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RESUMO

O objetivo deste trabalho é debater se € viavel a juncdo da psicoterapia com jogos
de RPG para intervencdo em grupos LGBTQIA+ que sofrem ou sofreram de
intolerancia de género e sexualidade. Para tal, buscou-se observar os estudos do
comportamento pelas lentes do treinamento de habilidades sociais. A metodologia
utilizada foi a pesquisa exploratéria bibliografica. Diante disso, concluimos que
outras pesquisas demonstram a eficacia dos jogos de RPG sobre a adaptacdo do
comportamento, sendo essa intervencdo baseada na terapia cognitivo-
comportamental e no psicodrama, o0 que impfe a constatacdo de que o
comportamento e pensamento podem ser adequados para apresentar respostas e

gualidade de vida mais saudaveis ante a intolerancia.
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| - INTRODUCAO

A sociedade vem desde sempre se alterando e se adaptando para novas
necessidades que surgem com o passar do tempo, assim suas culturas, tecnologias,
expressdes, e modas estdo em constante ciclo de renovacédo (Mendonca & Feitosa,
2007).

Segundo Senem&Caramaschi (2017) as maneiras que as pessoas se
identificam também fazem parte desse ciclo, onde novos termos para sexualidades e
géneros sdo criados para melhor incluir um grupo que ndo se sente pertencente aos

outros ja existentes. Desse modo, nos dias atuais encontramos termos que
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descrevem individuos que fogem do padrédo cisgénero-heteronormativo que esta
instituido tdo visceralmente na sociedade (Santos & Figueiredo, 2021; Ferreira,
2021).

De acordo com Bonassi (2017) o termo cisgénero se refere as pessoas que
se identificam com o género atribuido em seu nascimento, sendo sempre
dicotdbmico; definindo a cisnormatividade como “um conceito que [...] denota a
normalidade que legitima como saudaveis, naturais e verdadeiras apenas as
pessoas que se identificam com o sexo que lhes foi designado ao nascimento,
sempre assumindo a binariedade homem/mulher.” (p. 6)

Enquanto a heteronormatividade para Méllo (2012) é quando as diferencas de
género em suas relacdes sdo resumidas as genitais, e isso se revela na visdo onde
o corpo feminino é representado como ideal para maternidade, e o corpo masculino
ideal para guerras. Assim, seria natural a jungdo do homem e mulher como Unica
forma de unido.

Essas ideias excludentes de diversidade, como visto em Pasinato (2018),
representam uma discriminacdo de antigamente que era diretamente ligada ao
machismo estrutural, o qual categoriza os homens masculos como 0 sexo superior e
as mulheres como inferiores. Esse pensamento se encontra enraizado até os dias
modernos e podemos constata-lo pelo grande numero de paises onde é crime digno
de prisdo ser explicitamente LGBTQIA+ (lésbica, gay, travesti, transexual, queer,
intersexo, assexual, e outras identidades dissidentes) ou mesmo a grande escala de
homicidios contra pessoas que ousam sair dos “bons costumes” (CFP, 2019).

O Brasil felizmente ndo faz parte dos paises contra a populacdo LGBTQIA+,
h& tempos diversas organizacfes buscam promover a seguranca e direitos desse
grupo, como tivemos em 2004 a criacdo do programa Brasil Sem Homofobia —
Programa de Combate a Violéncia e a Discriminacdo contra GLTB e de Promocéao
da Cidadania Homossexual, que buscou a definicdo de politica acerca da protecéo e
demandas dessa populacdo, com o objetivo de diminuir a violéncia e preconceito
vistos até entdo (Daniliauskas, 2011).

Alguns anos mais tarde essa populacdo recebeu sua liberdade de se
expressar e buscar abertamente sua identidade pessoal, como visto no Projeto de
Lei n. 7582 de 2014. Tal projeto de lei criminaliza a homofobia e a transfobia,
definindo o que sdo crimes de &dio e intolerancia contra pessoas lésbicas, gays,

bissexuais, travestis, transexuais, intersexo e demais pessoas trans, além de suas



penalidades. Isso se baseia no inciso Ill do Artigo 1 da Constituicdo Federal de
1988, o qual protege “a dignidade da pessoa humana” (Projeto de Lei n. 7582,
2014).

Entretanto, mesmo com esses fatos, ainda ndo podemos ignorar as
pesquisas de violéncia e intolerdncia contra essa populacdo no Brasil, isso é
observado com Martins et al. em 2010 onde homossexuais mostram ser um numero
elevado de vitimas de violéncia tanto letal quanto nao-letal, apenas pelo fato de
serem homossexuais.

