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RESUMO

OBJETIVO: Descrever a experiéncia vivenciada na promogio de atividades de gameterapia com usuarios de um Centro
de Atencio Psicossocial (CAPS). MATERIAIS E METODOS: Refere-se a um relato de experiéncia de académicos de
enfermagem de uma instituicdo publica do extremo norte do Brasil, que discorre sobre o desenvolvimento de jogos
educativos, para auxiliar os pacientes de uma instituicdo municipal psicossocial. O processo deu-se com a participagdo
dos académicos de enfermagem e as enfermeiras preceptoras do campo de estagio. RESULTADOS E DISCUSSAO: As
experiéncias do presente relato emergem sobre as atividades realizadas durante as oficinas terap€uticas que ocorreram no
més de margo de 2024. As atividades realizadas buscaram estimular a cogni¢do, concentragdo, memoria ¢ coordenacio
motora fina dos usuarios. CONSIDERACOES FINAIS: A realizagdo das atividades de gameterapia, em um Centro de
Atengdo Psicossocial representou um passo significativo na abordagem terapéutica e de reabilitagdo dos pacientes com
transtornos mentais. Portanto, foi fundamental para garantir uma assisténcia humanizada ¢ eficaz para os pacientes.
PALAVRAS-CHAVE: Saude Mental. Equipe Multiprofissional. Humanizagdo da Assisténcia.

1 INTRODUCAO

Em primeiro viés, elenca-se a importancia da portaria de N° 399/GM de 19 de fevereiro de 2006, como definidora
do novo modelo de atencao a satide mental, no territério nacional, que sdo os Centros de Ateng¢do Psicossocial (CAPS)
pautado em um atendimento multiprofissional baseado na interdisciplinaridade, substituindo o antigo modelo de hospitais
psiquiatricos (Barteli e Silva, 2020).

Nessa perspectiva, essas mudangas foram pragmaticas, tendo em vista seu alcance e relevancia na garantia de
uma assisténcia de qualidade e assertiva para as pessoas portadoras de transtornos mentais no Brasil. No cenario nacional
existem 2.795 CAPS espalhados regionalmente e devido a essa expansibilidade desse servigo foram realizados mais de
60 milhdes de atendimentos psicossociais dentro do periodo de 2019 a 2021 (Brasil, 2022).

Além disso, o perfil dos pacientes atendidos no CAPS ¢ caracterizado pela CID — 10 que inclui todos os
transtornos mentais e comportamentais. Esse atendimento, por sua vez, se da pela conduta do profissional ao prestar o
acolhimento de forma humanizada, demonstrando um entendimento das singularidades, queixas ¢ sofrimentos desse
paciente. Esse profissional de saude deve estar preparado para iniciar uma investigagao, a partir de um carater holistico,
a fim de preservar a singularidade biopsicossocial do paciente (Moraes Filho ef al. 2020).

Outrossim, as atividades desenvolvidas no CAPS tém o objetivo de proporcionar a desinstitucionalizagdo do
paciente com énfase na recuperag@o de sua autonomia. Esse processo ¢ continuado devido as oficinas terapéuticas capazes
de proporcionar uma organizacdo da assisténcia em saide mental, sua aplicabilidade é focada na singularidade de cada
usuario, por isso, ocorre de forma assertiva uma boa adesao dessas oficinas (Frazatto e Fernandes, 2021).

Dessa forma, nos CAPS dentro dessas atividades terapéuticas que ocorrem, a gameterapia, tem sido utilizada
como uma ferramenta do processo interventivo de tratar ou evoluir no tratamento de pessoas com transtornos mentais.
Essa categoria do cuidado trabalha na atividade cerebral, desenvolvendo a autopercepcdo, cogni¢do, memoria e sintomas
depressivos (Moraes et al. 2022).

Considerando o exposto, o presente estudo buscou descrever a experiéncia vivenciada por académicos de
enfermagem, de uma instituicao de ensino superior do extremo norte do Brasil, na promog¢ao de atividades de gameterapia
com usuarios de um Centro de Atengao Psicossocial.

2 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de um relato de experiéncia de académicos de enfermagem do 5° ano, de uma Instituicdo Publica de
Ensino Superior e das enfermeiras preceptoras de estagio, de abordagem qualitativa e descritiva. Desenhado para



' 1 ANAIS

L

CONASMULTI

,- ' 3* EDICAO

descrever as atividades de gameterapia realizadas, no centro de atencdo psicossocial localizado no Extremo norte do
Brasil.

Este estudo desenvolveu-se, em uma unidade municipal psicossocial que atende criangas e adultos com
transtornos mentais; pessoas com diagndstico de Transtorno de Personalidade; Transtorno Depressivo Grave; Transtorno
Afetivo Bipolar (TAB); Esquizofrenia, Ideagdo e Tentativas de Suicidio e Transtorno Obsessivo Compulsivo (TOC), por
meio de servi¢os de acolhimento, atendimento médico-psiquiatrico, psicoldgico, oficinas terapéuticas, farmacia e suporte
multidisciplinar.

