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Abstract This study describes a scientific initiation activity with
Psychology students, exploring the use of video games as therapeutic
tools and for the development of metacognitive skills. "Celeste” and "Sea
of Solitude” were analyzed for their potential to address complex
emotional issues. The methodology included literature review, gaming
sessions, and reflective journals. The results indicated that video games
can promote self-requlation, self-reflection, and critical thinking, essential
in the training of psychologists. The integration of these technologies
into the curriculum proved effective, aligning with trends in higher
education.

Resumo. Este estudo descreve uma atividade de iniciagdo cientifica com
alunos de Psicologia, explorando o uso de videogames como
ferramentas terapéuticas e para o desenvolvimento de habilidades
metacognitivas. "Celeste” e "Sea of Solitude” foram analisados por seu
potencial em abordar questées emocionais complexas. A metodologia
incluiu revisdo de literatura, sessées de jogo e diarios reflexivos. Os
resultados indicaram que videogames podem promover autorregula¢ao,
autorreflexdo e pensamento critico, essencials na formagcdo de
psicologos. A integragcdo dessas tecnologias no curriculo mostrou-se
eficaz, alinhando-se as tendéncias da educa¢do superior.

1. Introducao

O relato a seguir tem como objetivo descrever uma atividade de iniciacdo a
pesquisa realizada com alunos do curso de Psicologia, no qual estes foram
DM atddedieg02e 32 em contato com a tecnologia enquanto ferrament§37
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terapéutica relacionada a salide mental e explorar a utilizacdo de videogames. O
uso destes no desenvolvimento de habilidades metacognitivas tem mostrado
resultados promissores, particularmente em ambientes de educacdo superior.
Estudos indicam que jogos digitais ndo apenas incentivam o pensamento critico
e a resolucao de problemas, mas também promovem a autorreflexdo e a
autorregulacédo, habilidades essenciais para o aprendizado auténomo (Granic,
Lobel & Engels, 2014; Gee, 2007).

Santos et. a/ (2018) consideram que as criangas e os adolescentes estdo
experienciando de forma intensa, significativa e crescente uma variedade cada
vez maior de aparatos digitais interativos. Usualmente, os jogos eletrénicos séo
conhecidos como ferramentas de lazer e exercem influéncia significativa na vida
das pessoas, especialmente nas gera¢des mais jovens.

Em psicologia, ainda que timidamente, alguns debates sobre o uso das
tecnologias digitais vém tomando forma nos Ultimos anos e vao desde a
perspectiva de realizacdo de psicoterapia pela Internet a maneira como a
tecnologia afeta a subjetividade. Neste sentido, encontram-se as reflexdes iniciais
em Turkle (1995); Sayeg (2000); Nicolati-da-Costa (2002, 2005); Medeiros (2011)
e trabalhos mais recentes que trazem uma aproximacao de algumas abordagens
terapéuticas a exemplo da Abordagem Comportamental e Gestal- Terapia, como
pode-se conferir em Sarmet, M.; Pilati, R. (2016), Brasil, R. P. e Lima de Miranda
(2021) que apontam o potencial terapéutico dos jogos eletronicos.

De modo mais geral, o uso de videogames no Ensino Superior esta cada vez
mais presente, se configurando um suporte de praticas e conhecimentos que
agrega diferenciais potencializando o aprendizado. Anjos, M; Nunes, F. e Tori, R.
(2012) ou Lima et al. (2016) falam dessa aplicacdo na formacdo de médicos, a
exemplo da Faculdade de Medicina da Roménia que defende o uso de tecnologia
para modernizar a educagdo médica ao demonstrar seu impacto junto aos
estudantes a partir do uso de ferramentas como Skedu, SkeduVR e SkeduAR1
[Nicola; Stoicu-Tivisar, 2018].

