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Resumo

A populacdo LGBTQIAPN+ apresenta maior vulnerabilidade a problemas de salde mental,
como ansiedade, depressdo e estresse, em decorréncia de processos relacionados ao estigma, a
discriminacdo e ao estresse de minorias. Nesse contexto, os Role-Playing Games (RPGs) tém
sido investigados como possiveis recursos de apoio, socializacdo, desenvolvimento de
habilidades e promocéo de salde mental, embora a literatura sobre sua relagdo com minorias
sexuais e de género (MSG) ainda seja limitada. Esta dissertacdo teve como objetivo investigar
a relacdo entre a pratica de RPG e indicadores de saude mental, suporte social, estratégias de
coping e estresse de minorias em pessoas de MSG. Foram realizados dois estudos. O primeiro
consistiu em uma revisao de escopo, que reuniu seis estudos sobre RPG e MSG e identificou
resultados relacionados a reducdo de sintomas de ansiedade e depressao, ao desenvolvimento
de resiliéncia e habilidades de enfrentamento, a exploracdo e aceitagdo da identidade e ao
fortalecimento de vinculos comunitarios. O segundo estudo apresentou delineamento
transversal e exploratério, comparando 111 participantes de MSG, sendo 77 jogadores e 34 ndo
jogadores de RPG. Foram avaliados indicadores de depresséo, ansiedade e estresse, satisfacéo
com suporte social, estratégias de coping e estressores proximais relacionados ao estresse de
minorias. Os resultados indicaram que jogadores apresentaram médias significativamente
menores de depressdo, ansiedade e estresse em comparacao aos nao jogadores, alem de menor
homonegatividade internalizada. Entretanto, ndo foram observadas diferencas estatisticamente
significativas nas estratégias de coping, e 0s jogadores apresentaram menor satisfacdo com o
suporte social, especialmente nas dimensGes de amizades e intimidade. Em conjunto, 0s
achados dos dois estudos sugerem uma associacao entre a pratica de RPG e menores indicadores
de sofrimento psicologico em MSG, convergindo com resultados identificados na literatura. As
divergéncias observadas em relacdo ao suporte social e as estratégias de coping indicam,
contudo, que os mecanismos envolvidos nessa associagdo permanecem pouco esclarecidos.
Considerando o delineamento transversal do estudo empirico, os resultados ndo permitem
estabelecer relacdes causais entre a pratica de RPG e os indicadores investigados. Recomenda-
se a realizacdo de estudos longitudinais e de intervencdes sistematizadas que investiguem o0s
mecanismos pelos quais a pratica de RPG pode se relacionar a saude mental e ao estresse de
minorias.

Palavras-chave: Estresse de Minorias. Role-Playing Game. Salude Mental



Abstract

The LGBTQIAPN+ population is more vulnerable to mental health problems, such as anxiety,
depression, and stress, as a result of processes related to stigma, discrimination, and minority
stress. In this context, Role-Playing Games (RPGs) have been investigated as potential
resources for support, socialization, skill development, and mental health promotion, although
the literature on their relationship with sexual and gender minorities (SGM) remains limited.
This dissertation aimed to investigate the relationship between RPG participation and indicators
of mental health, social support, coping strategies, and minority stress among SGM individuals.
Two studies were conducted. The first consisted of a scoping review that included six studies
on RPGs and SGM and identified findings related to reductions in anxiety and depression
symptoms, the development of resilience and coping skills, identity exploration and acceptance,
and the strengthening of community bonds. The second study employed a cross-sectional and
exploratory design, comparing 111 SGM participants, including 77 RPG players and 34 non-
players. Depression, anxiety, and stress indicators, satisfaction with social support, coping
strategies, and proximal stressors related to minority stress were assessed. The results indicated
that RPG players had significantly lower mean levels of depression, anxiety, and stress
compared to non-players, as well as lower internalized homonegativity. However, no
statistically significant differences were observed in coping strategies, and RPG players
reported lower satisfaction with social support, particularly in the dimensions of friendships
and intimacy. Taken together, the findings from both studies suggest an association between
RPG participation and lower indicators of psychological distress among SGM individuals,
converging with findings identified in the literature. Nevertheless, the divergences observed
regarding social support and coping strategies indicate that the mechanisms underlying this
association remain poorly understood. Given the cross-sectional design of the empirical study,
the results do not allow causal relationships to be established between RPG participation and
the indicators investigated. Longitudinal studies and systematic interventions are recommended
to investigate the mechanisms through which RPG participation may be associated with mental
health and minority stress.

Key words: Minority Stress. Role-Playing Game. Mental Health
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APRESENTACAO

A populacdo LGBTQA+ apresenta piores indicadores de salde mental quando
comparada a sujeitos heterossexuais e/ou cisgénero, como é indicado por Baére e Zanello
(2018), que destacam o maior risco de suicidio entre sujeitos de Minorias Sexuais e de Género
(MSG). O aumento desse risco de suicidio é agravado pelas situacdes de discriminacdo e
estigma vivenciados pela comunidade LGBTQA+, o que também impacta no aumento de seus
niveis de estresse e o adoecimento mental (Gomes et al., 2021; Guimardaes et al., 2022).

Um estudo realizado por Terra et al. (2022), reporta uma disparidade entre a prevaléncia
de transtornos mentais entre a populacdo LGBTQA+, que apresentou pelo menos um transtorno
mental em 51,95% dos casos, e a populacédo de heterossexuais cisgénero, que apresentou pelo
menos um transtorno mental em 32,70% dos casos. Tanto a ansiedade, quanto o estresse
possuem uma raiz evolutiva nas reacdes de defesa frente a perigos ambientais. No entanto,
apesar da raiz natural, a exposi¢édo frequente, duradoura e/ou intensa a fontes de estresse podem
facilitar o surgimento de adoecimentos diversos, inclusive o transtorno de ansiedade e outros
transtornos psicologicos (Margis et al., 2003). A depressdo, por sua vez, € caracterizada como
um transtorno de humor, com a presenca de tristeza, sentimento de vazio e irritabilidade. Esta
associado ainda com impactos somaticos e cognitivos, trazendo prejuizos em funcées
executivas e neuroldgicas (American Psychiatric Association, 2013; Rozenthal & Engelhardt,
2004).

Para encarar os fatores estressores do cotidiano, sujeitos de MSG se utilizam do que é
denominado como estratégias de coping, ou estratégias de enfrentamento. Estas sdo ferramentas
utilizadas em situacdes de estresse com o objetivo de reduzir ou contrapor 0s sentimentos
aversivos gerados pelo estressor, ou ainda atingir uma resolucéo do desafio encarado (Meyer,
2015; Silva & Ponciano, 2022).

Os tipos de estratégias de coping variam e podem ser categorizados de acordo com o
seu foco, sendo esse no problema ou no sentimento gerado pela adversidade. Estratégias de
coping focalizadas no problema referem-se a categoria de comportamentos do sujeito
direcionadas a situacdo que causou o estresse, com a intencdo de alterar ou remover a relacéo
gue causou o problema. Em contrapartida, estratégias com foco no sentimento representam uma
tentativa do sujeito de atingir uma regulacdo emocional e reduzir sensac@es incobmodas que
estejam relacionadas a situacdo de estresse (Lazarus & Folkman, 1984).

Vale ressaltar que as estratégias de enfrentamento, apesar de serem importantes recursos
na manutencdo da satde do sujeito, podem ser respostas pouco adaptativas ou, ainda, apresentar

riscos significativos ao bem-estar do sujeito (Felner et al., 2019; Vivan & Argimon, 2009).



Alguns exemplos de estratégias de enfrentamento desadaptativas sdo a busca pelo isolamento
social e 0 uso de substancias psicoativas. Ambos os subterfugios sdo frequentes entre
adolescentes e jovens adultos pertencentes a minorias sexuais e, portanto, surge a necessidade
de encontrar meios de psicoeducar esta populacdo acerca de formas mais adaptativas de
enfrentamento do estresse, como a construcdo de uma rede de apoio que pode aumentar no
sujeito os sentimentos de validacdo e reconhecimento de si (Felner et al, 2019; Souza et al.,
2022).

Uma ferramenta de suporte que pode ser utilizada no treino de habilidades e no
desenvolvimento de redes de suporte social é o Role-Playing Game (RPG) (Arenas, 2022). O
RPG de mesa ¢ uma modalidade de jogo que pode ser praticada em grupo, ou de forma
individual, onde os participantes interpretam papeis e enfrentam desafios a partir da contacao
de histdria e uso da criatividade e imaginacdo (Lange, R., Svaldi, 2022; Svaldi et al., 2020).

A literatura aponta que cenarios imaginativos se trata de representacdes cognitivas de
memorias, situacdes reais ou ficticias, que podem ser utilizadas para acessar e transformar
padrdes comportamentais e cognitivos de um sujeito (Acioli, 2025). Isso dialoga com o que é
apontado pela literatura sobre 0 RPG como uma ferramenta de apoio no processo terapéutico
que facilita a abordagem de temas da vivéncia do paciente de forma ludica, a partir da narrativa
e dos personagens criados. Essa é uma ferramenta facilitadora no estabelecimento da relacéo
terapéutica, bem como apresenta potencial para o desenvolvimento de conexdes sociais entre
0s jogadores.

Tendo em vista essa problematica, surge como hipotese a possibilidade de utilizar o
Role-Playing Game (RPG), como uma ferramenta de psicoeducacgdo, construcdo de rede de
apoio e treinamento de resolucdo de conflitos com a populacdo citada, visto que o RPG se
mostra como um eficiente meio pedagogico, além de possibilitar que o sujeito enfrente
adversidades em um ambiente controlado, permitindo a melhor elaboracdo de possiveis
estratégias de enfrentamento (Franco et al., 2018; Henning, 2021).

Considerando as demandas de MSG, os potenciais observados em jogos de RPG e a
necessidade de sistematizar as producdes ja realizadas na intersecéo dessas duas variaveis, essa
dissertacdo se constroi a partir da execucdo de trés estudos distintos. O primeiro estudo trata-se
de uma revisdo de escopo, tendo como objetivo geral: Identificar as variaveis psicoldgicas
presentes em estudos que avaliam a relagdo entre a pratica de RPG e seus impactos na salde
mental de participantes de minorias sexuais. E enquanto objetivos especificos: a) Identificar as
varidveis avaliadas nesses estudos; e b) Identificar as variaveis impactadas nesses estudos.

O segundo estudo tem carater exploratorio com sujeitos de Minorias Sexuais e de



Género (MSG), jogadores e ndo-jogadores de RPG. Esse estudo tem desenho quantitativo e
objetiva comparar indicadores de saude mental, percepcdo de suporte social, estresse de minoria
e uso de estratégias de coping entre jogadores e ndo-jogadores de RPG.

Por fim, o terceiro e Gltimo estudo, com desenho qualitativo e de carater exploratorio, é
uma sequéncia do estudo 2, sendo realizado por meio de entrevista com sujeitos de MSG que
responderam ao estudo quantitativo e se disponibilizaram para a entrevista. O objetivo desse
estudo foi averiguar a percepcdo desses respondentes sobre os impactos do RPG sobre o uso de
estratégias de coping, questBes identitarias, percep¢do de suporte social e saide mental de
jogadores de RPG.

