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Resumo
O presente trabalho tem como objetivo investigar diferengas entre perspectivas sobre saide mental entre
estudantes do ensino médio e professores de um colégio da rede estadual de ensino. Propomos realizar esta
investigacdo a partir da relagdo estabelecida por esses dois grupos com um artefato cultural: os jogos
analogicos. A pesquisa surgiu da criagdo de um jogo de tabuleiro pelo autor deste artigo. Intitulado de Psico,
sua proposta ¢ tratar do assunto de saude mental de forma leve e dinamica. Assim, problematizamos se a
motivacao de produzir um jogo com a tematica da saide mental, que gerou interesse entre os colegas da
escola, ndo seria revelador da perspectiva acerca da satilde mental mais ampla da atual geracio de alunos
do ensino médio. Foram aplicados formulérios de pesquisa para dois grupos: professores e alunos do ensino
médio. Os resultados obtidos sugerem maior interesse da atual geracdo de alunos pela tematica da satde
mental em contraste com o grupo de professores. Também destacamos que a pesquisa produziu indicios de
que o tema da satide mental era ainda visto como uma espécie de tabu entre o grupo de professores, enquanto

no grupo dos alunos ele ¢ percebido de forma mais natural e com abertura.
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Abstract
This study aims to investigate differences in perspectives on mental health between high school students
and teachers at a state-public school. We propose conducting this investigation by examining the
relationship these two groups have with a specific cultural artifact: analog games. The research originated
from the creation of a board game by the author of this article. Titled Psico, the game aims to address mental
health in a lighthearted and dynamic way. Thus, we explore whether the motivation to produce a mental
health-themed game—which sparked interest among school peers—might reveal the broader perspective
on mental health held by the current generation of high school students. Surveys were administered to two
groups: teachers and high school students. The results suggest that the current generation of students shows
greater interest in mental health topics compared to the group of teachers. We also highlight findings
indicating that mental health remains somewhat of a taboo subject among the teachers, whereas students

perceive it more naturally and openly.
Keywords: Analog games; History; Mental health.

1 INTRODUCAO

“Imagina um jogo em que todo mundo ¢ maluco, tipo ndo maluco, todo mundo tem problemas
psicolédgicos, todo mundo tém cartas de problemas psicoldgicos, dai vocés vao para o psicodlogo...”

Desta maneira, se iniciou a criagdo de um jogo, que daria origem a este artigo cientifico. Enviada
em uma conversa de whatsapp com um amigo, Bernardo, um dos autores deste projeto, apresentou com
entusiasmo sua ideia de elaborar um jogo inspirado em temas da psicologia: o Psico. Dentro dessa realidade,
rodas de jogatina foram iniciadas na escola, e logo os professores ficaram sabendo. Apos isso, o grupo foi
incentivado a olhar para o jogo de maneira cientifica, resultando em um processo de pesquisa que gerou
este artigo.

O jogo sempre encantou a humanidade. Johan Huizinga, com em sua obra do Homo Ludens, ajuda
a nortear o artigo. Huizinga afirma que o jogo € anterior a propria cultura e que esta foi gerada dentro do
proprio jogo, o que evidencia a relevancia do jogo para como objeto de estudo e para a compreensao de
sociedade e da cultura. Para o historiador Marc Bloch, toda producdo humana pode ser entendida como
uma fonte historica, ou seja, como um produto de seu tempo. Isto nos fez pensar: se um jogo inspirado na
tematica da saude mental fez sucesso entre nosso grupo de amigos, o que isso diz sobre nossa geragao e
nossos interesses? E como investigar o jogo como fonte historica em diversas geracdes pode revelar como
o assunto da satide mental era tratado?
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Uma reportagem da Organizacao Pan-Americana da Satude revela que o suicidio € a terceira maior
causa de mortes de adolescentes entre 15 e 19 anos de idade, o que ¢ um dado preocupante e demonstra de
forma explicita a importancia desta pesquisa. Outro dado importante da mesma reportagem ¢ que metade
das condig¢oes de saude mental ocorre aos 14 anos, mas a maioria dos casos nao sao detectados nem tratados.
A falta de conhecimento e informacao dos jovens impacta de forma direta nos dados supracitados.

