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Resumo

Atualmente, constata-se um crescimento no uso
de jogos como ferramentas de apoio ao tratamen-
to de diferentes doencas mentais (Eichenberg &
Schott, 2017; Calvo & Peters, 2014). Porém, a pre-
vencao e tratamento da anorexia nervosa possui
poucos recursos ludicos que contemplem a com-
plexidade da doenca (Cardoso, Pecaibes, Giestei-
ra, & Castro, 2021; Pecaibes, et al., 2021; Pecaibes,
Cardoso, & Giesteira, 2019; Pecaibes, Cardoso, &
Giesteira, 2018). Alguns individuos com a anorexia
nervosa podem também apresentar alexitimia,
que ndo provoca a auséncia de emocgdes (Damasio,
2020), mas uma incapacidade de as reconhecer
(Nemiah, Freyberger, & Sifneos, 1976). Este resu-
mo apresenta o livro-jogo intitulado O Resgate da
Coroa, cujo objetivo é auxiliar na recolha e exterio-
rizacdo de informacdes sobre o estado emocional
do paciente com anorexia nervosa em consultas
de acompanhamento. E composto por um livro
impresso e um tabuleiro, consistindo num jogo
de aventura singleplayer baseado numa narrativa
nao-linear (Jenkins, 2003; Zimmerman, 2004). Em
cada pagina ha uma parte da histéria acompanha-
da por um desafio que o jogador pode realizar de
diversos modos, sendo que cada escolha direciona

o0 jogador para um trecho especifico da narrativa
que figura numa determinada pagina, indicada
pelo tabuleiro.

Os contetidos do jogo foram cocriados por uma
equipa multidisciplinar das areas do Design e da
Salde Mental, e este foi avaliado por sete espe-
cialistas em Pedopsiquiatria, Psicologia e Terapia
Ocupacional para o tratamento de perturbagées
do comportamento alimentar (Hospital Sdo Jodo
e Hospital Magalhdes Lemos, Portugal), mediante
entrevistas semiestruturadas individuais, que so-
freram uma anélise de conteldo. Todos os espe-
cialistas afirmaram que o livro-jogo pode ser utili-
zado durante a consulta individual e em sessdes de
terapia de grupo. Ressaltaram que aborda temas
importantes neste contexto - como compaixao e
gratiddo - e que a mecanica do jogo de oferecer
ao jogador a possibilidade de escolher como en-
frentar os desafios trabalha a sua capacidade de
decisdo - algo comumente dificil neste tipo de
pacientes. Mencionaram também que o livro-jogo
pode facilitar a adesao dos pacientes ao tratamen-
to quando comparado com estratégias atuais, pois
envolve desafios que cativam o jogador/pacien-
te. Mencionaram ainda que as atividades do livro
podem ser utilizadas para trabalhar casos menos
graves de alexitimia, onde o paciente possui uma
maior percepc¢do sobre o seu corpo, mas ainda
sem consciéncia emocional.
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Podemos concluir que este livro-jogo encerra potencial para
auxiliar pacientes no reconhecimento e exteriorizacdo de seus
estados emocionais, podendo ser um instrumento eficiente
para apoiar estratégias de tratamento. Através da avaliacdo
com especialistas percebemos que: (a) a sua narrativa interativa
pode potenciar o envolvimento dos jogadores com a histéria e
com as atividades terapéuticas numa experiéncia forma positi-
va; (b) este jogo é uma ferramenta flexivel que pode ser utilizada
pelos profissionais de salide em diferentes estagios da doenca;
(c) o conteldo do jogo oportuniza aos pacientes a reflexdo e a
consciencializacdo sobre as proprias emogdes; (d) o jogo inicial-
mente foi desenvolvido para um Unico jogador, no entanto, per-
cebeu-se que pode também facilitar a comunicagdo entre pro-
fissional de salde e um grupo de pacientes. No futuro, temos
previsto testes com pacientes em contexto real.

! Este livro-jogo é um dos resultados da tese de doutoramento da primeira au-
tora. O processo criativo e a metodologia de investigacdo procurou colocar as
pessoas no centro do projeto (Ku & Lupton, 2020) para assim, obter uma com-
preensdo profunda das necessidades dos pacientes através de entrevistas com
pacientes recuperadas e trabalho de campo que contou com etapas de observa-
¢do passiva dos atendimentos e entrevistas com equipa médica no Hospital S&o
Jodo (Pegaibes, Cardoso, & Alvelos, 2018).
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