O QUE E ROLE-PLAYING GAME (RPG)?

O RPG e uma categoria de jogos que abrange em si uma grande diversidade de géneros
e midias. O termo remete a interpretacao de papeis dentro de um jogo, sendo esses “papeis” 0s
personagens que irdo protagonizar uma histéria. Essa dissertacéo se desdobra, especificamente,
sobre o que ¢ denominado como “RPG de mesa”.

O RPG de mesa é caracterizado pela contacdo de historias e a improvisacdo, 0S
participantes de um jogo de RPG podem assumir a funcdo de “Mestre/Narrador” ou de
“Jogador”, nesse sentido o Mestre é o responsavel por preparar os desafios, materiais e o
esqueleto da historia que sera vivida pelos jogadores, agindo como um mediador da historia e
interpretando todos 0s outros personagens da historia (Inimigos, aliados, rivais, amigos,
familiares e qualquer outra pessoa que exista no universo da histéria que esta sendo contada e
que interaja com os jogadores). Aos jogadores cabe a responsabilidade de criar 0s personagens
que desejam interpretar e, a partir deles, vivenciar os desafios propostos pelo mestre, os
personagens dos jogadores sdo 0s protagonistas da historia, sejam eles herois ou vilbes a historia
se desenrola em volta deles.

Além disso, os jogos de RPG costumam seguir um “Manual” ou “Sistema”, que sdo a
unido de um cenario (de terror, medieval, de fantasia, futurista, entre outros) com um conjunto
de regras a serem seguidas. As regras de um sistema de RPG podem descrever o funcionamento
de uma diversidade de situacdes dentro do jogo, como o processo de cria¢do de personagem, as
funcbes que esse personagem pode assumir, habilidades e poderes que podem ser utilizados,
itens que existem no universo, tipos de cena (combates, interacdo social, exploragdo,
investigacdo...) e situacOes especiais.

O grupo que pretende jogar o RPG também pode inserir as proprias regras, ou remover

regras do sistema com as quais estejam de acordo, por exemplo, podem decidir que um tema



sensivel ndo deve ser abordado na histdria, ou ainda que ndo querem cenas de combate, mesmo
que o sistema tenha regras para isso. Essas decisfes podem ser tomadas antes, ou mesmo
durante os jogos de RPG.

Este momento em que o grupo de jogadores e mestre se reunem para jogar,
presencialmente ou de forma on-line, pode ser denominado como “Sessdo”, ¢ durante as sessoes
que o mestre apresenta os desafios e 0s jogadores improvisam por meio de seus personagens
para lidar com o que foi proposto. Um conjunto de sessdes de RPG costuma ter como objetivo
contar uma histéria e é chamado de “Campanha”, para ilustrar pode-se dizer que a campanha é

como uma novela e as sessdes sdo o0s capitulos dessa novela.



CAPITULO 1 - ARELACAO ENTRE RPG E SAUDE MENTAL EM PESQUISAS
COM MINORIAS SEXUAIS E DE GENERO: REVISAO DE ESCOPO

1. Introducéo

O termo “Minorias Sexuais e de Género” (MSG) refere-se a um grupo de individuos
que ndo se encaixam nas definicdes da heterossexualidade e da cisgeneridade. Estas pessoas
sdo consideradas minorias, dados 0s prejuizos que vivenciam em decorréncia do estigma que €
associado a eles (Paveltchuk & Borsa, 2020). O processo de estigmatizagéo perpassa por figuras
e grupos que possuem dominéncia de poder social, econdmico e politico e é através desse
processo que sdo identificadas as diferencas entre grupos, com a criacdo de esteredtipos e a
separacdo e rotulacdo de pessoas em categorias. Esse processo gera discriminacgdo, rejeicao e
exclusdo dos grupos estigmatizados (Link & Phelan, 2001).

Dentre os prejuizos resultantes da estigmatizagéo vale ressaltar, por exemplo, os indices
de violéncia que afetam as Minorias Sexuais e de Género (MSG). Segundo a Ouvidoria
Nacional de Direitos Humanos do Ministério dos Direitos Humanos e da Cidadania (2025), em
2024, 7.673 denuncias foram realizadas por pessoas autodeclaradas LGBTQA+, totalizando
97.018 violagdes dos Direitos Humanos dessas vitimas.

Concomitante aos indices de violéncia estdo os prejuizos em saude de MSG, como
destaca o relatério da Agenda mais SUS, idealizado e produzido pelo IEPS, UMANE e o
Instituto Veredas (2023). Este relatorio técnico destaca que, em 2021, os sujeitos de MSG
declararam o0s seguintes agravos em aspectos de saude: 41,53% viviam em lares com
inseguranca alimentar; 54,92% apresentavam sintomatologia de depressdo grave; 30% ja
haviam sido diagnosticadas com depresséao e 47,59% com ansiedade.

Estes indices se apresentam de forma mais preocupante em sujeitos LGBTQA+ em
relacdo a individuos heterossexuais e cisgénero. Um estudo, conduzido por Terra et al. (2022),
gue teve como amostra 1475 participantes de 13 a 22 anos, apontou uma diferenca significativa
nos indices de transtornos mentais entre grupos LGBTQA+ e heterossexuais cisgénero.
Enquanto 51,95% dos participantes LGBTQA+ relataram diagndstico de ao menos um
transtorno psicologico, apenas 32,70% da populacdo cisgénera e heterossexual apresentou o
mesmo quadro.

Baére e Zanello (2018) reforcam a percepcdo desses prejuizos, apontando que MSG
estdo mais suscetiveis a comportamentos suicidas. Esse risco se intensifica devido as

experiéncias de preconceito e marginalizacdo enfrentadas por essa populacdo, fatores que



também elevam o0s niveis de estresse e contribuem para o desenvolvimento de doencas
psicoldgicas (Gomes et al., 2021; Guimaraes et al., 2022). Esses dados sobre salde mental
podem ser explicados a partir da teoria do estresse minoritario (Meyer, 1995).

Inicialmente, Brooks (1981) teorizou sobre como a atribuicdo de um “status inferior” a
um determinado grupo pode precipitar eventos de vida negativos e causar o que ela nomeia
como “estresse minoritario”. O “estresse minoritdrio” se integra ao funcionamento social € o
status de minoria passa a funcionar como um “estressor estrutural” que tem longa duracgao,
gerando assim um estado de estresse continuo. Em contribuicéo a teoria do estresse de minoria,
Meyer (2003) propde o Modelo de Estresse de Minoria. Este modelo esquematiza o estresse
minoritario como: Unico, que se soma aos estressores gerais; crénico, por se conectar
diretamente as estruturas e ao funcionamento social estavel; e de base social, pois ndo é
resultado de fatores individuais, bioldégicos ou genéticos do sujeito, mas sim das instituigcdes,
normas e estruturas sociais.

O Modelo de estresse de minoria categoriza os estressores como “Estressores distais” e
“Estressores proximais”. Os estressores distais se referem a ocorréncias externas ao sujeito,
como preconceito ou discriminacgdo vivenciada, enquanto 0s estressores proximais se referem
aos processos psicoldgicos subjetivos, derivados da interacdo sujeito-ambiente estigmatizante,
a exemplo de estressores proximais é possivel citar a expectativa de rejeicdo, a hipervigilancia,
a ocultacdo da propria identidade e a homofobia internalizada (Meyer, 2003). Esse modelo
amplia a compreensdo do estresse, mostrando que ele ndo se limita a fatores bioldgicos ou
individuais, mas também esta ligado a contextos sociais, incluindo normas e estruturas sociais.
As pesquisas de Meyer revelaram que pessoas LGBTQA+ enfrentam uma variedade de
situacOes adversas, como preconceito, exclusdo, discriminacédo e soliddo (Cerqueira-Santos et
al., 2020).

O impacto geral na satide de MSG considerando 0 modelo do estresse de minoria é
determinado pela relacdo dessas adversidades com os fatores protetivos individuais e grupais,
como enfrentamento, resiliéncia e apoio social (Frost & Meyer, 2023). O enfrentamento, ou
coping, trata-se do conjunto de ferramentas individuais, ou grupais, das quais um sujeito dispde
para lidar com situacdes de estresse. Essas ferramentas podem se focar em amenizar 0s
sentimentos gerados a partir da situacdo de estresse, ou encontrar uma resolucdo para a
adversidade enfrentada (Meyer, 2015; Silva & Ponciano, 2022).

A resiliéncia, por sua vez, pode ser entendida como a capacidade do sujeito de
sobreviver e se adaptar diante das adversidades, enquanto o apoio social seria o auxilio

individual, ou comunitario, que um sujeito, ou grupo de sujeitos, pode receber para enfrentar



situacdes adversas (Meyer, 2003; Meyer, 2015). O apoio recebido por grupos minorizados &,
também, um dever ético-profissional da categoria de psicologos e psicologas, a partir de uma
pratica afirmativa, ndo-patologizante, com o objetivo de promover o bem-estar e combater a
opressao contra minorias sexuais e de género (Conselho Federal de Psicologia, 1999; 2018;
2022).

A praética dessa atuacdo afirmativa deve se amparar em evidéncias e precisa apresentar
algumas estratégias basicas, sendo elas: a normalizacdo do impacto do EM na saide mental; a
facilitacdo da conscientizacdo, regulagdo e aceitacdo emocional; a reducdo da a evitagédo
experiencial; a reestruturacdo das cognigdes relacionadas ao EM; a capacitagcdo dos pacientes
para que esses se comuniquem de forma assertiva; a validagdo dos pacientes em seus pontos
fortes; a construcdo de relacionamentos apoiadores; a validacdo de expresses saudaveis e
recompensadoras do género e da sexualidade e a prestacdo de auxilio nas demandas Unicas de
pessoas transgénero (Catelan, 2021; Pachankins et al., 2023; Ramos, 2023).

A aplicagéo desses principios pode ser auxiliada a partir do uso de instrumentos clinicos,
sendo uma possivel ferramenta de suporte que apresenta potencial facilitador da aplicacéo
desses principios, o Role-Playing Game (RPG). O RPG é um jogo que se estrutura a partir da
reunido de participantes que, juntos, criam personagens e 0s interpretam em uma narrativa
compartilhada. Essa dindmica é conduzida por um jogador denominado "Mestre", cujo papel é
elaborar os obstaculos e desafios a serem superados pelo grupo, no RPG, a colaboracao entre
0s jogadores € fundamental, promovendo um espirito de unido (Barbosa, 2017; Lange & Svaldi,
2022; Svaldi et al., 2020). Além disso, o0 jogo oferece um ambiente seguro para lidar com
conflitos simulados, permitindo que os participantes desenvolvam habilidades para enfrentar
desafios reais de forma mais estratégica (Cruz, 2018).

Além disso, 0 RPG surge como um recurso eficaz para o treinamento de competéncias,
para a construcado de redes de apoio social, apresenta um carater educativo e permite a simulacédo
de desafios em um contexto seguro, facilitando a criacao de estratégias para lidar com situacdes
adversas (Arenas, 2022; Franco et al., 2018; Henning, 2021). Este tipo de jogo tambéem
apresenta indicativos de eficacia na reducdo de sintomas de ansiedade e depressao, bem como
no fortalecimento comunitario e subversao de esteredtipos (Bayes, 2021, 2022; Costa & Lewis,
2020).

