
Afetivos S. C.; Martins, Catia D 52184
v Y ) © 11004201800020000
P.; Matos, Luis D. M.
1 4&lang=pt
URL: http://periodi
Representa(;(?es da 1den}1@ade Campos, Daniele de: cos.ufg.br/pslcologla
corporal em jogos eletronicos | . . ufc/article/view/528
2021 Silva, Andressa Melina
por adolescentes e adultos 90,https://fi-
. Becker da .
jovens admin.bvsalud.org/d
2 ocument/view/wsjuf
O significado de jogar Xbox |Rosa, Andressa da
3 2019 | Kinect boliche na percepgao | Silva; Felice, Barbara | URL: https:/revista
de idosos residentes de uma Furniol; Yonamine, s.pucsp.br/index.php

Rayyan é um aplicativo da web financiado pela Qatar Foundation, uma organizagdo sem fins lucrativos do Qatar, utilizado primariamente
para auxilio em pesquisas do tipo revisdo sistematica e metandlise.



Institui¢cao de Longa
Permanéncia para Idosos
(ILPI)

Monica Tiemi; Santos,
Lais Cristina Barbosa;
Silva, Raissa Renata;
Cruz, Thaynara Mioti
Barbosa da; Lima-Silva,
Thais Bento; Chubaci,
Rosa Yuka Sato

/kairos/article/view/
47875

Os role playing games (RPGS)
como uma ferramenta em

Limberger, Leticia

URL: http://pepsic.b
vsalud.org/scielo.ph
p?script=sci_arttext

2013 psicoterapia: um estudo de gzlrl(lib; Sl(li\;a’ Jerto &pid=S0006-
caso 050 5943201300020000
4 7
Pereira, Omar Calazans |RL: http://pepsic.bv
. Nogueira; Neca, Luana |salud.org/scielo.php
Jogar videogame como uma . .. . .
cn e De Oliveira; Facchini, | ?script=sci_arttext&
2012 |experiéncia simbdlica: . . -
frevist : oad Arthur Hoverther; Lima, | pid=S0006-
CHLEVISIAS COM JORACOTES | Tania Pessoa; Freitas, | 35943201200010000
5 Laura Villares de 8
. : L. Pylro, Simone
Jo8 L. - 4 Claudia Broetto; Garcia, | URL: http://www.se
exploratdrio com adolescentes . .
6 Agnaldo r.ufpr.br/psicologia

Fonte: Elaboragao dos autores

Tabela 5 - Teses ou dissertagdes diretamente ligadas a pergunta da pesquisa

Ano | Titulo da Tese /Dissertagao Autor URL
] ¢ suti moutadorizado na terania Maria https://doi.org/10.116
2015|708 terabe IC[‘)’.CO rtp‘{ )0 zacdonaterapialy s |06/D.5.2015.tde-
1 com criangas (Dissertagao Rossi 12052015-103032

Fonte: Elaboracdo dos autores

Portanto, considerando o crivo proposto pelo método, foram analisados 6 artigos e 1
dissertacdo diferentes bases e periddicos. Os resultados serdo apresentados e analisados a seguir
em Resultados e Discussoes.

3.3. Explorando os jogos Celeste e Sea of Soletude

Levando-se em conta que os autores pertencem a um grupo de alunos de um projeto de
Iniciagdo Cientifica do curso de psicologia de uma Instituicdo privada, foi solicitado pelos
orientadores a busca no mercado jogos de videogames que se relacionassem a questdes de satide
mental. Observa-se que ndo foram feitas distingdo entre jogos sérios ou jogos de
entretenimento. Apenas jogos que trabalhassem aspectos relacionados a questdes como:
depressdo, angustia, solidao ou outro.




Ao que foi encontrado: Celeste; Sea of Soletude; Jornada do Acolhimento e Life is
strange. Neste primeiro momento foi realizada a opc¢ao de analisar apenas 02 (dois) jogos, tendo
em vista que se precisaria ter as licengas para jogar a maioria deles, o que dispenderia recursos
financeiros, além de tempo.

Os 2 jogos escolhidos foram Celeste e Sea of Soletude, € a opgao por eles se deu pelo
menos por 03(trés) motivos a ver: 1) tema e historia relacionados a problemas de saude mental;
2) prego e acessibilidade; 3) jogabilidade.

Esta abordagem inicial envolveu a familiarizagdo, a identificagdo dos aspectos e
nuances dos jogos. Identificou-se suas narrativas; verificou-se seus desafios além da
possibilidade de existéncia de gatilhos. O processo de jogar os videogames foi executado
concomitantemente ao mapeamento sistematico. E cada vez que jogdvamos e registravamos:
problemas; sentimentos; observacdes em um didrio de campo e planilha compartilhada com o
grupo, para analise posterior.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Mapeamento sistematico

Como pode-se notar, artigos que tratam especificamente de questdes que relacionam
videogames a saude mental, sdo bem escassos. Dos 06 (seis) artigos com potencial apenas 02
(dois) respondem as questdes de pesquisa Pereira et. a/ (2018) e Limdeberg e Silva (2013).

Pereira et. al (2018), utilizando o referencial da Psicologia Analitica de Jung, procurou
entender a relacdo jogador-jogo existente no universo dos jogos digitais. Suas principais
questdes sdo: qual a influéncia dos jogos digitais na vida dos jogadores? Quais as imagens e
simbolos formados a partir dessa relacdo? Que reagdes sdo desencadeadas no jogador a partir
dessa relagao?

