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1. INTRODUGAO

A saude mental é parte fundamental da vida em todas as fases, mas com
frequéncia os espacos para promog¢ao e cuidado se tornam escassos na vida
adulta. Ao longo do tempo, o brincar, tdo valorizado na infancia, passa a ser
socialmente visto como algo supérfluo, restrito a momentos informais e sem valor
produtivo. Tal percepgao limita o acesso a um recurso potente para expressao,
conexao e ressignificagdo das experiéncias de vida.

No referencial histérico-cultural (VYGOTSKY 1978), a atividade ludica é
mediadora do desenvolvimento, favorecendo fungdes como atencdo voluntaria,
memoria e pensamento abstrato, independentemente da idade. Enquanto os
jogos teatrais (SPOLIN 2008; 2010) ampliam a espontaneidade, a comunicagao e
a integracao grupal.

Com base nessas premissas, este trabalho apresenta uma experiéncia de
aplicagdo de jogos teatrais adaptados para grupos adultos, visando criar um
espaco seguro para troca, reflexdo e fortalecimento da saude mental, a partir de
praticas ludicas estruturadas.

2. METODOLOGIA

A intervencao foi desenvolvida com um grupo de aproximadamente 15
participantes, composto por professoras, profissionais da saude mental,
assisténcia social e educacdo da rede publica de Pelotas, RS. Realizaram-se
encontros presenciais de 3 horas, em espaco amplo e adaptado. A metodologia
seguiu os principios da pesquisa-agdao colaborativa (FRANCO, 2005), com
registro em diarios de campo e observagao participante (FLICK, 2009).

Os encontros seguiram o roteiro das “Rodas de Brincadeira e Conversa”.
Este foi desenvolvido no projeto “Saude Mental nas Escolas” em que os temas
basicos para a educacdo em saude mental definidos pela Organizagdo Mundial
da Saude — OMS, sendo esses, estigma, conceitos de saude e problemas
mentais, € a busca de ajuda quando necessario (OMS, 2021), foram adaptados
em conjunto com os Jogos Teatrais de Spolin (2008; 2010). Os jogos foram
realizados por facilitadores, com conhecimento prévio sobre o roteiro.

O roteiro inicial propde 6 encontros, com a discussado de 1 tema em cada um
deles, com foco no aprofundamento das discussdes que podem envolver o
mesmo. Entretanto, por conta da pouca disponibilidade dos adultos envolvidos, os
jogos foram compactados em 3 encontros, abordando dois temas em cada um. As
tematicas e jogos efetuados foram: 1. Integracdo e sensibilizagdo, com a
apresentacao de cada individuo do grupo e da proposta do projeto, seguida dos
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jogos: Meditagdo guiada, a partir de “Sentido eu como eu” (SPOLIN, A2) e
Conversa sobre autopercepg¢ao; Jogo da Bolinha com Caminhada pelo Espago
(SPOLIN, A) e roda de conversa sobre o “eu e a relagdo com o outro”; Parte do
Todo (SPOLIN, A25) e roda de conversa sobre nocao de lateralidade e
coletividade. 2. Estigma dos problemas mentais, com os jogos Siga o Mestre
(SPOLIN 17) e roda de conversa sobre o entendimento da palavra estigma;
construindo uma histéria a partir de selegcdo randémica de palavras (SPOLIN,
A80) e roda de conversa sobre o estigma envolvendo os transtornos mentais. 3. O
que é saude mental, com o Jogo popular Detetive, leitura e apresentagcéo do que
€ saude mental e o jogo “Eu me sinto saudavel quando...” baseado em “Eu vou
para a Lua” (SPOLIN, A70). 4. Os problemas mentais, com o Jogo Mofongo,
seguido do jogo “Ouvindo o ambiente” (SPOLIN A3) e roda de conversa sobre
‘pensamentos embaralhados” e transtornos de ansiedade; seguido do Jogo
“Camera Lenta” (SPOLIN A56) e roda de conversa sobre pensamentos lentos,
desanimo, tristeza e transtornos depressivos. 5. Cuidando da Saude Mental com
o Jogo “Construindo uma histéria” (SPOLIN A76), seguida da apresentacédo de
uma musica que dialogue com a realidade dos alunos e roda de conversa sobre a
interpretacdo e sentimentos deles sobre a cancao; seguiu-se com a “Escrita de
um bilhete anénimo”, a leitura compartilhada desses e roda de conversa sobre
como a escrita pode ser uma forma de obtengao e manutencao da saude mental,
finalizando com uma avaliagdo em que os alunos falardo sobre a dindmica do
encontro. 6. A busca de ajuda, com o Jogo “N6s”, seguido pela Atividade com
folhas/cartazes e a roda de conversa apresentando e discutindo o conteudo dos
cartazes. Encerrando com a avaliagao final do projeto em que os participantes
falaram sobre a dindmica dos encontros.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