Partindo das reflexdes de Marc Bloch, para quem toda histéria ¢ uma historia do tempo presente,
esta situagdo atual nos estimula a investigar as percepg¢des sobre problemas de saude mental em outro
recorte temporal. Desta forma, o artigo tem como objetivo principal compreender a percepcao de estudantes
de diferentes geracdes sobre o tema da satide mental a partir da investigacao dos jogos analdgicos por eles
jogados em seus respectivos contextos histdricos. Para isso sera utilizado um jogo de cartas autoral chamado
Psico, que foi criado a partir de uma ideia de dois adolescentes da atual geracdo, visando criar um jogo
divertido que trata o tema de saide mental com leveza, o que mostra como o jogo pode ser utilizado como
fonte historica, refletindo assim os problemas, a realidade e expectativas da sociedade atual.

Ao pesquisarmos mais a fundo sobre o estado da saude mental dos estudantes e adolescentes e o

nivel de felicidade deles encontramos dados alarmantes.

Grafico 74 - Percentual de escolares de 13 a 17 anos que se sentiu triste na
maioria das vezes ou sempre, nos 30 dias anteriores a pesquisa, com indicacao
do intervalo de confianca de 95%, por edi¢cao da pesquisa, segundo o sexo e a

dependéncia administrativa da escola - Brasil - 2019/2024
%

100,0
80,0
80,0
70,0

60,0

50,0 449
+ 41.0
40,0 ==
314 289 318 29,2 29,0 272
30,0 => =3 ~ 4
= =
20,0 178 187
T =
10,0
00
Total Homem Mulher Publica Privada
Sexo Depandéncia administrativa
2019 2024

Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenagdo de Populagdo e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional de Satde do Escolar
2019/2024.

Os dados supracitados no grafico evidenciam como o aluno também ¢ obrigado a viver em um meio

que desgasta sua saude mental. As principais causas da condi¢cdo psiquica em que os alunos se encontram
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atualmente se devem a carga académica intensa, a pressao social e as expectativas familiares. Ao enxergar
o cendrio em que aluno e professores nao se sentem bem na escola e que tem isso refletido em sua saiude
mental, podemos afirmar que o cenario atual da educagdo ndo favorece nem o educador, nem o educando.
Neste contexto os jogos evidenciam e denunciam o que acontece, apontando quais sdo as influéncias
negativas no estado psicologico em que essas pessoas se encontram e como isso pode ser evidéncia para
como a sociedade foi e estd sendo construida para que que o equilibrio psicossomatico delas fosse abalado.

Como visto anteriormente, o tema da saude mental ja esta englobado em toda a cultura, desta forma,
o0 jogo criado pelo autor deste artigo, o Psico, apresenta de forma ludica as preocupacdes, ansiedades e
problemas dos seres humanos. O jogo consiste em conseguir se curar de todas as condi¢des mentais ficticias
do seu personagem. Entretanto, muitas vezes os jogadores sdo incentivados a mentir acerca de seu estado
mental uns para os outros, € at€ mesmo para o proprio psicélogo para que consigam pontuar, o que denuncia
a sociedade problematica em que vivemos. Todas as cartas tém condig¢des ficticias que devem ser curadas
o mais rapido possivel, fazendo alusdo a pressa e ao ritmo de constante busca por progresso em que a

humanidade vive.

Cartas de condicdo do jogo Psico.
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Fonte: Bernardo Solano Portella Monteiro Sampaio

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi conduzida utilizando diversas técnicas e com pesquisas para o embasamento do
artigo. O artigo visa fazer um experimento de forma técnica e organizada, com embasamento em diversos
historiadores e estudos que serdo citados e usados como embasamento da nossa hipotese.

Huizinga afirma que o jogo ¢ uma das formas mais antigas de registro da humanidade, sendo este

anterior a propria cultura e tendo diversas finalidades. Dentre estas finalidades ha o divertimento e a

South American Sciences, Curitiba, v. 6, n. 2, p.1-11, 2026



seriedade, Huizinga afirma que a seriedade tenta excluir o jogo, devido este ser uma forma de “loucura”,
mas que o proprio jogo ndo exclui a seriedade, o que pode ser visto neste artigo, que busca entender a
relacdo entre histdria, jogo e sociedade. Portanto, sendo o jogo anterior a cultura, o mesmo sera utilizado
como ferramenta de estudo neste experimento, para se comparar a perspectiva de saide mental entre jovens
de diferentes geragdes.