Segundo a Associacdo Nacional de Travestis e Transexuais - ANTRA
(Benevides & Nogueira, 2020) os indices de assassinato de pessoas travestis e
transexuais vém aumentando a cada ano, com o Brasil em 2020 liderando
novamente a lista de paises com maior nimero de homicidios desse grupo.

No ano de 2000 foram relatados 130 homicidios de pessoas LGBTQIA+ no
Brasil, porém observa-se um aumento consideravel para 343 homicidios em 2016.
Dessas 343 vitimas: 173 eram gays, 144 travestis e transexuais, 10 lésbicas, 4
bissexuais, 12 heterossexuais (como 0s amantes de transexuais), além de
parentes/conhecidos de pessoas LGBTQIA+ que também foram vitimas por algum
envolvimento com a vitima principal (Mott et al., 2016).

A incerteza de quando ir4 aparecer o proximo ataque psicologico, verbal ou
fisico pode se encontrar na rotina diaria dessas pessoas e resultar em possiveis
guestdes somaticas ou mesmo patologicas (Figueira, 2020).

Em uma pesquisa feita por Garaigordobil&Larrain (2019) foi visto que
adolescentes nédo-hétero apresentam maiores niveis de depressdo, ansiedade
social, ideacdo suicida, obsessdo-compulsiva, e outros sintomas psicopatologicos
com maior frequéncia se comparados com adolescentes hétero-cisgéneros em
relacéo ao bullying sofrido.

Esse periodo de exploracdo e descoberta de si préprio pode ser um momento
conturbado para muitos jovens, principalmente nos questionamentos do préprio
género e sexualidade, onde € muito comum receber pouca ou nenhuma informacgéo
fora do molde (Silva & Barbosa, 2016). Além disso, durante essa fase jA € comum o
surgimento de transtornos mentais, 0s quais costumam ocorrer devido a angustia de
ainda se estar procurando seu lugar de pertencimento e a aceitacdo do seu circulo

social (Figueira, 2020).



Alencar (2016) comenta sobre o desejo de originalidade neste periodo de
vida, onde o jovem busca ser alguém Unico na sociedade, e isso se da pela
necessidade de escolhas e desenvolvimento da prépria identidade.

Dessa forma, é habitual esse individuo buscar o suporte psicolégico e
emocional com sua familia, tendo-se mostrado com Baptista (2005) o quéo este
suporte familiar é eficaz no controle de estresse e um bom aliado na recuperacéo de
eventos estressantes.

Mas o que fazer quando ndo se encontra esse suporte em casa? Apesar de
Barbosa (2019) considerar a familia como a primeira instituicdo que o individuo faz
parte desde seu nascimento, € visto que nesse periodo o adolescente também
naturalmente redireciona sua busca de interesses e identidade de sua familia para
suas amizades (Erikson, 1976). Assim, a necessidade de um circulo de amigos se
torna essencial para o desenvolvimento desse sujeito.

Esse pensamento é reforcado por Oliveira (1997, p. 12) quando diz ser
“necessidade de esse sujeito deslocar-se do nucleo familiar, fato que o impulsiona
para novo modo de vida, para a critica acerca do que esta estabelecido pelo social’.

Entretanto, esse deslocamento pode ser conturbado quando esse jovem nao
desenvolve suas habilidades sociais ao nivel esperado (Gomes & Soares, 2013).
Essas interacdes interpessoais sao de extrema importancia para o individuo
conviver em sociedade; facilitando seu posicionamento em pedir ajuda, expressar
sentimentos, lidar com criticas, defender-se, e outras aplicacées (Caballo, 2003).

Apesar dessa caracteristica ser comumente aprendida através da
socializacdo natural da familia, escola e amigos, nem sempre ela se da de forma
otimizada e podem ocorrer falhas nesse processo (Gomide, 2003). Independente do
motivo, € algo possivel de ser aprendido (Del Prette& Del Prette, 2000).

O Treinamento de Habilidades Sociais (THS) busca a avaliacdo e intervencao
acerca dessas questdes sociais que apresentem alteracdo se comparadas com 0sS
niveis “normais” que vemos em sociedade, como déficits ou excessos, respostas
emocionais, e crencas (Murta, 2005). Comumente é baseado em teorias
cognitivistas e comportamentais, humanistas, e sistémicas, mas mais utilizado nas
técnicas da area cognitivo-comportamental (Aron&Milicic, 1994).