Atualmente, no curso de Psicologia do Centro Universitario Christus-
UNICHRISTUS, esta sendo finalizado um projeto de iniciagao cientifica intitulado
"Utilizacdo de Videogames na Melhoria das Condi¢des de Saude Mental -
Estudos de Viabilidade". Neste projeto, os alunos tém realizado estudos que
incluem: uma revisao de literatura e a analise videogames como possiveis
ferramentas terapéuticas para a saude mental. O objetivo do projeto é
proporcionar aos estudantes uma reflexao sobre o uso de novas tecnologias na
produc¢do e organizacdao da subjetividade contemporanea, ampliando seu
conhecimento sobre o uso dessas tecnologias e contribuindo para a formacgdo de
profissionais mais capacitados e atualizados.

Em um primeiro momento, buscou-se gerar curiosidade e estabelecer maior
proximidade e apropriacdo dos alunos para com o tema. Posteriormentesss
avancou-se na compreensao da possibilidade de usar videogames com
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finalidades terapéuticas e possibilitar ao aluno uma formagédo contextualizada
com aspectos tecnoldgicos que enfrentara em sua atividade profissional no
mundo contemporaneo. Tem-se como questao principal: Em que medida o uso
de videogames pode contribuir em processos terapéuticos que buscam a saude
mental do individuo? O inicio do estudo deu-se avaliando o que ja foi pesquisado
com relacao aos videogames como “Celeste”, “Jornada do Acolhimento” e “Sea
of Solitude’, na tentativa de estabelecer as bases solidas que poderdo viabilizar

estudos com aplicacbes praticas em momento posterior.

A hipétese € que alguns videogames podem facilitar o processo de contato
mais realistico com fazer psicolégico antes ainda da fase de estagio
supervisionado dos alunos. Elementos de gamificacdo, interatividade, além de
recursos colaborativos, podem tornar a formagédo de futuros psicdlogos ainda
mais efetiva, facil e acessivel. Apresenta-se como objetivo geral: propiciar ao
aluno de psicologia a possibilidade de analisar e avaliar a tecnologia dos
videogames enquanto possibilidade terapéutica que vise a saude mental.

2. Trabalhos relacionados

A gamificacdo e as simulagdes, em especial, sdo ferramentas poderosas que
engajam os alunos de maneira interativa e imersiva, facilitando uma compreensao
mais profunda dos conteudos tedricos e praticos (Deterding et al., 2011; Hamari,
Koivisto & Sarsa, 2014). Em cursos de Psicologia, essas tecnologias podem ser
integradas para proporcionar experiéncias praticas que refletem situa¢des da vida
real, promovendo uma aprendizagem ativa e contextualizada (Sarmet & Pilati,
2016). Além disso, a aplicagdo de videogames como ferramentas educacionais
auxilia na internalizacdo de conceitos complexos, permitindo que os alunos
pratiquem habilidades terapéuticas em um ambiente controlado e seguro, antes
de aplica-las em contextos clinicos (Brasil; Belmino, 2019; Lima; Miranda, 2021).

Granic, Lobel e Engels (2014) apontam que os videogames oferecem
ambientes ricos e dinamicos que podem incentivar o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e metacognitivas. Gee (2007) discute como jogos bem
projetados promovem o aprendizado ativo e a reflexao, caracteristicas essenciais
do pensamento metacognitivo. Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) destacam que a
gamificacdo pode melhorar a motivacao e o engajamento, componentes cruciais
para o desenvolvimento de habilidades metacognitivas.

No campo da Psicologia, ocorrem debates sobre a utilizacdo das
tecnologias digitais como recursos terapéuticos, reconhecendo que os jogos
fazem parte da cultura da sociedade atual a exemplo de Sarmet e Pilati (2016),
Brasil e Belmino (2019) e Lima de Miranda (2021) que destacam como os jogos
eletronicos podem ser usados para fins terapéuticos, contribuindo para a saude
mental dos sujeitos. E nesse contexto, pretende-se dar aos alunos a oportunidade
de contato com jogos que possuem potencial para uso em psicoterapias, criando
um ambiente de aprendizado pratico e tedrico que integra tecnologia e saudesg
mental. Esses jogos, escolhidos por sua capacidade de abordar questbes
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emocionais e psicologicas, podem ser vistos como ferramentas para explorar
temas como ansiedade, depressao, autoconfianca e resolucao de conflitos.