Um exemplo que representa como os jogos abordam a época em que vivemos € 0 jogo estadunidense
Happy Little Dinossaurs, que no Brasil ¢ editado pela Galapagos, em que vocé representa um dinossauro
tentando sobreviver a desastres. Neste jogo, ha trés tipos de desastres e entre eles ha o desastre emocional.
O fato de haver uma categoria de desastres emocionais em um jogo representa 0 que preocupa nossa
sociedade atualmente, em que muitas vezes, algo que acontece em nossa mente tem o mesmo peso de algo
que nos fere no exterior.

Outro universo que podemos adentrar ao falar do jogo como fonte historica sdo os Roleplaying
Games (RPG’s). Os RPG's sdo jogos interpretativos em que uma pessoa narra uma histéria e os outros
jogadores criam e interpretam personagens nesta historia. Os primeiros sistemas de RPG tratam de
universos ambientados em cenarios medievais refletindo muito a literatura da época. Entretanto, sistemas
como Assimilacdo RPG e Ordem Paranormal RPG retratam temas atuais, com criaturas que representam
medos, insegurangas, condigdes mentais e até temas distopicos que retratam o colapso em que nosso mundo
pode acabar chegando.

Além disso, os jogos podem representar uma forma de denuncia social. Jogos como Rebel Princess,
representam isso muito bem. O jogo consiste em representar uma princesa, entretanto o seu objetivo final
¢ ndo casar com o principe. O jogo representa como a mulher € vista muitas vezes como apenas algo util
para o homem, e o jogo dentiincia que ao se posicionar a “princesa” € vista como rebelde por ir contra ao
que a sociedade espera dela. Portanto, os jogos, além de servirem como forma de lazer para quem joga,
representam os valores, as criticas e expectativas de uma geracao.

Em nossa pesquisa comparamos a perspectiva de adolescentes de diferentes geragdes acerca do
assunto de satde mental a partir de um jogo de cartas autoral que trata sobre o assunto. O jogo pode ser
interpretado como uma ferramenta e objeto de estudo neste experimento, pois foi utilizado para comparar
os pontos de vista de cada geracdo. Para atingir este objetivo aplicamos um questionario a estudantes e
professores do Colégio Estadual José de Anchieta com perguntas que tratam do tema da salide mental e
da sua experiéncia com jogos de tabuleiro.

Também nos ¢ importante o conceito de “paradigma indiciario" proposto por Carlo Ginzburg, que
analisou o método do médico e historiador Giovanni Morelli. Ginzburg, aponta que Morelli, ao analisar
obras de arte, atentava-se a pequenos detalhes para analisar e comparar diferentes obras e ver qual era a

verdadeira. No experimento usaremos 0 jogo € uma pequena amostra de questiondrios de alunos e
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professores para obter indicios sobre a visdo de diferentes geracdes acerca da satide mental e verificar se o
jogo ¢ uma produgdo cultural que muda de acordo com a época na qual foi criada.

Além dos jogos ja mencionados anteriormente, poderiamos citar War e Dixit. Estes dois jogos foram
feitos em épocas completamente diferentes: o War, langado na Franga como “Conquéte du Monde”, logo
apos a segunda guerra e o Dixit apds os anos 2000. O War € um jogo que trata diretamente sobre a guerra
e a conquista de territorios, o que reflete de uma forma sublime a realidade da época, um jogo sobre guerra
logo ap6s a Segunda Guerra Mundial demonstra um dos temas de interesse daquela geragao: a recém-finda
guerra.

Ja o Dixit foi langado em 2008, pelo designer de jogos e psicologo infantil Jean-Louis Roubira. O
jogo consiste em dar uma dica acerca da ilustracdo de uma das cartas, de forma que a dica ndo seja nem tao
obvia nem tio obscura, para que apenas algumas pessoas entendam, treinando a interpretacdo de imagens,
a comunicacdo e o improviso. Este jogo, antes de ser langado no mercado, foi utilizado pelo seu autor em
sessoes de terapia psicologica em uma clinica, e logo depois se expandiu sendo patenteado e jogado por
todo o mundo.

O estudo feito por Antonio Lancetti, apresenta uma primeira definicao de saide mental como um
campo de estudo e conhecimento. Apds isso ele demonstra que para se pensar no conceito de saude mental
¢ necessario entender um conceito de mente saudavel. Lancetti utiliza diversos exemplos histéricos, como:
a saide mental comegou a ser levada da forma que conhecemos hoje ap6s a Segunda Guerra Mundial,
quando foi percebido que praticamente ndo havia distingdo entre os hospicios e os campos de concentracao.
Isso demonstra que com o tempo a Psicologia enquanto ciéncia reagiu e se adaptou as mudangas

De forma semelhante, os jogos também se transformaram a partir das realidades historicas em que
foram criados. Nesse sentido, queremos comparar diferentes periodos por meio da anélise de como eram
os jogos de antigamente e como sdo os jogos de hoje em dia, além de observar como era visto a saude
mental por meio do questionario.