Uma pesquisa feita por Lohr em 2003 reuniu responsaveis e criancas de uma
escola, onde ao longo de 10 encontros grupais buscou observar questbes como

assertividade, solucdo de problemas, leitura de contexto, e empatia através do



treinamento das mesmas a partir do THS. Apés o fim das intervencdes, 0s
responsaveis relataram uma melhora consideravel nas habilidades sociais dessas
criangas.

Atualmente as intervencfes em diversas areas tém encontrado novas formas
de aplicacdo para acompanhar o avan¢co do tempo, assim sendo, hoje em dia
observamos cada vez mais frequentemente a aplicacdo de técnicas psicoterapicas
através dos jogos (Limberger & Silva, 2014).

Jogos em geral sdo comprovadamente um grande aliado no trabalho da
psicologia, porém nesse caso realcamos especificamente o jogo de RPG, tendo-se
saido do debate entre vicio e beneficios dos jogos sobre a pessoa (Limberger &
Silva, 2014).

O RPG, também chamado de roleplaying game ou jogo de interpretacdo de
papéis, foi criado em 1979 com o intuito de ajudar no bem-estar de militares, onde
estes deixariam de liderar exércitos e passariam controlar personagens ficticios em
batalhas imaginarias (Bazarello& Badard, 2021).

Sao jogos em grupo onde os jogadores criam seus personagens, dando-lhes
caracteristicas fisicas, afetos, defeitos e demais atributos que sdo comuns para 0s
demais personagens (como forca, destreza, inteligéncia, etc), e os dao vida durante
as partidas com outros jogadores, como dito pela franquia Dungeons&Dragons
(2014): “Como jogos de faz de conta, [...] € conduzido pela imaginagao”.

Estes jogadores sdo conduzidos por um narrador, ou mestre/dungeon master,
gue € o responsavel por criar uma histéria e 0 mundo ficticio onde os personagens
dos jogadores irdo interagir, tendo liberdade criativa para serem quem e como
guiserem (Silva &Canteli, 2021). Entretanto Saldanha & Batista (2009) ressaltam a
importancia do narrador saber criar uma nharrativa cativante e envolvente,
considerando cada individuo participante.

Assim, o jogador tem a possibilidade de ser alguém além de si e dos limites
fisicos, com um grupo que o apoia e o respeita; isso se demonstra como um grande
aliado para pessoas que buscam explorar novos aspectos de si, ou desenvolver
novas habilidades (Scattone& Tucci, 2018).

Pesquisas feitas por Silva & Martins (2021) e Limberger & Silva (2014) nos
mostram como a construcao e narrativa dos jogos de RPG permitem abertura para

colaboracédo da psicologia intervir nesse meio. Com isso, nos é apresentado um



leque de possibilidades onde cada individuo obtém uma experiéncia Unica para Si
por meio da atividade em grupo (Silva &Canteli, 2021).

Pelos estudos de Baranowski et al. (2008) € observado que através da juncao
do elemento de diverséo dos jogos e o conhecimento da cognicdo e comportamento
humano o individuo se mostra mais propicio a mudanca de comportamento sobre
determinada situagao.

Entdo nos deparamos com 0 questionamento: poderia 0 jogo de RPG ser
aliado a psicoterapia de pessoas LGBTQIA+ na resisténcia em casos de LGBTfobia?

Para isso, 0 objetivo geral deste estudo é refletir a possibilidade da
construcdo e desenvolvimento da resiliéncia em pessoas LGBTQIA+ ante a
situacbes de intolerancia de género e sexualidade, especificamente através do

treinamento de habilidades sociais.

Il - REFERENCIAL TEORICO

2.1 Género e Sexualidade

Os estudos de género e sexualidade, especialmente a violéncia dentro dessa
area, € algo que vem ganhando visibilidade desde por volta dos anos 2000 no Brasil
(Ramos, 2005). Alguns autores seguem a linha de pensamento em que existe a
distincdo entre sexo e género; enquanto o primeiro seria um fator biolégico que néao
pode ser alterado, o segundo é uma construcao social, onde seu desenvolvimento é
dependente da cultura em que o individuo vive e devido a isso o entendimento de
género pode e deve ser subjetivo (Butler, 2003).

