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Resumo

A esquizofrenia é um transtorno psicético caracterizado
por delirios, alucinacdes, além de pensamento, discurso
e comportamento motor desorganizados, e sintomas
relativos & auséncia ou diminui¢do das cogni¢fes. No
Brasil os esquizofrénicos séo assistidos por Centros de
Atencéo Psicossocial (CAPS), criados pela Reforma
Psiquiatrica, a qual visa a desospitalizagdo da
assisténcia em salde mental. Segundo a Organizacao
Mundial de Salde, este transtorno é tratavel; mas apesar
das medicagBes serem indispensaveis, apresentam
limitagbes na eficicia para equalizacdo dos déficits
cognitivos e dos prejuizos do funcionamento social
apresentados pelos esquizofrénicos, o que estimulou o
estudo de terapéuticas complementares. Assim surgiu a
proposta de reabilitacdo cognitiva, a qual visa atravées do
restabelecimento do desenvolvimento das habilidades
cognitivas dos individuos com transtornos mentais,
aprimorar sua qualidade de vida, reduzindo o impacto
dos déficits em seu desempenho profissional, nas
atividades diéarias e em sociedade. Neste trabalho
entende-se que uma forma de materializar a reabilitacio
cognitiva é a arteterapia, que por sua vez visa 0 USO
terapéutico da atividade artistica, considerando que
assim as pessoas podem ampliar o conhecimento de si e
dos outros e aumentar sua autonomia. E para
instrumentalizar a arteterapia neste aplicam-se jogos
digitais.  Logo objetiva-se, por meio de revisdo
bibliografica, buscar evidéncias tedricas de que 0s jogos
digitais servem como instrumentos para aplicar a
arteterapia na reabilitacdo cognitiva voltada para
acompanhamento terapéutico de esquizofrénicos; bem
como delinear uma forma de aplicacdo e avaliacio
deste.
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1. Introducéo

Em janeiro de 2016 entrou em vigor a Lei Brasileira de
Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia [Brasil 2015],
também denominada Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia, que altera Diplomas Legais como: o
Codigo de Defesa do Consumidor ao estabelecer a
acessibilidade de informag@es em produtos; o Codigo de
Transito Brasileiro, ao assegurar a aplicacdo de
tecnologias assistivas para curso e exame de condutor
de veiculo automotor; e o Codigo Eleitoral ao garantir
acessibilidade nos locais de votagdo.

Dentre as pessoas com deficiéncia, destacam-se,
neste trabalho, os esquizofrénicos, que de acordo com a
Organizacdo Mundial de Saude [WHO 2016]
correspondem a 21 milhdes de pessoas em todo o
mundo; e conforme o [DSM5 2014], caracterizam-se
por sintomas positivos referentes as experiéncias
sensoriais e comportamentais; a exemplo de alucina¢Ges
e delirios, e os sintomas negativos relativos a auséncia
ou diminuicho das cogni¢Bes, emocgdes ou
comportamentos normalmente presentes naqueles que
ndo apresentam o transtorno.

Segundo [Palmeira et al 2013], a esquizofrenia, no
final do século XIX foi sacramentada como uma doenga
cronica, incuravel e com o prognostico de selar o futuro
de quem dela padecia; porém, hodiernamente, a
compreensdo desta doenca passa por mudanca de
paradigma e evidencia a possibilidade de recuperacdo
dos pacientes.

A reforma da sadde mental promoveu a reciclarem
de conhecimentos e das praticas profissionais de
atendimento de acolhimento aos portadores de
sofrimento mental.

Dentre estas praticas, neste trabalho destaca-se a da
reabilitacdo cognitiva, através da qual, conforme [Souza
et al. 2012] procura-se aumentar a capacidade e a
eficiéncia das funcbes cognitivas, transformar os
esquemas cognitivos em agdes dirigidas, aprimorar a
metacognicao e aumentar a motivagdo; assim, segundo
[Valadares 2004] aumentando as possibilidades de
recuperacgdo e a diminuicdo dos efeitos desabilitantes e
de cronificacdo do doente mental.
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Para materializacdo da reabilitacdo cognitiva,
surgem alternativas de atendimento ao cidaddo em
sofrimento psiquico, a exemplo das oficinas de
arteterapia.

