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INTRODUGCAO

O crescente uso de tecnologias digitais em intervengbes psicolégicas tem
impulsionado a criagéo de ferramentas inovadoras que ampliam o acesso a saude mental.
Nesse cenario, os serious games (Abd-Alrazaq et al, 2022) — jogos digitais desenvolvidos
com objetivos além do entretenimento — tém ganhado espago como recursos promissores
no apoio terapéutico, especialmente quando estruturados com base na Terapia Cognitivo-
Comportamental (TCC). ATCC, consolidada como uma abordagem baseada em evidéncias
para o tratamento de diversos transtornos mentais, alia-se aos principios da gamificagao
para proporcionar intervengdes engajadoras e potencialmente eficazes (Algithami et al,
2021).

A promogao da saude mental, entendida como um componente essencial da
promocao da saude, envolve estratégias voltadas ndo apenas a prevengao de doencas,
mas também a construcdo de habilidades emocionais e cognitivas que favorecam o
bem-estar (David et al, 2021). Nesse contexto, os serious games baseados em TCC tém
sido utilizados para desenvolver competéncias como regulagdo emocional, resolugao de
problemas e enfrentamento de situagdes adversas, contribuindo para o fortalecimento de
fatores protetivos e a mitigagao de fatores de risco em diferentes faixas etarias.

A aplicagdo desses jogos em contextos clinicos e comunitarios tem revelado
resultados positivos em populagdes diversas, incluindo adolescentes com depressao,
criangas com autismo, pacientes com doengas neurolégicas e jovens indigenas em
contextos de vulnerabilidade social. Além de promover o engajamento dos participantes,
essas ferramentas tém se mostrado sensiveis a adaptacao cultural e a ampliagdo do acesso
ao cuidado, especialmente em regides de dificil cobertura assistencial (Lee et al, 2020).

Diante desse cenario, a presente revisao narrativa tem como pergunta norteadora:
quais sao os usos terapéuticos, os contextos de aplicacdo e os efeitos reportados na
literatura sobre o0 uso de serious games baseados na Terapia Cognitivo-Comportamental?
A resposta a essa questdo busca reunir evidéncias que contribuam para a consolidagao
dessas ferramentas no campo da promogao da saude mental.
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METODOLOGIA

Trata-se de uma revisdo narrativa da literatura, realizada com base nas diretrizes
metodoldgicas propostas pela Joanna Briggs Institute (JBI), que orientam a elaboragao
de revisdes integrativas e narrativas com foco na sistematizacéo de evidéncias. A escolha
pelo delineamento narrativo justifica-se pela heterogeneidade dos estudos encontrados
quanto a métodos, populagdes e intervengdes, o que inviabiliza a realizagéo de sinteses
quantitativas.

A busca foi conduzida na base de dados PubMed, em margo de 2025, utilizando os
descritores “CBT and serious games”. Foram inicialmente encontrados dez artigos. Apds
leitura dos titulos, resumos e textos completos, foram excluidos dois estudos que nao
estavam disponiveis para acesso integral, resultando em oito artigos que compuseram o
corpus de analise.

Os critérios de inclusao foram: estudos publicados em periddicos revisados por
pares, disponiveis em inglés, que abordassem o uso de jogos digitais (serious games)
estruturados com base na Terapia Cognitivo-Comportamental em contextos clinicos ou
comunitarios. Estudos que nao descreviam claramente os elementos da TCC ou que nao
apresentavam dados empiricos foram excluidos.

