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Resumo

No contexto de reformulacdo de praticas na Salude Mental, outros profissionais sdo evocados para compor as
equipes, sendo o professor de Educacdo Fisica um deles. Considerando o fendmeno do jogo como uma das
possibilidades de atuacdo e a popularizagdo dos games na sociedade, 0s exergames — jogos digitais que utilizam o
movimento do corpo humano para interagdo com 0 jogo — surgem como uma possibilidade no processo de
reabilitacdo de pessoas em sofrimento psiquico. Diante disso, temos a seguinte questdo: de que forma a pratica dos
exergames produz efeitos sobre aspectos cognitivos, fisicos e fisiologicos de pessoas adultas em processo de
reabilitacdo psicossocial nos CAPS da cidade de Maceié? O presente projeto de pesquisa tem como objetivo analisar
0 processo da pratica dos exergames e seus efeitos sobre aspectos cognitivos, fisicos e fisioldgicos de pessoas em
sofrimento psiquico dos CAPS da cidade de Macei6/AL. A proposta metodoldgica deste trabalho serd de natureza
mista, pautada na combinagdo das caracteristicas das abordagens qualitativa — guiada pela pesquisa-intervencéo — e
quantitativa — com base na pesquisa experimental de carater longitudinal — em um Unico estudo. Esta pesquisa sera
desenvolvida nos Centros de Atencdo Psicossocial (CAPS) da cidade de Macei6/AL com a participacdo de pessoas
em sofrimento psiquico. Serdo utilizados instrumentos com fins qualitativos (observagdo participante, diario de
campo e filmagem) e quantitativos (questionéarios sociodemogréafico, PAR-Q e SF-36, avaliagcdo antropométrica,
bateria de testes fisicos e monitoramento da frequéncia cardiaca e da sua variabilidade) para coleta e registro dos
dados produzidos, de modo a possibilitar um maior nimero de informagdes sobre o fendmeno pesquisado. A
pesquisa serd desenvolvida em 20 meses, com a participacdo de cada participante por 12 semanas, com 3 encontros
semanais. Na primeira semana sera feita a familiarizacdo dos participantes com os exergames. Na semana seguinte
serdo aplicados os questionarios e os testes (pré-teste). Da semana 3 a 11, serdo realizadas oficinas com os
exergames. Na Ultima semana, serdo feitos os mesmos testes da semana 2, nas mesmas condicoes (pds-teste). Todos
0s momentos serdo filmados e sera feita o registro em didrio de campo pelo pesquisador das impressdes e dos
acontecidos de cada momento. Os dados qualitativos serdo analisados com base no método da cartografia com o
auxilio do software IRaMuTeQ® e os dados quantitativos serdo analisados com base na estatistica descritiva com o
auxilio do SPSS® v. 25.0. Com este projeto de pesquisa, espera-se consolidar e expandir o dialogo ja existente entre
0s exergames e 0 cuidado em Salde Mental, no intuito de criar outros dispositivos, baseados nos pressupostos da
Reforma Psiquiatrica, que possam contribuir para o cuidado de pessoas em sofrimento psiquico em processo de
reabilitacdo psicossocial através de praticas corporais educativas em formato de oficinas.
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