A reducdo de sintomatologia de depressdo e ansiedade foi observado nos estudos quanti-
qualitativos de Bayes (2021, 2022), onde a reducdo de ambos os indices foi estatisticamente
relevante (p = 0.04). Outro estudo quantitativo, de delineamento de medidas repetidas com

follow-up de um més, corrobora com esses achados, apresentando uma grande redugdo de



sintomatologia de depressdo (g=0.70, p=.001) e uma reducdo média da sintomatologia de
ansiedade (g=0.51, p=.015) (Merrick et al., 2023).

Considerando as demandas de MSG, os potenciais observados em jogos de RPG e a
necessidade de sistematizar as producdes ja realizadas na intersecdo dessas duas variaveis, foi
construida a presente revisdo de escopo, tendo como objetivo geral: Identificar as varidveis
psicoldgicas presentes em estudos que avaliam a relacdo entre a pratica de RPG e seus impactos
na salde mental de participantes de minorias sexuais. E enquanto objetivos especificos: a)
Identificar as variaveis avaliadas nesses estudos; e b) Identificar as variaveis impactadas nesses

estudos.

2. Método

O presente estudo trata-se de uma revisao de escopo que seguiu a estratégia PCC, onde
a populagdo ¢ “Minorias Sexuais e de Género”, o conceito ¢ “Variaveis psicologicas
relacionadas a saide mental” e o contexto ¢ “Pratica de RPG (Role-Playing Game)”. O estudo
segue as diretrizes da declaracdo PRISMA extension for Scoping Reviews (PRISMA-ScR) e a
selecdo dos textos foi operacionalizada com o auxilio da plataforma Rayyan.

A principio realizou-se uma busca preliminar e a definicdo dos descritores e palavras-
chave. Os descritores escolhidos a partir da busca preliminar foram “sexual minority”,
“LGBT*”, “mental health”, “health”, enquanto as palavras-chave selecionadas foram “RPG” e
“role-playing game”. Essas palavras-chave e descritores foram selecionadas por apresentarem
um maior nimero de resultados nas bases utilizadas. Desse modo a Estratégia de busca utilizada
foi: “((sexual minority) OR (LGBT*)) AND ((RPG) OR (role-playing game)) AND ((mental
health) OR (health))”.

A busca foi empreendida nas plataformas PUBMED, Medline, Lilacs, Index Psicologia
(BVS - Saude), PsycINFO, Web of science, Scielo e Scopus (Via acesso Cafe - Periddicos
CAPES). Alem das estratégias adicionais de buscas por meio do: Elicit, Google Scholar (10
primeiras paginas), Research Rabbit, Redalyc e Periddicos Capes (Por meio da busca por
assunto). A busca pelos estudos foi norteada pela seguinte pergunta de pesquisa: “Quais
variaveis psicoldgicas tém sido incluidas em estudos que avaliam a relacdo entre a préatica de
Role-Playing Game (RPG) e saide mental com participantes de minorias sexuais?”.

Dessa maneira, foram selecionados e recuperados 11 estudos, a respectiva busca foi
realizada entre os meses de outubro e novembro de 2025, por dois juizes, contando com um

terceiro juiz em eventuais divergéncias. Como critérios de inclusdo adotou-se: a) Artigos e



estudos revisados por pares; b) Idioma: portugués / inglés / espanhol; c) Estudos com dados
primarios e revisbes da literatura; d) Estudos com desenhos quantitativos e qualitativos; e)
pesquisas que utilizaram RPG de mesa. Os critérios de exclusdo foram: a) Duplicados em mais
de uma base de dados; b) N&o disponiveis na integra de forma aberta; e ¢) Estudos que abordem
0 RPG da Educacao fisica/Fisioterapia. O processo de busca pode ser visualizado na Figura 1.
Figura 1

Fluxograma com processo de sele¢do dos estudos

Registros identificados nas Registros adicionais identificados
bases de dados: por outras fontes
- Acesso CAFe Google Scholar (n= 876)*
Identificagiio [PsycINFO] (n= 1) Busca por assunto—Periédicos
[PUBMED] (n= 3) CAPES (n=12)
[Scielo] (n=0) International Journal of Role-playing
[Scopus](n=4) game (n=20)
[Web of Science] (n= 45) TOTAL (n =908)
- BVS-Saude (n=2)
TOTAL (n= 55)
v
Registros totais selecionados para a Registros excluidos por:
triagem - Duplicidade (n=11)
(n=963) - Nao disponibilidade integral dos
> | textos (n=9)
- Forados 100 primeiros resultados
Triagem [Google Scholar] (776)
Registros previamente selecionados g . Registr(?s excluidos por:
(0= 167) - Leitura de titulos e resumos
(n=155)
h 4
Elegibilidade Registros lidos integralmente e > Registros excluidos por nio
selecionados para elegibilidade responderem a pergunta de
(n=12) pesquisa
n=1)
A 4
Inclusio Estudos incluidos no Corpus da
Revisiao
(n=11)

Nota. * Dois Resultados indexam edicfes completas do International Journal of Role-playing (Edi¢bes 14 e 15)
Fonte: Fluxograma elaborado e adaptado pelos préprios autores (2023), a partir do modelo PRISMA (Page et al.,
2022) com informacdes dos registros recuperados nas respectivas plataformas.

3. Resultados

A presente secdo foi construida a partir da leitura na integra dos estudos do corpus,

sendo produzida uma sintese dos resultados. Em um primeiro momento os dados descritivos



foram apresentados numa ordem cronolégica dos estudos. Em seguida, langou-se mao de uma

analise temética dos resultados tendo em vista o segundo objetivo especifico da revisdo. As

categorias e seus titulos foram nomeados em conformidade com os objetivos da revisdo ao

mesmo tempo que, de forma customizada, fazem alus6es a elementos de jogos de RPG.

3.1

Sessdo zero: explorando os cenarios e apresentando os estudos

Os estudos selecionados para a composicdo do corpus desta revisdo apresentam

diferentes desenhos metodoldgicos, variaveis e resultados. Destaca-se também que 04 dos 06

estudos foram conduzidos em contexto estadunidense e apenas 01 no Brasil e 01 na Suécia.

Além disso, todos os estudos deram enfoque a grupos de minorias sexuais e de género, 0 que

pode ser visualizado na Tabela 1.

Tabela 1

Principais resultados bibliométricos e metodologicos e do corpus da revisao

Titulo

Autor (Ano)

Pais de

origem

Desenho

Participantes

Nivel de

Evidéncia

“Entdo vocé toma dano, bicha”:
mudancas de enquadre e alinhamento
e performances identitarias em um
jogo de RPG

“A World Where They Belonged”:
Queer Women'’s Use of a Dungeons
& Dragons Game to Experiment

With, Express, and Explore Identity

Sexual and gender minority identity
exploration, tabletop role playing

games, and clinical implications

Making Sense of the Magic:
Legibility, Space, and Play in
Tabletop Roleplaying Games

|
Costa e Lewis

(2020)

Rogers (2020)

Gohble (2021)

Harris (2021)

I
Brasil

Estados

Unidos

Estados

Unidos

Estados

Unidos

Observacional
com Transcri¢do
linguistica e

enquadres

Estudo de Caso
Qualitativo,

Etnografia

Revisao tedrica;
abordagem

qualitativa

Qualitativa,
Metodologia da
Teoria

Fundamentada

|
6 jovens adultos,

4 autodeclarados
gays, 1
heterossexual e

1 ndo definido

7 mulheres, 6
delas
pertencentes a
minorias sexuais

e de género

Né&o se aplica

17 adultos de
minorias sexuais
e de género,
majoritariament

e brancos

Abaixo do Nivel
5

Abaixo do Nivel
5

Abaixo do Nivel
5

Abaixo do Nivel
5



Slaying the Dragon: Using Tabletop
Role Playing Games to Combat
Social Anxiety Disorder in the

LGBTQ+ Community

Utilizing Online Table-Top
Roleplaying Games to Build
Resilience and Coping Skills in
LGBTQ+ Youth

The Implementation Fidelity of and

Suggested Adaptations to the Online

Tabletop Roleplaying Game Used to

Build Resilience and Coping Skills in
LGBTQ+ Youth

Perceptions of Interpersonal and

Intrapersonal Gains Following a

Therapeutically Applied Tabletop
Role Play Game Group

“It Might Have a Little to Do with
Wish Fulfillment”: The Life-Giving
Force of Queer Performance in
TTRPG Spaces

At the Table: Queer Identity and
Exploration Through Tabletop Role-

Playing Games

Mastering Your Dragons: Using
Tabletop Role-Playing Games in
Therapy

Kerr (2021)

Bayes (2021)

Bayes (2022)

Giatroudakis
(2023)

Sottile (2024)

Carroll (2025)

Rosenblad et
al. (2025)

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Suécia

Estados

Unidos

Estados

Unidos

Exploratdrio,
com abordagem
quantitativa e

qualitativa.

Quantiqualitativo,
experimental,
sem grupo

controle

Métodos mistos.
Quanti Quali.
Exploratério

Descritivo com

métodos mistos

Autoetnografia +

revisao teorica.

Qualitativo,
Andlise
Fenomenoldgica
Interpretativa
(IPA)

Estudo de Caso
Multiplo

118 adultos de
minorias sexuais

e de género

10 adolescentes
de minorias
sexuais e de

género

10 participantes,
majoritariament

e brancos

19 participantes
de 9 a 33 anos

Proprio autor

8 participantes
de minorias
sexuais e de

género

5 participantes,

entre 7 e 19 anos

Nivel 4

Nivel 4

Nivel 4

Nivel 4

Abaixo do Nivel
5

Abaixo do Nivel
5

Nivel 4

Nota. Tabela elaborada pelo préprio autor a partir das informaces dos estudos e com base na *OCEBM Levels of
Evidence Working Group*. “The Oxford Levels of Evidence 2”.

O estudo de Costa & Lewis (2020) analisa a dinamica de um grupo de jogadores, ndo

exclusivamente pertencentes a minorias sexuais e de género, mas sumariamente apoiadora da



comunidade, avaliando os componentes do jogo, como o cenario € o sistema, além de integrar
dois conceitos da Sociolinguistica: "Enquadre" (Frame), que orienta a interpretacdo do que esta
acontecendo em uma interacdo e o "Alinhamento™ (Footing), que se refere a projecdo pessoal
do participante em relacéo ao discurso. O artigo também tem como variaveis algumas questfes
de género e sexualidade, descrevendo processos da expressdo de género dos jogadores
envolvidos como um fator relevante em processos de subversdo de esteretipos e o espago
seguro para expressdo de orientacdo sexual ndo-heterossexual, além de apresentar ideias do
RPG como um espago de expressao da feminilidade e a forma como essa caracteristica contrasta
com a interrupcédo frequente da fala da Unica jogadora do género feminino que participava dos
jogos.

Sottile (2021) produziu um artigo de autorrelato que integra a experiéncia correlacional
de jogar Role-Playing Games (RPGs) e a descoberta, formacéo e aceitacdo da identidade queer
e trans. O artigo relata sobre 0 uso dos personagens como avatares e correlaciona o processo de
criacdo e vivéncia desses personagens com as ideias de performance de género. O texto aponta
para 0s conceitos de fantasia escapista e role-play e define esses conceitos como “defesas
sustentadoras da vida” contra as adversidades da realidade. Também aponta para o espaco do
RPG como um espago comunitario de vivéncia e validacdo da identidade.