A arteterapia “¢é o processo de estimulo a
criatividade, e a livre expressao assim permitindo aos
usuarios a expressdo e comunicagdo de ideias,
sentimentos, lembrancas e emog¢ées através da arte”
[Valadares 2004]. Com o auxilio da expressdo artistica
e a criatividade prépria deste processo de criagao, o ser
humano expBe seus pensamentos e sentimentos
protagonizando no processo de reabilitacdo de suas
capacidades cognitivas. E como instrumento desta
terapéutica, neste propde-se 0s jogos digitais.

Segundo [Conolly et al. 2012], a partir de revisdo
sistematica de literatura, considerando 129 artigos
acerca da aplicacdo de jogos de computador, 0S jogos
sérios voltam-se para mudanga de comportamento na
salide, bem como para outras &reas.

Neste considera-se que as oficinas terapéuticas com
aplicacdo de jogos digitais sdo espagos de criacdo e
revitalizagdo do cotidiano onde os participantes sdo
estimulados a tornar-se agentes ativos no mundo e na
cura, e ndo meros expectadores e submissos ao
transtorno psicotico a que se encontram acometidos.

Desta forma, neste trabalho busca-se correlacionar
0s beneficios cognitivos de aplicacdo dos jogos digitais
com as deficiéncias de cognigdo caracteristicas da
esquizofrenia, por meio de projeto de iniciacdo
cientifica, identificando jogos de entretenimento ou
educativos, e gratuitos a serem aplicados em oficina de
arteterapia voltada para a reabilitacdo cognitiva de
esquizofrénicos, bem como pardmetros de avaliacdo
deste processo.

2. Reforma Psiquiéatrica no Brasil

Segundo a [OMS 2016], o modelo de salude mental
baseado em hospitais estd em desuso, pois é ineficaz
para o tratamento dos portadores de transtornos mentais,
bem como fere os direitos humanos dos pacientes. Em
contrapartida, conforme ainda a mesma Organizagéo,
pesquisas apontam que manter os citados pacientes no
convivio familiar, com o apoio de unidades
psicossociais para estimular a autonomia dos individuos
em sofrimento psiquico, habilitar os familiares a agir em
caso de agravo de sintomas indesejaveis, bem como
educar a populacdo para combater estigmas e
disseminacdo, em paises em desenvolvimento, tem
levado a resultados positivos.

Com isto, o Brasil, em 2001, por meio da Lei
10.2016, propde a Reforma Psiquiétrica que estabelece
direitos e protecdo aos portadores de transtornos
psiquiatricos e cria os Centros de Apoio Psicossociais

visando amparar os familiares destes, oferecer servico
de urgéncia para os casos de recaidas e educar a
populacdo, conforme a orientagcdo da OMS.

Entretanto, passados 15 anos de reforma psiquiatica
no Brasil, segundo documentario [NEXOJORNAL
2016], dos 120 mil leitos manicomiais de 1990, hoje ha
20 mil, mas os portadores de tratamento mentais agora
se encontram trancados nos quartos pelos familiares,
pois 0s CAPS ndo apresentam estruturas para recebé-
los.

[Lara e Monteiro 2012], ao explorarem as praticas
dos psicélogos na atencdo as psicoses nos CAPS do
estado de Santa Catarina concluem: “Os problemas
apontados ja sdo conhecidos, como a ma politica de
gestdo do trabalho, a precarizacio dos servicos e das
condic@es de trabalho, a escassez de recursos, a pouca
articulacéo externa de alguns CAPS, o funcionamento
ambulatorial [...]”.

Ja [Neto et al. 2009], ao descreverem a organizacao
e as atividades terapéuticas individuais, grupais,
familiares e comunitérias desenvolvidas em Centros de
Atencéo Psicossocial do Estado do Amazonas revelam:
“[...] uma fragilidade da organizagdo da rede de saude
mental pela escassez de recursos fisicos, materiais e
humanos. Todavia, ressalta-se que a salde mental é de
baixa prioridade na maioria dos paises em torno do
mundo, o que faz com que haja um negligenciar da
politica de desenvolvimento de saude mental”.

Corroborando com o que [Shirakawa 2009] afirma
sobre a assisténcia psiquiatrica do Brasil na primeira
década século XXI: “/...]nem todos os CAPS tém uma
organizacdo voltada & reabilitacdo. Muitos deles
mantém os pacientes por anos, cronificam com o0s
pacientes e passam a servir como locais de lazer e nédo
de tratamento”.

Desta forma evidenciam a caréncia de iniciativas
como oficinas de arteterapia, com aplicacdo de jogos
digitais, por exemplo, voltados para instrumentalizagdo
da reabilitacdo cognitiva dos esquizofrénicos.