O entendimento de como a mulher vem a ser mulher e o homem vem a ser
homem é um topico ainda muito debatido dentro do feminismo, porém, costuma ser
mal visto para pessoas de fora dessa esfera (Conceicao, 2009).

Beauvoir debate em seu livro O segundo sexo, a experiéncia vivida (1999)
como as diferencas de criacdo entre meninos e meninas vem a formar
comportamentos e cogni¢cdes que seguem 0 arquétipo estrutural de macho lider e
fémea submissa:

Ninguém nasce mulher: torna-se mulher. Nenhum destino bioldgico,
psiquico, econémico define a forma que a fémea humana assume no
seio da sociedade; é o conjunto da civilizagdo que elabora esse
produto intermediario entre 0 macho e o castrado que qualificam de
feminino. (p. 9)



Isso € reforgado por Mendonga & Feitosa (2007), onde refletem que todas as
experiéncias da nossa infancia, do nosso circulo social, e das nossas relagcbes
parentais se dao através de um filtro que é influenciado pelas tradic6es e crencas
ndo apenas do continente, mas também do pais, estado e mesmo a cidade em
guestao.

Juntamente desse debate acerca de género e cultura existe o debate sobre
sexualidade, sendo igualmente uma &rea recente de exploracdo cientifica a
sexualidade se mostra como algo que também € variante da cultura e criacdo do
sujeito (Gross & Carlos, 2013). Bozon (2004) refor¢ca dizendo que a sexualidade
humana ndo € um dado da natureza, mas sim construida pelo contexto cultural de
cada individuo.

Essas questdes de diversidade, por serem relativamente novas, costumam
aparecer mais frequentemente entre jovens, os quais, de forma generalizada, se
mostram naturalmente mais abertos a diferencas sociais (Pacheco &Araldi, 2020).

Argumentos desse contexto parecem ser menos comuns nha rotina de
pessoas hétero-cisgéneros que estdo “certas” de sua identidade, entretanto esse
processo de formacdo de identidade pode se dar em qualquer idade, e um dos
locais que encontraram uma abertura de discussédo foi no meio gamer (Gobble,
2021).

2.2 Intoleréancia LGBTQIA+

Vemos com Oliveira & Enoque (2019) que com a sexualidade sendo ainda um
grande tabu, sua discussdo se torna dificil e limitada em varios ambitos,
principalmente em meios sociais mais conservadores. Os conceitos de certo e
errado ndo sdo passados geneticamente nem saem do sujeito de uma hora para
outra, mas sao reproduzidos através do coletivo, por vezes baseados no viés
cientifico, em outros baseados no viés religioso (Toledo &Pinafi, 2012).

Uma pesquisa feita por Facchini& Franca (2013) mostra que o maior indice de
discriminacéo se apresenta por motivos religiosos, por grupos de amigos e vizinhos,
e em ambiente religioso.

Essa intolerancia se da, majoritariamente, por diferencas religiosas; e isso €
possivel de ser observado através do alto nimero de relatos de pessoas que dizem
ndo se ver no padrdo de pessoa hétero-cisgénero e buscam uma “cura” na
psicoterapia (CFP, 2019).



Essa rotina de discriminacdo ndo é algo reservado a esses ambientes e
grupos, muitos menos € algo novo, sendo visto desde muito antes da Revolta de
Stonewall; o principal protesto nos Estados Unidos em 1969 que foi um dos gatilhos
para a luta pelos direitos LGBTQIA+ ao redor do mundo (Armstrong &Crage, 2006).

Tendo sido a primeira maior demonstracdo de resisténcia no pais, o protesto
liderado pela travesti e dragqueenMarsha P. Johnson tornou-se um simbolo na luta
pelos direitos LGBTQIA+, recebendo inclusive um documentario de sua vida
intitulado Morte e Vida de Marsha P. Johnson (France, 2017).

Em seguida, na década de 80, surgiu a epidemia da AIDS (Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida), também chamada de Céancer Gay e Peste Gay por
cunho ofensivo, o qual novamente realcou o descaso no cuidado de pessoas
dissidentes (Canabarro, 2013).