A pesquisa de mestrado de Damian Kerr (2021) explorou o potencial dos jogos de RPG
de mesa para melhorar a saude mental de individuos pertencentes a grupos de minorias sexuais
e de género, em relacdo a ansiedade social. Especificamente, o estudo investigou se a
participacdo desses grupos minorizados em jogos de RPG pode levar a uma reducdo nos
sintomas de ansiedade e depressao, além da promocéao de redes de apoio seguras, concluindo
com a proposicdo de que estes jogos podem contribuir positivamente com a melhora de
processos de salde mental de MSG.

O relato de pesquisa de mestrado de Teresa Gobble (2021) explorou a relevancia dos
jogos de RPG de mesa para minorias sexuais e de género (MSG). O estudo discutiu a estrutura
dos jogos de RPG, apresentou um exemplo narrativo imersivo, e analisou como a teoria do
estresse minoritario se cruza com a experiéncia de grupos minorizados nos jogos, alem de
discutir acerca das aplicacdes clinicas desses jogos, considerando vantagens e as orientacfes
profissionais para a implementacéo.

Christina Bayes (2021) conduziu um estudo de maneira online e adaptou uma aventura
de RPG para abordar temas importantes na vivéncia grupos de minorias sexuais e de género,

como ansiedade, depresséo, estigma internalizado e discriminacao (interpessoal e estrutural). O



jogo trabalhou com o aprendizado e implementacdo de estratégias de coping, interacéo
comunitaria, resiliéncia e criatividade.

Em outro estudo, especificamente em sua tese, Bayes (2022) pesquisou acerca da
fidelidade na implementacéo e as adaptagdes sugeridas para uma intervencéo de jogo de RPG
de mesa on-line: Demons Dreamt: Shadow of Drusilla. O estudo visou compreender a
construcéo de resiliéncia e habilidades de enfrentamento em jovens de minorias sexuais e de

género, especialmente grupos de minorias raciais e étnicas.

3.2  Arco 1: Personagens, atributos e pericias: variaveis psicoldgicas presentes nos

estudos sobre RPG e minorias sexuais e de género

O estudo de Costa e Lewis (2020) apresentou interesse em caracterizar,
demograficamente, a amostra, coletando e apresentando dados como idade, identidade de
género, orientacdo sexual, ocupacdo e autoidentificacdo étnico-racial. A pesquisa também
apresentou os aspectos do jogo RPG que era jogado pelos participantes da amostra, pontuando
se tratar de um jogo que utiliza as regras do Dungeons & Dragons 3.5 (D&D 3.5) e apontando
para regras especificas daquele grupo, como por exemplo: A necessidade de preenchimento de
um questionario sobre a personalidade dos personagens, a ser respondida pelos jogadores; o
processo de recrutamento de jogadores para o grupo passar pela necessidade dos candidatos
serem de MSG, ou ndo apresentarem incomodo com a participacdo de sujeitos de MSG na mesa.
Para descrever a transicéo de jogador para personagem, 0 estudo apontou para a criacdo de trés
enquadres, alinhados ao nivel de imersdo no qual o comportamento era observado. O primeiro
enquadre foi o de ‘imersdo total’, representando tudo o que o personagem fazia; o segundo
enquadre foi nomeado como “jogabilidade” e se referia as agdes técnicas do jogo, como rolagem
de dados e contagem de pontos e o terceiro enquadre foi nomeado como “off-game”,
representando as falas alheias ao jogo, como o0 uso de expressdes, memes e piadas nao
relacionadas, necessariamente, ao jogo.

Sottile (2021) apresenta em seu artigo algumas variaveis demograficas, como identidade
de género, orientacdo sexual, autoidentificacdo étnico-racial, e classe social. O artigo discorre
de forma mais aprofundada sobre as variaveis de identidade de género, mais centralizadas na
experiéncia do autor, por se tratar de uma autoetnografia. O autor relata sobre o RPG como um
espaco de compartilhamento e de experimentacdo das performances de género. O artigo elabora
discussbes teodricas sobre o uso de avatares e personagens na experimentacdo de personas

diferentes e/ou semelhantes ao proprio jogador. O autor destaca ainda o espa¢o do RPG como



um meio de criagao de uma “Utopia Queer” a medida que jogadores e personagens passam a
entender o grupo com o qual estdo jogando como um espago seguro de vivéncia e exploracao.

No estudo de Kerr (2021), foram consideradas algumas variaveis sociodemogréficas
como idade, identidade de género, orientacdo sexual, autoidentificacdo étnico-racial e status de
relacionamento. J& as variaveis psicoldgicas incluidas na pesquisa, foram: prevaléncia e
sintomas de ansiedade social, por meio da Social Interaction Anxiety Scale (SIAS) - Escala de
Ansiedade de Interacdo Social; duracdo da participacdo em jogos de RPG de mesa; frequéncia
percebida da reducdo de sintomas de ansiedade e/ou depressdo durante o jogo; frequéncia
percebida da reducdo de sintomas de ansiedade e/ou depressao ap6s o jogo; e frequéncia com
que os participantes jogam RPGs de mesa com outros jogadores pertencentes a grupos
minorizados. Outras informacGes adicionais e comentérios dos participantes foram obtidos por
meio de uma pergunta aberta.

O estudo desenvolvido por Gobble (2021) tem caréater estritamente tedrico. As variaveis
presentes no texto incluem a condicao de ser individuo MSG; 0 Modelo de Estresse de Minorias
e seus elementos principais; o contexto da pandemia de COVID-19 e a aplicacdo terapéutica
dos jogos de RPG em um ambiente clinico. E importante destacar que o estudo nio dé énfase a
algum jogo especifico de RPG. Ressalta-se também que esse estudo ndo apresenta um desenho
metodologico qualitativo ou quantitativo aplicado a seres humanos, mas apresenta discusséo
tedrica sobre a tematica em questéo.

Em sua tese, Christina Bayes (2021) apresentou como objetivo adaptar uma campanha
de RPG semelhante ao sistema Dungeons & Dragons, para que apresentasse tematicas
relevantes ao publico adolescente e pertencente a minorias sexuais e de género, bem como
possibilitasse o trabalho com o uso de resiliéncia e estratégias de coping. Para isso, 0 estudo
coletou dados sociodemograficos, como estado de residéncia, idade, identidade de género,
orientacdo sexual e autoidentificacdo étnico-racial, bem como trabalhou com a estratégia de pré
e pos-teste, e com o uso de entrevistas para a coleta de dados qualitativos. Os itens de resiliéncia
e coping foram avaliados com base na Escala de Resiliéncia Connor-Davidson de dez itens
(CD-RISC-10, a sintomatologia de ansiedade foi avaliada com base na Escala de Ansiedade
Generalizada (GAD-7), enquanto isso, para mensurar 0s sintomas de depressao foi utilizado o
Questionario de saude do paciente modificado para adolescentes (PHQ-9) e a avaliacdo das
variaveis referentes as questdes de minorias sexuais e de género foram mensuradas por sete
itens retirados do Sexual Minority Adolescent Stress Inventory (SMASI). O estudo ainda

verificou o consentimento dos participantes acerca dos temas que seriam abordados na aventura



se utilizando de uma versdo adaptada da Lista de verificacdo de consentimento criada por
Reynolds e Germain (2019).

Em seu outro estudo, Bayes (2022) utilizou como principal ferramenta de intervencéo
em seu estudo o jogo de RPG de mesa online: Demons Dreamt: Shadow of Drusilla, com
adaptacdo e expansdo de um médulo pré-existente para incluir tematicas especificas para jovens
de minorias sexuais e de género, para ser implementado em ambiente virtual. Algumas variaveis
sociodemograficas foram consideradas no estudo como: orientacdo sexual, identidade de
género, identidade étnico-racial, entre outras. Diversas variaveis psicologicas foram
consideradas e mensuradas no estudo por meio de escalas e medidas quantitativas validadas: a)
Resiliéncia e habilidades de enfrentamento, por meio da Connor-Davidson Resilience Scale
[Escala de Resiliéncia Connor-Davidson] - (CD-RISC); b) Sintomatologia de ansiedade, a partir
da Escala Generalized Anxiety Disorder [Transtorno de Ansiedade Generalizada] - (GAD-7);
c) Sintomatologia de depressdo, por meio do Patient Health Questionnaire [Questionario de
Salde do Paciente] - (PHQ-9); d) Estigma percebido, com o Sexual Minority Adolescent Stress
Inventory [Inventario de Estresse Adolescente de Minorias Sexuais] - (SMASI); e) Estigma
internalizado, por meio de itens adaptados de uma escala de homofobia internalizada (Bayes,
2022).

3.3 Arco 2: “Dados”, rolagens, sucessos e fracassos: Variaveis impactadas nos estudos

de RPG entre minorias sexuais e de género

A presente categoria foi construida a partir de uma analise tematica dos resultados
considerando o objetivo especifico ao qual se relaciona. Desse modo os achados dos estudos
foram integrados considerando suas similaridades e diferencas. Portanto, a ordem cronolégica
dos estudos foi desconsiderada na apresentacéo dos seguintes resultados.

Inicialmente, apresentamos pressupostos trazidos pelos dois estudos de carater tedrico
do corpus. Um desses estudos teorizou, a partir da literatura utilizada, que a participagdo em
jogos de RPG pode reduzir a homofobia e transfobia internalizadas, aumentar a autoconfianca,
fortalecer a conexdo social e a construcdo de comunidade, e desenvolver habilidades sociais
adaptativas, a exemplo de flexibilidade social e resolucdo de problemas. Além disso, a
participacdo de grupos minorizados nesses jogos facilita a exploracéo criativa e formacdo da
identidade, propicia um ambiente de empatia e autocompaixdo, e oferece um meio para
processar emogdes negativas e confrontar narrativas opressoras. Nesse estudo, ainda sdo feitas

algumas orientac@es acerca do uso de jogos de RPG no &mbito clinico, visando a minimizagédo



do estresse de minorias e a criagdo de realidades alternativas ou outras possibilidades para
minorias sexuais e de género (Gobble, 2021).

O segundo artigo teoriza que o RPG também poderia propiciar o processamento de
traumas e ansiedades pessoais e gerar um engajamento alterado com a realidade material. Além
disso, 0 RPG poderia ser uma ferramenta facilitadora no processo de autoconhecimento dos
jogadores propiciando a autodescoberta, formacao e aceitacdo da identidade, bem como pode
ser um espago seguro para a exploracdo da atracdo e da sexualidade. Por fim, o RPG também
poderia gerar espagos de constru¢do comunitaria de uma rede de suporte social, por meio da
experimentacdo do jogo e do fortalecimento dos lacos entre os jogadores (Sottile, 2021).

O proximo bloco se centra nos estudos de carater empirico, apresentando os achados
correlacionaveis entre os estudos e resultados isolados em destaque. Os estudos revisados
demonstraram diferentes impactos em varidveis psicologicas, trazendo contribuicfes
quantitativas e qualitativas, bem como reforcando fragilidades sobre as quais hd uma maior
necessidade de aprofundamento e estudo.