3. Esquizofrenia

A esquizofrenia, segundo a [OMS 2016], acomete cerca
de 1% da populagdo mundial, o equivalente a 2,1 bilhdes
de pessoas; sendo 2,5 milhGes no Brasil.

E caracterizada por distor¢des: no pensamento, de
percepcdes, de emocdes, de linguagem, de si mesmo e
no comportamento; o que inclui alucinagdes e delirios;
e pode afetar o desempenho escolar e profissional; e
tornar seus portadores propensos a morrer de 2 a 2,5
vezes mais cedo do que a populagdo em geral; também
sujeita seus portadores a estigma, discriminagdo e
violacdo dos seus direitos.
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Este transtorno, conforme [OMS 2016] € tratavel,
através de medicamentos e apoio psicossocial; porém a
maioria das pessoas com esquizofrenia cronificam por
ndo ter acesso a terapias adequadas; programas em
varios paises de renda baixa e média demonstraram a
viabilidade da prestacdo de cuidados a pessoas com
doenga mental grave através do sistema de cuidados de
sadde primarios contando com, dentre outras agdes, 0
apoio as familias na prestagdo de cuidados em
domicilio; educar o publico para diminuir o estigma e a
discriminacéo; e melhorar as habilidades de autonomia
dos esquizofrénicos através de intervencgdes
psicossociais orientada a recuperagao.

Conforme [Shirawaka 2009] a esquizofrenia
acomete pessoais jovens, no inicio da fase adulta,
impedindo que esta assuma todo seu potencial de
realizagcdo pessoal; tem alto custo para o estado por
causa das internacgdes hospitalares prolongadas, e para a
familia, devido ao sofrimento e desestruturacdo, com a
perda de autonomia de um membro adulto.

[Palmeira et al. 2013] explicam que antes, quando
um paciente era diagnosticado com esquizofrenia, seu
futuro estava selado — fadado ao isolamento social.
Hoje ja se sabe que é possivel conviver com o transtorno
e ter vida profissional, social, afetiva ativas. Para tanto
se aponta tratamento multidisciplinar envolvendo:
medicac&o, terapias auxiliares, alimentagéo balanceada,
pratica de atividade fisica regular e relaxamento.

Neste destaca-se a reabilitacdo cognitiva, por meio
da qual se objetiva ampliar a acdo e otimizagdo dos
efeitos resultantes das cognicbes dos esquizofrénicos;
bem como redirecionar os recursos cognitivos destes
pacientes, e aumentar a motivag&o.

4. Reabilitacdo Cognitiva

Os deficits cognitivos observados nos portadores de
esquizofrenia interferem nas habilidades sociais e inter-
pessoais destes, causando um empobrecimento da
cognicdo social, bem como um comprometimento
funcional, que impedem o esquizofrénico de
protagonizar seus papéis junto a sociedade. Observa-se,
de fato, que o comprometimento funcional é uma
caracteristica propria da esquizofrenia. Logo, os déficits
cognitivos que afetam atengdo, memdria, organizacgao
do pensamento, podem ser considerados caracteristicos
do transtorno.

Com a reabilitacdo cognitiva propde-se, de uma
forma geral, que seja priorizada a atengdo aos déficits
cognitivos, visando a reintegragdo do individuo a
comunidade, e ampliando as condi¢es do paciente de
assumir postura ativa em seu préprio tratamento, no
enfrentamento do transtorno, e na recuperacdo de seus
projetos de vida.

Segundo [Souza et al. 2012] “observa-se, hoje, uma
crescente preocupacao com a inclusao social de pessoas
com transtornos mentais. A atencdo voltada para a
inclusdo social tem direcionado as politicas de salde
mental em todo o mundo. [...] sugerem a superioridade
dos déficits cognitivos em relacdo aos sintomas
psicopatologicos no que concerne ao impacto no
funcionamento social e na autonomia para a realizacdo
das atividades diarias. Evidéncias crescentes sugerem
que o uso de antipsicoéticos apresenta eficacia limitada
no tratamento dos déficits cognitivos e dos prejuizos no
funcionamento social. Esse dado impulsionou a busca
por intervencbes direcionadas a remediagdo dos
prejuizos neurocognitivos observados na
esquizofrenia”, dentre as quais neste destaca-se a
reabilitacdo cognitiva.

O objetivo principal da reabilitacdo cognitiva € o
restabelecimento ou a estimulagdo das habilidades
cognitivas dos individuos, a fim de aprimorar seu nivel
de qualidade de vida e seu funcionamento geral,
reduzindo, assim, o impacto dos déficits em seu
desempenho profissional, nas atividades diarias e nos
relacionamentos interpessoais.

