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INTRODUCAO: As emocdes sdo reacbes imediatas aos estimulos e os sentimentos envolvem componentes
cognitivos de percepcdo e avaliacdo. Entretanto, hd uma diferenca entre sentir e nomear sentimentos. Os jogos fazem
parte da vida do ser humano, desde a infancia e sao mediadores nas relagdes com as coisas do mundo. O uso de
jogos como recurso para nomear as emocdes pode contribuir no processo terapéutico de saide mental dos individuos
em tratamento, pois integra as dimensdes social, motora, afetiva, cognitiva e personalidade. OBJETIVO: Relatar a
experiéncia de uma atividade terapéutica com o uso de jogo das emocdes com os pacientes do hospital-dia.
METODOS: Estudo do tipo relato de experiéncia sobre uma atividade terapéutica, realizada no dia 31 de maio de
2022, com 15 pacientes do hospital-dia do Hospital de Saude Mental Professor Frota Pinto. O jogo utilizado era
constituido por um tabuleiro, um pedo e um dado. O tabuleiro possuia 36 casas com 12 emocdes diferentes, sendo
cada casa composta por uma emocao e desenhos ilustrativos correspondentes, como, raiva, alegria, preocupacao,
tristeza, medo, entre outros. Todos os participantes jogavam o dado e andavam as casas, com 0 mesmo pedo para
que ndo existisse competicao, de acordo com o nimero sorteado. A cada rodada, o paciente relatava o que lhe causa
a emocdo sorteada e fazia a expressdo facial e corporal que tem com a mesma. RESULTADOS: Todos os pacientes
participaram ativamente durante a execucdo da atividade e, p6de se observar éxito ao final na sua execucdo por
meio de feedback fornecido pelos mesmos. Desse modo, podemos afirmar que foram alcancados todos os objetivos
estipulados para a atividade, sendo seus principais: a estimulacdo da introspeccdo e reflexdo acerca das emocodes por
parte dos pacientes. CONCLUSAO: Portanto, nota-se a importancia do uso de jogos como método auxiliar no
acompanhamento de pessoas com sofrimento mental grave, visto que, por possuir um carater lidico, consegue
transmitir as informacdes com maior facilidade e manter a atencdo dos envolvidos no contelddo apresentado.