Porém, no Brasil, essa luta pelo reconhecimento surgiu no fim da ditadura
militar, no final da década de 70, com o0 nome de Movimento Homossexual Brasileiro
- MHB através do grupo Somos e do Jornal Lampido da Esquina (Facchini, 2005).
Esse movimento social e politico no Brasil foi fortemente presente até 2005, onde
foram estabelecidas algumas leis e direitos e surgiram grandes organizacfes que
existem até hoje como: Associacdo Brasileira de Lésbicas, Gays, Bissexuais,
Travestis e Transexuais (ABGLT), Associacao Nacional de Travestis e Transexuais
(ANTRA), Associacdo Brasileira de Lésbicas (ABL), Liga Brasileira de Lésbicas
(LBL), Rede Afro LGBT, entre diversas outras (Pereira, 2016).

Vale ressaltar que desde antes das revoltas, tanto no Brasil quanto nos
Estados Unidos, ouvia-se o termo “homofobia”; o qual foi cunhado pelo psicélogo
norte-americano George Weinberg na década de 1960, buscando identificar tracos
da “personalidade homofobica” sobre a homossexualidade masculina
(Cazeiro&Aragusuku, 2020, cap 10). Recentemente esse termo foi alterado para
“LGBTfobia”, procurando evidenciar sua origem politica e cultural dos movimentos

sociais (Fazzano et al., 2022).

2.3 O jogo de RPG e a Interpretacéo

Jogos no geral possuem uma imagem negativa em meio a sociedade,
tomando a culpa de influenciarem criangas a serem violentas, diminuir sua
capacidade intelectual e torna-las preguicosas (Simon, 1987). Entretanto a ciéncia

mostra o0 oposto desse rumor, pesquisas mostram que 0S jogos possuem a



capacidade de trazer beneficios para o bem-estar psicolégico do jogador
(Baranowski et al. 2008; Coser &Giacomoni, 2019; Santos, 2019; Susaeta et al.,
2010; Miguel et al., 2017).

Nesta pesquisa serdo focados os jogos de RPG, especificamente os TTRPG
(TableTopRolePlaying Games, ou jogos de interpretacdo de papéis em tabuleiro),
sendo usada a sigla RPG para abreviagao.

O primeiro RPG foi nomeado Dungeons&Dragons (em traducao, Calaboucos
e Drag0bes) criado por Gary Gygax e Dave Arneson em 1974 nos Estados Unidos
(Bruner, 2017). Em sua versdo mais recente, o livro oficial de Dungeons&Dragons
(2014) diz:

E sobre contar histérias em mundos de espadas e magia. Ele
compartilha elementos de jogos infantis e faz de conta. [...] Trata-se
de visualizar um grande castelo sob o céu de uma noite tempestuosa
e imaginar como um aventureiro de fantasia poderia reagir aos
desafios que aquela cena apresenta. (p. 5)

Jogos de fantasia mostram ter maior aceitacdo de debates de diferentes
temas, isso se da pela variedade de possibilidades de vivéncias além do que seria
encontrado na realidade de qualquer individuo; com isso 0s jogadores encontram
um espaco em que podem estimular seu instinto de descoberta de si (Loures &
Quinta, 2019).

Os roleplaying games contam com um grupo de pessoas dispostas a explorar
nao apenas a si proprias, mas também seus personagens em que colocaram uma
parte de si (Guimaraes, 2016).

Essa descoberta do eu é comentada por Oliveira (1997) fazendo uma
associacdo de jogadores de RPG com atores, onde ambos interpretam um
personagem, com o jogador interpretando um personagem que ele préprio criou
enquanto o ator segue uma personalidade e roteiro ja criados por outro alguém:

“O jogo lida com essa possibilidade, a de poder ser outra pessoa. O
jogador assume o personagem de forma esponténea e criativa, sem
0 uso de técnicas que o ajudem a preparar-se para esta troca de
personalidade. As regras do jogo apresentam os limites entre as
realidades que vive.” (p. 43)

Esse processo de construgcdo e interpretacdo de personagem parte
diretamente da subjetividade de cada sujeito e tem influéncia direta no resultado final
desse ser ficticio, e com isso o personagem final ira contar com aspectos reais

desse jogador (Miguel et al., 2017).



Como exemplo, foi mostrado por Furlan &Maio (2019) que € comum que
pessoas de uma classe social favorecida tenham tendéncias a criar um personagem
gue pertence a uma classe social desfavorecida, fato que possivelmente aconteca
devido o local de vivéncia dos sujeitos. Isso mostra que o ser humano busca
construir um repertério de experiéncias, mesmo que ndo sejam vividas no mundo
real, onde no jogo podem ampliar essa narrativa composta de pré conceitos e
intangibilidade (Martini & Viana, 2016).