A experiéncia foi vivenciada durante durante o més de marco de 2024 no estagio supervisionado — Internato I, o
qual possibilita a atuacdo de académicos de enfermagem em diversos servicos de satde, realizando atividades de educacao
em saude, praticas de enfermagem, identificando problemas e propondo intervengdes nos servicos, e um destes campos
de estagio foi essa unidade de saude.

Foi proposto um total de 6 atividades, distribuidas em 6 dias, sobre as tematicas jogo da memoria; ludo; dama;
caca palavras e pega varetas. Dessa forma, as atividades ocorreram com a divisdo de dois grupos diferentes: os intensivos
e os ndo intensivos. Cabe pontuar que essa separagdo realizada foi com o intuito de humanizar o cuidado e facilitando
uma interagdo entre eles.

3 RESULTADOS

A partir da experiéncia vivida pelos académicos durante o estagio supervisionado em saiide mental, foi possivel
conhecer a institui¢do e reconhecer o papel da enfermagem dentro da unidade, na qual esta atua em conjunto com uma
equipe multidisciplinar que realiza um trabalho interdisciplinar. A enfermagem atua no acolhimento dos usuarios que vem
por demanda espontanea ou referenciados de outros servigos da rede de atengao psicossocial, além de planejar e executar
oficinas terapéuticas aos pacientes.

Ao analisar as atividades desta Unidade de Satde Mental, foi realizado um diagnoéstico situacional dos seus
principais desafios e foi identificado a possibilidade de trabalhar de forma mais dindmica a singularidade de cada usuario
nas oficinas terapéuticas, com a gameterapia.

Desta maneira, apds identificacdo do problema foi realizada as atividades de gameterapia com énfase em jogos,
com o objetivo de estimular a memoria, incentivar a atividade cerebral do paciente, cognicdo, atengdo e o trabalho em
equipe. Portanto, elenca-se os beneficios Unicos que os jogos podem oferecer no desenvolvimento de habilidades
cognitivas, emocionais € sociais.

Para a divisdo dos grupos, usamos o critério de pacientes intensivos e nao intensivos, para cada grupo havia um
interno auxiliando. As divisdes variavam de acordo com o jogo proposto. Na (figura 1) pode-se observar os jogos
utilizados durante as oficinas.
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Fonte: Autores, 2024.
Além disso, as atividades foram planejadas diariamente entre os académicos e as preceptoras de estagio. Essa
divisao sera disseminada no quadro 1, onde poder-se-a ter uma visualizagdo mais clara de todos os jogos propostos e suas

finalidades para o prognostico do quadro do usuaério.

Quadro 1 — Desenvolvimento das atividades de gameterapia, proposta pelos académicos.
Atividade: Jogo da memoria (frutas, animais e formas geométricas)
Objetivo: Trabalhar a memoria visual, a atencdo e a concentragdo, encontrando, reconhecendo ¢ associando pares de
formas contribuindo para o desenvolvimento cognitivo.
Atividade: Jogo de Quebra-cabeca
Objetivo: Desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos pacientes. Ao explorar diferentes temas e niveis de
dificuldade, elas aprimoram suas habilidades de concentragio, paciéncia, raciocinio 16gico e persisténcia.
Atividade: Jogo de tabuleiro Damas
Objetivo: Estimula o desenvolvimento do aprender do paciente ajudando na aprendizagem de maneira mais fécil e
eficiente, como também a imaginagdo, educando a atencdo e a concentragdo, contribuindo para formar o espirito de
investigacdo, além de promover o desenvolvimento da criatividade e da memoria.
Atividade: Jogo de tabuleiro Ludo
Objetivo: Os jogos de tabuleiro ajudam as criangas a desenvolverem o raciocinio 16gico, a competitividade saudavel,
a agilidade, concentragdo, memdria, valores e principios de viver em sociedade.
Atividade: Jogo Pega Varetas
Objetivo: Facilita o relacionamento social, aprendizados cognitivos, habilidades intelectuais e sensoriais, nogdo
espacial, raciocinio 16gico, coordenagdo motora, calculo, destreza, planejamento, paciéncia e concentragéo.
Atividade: Jogo de atencdo e sorte Bingo
Objetivo: Tipo de jogo educativo, ¢ uma metodologia ativa que propicia assimilacdo de contetidos por meio do
estimulo ao entusiasmo do discente, melhora as interagdes sociais, a cogni¢do ¢ as habilidades psicomotoras do
estudante.
Atividade: Jogo com blocos Sequéncia Logica
Objetivo: O jogo Através de Historias desenvolve essa habilidade, a qual ajuda na compreensdo de leitura de um
texto, organizando informagdes e ideias em sua propria escrita. Além de desenvolver habilidades de resolugao de
problemas que sdo importantes.