O resultado ndo foi mensurado de forma quantitativa, mas aplicamos um
questionario de avaliagao apos a terceira roda de conversa. A maioria dos 15
participantes relatou que estava apreciando o modelo proposto e demonstrou
interesse em seguir participando dos encontros.

No primeiro encontro, o grupo apresentou comportamentos contidos,
possivelmente influenciados pelas normas sociais que restringem a expressao
ludica na vida adulta e associando o brincar a infancia (Bateson, 2015; Brown,
2010). As participantes iniciaram os jogos inspiradas no comportamento uma das
outras, buscando aprovagdo do grupo. Quando os facilitadores, que também
participam dos jogos, demonstraram maior entusiasmo, brincando ativamente e
expressando seus sentimentos, notou-se maior seguranga do grupo para seguir o
exemplo desses. Considerando que os participantes foram convidados a
participar do Projeto em seus expedientes de trabalho, o autocontrole excessivo e
a contengao para se expressar de forma espontanea podem estar conectados a
percepcao da sociedade contemporanea, em que a produtividade e a seriedade
sdo supervalorizadas, enquanto atividades Iludicas sao frequentemente
interpretadas como desperdicio de tempo (Bateson, 2015; Brown, 2010).

Ao longo dos encontros, essa barreira foi gradualmente rompida: o grupo
passou a apresentar mais risos, movimento livre e envolvimento nas dinamicas.
As rodas de conversa evoluiram de relatos exclusivamente profissionais para a
partiiha de experiéncias pessoais, incluindo desafios familiares, estratégias de
autocuidado e reflexbes sobre a sobrecarga docente. Muitos participantes
revelaram ter apresentado alguma patologia mental, como ansiedade e



\k 11*SHEPE
EEMARS MTDORADA Xl CEC COMGRESSO DE EXTENSAD E CULTURA
l'"‘u UFPEL 2025

depressao, ao longo da vida adulta, sendo submetidos ao tratamento psiquiatrico
e psicoldgico tradicionais. Essas revelagbes foram espontaneas, demonstrando
conexao e seguranga no grupo presente para revelarem fragilidades.

A experiéncia descrita corrobora com a visao de Vygotsky (1978) de que o
brincar promove zonas de desenvolvimento proximal também na vida adulta, além
de confirmar a poténcia dos jogos teatrais como ferramenta para reduzir barreiras
de comunicagdo e facilitar processos reflexivos (SPOLIN, 2010; HOLZMAN,
2016).

4. CONSIDERAGOES

N&o se observou prejuizo na compactagdo dos jogos para a conexao e
reflexdes do grupo, entretanto a maioria dos participantes concordou que gostaria
de um tempo maior para as rodas de conversa e reflexdes em grupo.

A experiéncia demonstrou que jogos teatrais adaptados ao publico adulto
podem ser eficazes na promocdo da saude mental, fortalecendo vinculos,
estimulando a autorreflexdo e criando um ambiente de confianga para o
compartilhamento de experiéncias.

Ampliar essas praticas pode contribuir tanto para o cuidado individual quanto
para a construgcdo de ambientes coletivos mais saudaveis. O brincar, entendido
como pratica humana integral, mostra-se um recurso potente para educagao,
saude e desenvolvimento continuo ao longo da vida.
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