E sdo fungdes cognitivas, segundo [Souza et al.
2013] alvo das iniciativas de reabilitacdo social:
memoria de trabalho, memdria verbal, memodria visual,
velocidade de processamento, atengdo e cognicéo
social.

A meméria de trabalho corresponde a um
repositério de representacdes mentais Uteis para o
processamento de representacdes cerebrais
temporariamente sustentadas, integradas e manipuladas
pelo individuo, as quais promovem sua adaptagdo, e
possibilitam a composicdo de respostas e o
direcionamento adequado de seu comportamento ante
suas demandas didrias.

A memoria faz referéncia a permanéncia do
aprendizado — aquisicdo de novas informacdes ou
habilidades — de maneira a tornar possivel a retengéo e
recuperacdo de informacdes relativas a bagagem do que
é vivenciado pelos individuos.

Por meio das meméria verbal e visual é possivel
reter e recuperar informagOes relativas a fatos,
significado de palavras, aparéncia de objetos,
ocorréncias, cenas, dentre outros elementos de
composicao das experiéncias de vida dos pacientes.

Ja a codificacdo e 0 armazenamento da informag&o
dependem da velocidade de processamento; a qual,
quanto mais alta, maior é a capacidade da pessoa
realizar ensaios e treinos, através dos quais potencializa-
se 0 aprendizado, e com maior eficiéncia em um curto
periodo de tempo.

A habilidade de manter o foco em uma tarefa
especifica por um determinado tempo e preservar 0
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padrao de aquisicdo de informacdes é 0 que se denomina
atencao. Essa capacidade, segundo [Souza et al. 2012]
¢ considerada um  marcador cognitivo de
vulnerabilidade para a esquizofrenia.

E a cognicdo social envolve a capacidade de:
reconhecer expressdes e emocoes alheias; compreender
e avaliar regras aplicadas no cumprimento de papéis
sociais e situagOes interpessoais; posicionar-se na
situacdo de outras pessoas e inferir ou buscar imaginar
Seus pensamentos, perspectivas e intencdes; e conhecer
comportamentos aplicados em situa¢fes sociais
especificas e atribuicbes causais, sejam estas de
estimulo ou contrariedade.

Assim sendo, as memédrias de trabalho, verbal, e
visual, bem como a velocidade de processamento, a
atencdo e a cognicdo social sdo elementos-chave na
definicdo dos objetivos almejados pelas atividades de
reabilitacdo cognitiva.

Neste trabalho, reconhece-se a arteterapia como uma
forma de materializar atividades de reabilitacdo neste
sentido.

5. Arteterapia

A arteterapia, conforme [AATA 2003, apud Philippini
2013] “é o uso terapéutico da atividade artistica [...]
Por meio do criar em arte e do refletir sobre os
processos e trabalhos artisticos resultantes, pessoas
podem ampliar o conhecimento de si e dos outros e
aumentar sua autonomia, lidar melhor com sintomas,
estresses e experiéncias traumaticas, desenvolver
recursos fisicos, cognitivos e emocionais e desfrutar do
prazer vitalizador do fazer artistico”.

Desta forma observa-se que por meio da arteterapia,
ndo soO pela producdo, mas também pela contemplacéo
das artes e pela ocupagdo com estas, é possivel suprir
necessidades terapéuticas do esquizofrénico, ao
favorecer sua reabilitagdo cognitiva. A arteterapia “é
um caminho terapéutico original que esta fora do
circulo dos psic6logos — mesmo que o campo de atencao
seja também o psiquismo — e esté vinculado ao cuidado
da saude e a reeducagdo em geral” [Forestier 2011].

Com aplicacdo de atividades de arteterapia observa-
se o restabelecimento e reintegracdo da pessoa a
sociedade, em especial por estimular o desenvolvimento
de capacidades intrinsecas ao ser humano Unico, critico
e ativo: criatividade, livre expressdo, comunicacdo de
ideias e sentimentos, e descoberta de si mesmo, e das
habilidades e possibilidades que o tornam uno — inteiro
e singular, porém capaz e motivado para viver e agir em
coletividade.

“Em arteterapia o trajeto é marcado por simbolos
particulares que assinalam, informam e definem os
estagios da jornada de individuacdo de cada um. Este

Unico,

caminho
transformacdes em direcdo a tornar-se um ‘in’-dividuo,
aquele que ndo se divide face as pressfes externas e que

compreende as transicbes e

assim  procura viver plenamente, integrando
possibilidades e talentos, feridas e faltas psiquicas”
[Philippini 2013].