O espaco criado pelo RPG pode ser um meio de subversdo de estereotipos
cisheteronormativos, com a tomada de protagonismo de personagens com “voz de viado” em
contraposicdo a vildes que se alinham aos estereotipos cisheteronormativos (Costa & Lewis,
2020). Apesar do RPG ser apontado como uma “Utopia Queer” (Sottile, 2021) os estudos ndo
identificaram impactos estatisticos significativos em indices de discriminacdo percebida
(reducdo com p = 0.17) e estigma internalizado (aumento com p = 0.27). Em contrapartida, a
intervencdo com o uso do RPG resultou em um aumento estatisticamente relevante (p = 0,04)
das habilidades de resiliéncia e enfrentamento apds a participacao no jogo (Bayes, 2021; 2022).

Além disso, se destacou o potencial dos jogos de RPG para a criacdo, promocgéao e
fortalecimento de uma identidade coletiva e de uma comunidade (Costa & Lewis, 2020; Bayes,
2021; 2022). E possivel que, um dos fatores presentes na ferramenta e que auxilie nessa
formacdo comunitaria seja que a orientacdo das interacbes dentro do RPG ¢ diferente das
presentes em conversas cotidianas, o que impacta a forma como os jogadores se projetam em
seus discursos, pois gracas a essa caracteristica, ocorre, por exemplo, o uso de vocabularios
associados a comunidade LGBT e a performance da feminilidade. Apesar disso, ao registrar as
interacdes ocorridas durante o jogo, destacou-se a dificuldade da Unica jogadora do género
feminino em manter sua fala na tomada de turno nas conversas, o0 que pode evidenciar atitudes
de manterrupting, considerando que a jogadora era interrompida em sua narrativa,

configurando-se numa questao de género relevante (Costa & Lewis, 2020).



J& no que se refere a desfechos em saude mental, os estudos, com foco sobre o impacto
dos RPGs de mesa na salde dos participantes, especialmente em relacdo a ansiedade, ansiedade
social, e depressdo demonstraram que a maioria dos participantes experimentou uma reducao
nos niveis dessas variaveis, reducdo observada tanto durante a pratica dos jogos quanto apds o
término das sessbes (Kerr, 2021; Bayes, 2021; 2022). Um estudo apontou que a pontuacdo
média para a reducdo dos sintomas foi de 3.79 (durante o jogo) e 3.64 (ap6s 0 jogo) em uma
escala de 0a5.014 (Kerr, 2021), enquanto outro estudo refor¢ou essa constatacéo, apresentando
reducdo estatisticamente significativa dos niveis de ansiedade e sintomas de depressao (p =
0.04) (Bayes, 2021; 2022). Importante notar que, em um dos estudos, ndo houve diferenca
significativa na reducdo dos sintomas entre 0s grupos com niveis leves, moderados e severos
de ansiedade social, 0 que pode, ou ndo, sugerir uma aplicabilidade ampla dos RPGs como
intervencdo em todo o espectro da ansiedade social. Apesar do estudo medir a reducdo de
sintomas em vez de indicar enfoque numa mudanca no diagnostico clinico, a diminuicao
observada na sintomatologia demonstra relevancia (Kerr, 2021).

Por fim, em uma perspectiva qualitativa, os participantes destacaram a utilidade da
intervencdo no ensino de habilidades de enfrentamento e flexibilidade, e na promocéo de
construcdo de comunidade. A aceitabilidade do jogo foi atribuida pelos participantes pela sua
relevancia para as experiéncias desses grupos e pelo seu carater agradavel (Bayes, 2021; Bayes,
2022). E importante ressaltar que os referidos estudos contaram com uma amostra pequena de

participantes que participaram do pré e pds-teste (n = 10).

4, Discussao

Os estudos selecionados para a construcdo do corpus da revisdo apresentam algumas
variaveis de interesse compartilhadas, enquanto outras variaveis sao consideradas em estudos
especificos, além disso, ha também algumas variaveis que estdo inseridas nos temas de
interesse, porém ndo sdao consideradas pelos estudos. As variaveis compartilhadas entre os
estudos com mais frequéncia sdo os indices de ansiedade e depressdo, além do Modelo de
Estresse de Minoria. Em sequéncia, dois dos estudos tém como variaveis a resiliéncia e as
estratégias de coping dos participantes, enquanto outros dois estudos consideram a performance
de género e a construcdo comunitaria como variaveis de interesse. Vale ressaltar que houve
estudos também a tomar como variaveis a construcdo da identidade de género, o tempo de
participacdo de jogos de RPG de mesa, 0 contexto pandémico e o uso do RPG no contexto

clinico.



4.1 Pocdes de “cura”, descansos e interludios: Impactos em satude mental

Participantes de estudos do corpus sobre jogos de RPG de mesa apresentaram uma
diminuig&o nos niveis de ansiedade, ansiedade social e depressdo. Essa melhora foi notada tanto
enquanto jogavam quanto depois das sessdes. Esse dado corrobora com os achados sobre
melhoria em aspectos de satde mental de uma revisdo de escopo que analisou 50 estudos sobre
RPG e seu uso terapéutico, no entanto, a revisao nao considera o Viés de expectativa, ou seja, a
revisdo ndo discute a possibilidade de que essa melhora se apresente apenas pela perspectiva
dos participantes de estarem sendo participantes de uma intervencdo com objetivo de melhoras
em salde mental, o que pode levar os participantes a superestimarem os resultados da
intervencdo. Essa revisao ressaltou melhorias em salde mental estatisticamente relevantes em
5 dos 8 estudos empiricos analisados, aléem de citar estudos que apresentaram melhoria
significativa em sintomas de ansiedade e controle de impulsos. Outros estudos qualitativos da
mesma revisao destacam resultados positivos para 0 aumento da empatia e de outras habilidades
socioemocionais entre os participantes alvo das intervengdes com o RPG (Arenas et al., 2022).

Um outro estudo, que aplicou RPG de mesa com pessoas que fazem uso abusivo de
substancias, abordou a possibilidade de colaboracéo da ferramenta em préticas terapéuticas. O
estudo indica vantagens, poucas limitacdes e nenhuma desvantagem perceptivel. As principais
recomendacdes e aspectos significativos sdo: a) reforcar habilidades sociais mais adaptativas;
b) possibilitar acesso a historia de vida da pessoa; c) colaborar para o enfrentamento de
situacOes-problemas do cotidiano dos jogadores; e d) reforcar comportamentos de
autoconhecimento (Donicht & Vendruscolo, 2023).

A participacdo em jogos de RPG pode aumentar a autoconfianca e potencializar a
criacdo e o fortalecimento de redes de apoio entre minorias. As intervencdes realizadas durante
0 RPG também podem possibilitar o achado de alternativas ao sofrimento, configurando uma
melhor elaboracdo de conflitos, auxiliando inclusive os jogadores a lidar melhor com os
processos de exclusdo, bem como, ao oferecer no contexto do jogo, um cenario humanizado e
qualificado, pode-se promover uma melhora na qualidade de vida dos participantes (Bispo &
Pimentel, 2019).

4.2 Investigacao, role-play e combates: Relacédo e impactos com o estresse de minorias

Apesar de trés estudos considerarem o Modelo de Estresse de Minoria, alguns elementos

do modelo ndo sdo considerados, ou sdo considerados apenas a nivel tedrico. Dentre o0s



estressores distais, 0s estudos ndo discorrem acerca de politicas e leis discriminatérias
(Almeida-Segundo et al., 2021); eventos agudos de vida importantes; estressores cronicos
(Moura et al., 2021); experiéncias diarias de discriminagdo ou microagressdes (Silva &
Robinson, 2021); e Ndo-eventos. Enquanto aos estressores proximais, os estudos selecionados
apresentam pouca, ou nenhuma, discussdo sobre expectativas de rejeicdo e ocultagdo da
identidade.

Participar de jogos de RPG pode ajudar a problematizar e subverter estereétipos de
género e sexualidade, considerando por exemplo, personagens que desafiam normas
cisheteronormativas, performando "voz de viado", ou seja, afeminagdo. Como as intera¢fes no
contexto do jogo diferem da vida cotidiana, entende-se que isso permite o uso de discursos
associados aos grupos minorizados, inclusive a exploragédo da feminilidade de forma mais livre
pelos participantes.

A afeminagdo pode ser considerada um aspecto dentro do elemento “status de minoria”,
por se tratar da performance ou expressdo da identidade (Frost & Meyer, 2013). No grupo de
minorias sexuais, homens gays e bissexuais que performam mais afeminacdo vivenciam um
estigma perpetrado pela sociedade em geral, como também por parte dos pares dentro dos
proprios grupos minorizados. A dindmica desse estigma estd ancorada na perspectiva
heteronormativa e machista perpetuada até os dias atuais (Ramos et al., 2020).

Estudos apontam uma acentuada predilecdo cultural e estética direcionada a homens
gays e bissexuais “nao-afeminados”, o que configura a antiafeminagdo como um processo de
inferiorizacdo, discriminacéo e exclusdo. Outros dados demonstram que individuos que ndo se
consideram afeminados reportaram niveis superiores de autoestima e antiafeminacdo em
contraste com seus pares autodeclarados afeminados. Além disso, numa perspectiva
interseccional, gays afeminados que também s&o pobres, negros, periféricos e jovens vivenciam
um grau intensificado de vulnerabilidade, vivenciando o cotidiano em espacos publicos de
maneira mais temerosa (Berlarmino et al., 2022, 2024; Passos et al., 2022; Ramos & Cerqueira-
Santos, 2020). Destaca-se também a peculiaridade na situacdo do Manterrupting contra uma
jogadora por parte das outras minorias relatadas por um dos estudos da revisdo, 0 que se
relaciona e pode ser compreendido tanto pelo atravessamento do sexismo e da masculinidade
hegeménica, quanto pela internalizacdo do estigma pelas outras minorias, que podem
reproduzir estigma para outros grupos vulnerabilizados, como os de mulheres (Ramos &
Cerqueira-Santos, 2020).

O estresse de minorias resulta da interacdo de estressores distais e estressores proximais

com fatores protetivos (Frost & Meyer, 2023). Observando 0s estressores proximais analisados



nos estudos, a presente revisao indicou que participar de jogos de RPG pode ajudar a reduzir a
discriminagdo percebida entre grupos minorizados (Bayes, 2021; 2022), mas por que essa
reducdo poderia ocorrer? Um possivel fator responsavel pela reducdo da discriminacdo
percebida por jogadores pode ser o potencial da ferramenta para a criacdo de um espaco de
subversdo de expectativas sociais e a quebra de ideais cisheteronormativos, promovendo um
espaco de performance de feminilidade e subversdo de expectativas de género (Costa & Lewis,
2020; Sottile, 2021). Essa possibilidade é reforcada por um estudo brasileiro, realizado com
seis participantes de 18 a 38 anos e com dependéncia quimica, onde o espa¢o do RPG foi
percebido como transformador, na medida em que gerava um espaco de dialogo e escuta sem
julgamento, reforcava dindmicas de colaboracao e possibilita a subversédo de esteredtipos, onde
sujeitos socialmente vistos como “Fracassados” podem se tornar “Hero6is” (Donicht &
Vendruscolo, 2023).