Busca-se salientar, que durante todo o estudo, aspectos tedricos
associados as patologias ligadas a saude mental devem nortear a pesquisa,
embora ndo fagam parte do escopo de nosso trabalho. Ademais, ndo é uma
novidade que desde a pandemia de Covid-19 houve um incremento no
surgimento de sintomas e patologias que afetam diretamente a saude emocional
das pessoas. Queixas de depressao, ansiedade e outras doengas sao comumente
relatadas pela populacao em geral e quanto mais recursos presentes, mas os
sujeitos se familiarizam, sendo melhor para os psicdlogos acompanharem.

Ndo obstante, salienta-se que os videogames foram observados
cuidadosamente, sem desconsiderar os impactos negativos para a saude dos seus
usuarios, principalmente se utilizados de forma abusiva e indiscriminada. Pois,
como Medeiros (2011) afirma que a influéncia das novas tecnologias,
especialmente os videogames, sobre a subjetividade humana ainda suscita
debates, sendo dificil chegar a uma conclusdo definitiva sobre seus impactos
positivos ou negativos. No entanto, faz-se necessario considerar que alunos séo
sujeitos que interagem com o mundo a partir da mediagédo tecnoldgica e que se
organizam sua existéncia a partir de uma légica hipertextual. Como docentes, se
deve buscar outras formas de apropriacdo, novos métodos e recursos que
possam melhorar nossa atividade como formadores de novos profissionais.

McGonigal (2011), analisando os efeitos dos games em seus participantes
e na sociedade, defende que jogos como World of Warcraft proporcionam aos
jogadores ferramentas para uma compreensdao de como salvar o mundo e os
incentiva a aprenderem a serem herdis. No jogo, supostamente se estariam
cercados por colaboradores em potencial, aprendendo rapidamente e em
ambiente seguro.

Em seu trabalho como designer de jogos, McGonigal cria jogos que usam
tecnologias moveis e digitais, para transformar espacos cotidianos em campos de
jogos, e pessoas comuns em membros de uma equipe. Assim, ela acredita que
reflexdes do mundo do jogo podem explicar - e melhorar - a forma como se
aprende, trabalha e resolve problemas, sendo valiosa a transposicao deste saber
para a vida cotidiana do sujeito. Neste caso a pergunta seria: 0 que este jogador
poderia aproveitar deste jogo para resolver seus problemas do mundo real? Seria
possivel videogames serem usados para auxiliar no manejo terapéutico de
patologias ligadas a saude mental? Podem os videogames ajudar os alunos a
entender melhor as fases da depressao e as agdes necessarias quando de sua
pratica profissional?

A utilizacdo de videogames na formagado dos novos profissionais ja pode
ser considerada uma realidade, e se faz suporte para novas praticas na construgdo
de conhecimentos que agregam diferenciais, que podem mediar e potencializgr
os processos de ensino e aprendizagem. No mais, sabe-se pela grande midia que



X111 Congresso Brasileiro de Informatica na Educagéo (CBIE 2024)
XXXV Simp6sio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2024)

os jogos eletronicos tém sido usados a fim de melhorar a vida de pessoas que
sofrem de depressdo, ansiedade ou ainda na reabilitacdo de dependentes
quimicos. E aqui estamos fala-se de jogos comerciais usados como ferramentas
terapéuticas, que tem obtido sucesso no tratamento de problemas psicolégicos;
partidas de jogos de puzzle como Tetris e Bejeweled - jogos bastante populares
e comuns na plataforma Windows, tém tido resultados significativos em controlar
a depressdo, estresse e prevenindo o ressurgimento de memorias de eventos
marcantes [Carras et a/, 2018].