Fonte: Autores, 2024.
4 DISCUSSAO

A utilizacdo de jogos eletronicos na area da satude, atualmente chamada de gameterapia, ¢ uma modalidade de
terapia relativamente nova, tendo o primeiro estudo cientifico publicado sobre ele em 2008 pela revista americana
Physical Therapy (Teixeira et al., 2020).

Tomando-se como base esse pressuposto, essas atividades apoiam-se fortemente no ladico, fazendo uso de jogos
educativos, videogames e realidade virtual. O objetivo € tornar a sessdo mais interessante e dindmica, facilitando a adeséo
do paciente ao tratamento ao mesmo tempo que os aparelhos selecionados conseguem alcangar o objetivo estabelecido
pelo profissional da satide (GOMES, 2021).

Essas praticas educativas dentro do CAPS sdo de extrema importancia para proporcionar aos pacientes um
momento de distanciamento das suas frustragdes concedendo uma melhora na qualidade de vida, momento de coletividade
social e at¢ mesmo uma mudanca comportamental. Dessa maneira, atualmente, muitas tecnologias educativas sdo
implementadas nesse cuidado na tentativa de torna-lo humanizado e universal para todos os usuarios, essas atividades
tém um significado, uma vez que conseguem preencher a vida diaria dos pacientes e deixa-los menos ociosos. Além disso,
essas tecnologias do cuidado promovem a autonomia, a reflexdo e uma ampla participagdo dos usuarios, garantindo a
efetivacdo da prestagdo do servigo dentro desses estabelecimentos de saude (Teixeira et al., 2020).

Levando-se em consideragao tal pressuposto, as tecnologias educativas, quando aplicadas com efetividade
podem até mesmo detectar alguns transtornos, como esquizofrenia, bipolaridade e ansiedade, tendo em vista a dificuldade
e as atitudes que o paciente ird apresentar durante a atividade proposta. Dessa forma, ¢ levada em consideragdo a
singularidade de cada paciente para a aplicagdo dos jogos, tendo em vista que eles possuem sua efetividade voltada para
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o entretenimento terapéutico desenvolvendo habilidades, ou seja, caracterizando-se como uma ferramenta progndstica
para o paciente (Souza e Classe, 2022)

Além disso, as contribui¢des da enfermagem frente as oficinas terapéuticas sdo amplas, pois vao desde o fisico
ao emocional. As atividades propostas em grupo exigem do profissional um manejo humanizado e interativo, por isso os
jogos educativos sdo de grande valia, quando o assunto ¢ interatividade social. E cabivel, também, salientar que existe
uma equipe multiprofissional, mas o papel da enfermagem frente ao cuidado é focado nas singularidades de cada paciente
promovendo a solidariedade, o afeto ¢ a autonomia dos pacientes (Barteli e Silva, 2020).

Dias et al,, (2019), descreve uma evolugdo em cinco habilidades cognitivas diretamente estimuladas (associag@o
de conjuntos, associag@o de iguais e diferentes, percep¢ao de letras e nimeros, nog¢ao de nimeros e de quantidade) e em
outras cinco habilidades cognitivas que ndo foram alvo da intervenc¢do (percepgdo de sequéncia, identificagdo de fatos
pela sequéncia de ac¢des, nogdo do tempo, percepgdo espago-temporal e percepgdo de tamanho).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo dessas atividades de gameterapia nas oficinas de um Centro de Atencdo Psicossocial (CAPS) no
extremo norte do Brasil representou um passo significativo na abordagem terapéutica e de reabilitagdo dos usuarios com
transtornos mentais. A transi¢do do modelo de atengo a saude mental, com foco nos CAPS, foi fundamental para garantir
uma assisténcia mais humanizada ¢ eficaz para as pessoas portadoras de transtornos mentais no Brasil. A partir da portaria
N° 399/GM de 19 de fevereiro de 2006, o pais testemunhou uma mudanga substancial no paradigma de tratamento,
substituindo os antigos hospitais psiquiatricos por uma abordagem multiprofissional e interdisciplinar.

A experiéncia vivenciada evidenciou a importancia das atividades de gameterapia como uma ferramenta terapéutica
eficaz no contexto dessas unidades de saide mental. Através de jogos de tabuleiro e outras atividades ludicas, foi possivel
estimular diversas habilidades cognitivas, sensoriais ¢ motoras dos pacientes, contribuindo para sua reabilitacdo e
melhorando sua qualidade de vida. Além disso, as atividades de gameterapia promoveram a integrag@o social, a interacao
e reinser¢do dos pacientes no meio comunitario e familiar.

Diante dos resultados positivos vividos, sugere-se a continuidade e expansdo das atividades de gameterapia, bem
como a realizagdo de estudos futuros para avaliar seus impactos a longo prazo. A gameterapia representa uma abordagem
inovadora e promissora no tratamento de transtornos mentais, ¢ seu potencial terapéutico merece ser explorado e
aprimorado ainda mais. Espera-se que o presente estudo impulsione novos estudos na area, novas propostas de
intervengdes e sirva de modelo para implantacdo de atividades de gameterapia nos CAPS do Brasil.
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