A participagdo nesses jogos oferece um ambiente favoravel para explorar a identidade
sexual/género, auxiliando no autoconhecimento e permitindo a autodescoberta e aceitacdo da
identidade. A revelacdo ou divulgacdo da orientacdo sexual € um aspecto significativo,
principalmente na vivéncia de grupos de minorias sexuais. 1sso se da tanto pelo desestimulo da
sociedade ao longo da historia para que pessoas nao-heterossexuais ndo afirmem suas
identidades, como também pela propria violéncia direcionada a esses grupos (Meyer, 1995).
Considerado isso, a revelacdao/ocultacdo da identidade sexual vem sendo estudada e articulada
a partir de diferentes termos e nomenclaturas. Atualmente, existem iniciativas, levando em
conta os dissensos, de ler esse aspecto como um “processo de abertura da identidade” (Silveira
& Cerqueira-Santos, 2021).

Ao encarar como um processo, considera-se que individuos LGBs, por exemplo, podem
vivenciar a abertura de suas identidades de maneiras distintas ao longo da vida, quando
consideramos as fases do desenvolvimento; diferentes situacfes eventuais e contextos, como
atendimentos em saude, vivéncia na escola ou universidade, ou contexto familiar e de trabalho.
Destaca-se também as formas diferenciadas de abertura a depender de qual identidade
minoritaria estamos nos referindo, considerando as experiéncias diferentes de gays, lésbicas e
bissexuais — essa Ultima com o apagamento/questionamento de sua identidade acontecendo
muitas vezes pelas proprias minorias (La Roi, Meyer, & Frost, 2019; Gaspodini, & Jesus, 2020;
Renteria et al., 2023).

Outra especificidade mais marcante pode ser percebida entre minorias de género, que
por conta da passabilidade, experiencia o processo de abertura com contornos mais especificos
(O’Con-nor, 2016; Li & Samp, 2019; Silveira & Cerqueira-Santos, 2021). Assim, a orientagéo



sexual, de algum modo, pode ser mais facilmente encoberta, enquanto a identidade de género
implica na percepcdo de passabilidade pela sociedade (Silveira & Cerqueira-Santos, 2021).
Situa-se que o aspecto da passabilidade é um elemento que difere as experiéncias de vitimizacao
entre minorias de género e minorias sexuais — pois diz respeito ao quanto assemelha-se a uma
pessoa cis. Logo, a vivéncia da identidade e o processo de coming out para minorias de género
relaciona-se ao processo de autorreconhecimento e transicdo de género, no qual a relacdo com
0 preconceito e a discriminacdo, é mediadora do sofrimento, implicando no revelar ou ndo a
sua identidade (Barreira & Lira, 2023; Chinazzo et al, 2021).

Minorias de género também sdo expostas a experiéncias continuas de exclusdo e
violéncia fisica, além de formas mais sutis de discriminacdo, como micro agressdes (Meyer,
2015; Souza et al., 2022). Os processos distais na vivéncia de minorias de género sdo muito
mais evidentes do que os proximais (Hendricks & Testa, 2012). Uma vez que a identidade de
género tem maior visibilidade publica e “expde” mais, de alguma forma, esse grupo, o que pode
ser menos explicito nas experiéncias de minorias sexuais (em alguns casos).

A ocultacdo da identidade tem relacdo com os estressores proximais: Expectativas de
rejeicdo e internalizacdo do estigma (Lawrenz & Habigzang, 2021; Pachankis & Safren, 2019;
Paveltchuk & Borsa, 2020), porém, a0 mesmo tempo, também pode ser lido como uma
estratégia protetiva de autopreservacdo, quando sdo considerados contextos hostis e que
produzem hiper vigilancia sobre as identidades desses grupos (Silveira & Cerqueira-Santos,
2021).

Ademais, além dos aspectos discutidos acima, o processo de abertura é atravessado por
dinamicidades, pois minorias sexuais e de género podem gerenciar a abertura de suas
identidades, considerando onde, para quem e como ela acontece, a depender dos fatores de risco
e protecdo que a envolvem, o que inclui o contexto historico, politico e especificidades de
territorios (Silveira & Cerqueira-Santos, 2021; Cerqueira-Santos & Viana, 2025; Viana &
Cerqueira-Santos, 2025). Portanto, é pertinente refletir e indagar se o contexto do jogo de RPG,
por suas caracteristicas préprias, ndo configura um espaco propicio para a vivéncia de alguma
faceta do processo de abertura. Considerando, por exemplo, o contato e a confiancga entre pares
de minorias, bem como o recurso de performar essas identidades nas mecanicas do préprio jogo.

Ao considerar que alguns poucos estudos tém entre seus participantes individuos de
minorias raciais, apesar de ndao adentrar na discussao de interseccionalidade, faz-se importante
demarcar também aqui tal debate. Entende-se por interseccionalidade, um desdobramento dos
estudos de feministas negras, como perspectiva sobre o atravessamento e cruzamentos de

diferentes identidades ou marcadores sociais da diferenca, como raca e género, implicando em



mais processos de estigma e exclusdo (Crenshaw, 2004; Collins, 2015). A teoria do estresse de
minorias e a Perspectiva afirmativa sdo modelos que consideram a questdo da
interseccionalidade como diferencial nas analises e intervencGes propostas (Meyer & Frost,
2013; Ramos, 2023), além disso a concomitancia de identidades esta contemplada no modelo
teorico dentro do elemento de especificidades de minoria, no aspecto denominado “integracao”
(Meyer & Frost, 2013).

A vida de individuos pertencentes a grupos de minorias sexuais e raciais é atravessada
pelas hierarquias raciais e de afetividade, utilizando-se de justificativas amparadas numa
suposta logica de “preferéncias/gostos”, que estabelece quais individuos sao ou ndo dignos de
receber, por exemplo, afeto e amor (Rodrigues, 2021). Nessa dire¢cdo, um estudo que analisou
0 racismo sexual, demonstrou que mais atencédo foi investida na percepc¢do de pessoas brancas
do que de pessoas negras, e foi expresso maior esteredtipo em relagdo as pessoas negras. O
estudo confirmou a hipdtese da existéncia de racismo sexual no Brasil (Lima et al., 2022).
Assim, pensando na perspectiva da interseccionalidade, o preconceito contra diversidade sexual
e de género quando adicionados ao racismo sofrido por pessoas ndo-brancas se correlaciona
positivamente com menor grau de satisfacdo com a vida e niveis maiores de baixa autoestima
(Thai, 2019). No contexto dos jogos de RPG entre grupos minorizados, as questbes de
interseccionalidade e estigma também emergem e se atravessam?

A vivéncia compartilhada de experiéncias de estigma entre grupos minorizados pode ser
um catalisador na construcdo de uma identidade comunitaria, 0 que pode ser compreendido
como rede de suporte social. Oficinas de jogos ao promover contato entre pares que vivenciam
situacOes semelhantes, permitem o acesso as questdes dos outros participantes, criando assim
um espaco de maior compreensdo frente as dificuldades dos pares — o que permite também, a
partir da expressao dos dilemas, ndo necessariamente ser julgado no grupo (Bispo & Pimentel,
2019). Vale ressaltar que pares minorizados sao 0s primeiros com 0s quais sujeitos de minorias
sexuais e de género iniciam seus processos de abertura (Silveira & Cerqueira-Santos, 2021).

Outro aspecto dentro do elemento de fatores protetivos sdo as estratégias de coping.
Nesse sentido, o contexto do jogo de RPG demonstrou potencial para o desenvolvimento de
habilidades sociais, como a capacidade de se adaptar a diferentes situacdes e resolver
problemas, além de propiciar o desenvolvimento de estratégias de enfrentamento. Esses
elementos sdo variaveis e fatores individuais, ou coletivos, sendo protetivos e, potencialmente,
reduzindo os desfechos negativos em salide de MSG, decorrentes do estresse de minorias. Estes
fatores protetivos sdo as estratégias de coping e o suporte social, que pode ser obtido com a

participacdo de espacos comunitarios seguros (Frost & Meyer, 2013). Além disso, pode



proporcionar a criacdo de um espago seguro de expressdo sexual e de género, possibilitando a
criagdo e o fortalecimento de vinculos, tentativa e erro, gerando perseveranga e engajamento na
atividade, fortalecendo o autoconceito e autoestima dos participantes, desenvolvendo
habilidade sociais, resiliéncia, estratégias e regulacdo emocional e empatia (Paludo et al., 2018;
Arenas et al., 2022).

4.3 Por detras do escudo do mestre: Uso clinico do RPG

No contexto clinico, sdo dadas orientacdes sobre como o uso do RPG nessa modalidade
pode auxiliar na minimizacdo do estresse de minorias. Uma revisdo de escopo que mapeou
estudos sobre RPG e saude mental, indicou que os resultados sugeriram o potencial uso de
RPGs como uma ferramenta de carater complementar em praticas psicoterapicas. Embora sé 4
dos 25 estudos incluidos na reviséo tinham desenhos metodoldgicos experimentais. A revisao
ainda identificou uma diversidade significativa nas definicdes, desfechos e intervencbes de
RPGs que foram utilizados. Requerendo assim, a producéo de estudos empiricos acerca da
aplicabilidade de RPGs em saude mental em contextos mais especificos (Arenas et al., 2022).
O que sublinhamos aqui também, acerca da lacuna de estudos e intervencdes utilizando RPG
com delineamentos mais sistematizados com minorias sexuais e de género.

Para aléem das mudancas internas ao sujeito, também permite a associacao frequente
entre 0 uso do RPG e a modalidade de psicoterapia grupal, como indicam os dados de uma
revisdo de escopo, onde 17 dos 25 estudos que utilizaram o RPG em modalidades grupais
também foram associados a terapias de grupo (Arenas et al., 2022). Além disso, a intervencgéo
com esses jogos pode ser til para o ensino de habilidades de enfrentamento e flexibilidade,
como também para construcao de senso de comunidade. Um estudo brasileiro utilizando RPG
com adolescentes apontou possiveis beneficios produzidos com a participacdo das oficinas
terapéuticas com esse tipo de jogo, como por exemplo o ato de jogar como um facilitador de
comunicacdo e expressdao, bem como a criacdo de personagens durante o jogo propiciando aos
participantes narrar os seus conflitos e encarar seus dilemas (Bispo & Pimentel, 2019), isso
pode ocorrer porgue cenarios imaginativos sdo ferramentas para auxiliar na experimentacao e
expressdo de emocdes dificeis de acessar verbalmente, sento ainda um ambiente seguro para a
pratica de novos comportamentos (Acioli, 2025).