Desta forma a arteterapia prepara o esquizofrénico
para o enfrentamento requerido para a cura do
transtorno mental, empoderando o paciente com 0s
recursos necessarios para evitar os efeitos indesejaveis
da doenca, a exemplo de: isolamento social,
hospitalizacéo e cronificacdo.

Sd80 modalidades expressivas aplicadas em
arteterapia: desenho, pintura, recorte e colagem,
reproducdo de gravuras, tecelagem, modelagem,
escultura, teatro e escrita criativa. Com estes, segundo
[Valadares 2004], séo trabalhados o0s aspectos
apresentados no Quadro 1.

Modalidades Expressivas

Aspectos
Trabalhadas

Desenho e Pintura Atencdo, concentracdo e
coordenacdo viso-motota e

espacial.

Recorte e  Colagem, | Organizagdo de estruturas e
Modelagem e Escultura articulacéo de formas.

Reproducéo de Gravuras | Formas e texturas.

Tecelagem Coordenagédo viso-motora,
disciplina, obediéncia, rigor.
Teatro Experimentacdo de papéis,

criacéo de historias,

personagens e figuras.
Quadro 1: Relacdo entre Modalidades Expressivas e Funcdes
Cognitivas trabalhadas na Arteterapia

[Forestier 2011] ainda cita: maquiagem, jogos,
danga, narracdo, canto e instrumentos musicais,
marcenaria e arte floral, fotografia e poesia.

Observa-se que dentre os aspectos trabalhados pelas
mdltiplas modalidades de arteterapia, constam as
fungbes cognitivas almejadas na reabilitacdo social e
para empoderamento do paciente para enfrentamento do
transtorno. A atencdo (Secdo 4) é trabalhada nos
desenhos e pinturas. O respeito a regras, necessario para
o desenvolvimento da cognig8o social (Secdo 4) consta
dentre o0s aspectos desenvolvidos por meio da
tecelagem. A organizacdo das estruturas, citadas no
trabalho com Modelagem e Escultura pode favorecer o
enfrentamento da desorganizagdo do pensamento que
caracteriza a esquizofrenia (Se¢do 3).

Assim, tem-se que 0 processo de reabilitacdo
cognitiva do esquizofrénico pode ser favorecido pela
arteterapia.
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Uma forma de instrumentalizar a arteterapia é por
meio da aplicacdo de jogos digitais. Os jogos aplicados
em oficinas de arteterapia, segundo [Forestier 2011], sdo
didaticos, reveladores, ocupacionais e terapéuticos.

6. Jogos Digitais

Embutido no processo terapéutico da reabilitacdo
cognitiva (Secdo 4) observa-se a aprendizagem, a
atengdo, a memorizacédo préprias da educagao.

De acordo com [Connolly et al. 2012] “4s teorias
contemporaneas educacionais eficazes sugerem que a
aprendizagem ¢é mais efetiva quando € ativa,
experiencial, contextualizada, baseada em problemas e
prové feedback imediato”. E por meio de jogos digitais
tem-se acesso a atividades que apresentam todas estas
caracteristicas.

Desta forma, neste trabalho tem-se que 0s jogos
digitais, por favorecer a aprendizagem, podem
instrumentalizar a arteterapia em iniciativas de
reabilitacdo cognitiva voltadas para acompanhamento
terapéutico de esquizofrénicos.

Um jogo digital pode ser entendido como um
software que motiva seus usuarios, pode promover a
aprendizagem por meio de atividades divertidas,
prazerosas e desafiadoras, explorar testes de hipéteses,
ou resolugdo de problemas, bem como memorizagéo.

Vale ainda destacar que estudos sobre a aplicacdo de
jogos como ferramentas educacionais consideram que
estes integram as dimensdes da personalidade de seus
usuarios: afetiva, motora, cognitiva e social [Gularte e
Alves 2011] que devem ser considerados como
estratégia de ensino [Souza-Concilio e Pacheco 2013]
além de conduzir os jogadores a condi¢Bes favoraveis
de aprendizagem — satisfacdo, desejo [Paraskenva et al.
2010] desafio, interesse, divertimento e orgulho em
realizac&o.

Segundo [Pfutzenreuter e Stateri, 2016], “jogo e arte
sdo considerados improdutivos, mas tém beneficios
subjetivos. Os ambientes controlados, como 0s jogos,
sdo territdrios ricos para o desenvolvimento de aptides
sociais importantes para uma convivéncia saudavel”.