Essas “novas realidades” sdo semelhantes ao que Moreno chamaria de
“‘papéis”, em que ele descreve como uma forma que o individuo age em situagdes
especificas com outras pessoas ou objetos, onde sdo assumidos por todos e afetam
seu comportamento em seus locais de vivéncia; podendo essa pessoa ter mais de
um papel como mae, tia, meédica, vizinha, etc (Gongalves et al., 1988).

Sendo assim, Moreno (1978) nos tras seu conceito de psicodrama, dizendo
‘Drama é uma palavra grega que significa ‘agado’ (ou uma coisa feita). Portanto o
psicodrama pode ser definido como a ciéncia que explora a ‘verdade’ por métodos
dramaticos” (p.17).

Um dos propositos do psicodrama de Moreno € contribuir para que o sujeito
encontre o papel que este vinha buscando ou atuando de forma ndo espontanea,
logo fazendo-o encontrar um papel em que ele se sinta confortavel e tenha desejo

de atuar, priorizando sua liberdade e usando seu corpo (Oliveira, 1997).

2.4 Treinamento de Habilidades Sociais (THS)

O THS surgiu na década de 1970 nos Estados Unidos a partir de estudos
pela Universidade de Oxford, o qual tem o objetivo de buscar e intervir em
habilidades sociais que néo estejam a par do esperado de um individuo convivendo
em sociedade (Murta, 2005).

Lohr (2003) relata a experiéncia de sua intervencdo em criancas entre 4 e 6
anos, onde foram observadas e trabalhadas caracteristicas sociais através de
técnicas ludicas. Os pais também foram participantes da pesquisa e contaram com
orientacdes acerca de como incentivar essas areas de desenvolvimento, juntamente
dos professores de cada crianga.

Entretanto, a aplicacdo pratica do THS é melhor descrita por Falcone (1999),
o qual reuniu 10 estudantes com o objetivo de desenvolver empatia. Foram usadas

técnicas que incluiram instru¢cdes de como seguir o treinamento, auto observagéo do



comportamento e de atitudes que dificultam o uso da empatia, e ensaio e aplicagao
das habilidades empaticas aprendidas.

Por ser algo utilizado diariamente em nossas vidas, as habilidades sociais nos
auxiliam a ter uma relacdo fluida com outras pessoas em meio a sociedade e
mostram-se essenciais no desenvolvimento humano, e com iSso novos estudos vém

sendo feitos nessa area (Murta, 2005).

Il - METODOLOGIA

Pesquisa de cunho exploratério com dados coletados a partir de consultas
bibliograficas nas plataformas cientificas do Google Académico, SciELO e BVS.
Foram buscados termos como cisgeneridade, heteronormatividade, machismo,
feminismo, LGBT, homofobia, adolescéncia, género e sexualidade, familia,
habilidades sociais, jogos, RPG, DungeonsandDragons, e cogni¢cdo, em artigos
cientificos, dissertacbes de mestrado e livros, nas linguas portuguesa e inglesa

abrangendo os anos de 1972 a 2022.

IV - RESULTADOS

Segundo Codinhoto et al. (2017) a formacdo de grupos se embasa em um
objetivo em comum, conectando os membros deste grupo com um possivel ponto de
empatia. O primeiro desses grupos que nos inserimos €, inicialmente, a familia,
evoluindo para vizinhos, amigos e eventualmente as relagcdes da vida adulta,
podendo surgir ainda subgrupos dentro desses circulos sociais (Barbosa, 2019;
Erikson, 1976).

Quando esses grupos sdo compostos por jovens é possivel observar sua
natureza receptiva a debates que, possivelmente, seriam controversos com
individuos de idade mais avancada (Pacheco &Araldi, 2020).

Essas relacbes sociais sd0 necessarias para o0 desenvolvimento da
identidade propria, sendo essa troca de experiéncias um fator fundamental a longo
prazo na vida do individuo; Vieira e Henriques (2014) explicam:

“A interiorizagdo das relagdes interpessoais ira, portanto, constituir a base da
estrutura social da personalidade. O que era relagdo torna-se funcao
psicolégica. Mas as funcbes psicolégicas ndo apenas se constituem nas



relagbes interpessoais, elas também determinam o modo como as fungfes
relacionam-se entre si dentro de uma mesma personalidade.” (p. 164-165)

Dessa forma, social e inconscientemente construimos nossa personalidade
através do agregado das diversas outras personalidades que nos rodeiam.