Apesar dos estudos do corpus nao teorizarem acerca de Terapia afirmativa, considerou-
se pertinente relacionar os resultados encontrados com essa perspectiva. A Terapia Afirmativa

corresponde a um prisma trans tedrico no campo da Psicologia que compreende a diversidade



como positiva, bem como a necessidade de intervir olhando para os efeitos do preconceito na
vida e nos desfechos em salde mental de grupos minorizados (Ramos, 2023). Essa perspectiva
de atendimento abarca alguns principios e diretrizes, alguns desses que se relacionam
diretamente com os resultados encontrados nesta revisdo, destacam-se: a) Reconhecer como as
experiéncias precoces e continuas de estresse de minorias podem ensinar aos grupos
minorizados licbes poderosas e negativas sobre si mesmos. O que pode ser percebido nos dados
acerca da internalizacdo do estigma e de satide mental apresentados pelos estudos; b) Capacitar
grupos minorizados para lidar de forma efetiva com as consequéncias injustas do estresse de
minorias. As experiéncias de minorias com jogos de RPG parecem caminhar na direcdo desse
enfrentamento, ainda que nem todos os estudos se baseiam no Modelo teérico mencionado; c)
Ajudar grupos minorizados a construir relacionamentos auténticos e solidarios. Os contextos
de RPG retratados nos estudos demonstraram um favorecimento para a construcdo de redes de
apoio, principalmente entre os pares de grupos minorizados; e d) Destacar os pontos fortes
unicos dos individuos de grupos minorizados (Pachankis et al., 2023; Ramos, 2023). O fato das
vivéncias com jogos de RPG possibilitarem a exploracdo das identidades e o desenvolvimento
de estratégias de enfrentamento, isso se relaciona diretamente com a perspetiva de orgulho e
afirmacdo defendida pela terapia afirmativa. Esses principios podem ser adaptados e
incorporados em diferentes praticas psicologicas (Pachankis et al., 2023), a exemplo do que se
discute aqui, praticas essas que tambem lancam méo de jogos de RPG no atendimento dessas

minorias.

5. Consideracoes finais

Esta revisdo teve como objetivo identificar as variaveis psicoldgicas presentes nos
estudos que avaliavam a relacdo entre a pratica do RPG e os desfechos em salde mental de
participantes de MSG, identificando as variaveis de interesse e as variaveis impactadas nesses
estudos. Os resultados indicaram que as pesquisas investigaram sintomas de ansiedade
(incluindo ansiedade social), depressdo, estigma percebido e internalizado; bem como
resiliéncia e habilidades de enfrentamento. Além dessas variaveis, foram consideradas também:
a duracdo e a frequéncia da participacdo em RPGs; a percepc¢do de reducdo de sintomas durante
e apos o jogo; a frequéncia de jogo com grupos minorizados e a aplicacdo terapéutica dos RPGs
em contextos clinicos.

Os resultados indicaram que a participacdo em jogos de RPG de mesa entre MSG pode

trazer beneficios significativos para a saide mental, como a reducdo nos niveis de ansiedade,



ansiedade social e depressdo, tanto durante quanto ap0s as sessdes de jogo. Em relagdo ao
estresse de minorias, 0s jogos de RPG proporcionam um ambiente favoravel para a exploracao,
autoconhecimento e aceitacdo da identidade sexual/género, além de auxiliar a reduzir a
discriminagdo percebida entre grupos minorizados. Eles permitem problematizar e subverter
estere6tipos de género e sexualidade, facilitando a exploracdo da feminilidade e o uso de
vocabulario compartilhado por grupos minorizados. A maioria dos estudos ndo aprofunda a
questdo da interseccionalidade havendo uma auséncia no debate e a inclusdo de minorias
raciais. Destacam-se também o desenvolvimento de habilidades sociais como adaptabilidade e
resolucdo de problemas, além de estratégias de enfrentamento. Esses jogos também podem
aumentar a autoconfianca e potencializar a criacdo e o fortalecimento de redes de apoio entre
minorias, sendo uma intervencdo eficaz para o ensino de flexibilidade e a construgdo de um
senso de comunidade. No contexto clinico, a modalidade de RPG ¢é utilizada para orientar a
criacdo de realidades e possibilidades alternativas para esses grupos, contribuindo em algum
nivel para a minimizag&o do estresse de minorias.

Como todo estudo cientifico, essa revisdo também possui limitagbes. Uma primeira
limitacdo reconhecida € o fato da escolha de trés idiomas especificos na etapa de busca, o que
pode ter restringido o quantitativo de registros encontrados. Outra limitacdo, € que nas buscas
complementares, especificamente no Google Scholar, optou-se por delimitar as 10 primeiras
paginas de resultados evocados por meio da string. Em etapas posteriores, alguns estudos foram
excluidos do corpus por ndo termos acesso na integra de maneira aberta, apesar do acesso a
algumas bases de dados via sistema institucional. Além disso, destaca-se que a maior parte dos
estudos (n = 4) possui métodos com desenhos qualitativos e descritivos, o que configura uma
limitacdo quando se considera os melhores indices de evidéncia cientifica.

Apesar dessas limitacOes, essa revisdo avanca a literatura em psicologia sobre a
tematica; amplia as interseccdes entre RPG, psicologia e MSG; além de articular a discusséo,
apesar dos dados incipientes, sobre o uso de uma ferramenta como 0 RPG com os dados, teorias
e principios trans tedricos para a préatica psicoldgica com grupos minorizados, quando se
promove o dialogo com o Modelo tedrico do Estresse de minorias e a Terapia Afirmativa.

Como caracteristica de uma revisdo de escopo, a presente revisao também se propds a
levantar lacunas acerca da tematica em questdo. Com esse intuito, questiona-se: a) As melhorias
em salde mental e em aspectos do estresse de minorias apresentadas nos estudos com RPG se
deram exclusivamente pelo jogo, por algumas de suas caracteristicas, contexto de coletividade,
ou pela integracdo de todas essas coisas?; b) O tempo e frequéncia de participacdo em jogos de

RPG apresentam alguma influéncia nos desfechos, positivos ou negativos, dessa préatica?



Como proposicdes de futuros estudos, sugere-se: a) Estudos de levantamentos com
MSG jogadoras ou ndo jogadoras sobre o0 uso do RPG e relagdo com desfechos em saiide mental
e estresse de minorias; b) Realizacdo de estudos empiricos utilizando RPG de mesa com
minorias sexuais e de género em ambientes mais controlados com desenhos de estudos
experimentais ou quase experimentais; c) Pesquisas de criagéo e viabilidade de Sistema de RPG
como recurso psicoterapéutico com elementos do modelo de estresse de minorias e principios
da Psicoterapia afirmativa.

Conclui-se destacando a importancia de pesquisas sobre o uso do RPG na pratica
profissional psicolégica, e em especial com MSG, dada a importancia de renovacdo e
atualizacdo na atuacdo de psicOlogos e psicOlogas, com o objetivo de acessar com mais
facilidade publicos mais jovens e com alta dificuldade de engajamento em processos
psicoterapéuticos. O uso de ferramentas ludicas pode ser um facilitador na criacdo de vinculo
terapéutico e na abordagem de temas sensiveis e o0 RPG se mostra uma alternativa
potencialmente vidvel para cumprir esse papel, dada sua estrutura e seu funcionamento,
considerando apenas o uso de um manual como suficiente, o que configura um baixo custo

material, além de apresentar ampla possibilidade de uso.

CAPITULO 2 - ESTUDO EXPLORATORIO: COMPARATIVO DOS INDICADORES
DE SAUDE MENTAL E ESTRESSE DE MINORIAS ENTRE HOMENS E MULHERES
GAYS, LESBICAS E BISSEXUAIS, JOGADORES E NAO-JOGADORES DE RPG.

1. Introducéo

O modelo do estresse de minorias descreve em seu corpo tedrico duas categorias para
agrupar os tipos de estressores em “Estressores distais”, sendo eles externos ao sujeito e
objetivos, e “Estressores proximais”, que sdo internos e subjetivos. Esses estressores afetam
minorias sexuais e de género (MSG) de forma uUnica, crénica e sistematica, sendo
experimentados na experiéncia compartilhada de quaisquer sujeitos pertencentes a essas
minorias (Frost & Meyer, 2023; Meyer, 2003).

Em contraponto aos estressores, 0 modelo também descreve “fatores protetivos”, que se
trata de mecanismos de enfrentamento utilizados para mitigar efeitos negativos dos estressores
que afetam MSG. Esses fatores protetivos podem se caracterizar por mecanismos de

enfrentamento subjetivos, como resiliéncia, autoeficacia e autoestima, ou por mecanismos



grupais, como criacao de identidade comunitaria e pertencimento (Frost & Meyer, 2023; Meyer,
2015; Meyer, 2003).

Os fatores protetivos atuam como mediadores de mecanismos psicol6gicos especificos
que compdes 0 modelo do estresse de minorias, sendo estes a Internalizagdo do estigma, a
expectativa de rejeicdo e a ocultacdo da identidade. A internalizagdo do estigma descreve o
processo pelo qual o sujeito direciona atitudes sociais negativas e discriminatdrias sobre si,
enquanto a expectativa de rejeicdo se caracteriza pela antecipacao de eventos negativos, com a
manutencgdo constante de estado de alerta e vigilia. Por fim, a ocultacdo da identidade se trata
do processo de esconder a propria orientacdo sexual ou identidade de género em um ou mais
contextos de socializa¢do (Frost & Meyer, 2023; Meyer, 2015; Meyer, 2003).

Levando em conta a importancia mediadora desses fatores protetivos para oS
mecanismos psicologicos envolvidos no modelo de estresse de minorias a terapia afirmativa
apresenta a necessidade de engajamento clinico do profissional de psicologia em desenvolver
senso de comunidade, a resiliéncia e o pertencimento, entre outros fatores protetivos, no
tratamento de pacientes pertencentes a MSG (Ramos, 2023). Alguns desses fatores protetivos
podem ser trabalhados e fortalecidos por diferentes meios e instrumentos, como no caso do
RPG, enguanto um jogo colaborativo, com criagdo de personagem, desenvolvimento de
narrativa compartilnada e criacdo de cenarios imaginativos, apresenta potencial para o
fortalecimento de senso de comunidade, melhora de habilidade de resiliéncia e sensacdo de
pertencimento, bem como facilita 0 acesso e transformacdo de padrGes comportamentais e
cognitivos de sujeitos (Abbott et al., 2021; Acioli, 2025; Giatroudakis, 2023; Harris, 2021).

O desenvolvimento e promocédo de fatores protetivos € evidenciado dentro do modelo
de estresse de minorias pelo impacto que possuem em desfechos em saide mental de MSG.
Destaca-se que os desfechos negativos sdo explicados dentro do modelo a partir do estresse
advindo do estigma sobre sujeitos de minorias sexuais e de género. Esse estigma propicia um
maior desenvolvimento de transtornos psicologicos em MSG quando comparadas a pessoas
cisgénero e heterossexuais. Outros desfechos negativos além do desenvolvimento de
transtornos psicolégicos, aumento de estresse, depressdo e ansiedade, aumento de
comportamentos de risco, uso de substancias e impacto negativo em saude fisica (Pachankis &
Clark, 2025; Ramos, 2023; Meyer, 2003). No entanto, os desfechos dentro do modelo se
mostram positivos quando se apresentam melhores indices de resiliéncia e fortalecimento
identitarios, que promovem maior sentido de vida e bem-estar (Frost & Meyer, 2023; Meyer,
2015).



Considerando o contexto apresentado foi realizado um estudo quantitativo exploratorio
com sujeitos de MSG que jogavam, ou ndo, RPG de mesa com o objetivo de verificar se a
pratica de RPG por MSG apresenta alguma correlagdo com indicativos de saude mental,
percepcdo de suporte social, estresse de minoria e uso de estratégias de coping quando
comparados a ndo-jogadores de RPG. Para isso, foram realizadas analises estatisticas dos
indicadores das varidveis citadas anteriormente, sendo realizadas comparagGes entre 0S
resultados obtidos por jogadores e por ndo-jogadores.

