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INTRODUÇÃO 

 

Diferente da a crenla popular, a infância não é um 

período da vida invariavelmente feliz, com pesquisas 

indicando que 1 a cada 8 alunos matriculados no 

Brasil necessitam de algum tipo de atendimento na 

área da saúde mental (ESTANISLAL & BRESSAN, 

2014). 

 

A escola é historicamente um lugar conhecido pela 

violência, apresentada na forma de indisciplina, 

intolerância e comportamentos agressivos (LIMA, 

COÊLHO & de CEBALLOS, 2017), comportamentos 

esses que são causa e/ou consequências de vários 

tipos de transtornos mentais. Em busca de uma 

mudança desse estigma da escola, este projeto se dá 

com um dos principais pontos sendo o uso da 

gamificação como ferramenta de ensino, assim como 

apontam Silva, Albuquerque e Santos (2022) quando 

concluem que a inserção de aspectos de jogos 

(competição, pontuação, regras, solução de 

problemas) pode aumentar o interesse e engajamento 

dos alunos, o Explorando Saúde Mental 

 

OBJETIVO 

Introduzir alunos do Fundamental II ao que seriam 

transtornos e doenças mentais, auxiliando na melhoria 

da escola como um lugar positivo para educação e 

vivência e estimulando o ensino por meio da 

gamificação. 

 

MATERIAL E MÉTODOS 

Para atingir esse objetivo realizou-se os seguintes 

procedimentos; a) levantamento de referências; b) 

construção do modelo do jogo e c) Testes de campo 

com alunos do Fundamental II. 

 

 

 

 

RESULTADOS 
 

As pesquisas foram pautadas em duas linhas: a 

primeira foi em gamificação e projetos de jogos, afim 

de fundamentar o como seria feito. 

Os testes foram aplicados com alunos do 8º e 9º anos 

da Escola Municipal de Ensino Fundamental Ana 

Maria Gomes, em horário fora da escola. A partir dos 

dados coletados, houve a reconstrução tanto em 

desing quanto em linguagem e regras do jogo, a 

imagem 1 mostra um desses testes. 

 

 

 

Ao fim dos testes, o Explorando Saúde Mental 

configurou-se como um jogo competitivo de no 

mínimo 2 jogadores, cujas regras consistem em: uma 

rodada na qual os jogadores recebem uma carta com 

sua respectiva doença e escolhem uma das áreas de 

informação, cada um citará o que está escrito nessa 

área e o adversário tentará adivinhar com base nessa 

informação qual seria a doença ou distúrbio do outro. 

Caso acerte, o jogador receberá 5 pontos, caso erre, 

uma nova rodada é iniciada, essa valendo 4 pontos e 

assim por diante. Ganha quem ao final tiver mais 

pontos.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A recepção do Explorando Saúde Mental pelos alunos 

foi muito positiva, com a competição sendo um bom 

incentivo para a o raciocínio. Muito se falou também 

no crescimento do vocabulário e conhecimento sobre 

as doenças e distúrbios que o jogo contempla. 

 

Com base nesses resultados, conclui-se que há 

realmente uma ignorância sobre o assunto de saúde 

mental e as doenças e distúrbios mentais no ambiente 

escolar, o que contribui para o aumento da violência 

contra aqueles que são acometidos por estes ou 

mesmo no surgimento deles. O que agrava a imagem 

da escola como este lugar de violência e repressão. 

 

Além disso, também pôde-se concluir que uma 

abordagem mais lúdica, fazendo-se valer da 

gameficação pode contribuir para essa mudança de 

paradigma, ajudando a disseminar esse conhecimento 

e contribuir na mudança de paradigma da escola.  1. Retrato dos testes realizados com o jogo. 
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