Uma reportagem feita pela Organizacdo Pan-Americana da Satde frisa como os adolescentes sdo
uma classe da sociedade que devem receber apoio em relagdo a saide mental. Esta reportagem também traz
dados sobre como metade das condi¢cdes mentais sdo desenvolvidas na adolescéncia, e que a maioria nao ¢
tratada. Com isso percebe-se que, entender a saide mental de diferentes épocas e em uma amostra especifica
(alunos do ensino médio) pode ser fundamental para uma analise mais meticulosa de todas as ideologias de
uma sociedade.

Para obter os dados supracitados em nosso experimento foram utilizados dois formularios diferentes
(disponiveis em https://forms.gle/Tna6G3GarJdKnWueA e https://forms.gle/4Ru9dkdKXJB4L1DNS). Os
mesmos foram aplicados ap0s a apresentacdo do jogo Psico (carta do jogo demonstrada na Fig. 1), sendo
um deles dirigido aos professores e outro aos alunos, com grupos de 10 integrantes cada. As perguntas dos
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questionarios versaram sobre a experiéncia com jogos de tabuleiro no periodo da adolescéncia, bem como
a respeito do conhecimento e da exposi¢ao ao tema da saide mental nesta mesma faixa etaria. sobre satide
mental. Apos a coleta dos dados, estes foram utilizados para comparar as diferentes perspectivas acerca
da satide mental apresentadas pelos dois grupos, bem como a respeito dos jogos que fazem ou fizeram parte

de sua adolescéncia.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com os resultados dos graficos recebidos ¢ possivel perceber que a geracdo atual tem
maior interesse em saude mental, em vista que pelo menos 55,6% dos participantes entrevistados que estao
no grupo da geracao atual ja fez algum tipo de terapia psicologica (como visto no Graf. 1), enquanto 100%
dos professores entrevistados afirmam nao ter feito nenhum tipo de terapia psicologica na adolescéncia.
Uma coisa importante a destacar ¢ que tanto um grupo quanto o outro concorda que saide mental ¢ um
assunto importante na geragao atual, o que indica como a psicologia tem avangado ao longo do tempo.

Os dados obtidos nesta pesquisa evidenciam como o estado mental dos professores tem sido
deteriorado com os principais fatores de adoecimento docente, como apontado por de acordo com Lucimar
Araugjo dos Santos Lopes sendo a sobrecarga de trabalho, violéncia no cotidiano, condi¢des de trabalho

desfavoraveis e a tensdo na relagdo professor, aluno e escola.

Grafico proveniente do formuldrio *“ Pesquisa Psico - alunos”

Vocé ja fez algum tipo de terapia psicoldgica?
9 respostas

® sim
44.4% ® Nao
@ Prefiro ndo responder

Fonte: Bernardo Solano Portella Monteiro Sampaio (2026)
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Grafico proveniente do formulario “ Pesquisa Psico”

Enquanto vocé cursou o Ensino Médio, vocé fez terapia psicolégica?
6 respostas

® sim
® Nio

Fonte: Bernardo Solano Portella Monteiro Sampaio (2026)

Outro aspecto relevante observado até o momento foram os tipos de jogos jogados pelos
participantes. Enquanto os participantes do grupo dos professores alegam ter jogado jogos classicos como
ludo, dama e banco imobilidrio, os participantes do grupo dos estudantes cita jogos como o Pandemic,
Monopoly e o supracitado Dixit, o que sugere a veracidade da hipotese que os jogos, assim como outros
produtos culturais, tém uma intima conexdo com o seu tempo historico.

O jogo Pandemic demonstra de forma sublime como a satde da nossa espécie depende das nossas
acdes como seres humanos. O jogo possui uma mecanica colaborativa e foi lancado anteriormente a
pandemia da COVID-19 e, mesmo que nao tenha sido langado neste contexto, enquadrou a pandemia
supracitada incrivelmente. Isso prova que a forma que os jogos abordam a realidade de forma ludica
consegue servir para o aprendizado de diversas pessoas. O jogo Pandemic trabalha de forma colaborativa e
representa a forma como as pessoas tiveram que se unir, mesmo que separadas, para sobreviver a uma
pandemia. E justamente isso que queremos reforgar ao dizer que o jogo representa parte da realidade.