Apesar disso, essa construgcdo pode se encontrar em um caminho que néo
seria considerado o ideal; e isso pode ocorrer por diversos fatores, variando desde
ma relacdes familiares na infancia até questfes biolégicas que alteram o lugar desse
sujeito existir no mundo (Gomide, 2003).

Uma dessas variaveis € a violéncia contra grupos especificos, neste caso o
grupo LGBTQIA+. Como visto no relatério de Mott et al. (2016) o ano de 2014 teve
um dos maiores indices de violéncia contra essa populacdo até seu momento

(conforme Grafico 1).
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Grafico 1. Grafico do Homicidio de Pessoas LGBTQIA+ no Brasil entre 1980 e 2014. Retirado de
‘Assassinato de LGBT no Brasil: relatério 2016’ de Mott, L., Michels, E., e Paulinho, 2016, p. 21.

Essas influéncias a subjetividade alteram sua assimilacdo enquanto pessoa e
moldam suas experiéncias e comportamentos ao redor delas, em outras palavras,
afetam suas habilidades sociais; um individuo que ndo é socialmente habil
possivelmente encontrard impasses no decorrer da sua vida (Caballo, 2003).

Murta (2005) reforca tal argumento ao aferir sobre a aplicacdo do THS,
discorrendo sua sinergia com técnicas cognitivo-comportamentais, onde ambas as
partes “podem compreender o fornecimento de instrugdes, ensaio comportamental,

modelacdo, modelagem, feedback verbal e em video, tarefas de casa,



reestruturacdo cognitiva, solucdo de problemas, relaxamento [...] e, em caso de
intervencdes grupais, vivéncias” (p. 284).

Com essa ideia, apesar de sabermos que, segundo Del Prette e Del Prette
(2000), o comportamento pode ser aprendido e adaptado, nos deparamos também
com o pensamento de Moreno (Gongalves et al., 1988) onde os comportamentos
inesperados “ndo sdo introduzidos pela crianga, mas que |lhe s&o impostas por
outras pessoas, suas relacdes, coisas e distancias no espaco, e atos e distancias no
tempo.” (p. 71).

Nos baseando nesses ensinamentos morenianos, durante a intervengao no
psicodrama o sujeito encontra sua identidade ao longo de trés estagios: role-taking,
role-playing, e role-creating:

1) Role-taking — tomada do papel ou adoc¢éo do papel, que consiste
em simplesmente imita-lo, a partir dos modelos disponiveis. 2) Role-
playing — é o0 jogar o papel, explorando simbolicamente suas
possibilidades de representacdo. 3) Role-creating — é o
desempenho do papel de forma espontanea e criativa. (p. 73)

Assim, podemos olhar para o psicodrama como uma forma de alterar essa

percepcao de sujeito socialmente inabil para sujeito em construcao social.

V - DISCUSSAO

Ao longo desta pesquisa foram estudadas as areas de género e sexualidade,
formas de intolerancias sobre grupos dissidentes, os mecanismos de jogos de
interpretacdo de papéis, e a influéncia das habilidades sociais na vida do sujeito.

Sobre os estudos acerca de género e sexualidade foi possivel observar uma
limitacdo sobre a pesquisa cientifica na area, sendo derivada de uma intolerancia
baseada fortemente no viés religioso. Como resultado disso, o conhecimento
predominante mostra ser o senso comum, criando desinformacfes que causam o
alto indice de violéncia em pessoas LGBTQIA+ relatados ha décadas (Mott et al.,
2016).

E ainda correlacionado com uma grande influéncia de transtornos mentais e
psicologicos para o0s jovens dessa comunidade  (Figueira, 2020;
Garaigordobil&Larrain, 2019). Onde também é visto que ndo encontram essas
necessidades acolhidas em seu nucleo familiar, tendo entdo que buscar essa
compreensao em amizades. Sendo os jogos um dos meios escolhidos como forma

de escape dessa realidade, eles permitem esses sujeitos tomar certo controle de



aspectos que possivelmente ndo teriam a possibilidade ou capacidade de lidar em
sua vida real no dia a dia.

Os jogos de RPG aqui mencionados se apresentam quase como uma terapia
em grupo, possibilitando abertura para a insercdo, de fato, de técnicas
psicoterapicas. Esses grupos de jogadores se conectam entre si a partir de
experiéncias iguais ou parecidas, compartilham seus sentimentos sabendo que
serdo acolhidos por membros da mesma comunidade, projetam suas caracteristicas
e desejos em seus personagens, e enfrentam suas angustias de forma controlada e
supervisionada.