Cabe destacar como lacuna, a auséncia de propostas e estudos sobre a
tematica de videojogos direcionados a cursos superiores na area de psicologia.
Neste contexto, acredita-se que esta area também pode e deve ser explorada em
propostas de investigacOes cientificas como a que aqui proposta.

3. Métodos e Procedimentos

A metodologia utilizada neste relato de experiéncia foi estruturada em varias
etapas, visando proporcionar uma analise abrangente e pratica da utilizacdo de
videogames como ferramentas terapéuticas no contexto da psicologia. A seguir,
detalha-se cada uma dessas etapas, desde a selecdo dos participantes até a
avaliagao dos jogos e a revisao de literatura.

3.1. Selecao dos Participantes

Os alunos participantes foram selecionados através de um edital do Programa de
Iniciacdo Cientifica — PEBE 15/2022. Dos seis alunos inscritos, trés foram
selecionados com base em critérios especificos, incluindo histérico académico,
vinculo regular com a instituicdo e desempenho em entrevistas realizadas pelos
orientadores. Ndo foi exigido que os alunos tivessem experiéncia prévia com
videogames.

3.2. Capacitacao Inicial

Inicialmente, foram realizadas reunides para capacitar os alunos em metodologias
de pesquisa e familiariza-los com os aspectos especificos da pesquisa envolvendo
videogames. Este processo incluiu discussdes sobre métodos qualitativos e
quantitativos, técnicas de coleta de dados e analise, bem como uma introducao
aos jogos selecionados para o estudo.

3.3. Selecao e Avaliacao dos Jogos
Os alunos foram convidados a pesquisar e avaliar trés jogos especificos:

"Celeste”,” Sea of Solitude” e "Jornada do Acolhimento”. Apés uma analise inicial,
optou-se por focar nos jogos “Celeste” e “Sea of Solitude”, enquanto Jornada do
Acolhimento foi descartado por ser mais uma atividade de conscientizacao do

gue um jogo de entretenimento.

“Celeste”: Este jogo narra a histéria de Madeline, uma jovem que enfrentg,,;
desafios fisicos e emocionais enquanto escala uma montanha. “Celeste” aborda
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temas como ansiedade, autocritica e autoaceitacao, permitindo aos jogadores
experimentar processos terapéuticos de enfrentamento e superagdo de
dificuldades internas. Os alunos observaram como o jogo promove resiliéncia e
autocompreensao, aspectos importantes no contexto terapéutico.

“Sea of Solitude”: Os jogadores acompanham Kay, uma jovem navegando
por um mundo surreal onde criaturas representam aspectos da soliddao e dos
conflitos emocionais. O jogo explora temas de isolamento, dor emocional e
reconciliacao, oferecendo uma metafora visual para os processos terapéuticos. A
interagdo com o jogo ajuda os alunos a externalizar e processar emocodes
complexas, facilitando discussdes terapéuticas.

Para garantir uma experiéncia completa, foram realizadas assinaturas para
que os alunos pudessem jogar sem problemas técnicos ou éticos. Também foram
instruidos a manter um diario pessoal para anotar tudo que acontecesse durante
a experiencia de jogar.

3.4. Revisao de Literatura

Paralelamente a analise do jogo, os alunos realizaram uma revisdo de literatura
nasbases de dados SciELO (Scientific Electronic Library Online), BVS (Biblioteca
Virtual de Saude) e Banco de Teses e Dissertacdes (BDTD). Os descritores
utilizados na busca foram selecionados no DeCs/Mesh (Descritores em Ciéncias
da Saude / Medical Subject Headings), e a estratégia de busca foi adaptada para
cada base de dados, utilizando operadores booleanos “AND" e “OR".

3.5. Analise dos Jogos

Durante a fase de analise, os alunos mantiveram registros detalhados de suas
experiéncias com os jogos, incluindo reflexdes sobre os aspectos terapéuticos
observados e dificuldades encontradas. Esses registros foram complementados
com os dados coletados na revisao de literatura, proporcionando uma base
robusta para discussdes académicas.