A analise dos dados seguiu as orientagdes da JBI para sintese narrativa, com foco na
identificacao de objetivos dos estudos, populagdes atendidas, estrutura dos jogos utilizados,
indicadores de efetividade e aspectos éticos ou culturais mencionados. Os resultados foram
organizados tematicamente, buscando evidenciar padrées e especificidades nos usos
terapéuticos dos serious games analisados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os oito estudos selecionados abordam aplicagdes distintas de serious games
baseados em TCC, com destaque para a redugao de sintomas de depressao e ansiedade
em adolescentes, a melhora de habilidades sociais em criangas com transtorno do espectro
autista, e o aumento da autorregulagdo emocional em pessoas com Doencga de Parkinson.
A diversidade de contextos e populagdes sugere a versatilidade da abordagem, que se
adapta a necessidades especificas por meio da gamificagdo de estratégias cognitivas e
comportamentais. (Mena-Moreno et al., 2022a)

Em todos os estudos, os jogos digitais analisados apresentavam estruturas que
contemplavam ao menos trés componentes da TCC: identificacdo e reestruturagdo de
pensamentos disfuncionais, ativagcdo comportamental e estratégias de enfrentamento. A
forma interativa e Iudica de entrega dessas técnicas mostrou-se especialmente eficaz na
promog¢ao do engajamento dos usuarios, inclusive entre adolescentes e jovens com baixa
adesao a intervencgdes convencionais.

O estudo de Bohr et al. (2024), sobre a adaptacao cultural do jogo SPARX para
jovens inuites no Canada, destaca-se pela articulagcédo entre a TCC e os saberes tradicionais
locais. A iniciativa revelou ganhos na percepg¢ao de bem-estar, autoestima e competéncias
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relacionais, além de promover sentimento de pertencimento cultural entre os participantes.
Esse achado reforga a importancia de considerar elementos socioculturais na elaboragao e
implementagao dos serious games.

Outro destaque é o uso do jogo e-Estesia em pacientes com Doenga de Parkinson,
que demonstrou melhora significativa na impulsividade e na autorregulagdao emocional
(Mena-Moreno et al., 2022a). Nesse caso, a TCC gamificada foi empregada como estratégia
complementar ao tratamento clinico, com resultados positivos mesmo em contextos de
comprometimento neurolégico (Mena-Moreno et al., 2022b). A flexibilidade dos jogos para
adaptacao a diferentes condigdes clinicas € um diferencial relevante.

Estudos com adolescentes demonstraram eficacia dos jogos baseados em TCC na
reducao de sintomas depressivos, melhora da autoeficacia e no aumento da busca por
ajuda (Sriwatanathamma et al, 2023). A presenga de personagens, narrativas e desafios
progressivos contribui para a imersao do jogador, tornando o processo terapéutico mais
atrativo e compreensivel.

Apesar dos avangos, os estudos ainda apresentam limitagdes quanto a padronizagao
de medidas de avaliagdo, ao numero reduzido de participantes e ao acompanhamento
longitudinal dos efeitos. Ainda assim, os dados sugerem que 0s serious games Ssao
estratégias promissoras, especialmente quando integradas a programas de promog¢ao da
saude mental.

Entre as principais limitagdes desta revisdo estdo a restricdo a base PubMed, a
analise de um numero reduzido de estudos e a auséncia de reviséo por pares independentes.
Além disso, a diversidade metodolégica dos artigos dificultou comparagdes diretas entre os
resultados, reforcando a necessidade de mais pesquisas com delineamentos robustos e
maior controle experimental.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Os serious games baseados em TCC configuram-se como ferramentas inovadoras e
acessiveis para a promogao da saude mental em contextos diversos, demonstrando potencial
para reduzir sintomas, aumentar o engajamento terapéutico e desenvolver habilidades
emocionais e cognitivas. Sua aplicagado € especialmente relevante em populagées com
barreiras de acesso aos servicos de saude mental ou com baixa adesado a tratamentos
tradicionais.

A possibilidade de personalizagao cultural, a natureza interativa e o carater educativo
desses jogos contribuem para sua efetividade como estratégia de promog¢ao da saude. Ao
integrar os fundamentos da TCC com os recursos motivacionais dos jogos digitais, essas
ferramentas representam uma fronteira promissora no enfrentamento de condigdes como
depressao, ansiedade, autismo e impulsividade, fortalecendo o cuidado em saude mental
de forma ludica, ética e baseada em evidéncias.
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