Um dos pontos frisado pelos alunos ¢ que a geragdo atual tem maior interesse sobre o assunto de
satde mental porque, de acordo com eles, a época dos professores o assunto da satide mental era visto como
uma “brincadeira” As respostas dos professores indicam esta mesma interpretacdo, ao responderem que em
sua época esse assunto era um tabu, e os alunos que tinham alguma condi¢do mental atipica simplesmente
ndo frequentavam a escola.

Ao pensarmos que O jogo serve apenas como mero entretenimento para a sociedade em que
vivemos, caimos no erro de levar a psicologia como um tabu novamente. Esta afirmacdo pode parecer
primeiramente presuncosa e sem sentido, porém ao analisa-la, percebe-se que ha relacao entre os termos.
Com o passar do tempo o assunto da psicologia foi abordado cada vez mais como um assunto relevante na
cultura pop. Isto € perceptivel em contetidos como filmes, livros e até novelas, e, como citado anteriormente,

ndo podemos excluir os jogos desta lista. Hoje em dia os jogos tém tratado de temas cada vez mais voltados
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para esta area, e muitas vezes sendo até usados em tratamentos e terapias. Portanto, os jogos demonstram
o olhar da sociedade sobre a realidade que os cerca, incluindo a psicologia.

Hoje em dia, gracas a evolucdo da psicologia e sua inser¢do mididtica, a visdo dos adolescentes ¢
outra. Atualmente o tema da saude mental tem sido abordado ndo apenas no seu ramo, mas sim em toda a
industria cultural. Com o passar dos anos, cada vez mais sdo comuns os produtos da cultura pop que
abordam temas como ansiedade, autoconhecimento, depressao, entre outros. Esta afirmac¢ao também inclui
0s jogos e, como visto anteriormente, o jogo revela a sociedade e o seu tempo. Em vista dos fatos
supracitados, ndo ha como negar que a geragao atual ¢ mais aberta a psicologia do que a geragao anterior,
sendo inclusive usada como tematica de jogos de tabuleiro, como procuramos demonstrar.

Ao vermos os resultados, percebemos que a pesquisa possui grande relevancia ao tratar do tema da
saude mental em jogos analdgicos, como no caso do jogo Psico que, ao ser apresentado, foi visto como um
jogo atual e que fortalece a hipdtese de que os jogos sao um reflexo do tempo historico atual em que uma

geracdo de pessoas que esta mais interessada no tema de satide mental em comparagdo a geracdes anteriores.

4 CONCLUSAO

Ao final desta pesquisa, com os dados obtidos percebe-se que a geragdo atual de estudantes do
ensino médio da indicagdes de apresentar maior interesse sobre o topico da saide mental do que as geracdes
dos professores do colégio. Além disso, foi possivel perceber que este interesse € corroborado pela presenca
do tema da satide mental, na cultura e nos jogos, que por sua vez sdo um produto cultural de um determinado
contexto histérico. Compreender os jogos analdgicos como fonte historica, portanto, foi essencial, pois, por
meio deles, foi possivel analisar diferentes perspectivas geracionais acerca da satide mental.

Conclui-se que a pesquisa, de forma geral, atingiu o objetivo de forma satisfatoria e pdde revelar
dados sugestivos de um maior interesse da atual geracdo de alunos do Ensino Médio por temas de satde
mental. Pesquisas futuras podem aprofundar essas conclusdes ao ampliar o numero de entrevistados e
mesmo abordar a temdtica por novos recortes e perspectivas, tendo assim resultados mais precisos.

Finalmente, poderiamos questionar as razdes pelas quais a saide mental ¢ um tema tao presente em
nossa sociedade. Pesquisas posteriores poderiam aprofundar esta questao, mas podemos apresentar como
possibilidades eventos tais como a pandemia de covid-19, o uso excessivo e irrefletido das redes sociais, a
precarizagdo das relacdes de trabalho, a proliferacdo de guerras ou a crescente tensdo social. Portanto, ¢
possivel ver que o jogo realmente pode ser utilizado como uma fonte historica, para analisar desde a cultura,

até a saude mental de toda uma sociedade.
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