Ainda conforme o autor citado no paragrafo anterior,
“os videogames! estdo para provar que é possivel
popularizar: narrativas densas, musica orquestral e
outras formas de expressdo da arte”.

Assim evidencia-se a relagdo entre jogos digitais e
arte, reforcando a ideia de aplicacdo destes em iniciativa

!Neste considera-se sindnimos: videogames, games e
jogos digitais.

2Projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab
do MIT, fornecido gratuitamente, disponivel em

de arteterapia. Os games relinem mdltiplas expressdes
artisticas. Por meio destes é possivel explorar criagdo de
pinturas, bem como a contemplagdo de produgdes
artisticas, e a ocupacdo com a arte; que sdo ferramentais
da arteterapia.

H& duas principais formas de aplicacdo de jogos
digitais na educacéo: (1) jogos educativos e (2) jogos de
entretenimento.

Nos jogos educativos, o conteddo pedagégico é
embutido nos elementos de composi¢do do jogo digital:
na narrativa, na jogabilidade, nos personagens, na
interface, nos niveis; de forma que o assunto seja
aprendido de maneira prazerosa e divertida.

Ja os jogos de entretenimento sdo desenvolvidos sem
contemplar a possibilidade de uso educacional, mas que
apresentam contetdos e modelos tdo ricos em
informacdes e detalhes que podem ser usados para o
ensino. E o caso, por exemplo, do jogo “Civilization”.

Segundo [Lopes 2011] ““/...] os professores estdo
explorando de forma direta os jogos comerciais. Kurt
Squire [...] estudou a integragdo do jogo “Civilization
11" a sala de aula. Em suas experiéncias, os alunos
foram capazes de apreender conceitos como
‘monarquia’, ‘metalurgia’ e ‘monoteismo’, além de
identificar sua influéncia no desenrolar do processo
historico”.

Existe ainda a forma de aplicar jogos na educagéo
estimulando alunos a construirem seus proprios games.
Uma iniciativa neste sentido é o “Scratch”? que
possibilita aos seus usuarios criarem seus proprios jogos
e animagdes, e os compartilharem com outros membros
da comunidade on-line. A aprendizagem ocorre porque
o aluno precisa efetuar pesquisas sobre o tema do jogo,
idealizd-lo, aprender e aplicar recursos do “Scratch”, e
sente motivacdo pelo produto obtido e pela apreciacéo
de seus pares.

Assim os jogos digitais evidenciam-se como
recursos por meio dos quais a aplicacdo da arteterapia
voltada para a reabilitagdo cognitiva pode ser
materializada, e através de mdltiplas formas, seja na
simples producdo de desenho ou pintura por meio de um
jogo de maquiagem por exemplo, seja ha contemplagéo
de uma musica ou grafico presente na dindmica de um
game, ou ainda na ocupagdo com jogos.

7. Jogos Digitais e Arteterapia na
Reabilitagdo Cognitiva de
Esquizofrénicos

http://scratch.mit.edu/, acessado em 27 de abril de

2014.
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Para delineamento da aplicacdo de jogos digitais e
arteterapia na reabilitacdo cognitiva de esquizofrénicos,
foi considerada como questdo-norteadora principal:
“Que necessidades dos esquizofrénicos podem ser
atendidas, ou amenizadas por meio da aplicacdo de
jogos?”  Sendo identificadas, por meio de revisdo de
literatura, correlacionando os déficits cognitivos dos
esquizofrénicos e pilares da reabilitagdo cognitiva
(Secéo 3 e 4) com os recursos da arteterapia (Secéo 5) e
os beneficios de aplicacdo de jogos (Secdo 6): (1)
memoria, (2) atencdo, (3) desorganizacdo do
pensamento e embotamento emocional — cognicdo
social e (4) de velocidade de processamento.

Em sequéncia foram selecionados 30 jogos digitais,
de entretenimento e educativos, tendo como critério de
escolha a andlise se a aplicagdo do game poderia
favorecer o jogador em pelo menos uma das
necessidades elencadas em resposta & questdo-
norteadora supracitada. Tratam-se de jogos gratuitos,
para Android, considerando-se que o projeto dispbe de
dois tablets com este SO? para aplicacdo dos games.