Esta metodologia permitiu aos alunos ndo apenas compreender o
potencial dos videogames como ferramentas terapéuticas, mas também
desenvolver habilidades metacognitivas, como autorreflexdo e pensamento
critico. A integragcdo pratica e tedrica proporcionada por esta abordagem
enriqueceu a formagdo dos futuros psicélogos, preparando-os para utilizar
tecnologias emergentes de forma ética e eficaz em suas praticas profissionais.

4. Resultados e Discussoes

Em relacdo a revisao de literatura, ndo serd abordada de forma extensa neste
momento, uma vez que sera destinada a um artigo especifico que apresentara os
resultados de maneira mais detalhada. Mas, sobre a tematica, e indexados em
bases como SCielo, BVS e BDTD, foram encontrados 10.221 estudos com
potencial de analise. Apos leitura, foram selecionados 428 artigos. Como critérios,
que estivessem em bases de dados que envolvessem a psicologia, publicados dze 5
maneira completa e em portugués. Destes, 22 eram duplicados e 354 foram
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excluidos por estarem fora do contexto. Ou seja, cuja tematica ndo abordasse a
relagdo dos videogames com a saude mental ou psicoterapia. Em uma 22 selecao,
15 artigos foram vistos e apenas 6 deles com potencial para responder a questao
de pesquisa propriamente dita, embora nao tratassem do tema diretamente.
4.2. Explorando Saude Mental Através dos Jogos: Uma Analise Subjetiva
de “Sea of Solitude” e “Celeste”

Com relacdo a etapa de avaliagcdo dos jogos, os alunos preencheram uma planilha
na qual preencheram os dados jogos pesquisados, com categorias como:
descricdo do jogo; narrativa; tematica; potencial terapéutico; dificuldades
encontradas; habilidades requeridas para jogar foram analisadas. Logo abaixo, a

figura 1 representa um recorte da planilha:
Figura 1. Recorte da planilha de organizacéo de pesquisas

Fonte: Arquivo pessoal.

Além dos alunos pesquisarem acerca dos jogos, foi orientado que os
mesmos, tivessem a experiéncia de jogar os games selecionados. Essa etapa da
pesquisa proporcionou aos discentes uma oportunidade de entrar em contato
com as tematicas da saude mental de forma ludica e imersiva. Os jogos foram
analisados pelos alunos que escolheram jogos para experimentarem.
Corroborando com as ideias de Victal ef a. que argumenta a importancia que os
jogos digitais se tornem parte integrante dos projetos desenvolvidos e nao sejam
apenas acessoérios descontextualizados das disciplinas e dos conteudos
sugeridos. Enfatiza-se, ainda, que a implementacdo dos jogos aliados aos
processos educativos deve preservar as caracteristicas mais marcantes que é a
diversao.

Em adicdo, cada aluno ao jogar manteve um diario de campo, onde
escreveram suas impressdes sobre cada jogo, os quais serao descritos logo a
seguir.

4.3. Depoimentos sobre a Experiéncia com "Sea of Solitude” e
"Celeste”

A presente secao apresenta os depoimentos dos alunos do curso de Psicologia
participantes do projeto de iniciagdo cientifica, que exploraram suas experiéncias
a partir da interacdo com videogames. Cada aluno, ao vivenciar o processo d&*
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jogar, manteve um diario de campo no qual registraram suas impressdes pessoais
e reflexdes sobre a experiéncia. Esses registros fornecem uma viséo Unica sobre
o impacto do jogo na subjetividade, permitindo analisar as percepcdes dos
alunos em relagdo ao uso de videogames como ferramentas pedagdgicas e
terapéuticas no campo da Psicologia.
Aluno 1 - Durante a fase de andlise, mantive registros detalhados das minhas
experiéncias com os jogos "Sea of Solitude" e "Celeste", incluindo reflexdes
sobre os aspectos terapéuticos observados e as dificuldades encontradas. Esses
registros, complementados com dados da revisao de literatura, proporcionaram

uma base para discussdes académicas e uma compreensdo mais profunda das
questdes de salde mental abordadas pelos jogos.