Neste estudo, os autores constataram a existéncia de uma diversificada influéncia do
videogame na vida psiquica do jogador, que pode ser resumida em: escape do cotidiano, busca
de aprendizado e novas experiéncias e, finalmente, vivéncia de polaridades opostas.

Nos estudos de Limdeberg e Silva (2013), um caso atendido em psicoterapia, no qual a
atividade de jogar Role-Playing Games foi usada como uma ferramenta no clinico,
proporcionou ao individuo em questao, possibilidades que antes se apresentavam como distante
e inatingivel, sendo elas a constru¢do de um circulo social, a superagdo constante da timidez e
uma melhora gradual nos sintomas da depressao.

No banco de Tese e Dissertagdes (BDTD), foi selecionado apenas 01(um) trabalho que
responde mais diretamente as nossas questdes de pesquisa. Rossi (2016), em sua dissertagao
de mestrado, constata que a psicoterapia infantil mediada com o computador pode tornar os
pacientes mais colaborativos e motivados, diminuir o estigma de ir a terapia, aproximar e
melhorar a relacdo com o terapeuta, facilitar a compreensdo de conceitos terapéuticos
fundamentais dentro da abordagem cognitivo-comportamental, melhorando suas habilidades de
resolucdo de problemas além de estruturar as sessoes de terapia.

Os dados acima revelam um nimero limitado de estudos disponiveis, em lingua
portuguesa que aborde a intersecdo especifica entre o uso de videogames e a psicoterapia. Por
se tratar de campo relativamente novo e que ainda estd em desenvolvimento, alguns estudos
podem estar disponiveis apenas em periddicos especializados em lingua estrangeira, portanto,
ndo foram incluidos nesse estudo.

A natureza interdisciplinar do tema pode tornar a pesquisa ainda mais desafiadora.
Estudos que abordam a relagdo entre videogames e saude mental podem ser encontrados em
diferentes disciplinas, como psicologia, psiquiatria, ciéncias sociais, ciéncia da computagdo e
educagdo, entre outras. Portanto, é necessario realizar buscas em diferentes bases de dados ¢
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talvez utilizar uma variedade de termos e combinacdes de palavras-chave para obter uma visao
abrangente da literatura disponivel.

4.2. Avaliacao empirica dos jogos Celeste e Sea of Soletude

O jogo Celeste, lancado em 2018, possui uma narrativa envolvente e elementos
emocionais. Sua jogabilidade ¢ fluida e desafiadora, desenvolvido por Matt Makes Games,
consiste em ajudar a personagem Madeline a enfrentar seus medos e desafios para subir a
montanha chamada Celeste, uma montanha de segredos e mistérios.

Ao enfrentar obstaculos e desafios emocionais no contexto do jogo, os jogadores podem
desenvolver habilidades de enfrentamento, superacdo e adaptacdo que podem ser transferidas
para situacdes da vida real. O jogo encoraja a persisténcia, a autoaceitacdo e a importancia de
abracar as imperfei¢des. Celeste mostra que, mesmo enfrentando desafios dificeis e lidando
com questdes internas, ¢ possivel encontrar for¢a interior para superar obstaculos e progredir.

Sea of Solitude, langado em 2019, por sua vez, gira em torno de Kay, uma jovem que se
transforma em um monstro devido a soliddo e a tristeza que sente. Ela embarca em uma jornada
através de um mundo surreal, habitado por criaturas monstruosas e paisagens metaforicas, na
esperanga de encontrar a cura para sua condicdo. O jogo utiliza a narrativa interativa para
abordar temas sensiveis e relevantes relacionados a satide mental. A jornada de Kay pode ser
considerada uma metafora para os desafios emocionais e mentais enfrentados por pessoas que
lidam com a solidao e a satide mental. Ao mergulhar na histéria de Kay, os jogadores sao
convidados a refletir sobre sua propria jornada emocional e a importancia da conexdo humana
na superacdo da soliddo e do isolamento. Como pode-se notar ambos o0s jogos possuem
potencial para serem usados.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Embora seja desafiador encontrar artigos especificos que relacionem videogames a
saude mental, ¢ importante ressaltar que a area esta em crescimento e que pesquisas cada vez
mais relevantes precisam ser conduzidas. Com o avang¢o do conhecimento nesse campo, espera-
se que a disponibilidade de artigos e evidéncias sobre essa tematica também aumente,
permitindo uma compreensdo mais aprofundada dessa relacao.

Por outro lado, cada jogo oferece diferentes oportunidades para os jogadores explorarem
questdes emocionais, enfrentarem desafios e promoverem a autoconsciéncia € o crescimento
pessoal. E importante, entretanto, ressaltar que o uso desses jogos em psicoterapia deve ser
supervisionado por profissionais qualificados e adaptado as necessidades e objetivos
terapéuticos de cada individuo e que para que isso acontega tais profissionais precisam se
inteirar e pesquisar sobre o potencias de cada jogo em especifico.

Ressalta-se que o estudo descrito ndo tem fim neste tratado, podendo constituir um
exemplo para psicologos e estudantes da area, podendo se apropriar e adaptar as suas
circunstancias clinicas e de acompanhamento, incentivando o uso dos jogos digitais no contexto
clinico. Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar as a¢des do jogo desenvolvendo um
estudo empirico e de experimentagdo, buscando compreender melhor a integracdo entre os
jogos como recurso terapéutico e sua relagdo com praticas sustentaveis, que considerem nao
apenas o bem-estar individual, mas também o impacto ambiental e social dessas intervencdes
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