Vale destacar que ha mais de 30 jogos digitais que
podem ser aplicados em iniciativas voltadas a
reabilitacdo cognitiva de esquizofrénicos. Este
guantitativo foi definido pelo nimero maximo de icones
que podem ser dispostos em uma tela do dispositivo
movel aplicado no projeto, de forma a facilitar o acesso,
oferecendo uma “paleta” de jogos para os assistidos.
Ver Figura 1.

Os jogos, apesar de livre escolha do paciente, para
efeito de pesquisa foram organizados em 5 categorias,
cada uma com 6 jogos, sendo as 4 primeiras conforme
necessidade antes apontadas (Secdo 4): (1) atencdo, (2)
memoria, (3) cogni¢do social: organizagdo do
pensamento € embotamento emocional, e (4) e de
velocidade de processamento;, e a ultima (5) de
treinamento, com vista a oportunizar ao paciente a
obtencdo de habilidades de manuseio do tablet e das
principais funcBes esperadas na jogabilidade,
explorando o toque, arrastando objetos, 0 movimento
gravitacional, agilidade; bem como para disponibilizar
a ocupacdo e o relaxamento resultantes tdo somente da
ludicidade dos jogos.

3Sistema Operacional - conjunto de programas cuja
funcdo é gerenciar os recursos do computador,
como memoria, processador, arquivos.

4 Disponivel em: <play.google.com/store/apps/>

Figura 1: Relagdo de Jogos Aplicados em Iniciativa de
Arteterapia para Reabilitacdo de Esquizofrénicos

Para trabalhar a atencio destaca-se o “Jogo 7
Erros™4, por meio do qual o paciente deve achar os 7
erros nos desenhos do ‘Menino Maluquinho’® .

Segundo [Souza et al. 2012] “alguns pacientes tém
dificuldade em manter a atencdo por longo tempo,
tornando-se facilmente distraidos e dispersos. Em uma
conversa num ambiente tumultuado e ruidoso, por
exemplo, podem ndo conseguir manter o foco,
distraindo-se com estimulos alheios. Isto ocorre devido
a incapacidade de inibir completamente estimulos do
ambiente que ndo sejam importantes naquele momento.
O comprometimento da atengdo também interfere em
atividades como leitura e escrita”.

Assim, no acompanhamento terapéutico do
esquizofrénico € indispensavel estimular a atengdo,
pois, conforme [Elkis e Pontes 2013], esta corresponde
“a fungdo cognitiva mais bdsica e necessdaria para o
desenvolvimento das demais fung¢bes”; ndo convém
adotar a postura de que este déficit é caracteristico da
esquizofrenia e simplesmente aceitd-lo, é preciso
estimular o paciente a superar-se e reabilitar-se
cognitivamente.

A segunda categoria de jogos voltou-se para a
memdria. Dentre estes hd o "Eu Sei"® no qual o desafio

5 Classico personagem do escritor Ziraldo
5Disponivel em : <play.google.com/store/apps>
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é descobrir filme, ou cidade, ou personagem ou marca,
através de imagens que inspiram a resposta. Ver Figura

Figura 2: Interface do Jogo “Eu Sei” Aplicado para
Exercitar Memoria em Iniciativa de Arteterapia para
Reabilitacdo de Esquizofrénicos

Segundo [Elkis e Pontes 2013], nos esquizofrénicos
“[...] os prejuizos de memoria encontrados parecem se
relacionar mais a dificuldade de organizagdo da
informacdo a ser aprendida. Essas dificuldades
cognitivas impactam profundamente a vida dos
pacientes. Portanto, vale salientar a importancia do
treino das fung¢oes cognitivas. E, visto que a [...] a
memoria € imprescindivel para a aprendizagem de
novas informag0es, fica clara a necessidade de tratar a
dificuldade de ambas”.

Para trabalhar a desorganizacdo do pensamento,
que corresponde ao aspecto do cognicéo social (Secéo
4) destaca-se dentre os selecionados o jogo “Pequeno
Ajudante do Papai’”’, feito para divertir enquanto ensina
criangas como podem ajudar seus pais a manter sua casa
arrumada. O jogador ficard responsavel por tarefas
como limpar a geladeira, arrumar a mesa, cuidar do
cachorrinho da familia e organizar a bagunca da sala.
Ver Figura 3.