Assim, o Treinamento de Habilidades Sociais, como ja visto sua eficacia em
grupos de usuarios de alcool e substancias, encontraram um local propicio para sua
aplicagéo (Mott et al., 2016; Falcone, 1999). Ao adaptar e aplicar suas técnicas de
empatia e posicionamento social aos individuos desse grupo de jogo, estes passam
a se encontrar em um processo de autodesenvolvimento de forma informal e
descontraida. Essa alteracdo das crencas centrais € trabalhada pelo THS ao longo
de suas aplicacOes, e reforcada através da interpretacdo de cada personagem nos
encontros semanais.

Como forma de garantir o conhecimento necessario para aplicagcdo dessas
técnicas € recomendado que o profissional de psicologia seja o narrador/dungeon
master do grupo, tendo ele entrevistado cada participante de forma individual,
transmitindo informacdes necessarias de como se dard cada encontro, temas que
poderdo surgir, como serd o comportamento em casos de surgimento de gatilhos,
etc. Devendo ainda levar em consideracdo as limitacdes, desejos e historia de vida
de cada participante ao planejar os encontros.

Diante da metodologia proposta de pesquisa bibliografica, indica-se que as
futuras revisGes busquem a integracdo de entrevistas qualitativas e/ou quantitativas
a fim de agregar fidedignidade aos resultados obtidos juntamente de dados
contemporaneos. Em segundo aspecto, sugere-se o aprofundamento na experiéncia
individual de cada sigla da comunidade LGBTQIA+, as quais poderdo demonstrar
subjetividades que, se comparadas entre si, poderdo oferecer um maior

entendimento de como melhor adaptar as técnicas aqui discutidas.



VI- CONCLUSAO

Quando iniciou-se este trabalho de pesquisa foi constatado que havia uma
dificuldade no debate de género e sexualidade, principalmente a disseminacdo de
informacdes veridicas passadas entre adultos para os jovens. Por isso, é necessario
o estudo da area e, sobretudo, sua chegada para esse publico.

As bases de estudo utilizadas nessa pesquisa concluem que grande parte
das questdes emocionais, comportamentais e psicologicas dos jovens de género e
sexualidade dissidentes surgem a partir dessas informagdes imprecisas. Assim,
causando maiores complicacbes na vida dessas pessoas e sendo responsaveis
pelos indices que vemos até os dias atuais.

Diante disso, a pesquisa teve como objetivo geral verificar a viabilidade da
juntura entre psicoterapia e jogos de RPG. Constata-se que o objetivo geral foi
atendido, pois efetivamente o trabalho conseguiu demonstrar que a psicologia
comportamental tem éxito na adaptac&o cognitiva e comportamental.

Como esperado, ao longo desse estudo nos deparamos com o debate dos
maleficios e beneficios dos jogos, onde o viés popular pesa para o olhar negativo.
Entretanto, a ciéncia nos mostra que os jogos podem oferecer diversas vantagens
no desenvolvimento humano, principalmente considerando os diversos géneros
existentes dentro dos jogos, alguns dos proveitos sdo aumento de conhecimento,
mudanca de atitudes e mudanca do comportamento.

O obijetivo especifico inicial era analisar a unido das duas partes pelas lentes
do treinamento de habilidades sociais, e foi atendido ao estudar seu enfoque no
comportamento e mentalidade, encontrando ainda uma sinergia com o psicodrama.

Esses textos mostram que apesar desses jogos serem em grupo e este
possuir um objetivo em comum, cada integrante possui sua subjetividade; a qual
deve ser levada em consideracdo caso busque pbr em prética a finalidade deste
estudo. A singularidade de cada individuo influencia o grupo, e o grupo influencia
cada individuo.

A pesquisa partiu da hipotese que os jogos de RPG podem contribuir para
pessoas da comunidade LGBTQIA+ a solucionar insegurancas e medos derivados
da violéncia sofrida pela intolerdncia. O método utilizado para navegar esta
pergunta-problema foi através da leitura de livros, artigos cientificos, e da

observacéo de gréaficos e seus resultados em pesquisas paralelas.



Durante o trabalho identificou-se que esta teoria foi confirmada por fatores
como o jogo de RPG ser uma atividade em grupo, no caso em questdo sendo um
grupo de pessoas da mesma comunidade; e também pela aplicacdo dos saberes

cognitivo-comportamentais.
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