Aluno 2 - Explorar os temas de soliddo, depressao e ansiedade através das
historias de Kay e Madeline ajudou-me a desenvolver maior autoconsciéncia e
empatia. Refletir sobre as jornadas emocionais dos personagens destacou a
importancia da autoaceitacdo e do enfrentamento dos préprios "monstros”
internos, essenciais na pratica terapéutica.

Aluno 3 - Os desafios enfrentados em "Celeste" reforcaram a necessidade
de resiliéncia e perseveranca, tanto para os jogadores quanto para os pacientes
em terapia. A pratica de analise critica e resolucdo de problemas durante os
jogos aprimorou minha capacidade de identificar e abordar questdes
complexas dos pacientes. Além disso, a regulacdo emocional necessaria para
lidar com os altos e baixos dos jogos fortaleceu minha habilidade de manter a
calma e a clareza mental em situacdes emocionalmente intensas.

Nao obstante, os alunos relataram dificuldades técnicas para jogar. Por ndo
estarem familiarizados com as mecanicas do jogo, tiveram que adquirir
habilidades basicas para, efetivamente, jogar. A falta de experiéncia em lidar com
as situagdes apresentadas, algumas vezes os desmotivou e proporcionou
sensacao de que o jogo € muito dificil ou injusto. Entretanto, a pratica, a paciéncia
e a busca de ajuda e informagdes os levaram a superar as dificuldades iniciais.

5. Consideracoes finais

Este estudo teve como objetivo investigar a utilizacdo de videogames como
ferramentas terapéuticas e seu potencial no desenvolvimento de habilidades
metacognitivas entre estudantes de Psicologia. Através da selecao de jogos como
Celeste e Sea of Solitude os alunos puderam explorar questdes emocionais
complexas, refletir sobre seus processos de aprendizado e desenvolver
habilidades essenciais para sua futura pratica profissional.

Os resultados da revisao de literatura indicaram que, embora existam
poucas pesquisas diretamente relacionadas ao uso de videogames na saude
mental, o potencial terapéutico desses jogos € significativo. A experiéncia pratica
proporcionada aos alunos, combinada com uma analise tedrica robusta, permitiu
uma compreensao mais profunda das aplicacdes dos videogames em contextos

terapéuticos e educacionais.
2644

A analise da experiéncia de jogar os referidos videogames demonstrou ser
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uma estratégia eficaz para desenvolver habilidades metacognitivas, como
autorregulacdo, autorreflexdo e pensamento critico. Os desafios técnicos
enfrentados pelos alunos e as estratégias que utilizaram para supera-los também
reforcaram a importancia dessas habilidades no contexto educacional e
profissional.Ademais, acredita-se que a integracdo de tecnologias digitais no
curriculo de Psicologia promoveu um ambiente de aprendizado ativo e imersivo,
alinhando-se as tendéncias contemporaneas na educagdo superior. Os jogos
digitais ndo apenas enriqueceram a formacao tedrica dos alunos, mas também
nos prepararam para aplicar essas ferramentas inovadoras em suas praticas
clinicas futuras.

Em conclusdo, a utilizacdo de videogames na educagdo de futuros
psicologos mostrou-se uma abordagem promissora para o desenvolvimento de
habilidades metacognitivas e terapéuticas. Este estudo contribui para a literatura
ao evidenciar a relevancia de integrar tecnologias emergentes no ensino de
Psicologia, destacando os beneficios educacionais e profissionais dessa pratica.
Futuras pesquisas devem continuar a explorar e expandir essas estratégias,
buscando sempre alinhar o avanco tecnolégico com a formacao de profissionais
mais capacitados e preparados para os desafios da salde mental contemporanea.
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