Ao tratar sobre diferentes apresentagdes da
esquizofrenia, [Palmeira et al. 2013] explica: “/...] O
pensamento fica muito desorganizado, eles falam de
uma maneira desconexa e ininteligivel, mistura ideias
diferentes, falam de diversos temas ao mesmo tempo,
fantasiosos ou ndo, fazem associagOes esdrixula e sem
nexo. [..] O comportamento refletira essa
desorganizacdo psiquica, com atitudes infantis,
desorganizacao do espaco (p. ex. bagunca), descuido da
higiene, da maneira de se vestir e da aparéncia,
colecionamento de lixo e objetos inusitados e sem valor

7 Disponivel em: <play.google.com/store/apps>

aparente, dificuldade de comportar-se em ambientes
sociais, chamando a atencdo e causando

constrangimento aos familiares”.

Figura 3: Interfaces do Jogo “Pequeno Ajudante do Papai”
Aplicado para Exercitar a Cognicédo Social em Iniciativa de
Arteterapia para Reabilitacdo de Esquizofrénicos

J4 0 jogo “Expressionando™®, que permite ao usuario
a escolha da expressdo facial correta depois que uma
pergunta é feita a ele, foi usada para o trabalho com o
embotamento emocional, também aspecto da cognicao
social. Ver Figura 4.

Conforme [Palmeira et al. 2013], os portadores de
esquizofrenia “/...] apresentam um embotamento das
emocOes e do afeto e isso dificulta a compreensdo de
seus sentimento e reagdes afetivas. Eles podem reagir
com enfado e desinteresse quando se espera deles uma
reacdo positiva, e podem reagir exageradamente e de
forma desorganizada diante de um fato considerado
bobo. [...] .

Segundo estudo da reabilitacdo cognitiva (Segéo 4)
outra necessidade dos esquizofrénicos é a velocidade de
processamento, a qual corresponde a 4? categoria de
jogos delineada para aplicacdo de jogos digitais e
arteterapia no acompanhamento terapéutico dos
esquizofrénicos.

[Souza et al. 2012] explicam: ”A4 participagdo de
uma equipe multidisciplinar, a possibilidade de
intervengdes focadas na melhoria da sociabilidade, o
treinamento de habilidade e a resolugdo de problemas
sdo fundamentais para um tratamento eficaz.

8Disponivel em: <play.google.com/store/apps>
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Figura 4: Interfaces do Jogo “Expressionando” Aplicado para
Exercitar a Cognigdo Social em Iniciativa de Arteterapia para
Reabilitacdo de Esquizofrénicos

\oltado para a resolugdo de problemas destaca-se o
jogo “Brain It On™® através do qual sdo lancados
pequenos desafios e o usuario deve desenhar na tela uma
forma que resolva o que estéa sendo solicitado, onde ndo
existe uma resposta correta especifica, basta encontrar
uma solucéo para que o desafio seja resolvido, e ndo ha
contagem de tempo. Ver Figura 5.

Figura 5: Interfaces do Jogo “Brain It On” Aplicado
para Exercitar a Velocidade de Processamento em
Iniciativa para Reabilitacdo de Esquizofrénicos

°Disponivel em: <play.google.com/store/apps>

J& para avaliacéo do presente projeto, foi elaborada
Grade de Observagdo, a partir da adaptacao de escala de
avaliacdo aplicada em iniciativas de arteterapia,
conforme Figura 6.

Pretende-se que haja uma Grade de Observagao
(Figura 6) para cada esquizofrénico de um grupo
assistido pelo CAPS Liberdade, da cidade de Aracaju-
SE. Nesta serdo registradas informagdes acerca: do uso
de cores, da presenca do familiar, dos jogos
selecionados, e do comportamento motor dos pacientes
ao longo de diversas secBes de aplicacdo de jogos
digitais para reabilitagdo cognitiva, com vistas a
subsidiar avaliagdo do processo de acompanhamento
terapéutico almejado.

Figura 6: Parte da Grade de Observagéo para Avaliacdo da
Evolucédo dos Pacientes em Acompanhamento Terapéutico
por meio de Jogos Digitais

Para acompanhar a evolugdo acerca do
embotamento emocional, serdo observados
comportamento psicoldgico e uso de palavras. Também
serdo observados a autonomia no uso de jogos, a
imersdo e atencdo, se tém aplicado memoria e se
efetuam a resolugéo de problemas.

8. Conclusao

As evidéncias tedricas neste apresentadas, obtidas por
meio de revisdo bibliografica, sinalizam que 0s jogos
digitais servem como instrumentos para aplicar a
arteterapia na reabilitacdo cognitiva voltada para
acompanhamento terapéutico de esquizofrénicos.
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Em trabalho futuro, intenta-se comprovar
empiricamente a validade das citadas evidéncias, por
meio da aplicacdo e avaliacdo dos recursos delineados,
descritos na Secéo 7.
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