A principal hipétese é que o RPG pode ser um fator que influencia na reducéo de
ansiedade, estresse e depressao de sujeitos de minorias sexuais e de género. Além disso, é uma
hipotese que 0 RPG promova um espago seguro e capaz de gerar interacdo social, sensacao de

pertencimento, suporte entre pares.

2. Método

O presente estudo teve um delineamento transversal exploratorio e qualiquantitativo,
onde foi realizada uma coleta de dados referentes as variaveis de interesse entre MSG jogadores

e ndo-jogadores de RPG.

2.1 Instrumentos

O primeiro instrumento a utilizado foi um questionario sociodemografico composto por
questdes objetivas. O questionario contou com itens para a identificacdo de idade, raca/cor,
escolaridade, estado civil, acometimento de doengas, orientacdo sexual e identidade de género.
Além disso, este questiondrio também contou com itens para avaliar a relacdo prévia dos
participantes com o RPG com itens que identificaram se estes ja conheciam este tipo de jogo,
bem com um item que identifique se ja jogaram RPG e em resposta positiva identificar a
frequéncia e inicio dessa pratica.

Para avaliar o Estresse de Minorias seguiu-se o Protocolo de Avaliacdo de Estresse de
Minoria (PEM-LGB-BR). Este protocolo é composto por trés escalas e foi adaptado e validado
para 0 contexto brasileiro por Costa et al. (2020). O protocolo foi idealizado para a avalia¢do
do estresse de minoria em homens e mulheres Iésbicas, gays e bissexuais autodeclarados e
avalia as variaveis de “Homonegatividade Internalizada”, “Revelagdo da Sexualidade” e

“Experiéncias de Estigma”.



A Escala de Homonegatividade Internalizada avalia a insatisfacdo do sujeito em ser
identificado e se identificar como gay, Iésbica ou bissexual. O instrumento é, portanto,
composto por 7 itens elaborados enquanto uma escala do tipo Likert e que variam de 1 (discordo
totalmente) até 7 (concordo totalmente). O calculo do escore deve ser feito a partir da soma dos
itens, sendo os itens “17, “27, “3”, “4” “6” ¢ “7” tendo seus valores invertidos para o calculo
(Costa et al., 2020).

A Escala de Revelacdo da Sexualidade mede um valor que representa para quantas
pessoas 0 respondente ja revelou a propria sexualidade considerando os grupos: familiares;
amigas(os) heterossexuais; amigas(os) lésbicas, gays ou LGBT. O instrumento em questdo é
composto por 4 itens que podem ser selecionados em quatro niveis: 1 (N&o revelei), 2 (Revelei
para poucas(0s)), 3 (Revelei para muitas(os)), 4 (Revelei para todas(os)). Além dos quatro
niveis, o respondente também pode responder ao item com a respostas “ndo se aplica”. O
calculo do escore, neste caso, é feita com a pontuacdo dos itens invertidas e itens marcados
como “nao se aplica” sdo desconsiderados. Para fins de analise, quanto maior o escore obtido
maior sera o nivel de encobrimento da propria sexualidade pelo respondente (Costa et al., 2020).

O fator “Experiéncia de Estigma” foi avaliado pela escala “Escala de Experiéncias de
Estigma”, que avalia o conjunto de vivéncias de discriminacgéo, violéncia e abuso associadas a
orientacdo sexual do sujeito. O questionario possui 7 itens que devem ser preenchidos
considerando experiéncias vividas pelo respondente a partir dos seus 18 anos. As respostas
podem variar em uma escala tipo Likert com 4 op¢6es de frequéncia, variando de 0 (Nunca) a
3(Trés vezes ou mais). O escore deve ser calculado pela soma doas pontuacdes em cada item e
pontuacdes maiores representam maiores niveis de experiéncias de estigma (Costa et al., 2020).

Para avaliar os indices de depressdo, ansiedade e estresse foi utilizada a Escala de
depresséo, ansiedade e estresse (DASS - 21), uma escala composta por trés subescalas com sete
itens cada. As subescalas séo do tipo Likert com quatro pontos que vdo de 0 a 3, sendo que 0
menor valor representa uma resposta de “Discordo totalmente” e a mais alta de “concordo
totalmente”. Os resultados da escala sdo obtidos a partir da soma dos escores assinalados pelo
respondente.

Para investigar a satisfacdo da amostra frente ao suporte social recebido foi utilizada a
Escala de Satisfacdo de Suporte Social (ESSS). AESSS foi proposta inicialmente por Pais-
Ribeiro (1999), adaptada para portugués por Siqueira (2008) e adaptada transculturalmente para
o0 Brasil por Mar6co et al (2014). A ESSS pode ser autopreenchida e apresenta 15 afirmac6es
que avaliam a percepcao de apoio e suporte em relagdes comunitarias, familiares e de amizade.

As afirmacdes sdo categorizadas em 4 fatores: Satisfacdo com Amizades (SA); Intimidade (IN);



Satisfacdo com a familia (SF); Atividades Sociais (AS). A escala também se caracteriza por
apresentar um formato de estudo do tipo Likert de 5 pontos, onde 5 representa concordo
totalmente e 1 representa discordo totalmente (Maroco et al 2014).

Para avaliar as estratégias de coping usadas pela amostra frente a situacbes de
discriminagdo oriunda de preconceito contra a diversidade de orientagdo sexual, foi utilizada a
versdo do Inventério de Estratégias de Coping de Folkman e Lazarus (1985) ajustada por Luca
et al (2020). O instrumento conta com 46 itens que variam em uma escala do tipo Likert de O
(ndo usei esta estratégia) a 3 (usei em grande quantidade) e sdo categorizados em 4 fatores,
sendo o Fator 1 “Reavaliagao Positiva”, o Fator 2 “Afastamento e aceitacao”, o Fator 3 “Suporte
Social” e o Fator 4 “Confronto e resolu¢cao de problemas”.

Ainda foi utilizado o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE),
empregado no processo de elucidacdo sobre a pesquisa com os potenciais candidatos. O RCLE
foi elaborado seguindo as diretrizes estabelecidas nas resolugdes n° 466/12 e n°® 510/16 do
Conselho Nacional de Saude - CNS.

2.2 Consideracdes éticas

A realizacdo dessa pesquisa foi condicionada a aprovacao do projeto pelo Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Sergipe e os participantes foram devidamente
informados sobre seus objetivos e sobre a participacdo voluntaria da pesquisa por meio do
RCLE. O RCLE foi apresentado aos potenciais participantes por meio de um formulario
construido por meio do Google Forms antes da coleta de qualquer outra informacéo e a coleta
sO teve continuidade com o aceite do RCLE por parte dos participantes. A divulgacdo do

formulario foi realizada por meio de midias digitais.

2.3 Procedimentos

O formulério com os questionarios e escalas foi divulgado por meio de midias digitais,
compartilhamento em grupos e féruns direcionados a MSG e/ou jogadores de RPG. A
divulgacdo contou com o uso de posts informativos associados ao link do formulério.

A coleta foi encerrada no dia 10/01/2026 com 120 respostas totais, 6 resultados foram
excluidos por serem respostas de pessoas autodeclaradas heterossexuais, 2 resultados foram

excluidos considerando a auséncia de resposta dos respondentes a questao “Qual a sua



orientagdo sexual”, e 1 resultado foi excluido por auséncia de resposta na questdo “Vocé jogou

RPG pelo menos uma vez nos tltimos 6 meses?” restando 111 respostas para a analise de dados.

2.3 Analise de dados

A analise se iniciou-se no SPSS a partir de uma analise descritiva, seguindo para 0 uso
da estratégia de Expected maximization para a substituicdo de dados faltantes, sendo verificada
a significancia desejada para possibilitar a aplicacdo dessa estratégia em todas as escalas do
banco de dados.

Posteriormente foram realizados os testes T entre 0 grupo de jogadores e o grupo de ndo
jogadores para as escalas DASS-21, ESSS, para o Inventario de Coping de Folkman e Lazarus
(46 itens) e para as trés escalas do PEM-LGB-BR. Por fim, foi realizada uma analise
correlacional entre as variaveis de Ansiedade, Depressdo, Estresse, Satisfacdo com Suporte
Social, Estratégias de coping utilizadas e as variaveis de homonegatividade internalizada,
abertura da identidade e experiéncia de estigma.

3. Resultados

A amostra total final contou com 111 respondentes, dos quais 55,8% (62) se
identificaram como bissexuais, 15,3% (17) como gays e 9,9% (11) como lésbicas. Dentre os
respondentes também se destacam 42,3% (47) se identificaram como mulheres cisgénero,
35,1% (39) como homens cisgénero e 12,6% (14) como pessoas nao binarias. A amostra é
majoritariamente branca, contando com 58,5% (65) dos respondentes com essa autodeclaracéo
étnico racial, enquanto respondentes autodeclarados pardos compdem 31,5% (35) da amostra e
aqueles que se autodeclaram pretos representam apenas 8,1% (9) da amostra. Por fim, com
relacdo a faixa etaria, a amostra apresentou idade minima de 18 anos, idade maxima de 53 anos

e idade média de 25,23, com desvio padrdo de 5,742.

Tabela 2

Dados sociodemogréaficos

Variavel Grupo n %

Orientacdo sexual Bissexual 62 55,9%
Gay 17 15,3%



Léshica 11 9,9%

Pansexual 8 7,2%

Assexual 6 5,4%

Outros 7 6,3%

Total 111 100%

Identidade de género Homem Cisgénero 39 35,1%
Homem Transgénero 2 1,8%

Mulher Cisgénero 47 42,3%

Mulher Transgénero 4 3,6%

Pessoa ndo binéria 14 12,6%

Outros 5 4,5%

Total 111 100%

Autoidentificacdo étnico-racial Amarela 2 1,8%
Branca 65 58,5%

Parda 35 31,5%

Preta 9 8,1%

Outros 0 0%

Total 111 100%

O grupo de respondentes foi dividido de acordo com a pratica de jogar RPG de mesa,
sendo considerados “Jogadores” aqueles que jogaram RPG nos Ultimos 6 meses ¢ “Néo
jogadores” qualquer outro respondente que tenha informado ndo ter jogado RPG nos Ultimos 6
meses. Considerando esses critérios, o grupo de “Jogadores” foi composto por 77 respondentes
enquanto o grupo de “Nao Jogadores” foi composto por 34 respondentes. A partir dessa divisao
foram realizadas as andlises da DASS-21, da ESSS e do Inventario de Folkman e Lazarus. Os
resultados referentes ao PEM-LGB-BR serdo apresentados ao fim dessa sessao.

O ndmero total de respondentes do PEM-LGB-BR foi de 92, sendo que o n de
respondentes validos foi 89, dos quais 49 se identificaram como pessoas de género feminino e
40 como pessoas de género masculino. Verificou-se também que a média obtida pelos
respondentes das escalas masculinas foi superior as médias das respondentes de todas as escalas

direcionadas ao publico feminino.



Tabela 3

Estresse de minorias, escalas femininas e masculinas

Escala Feminina Escala masculina
n Media (s) n Media (5)
Homonegatividade 50 15,64 40 17,78
internalizada total (6,92750) (9,16372)
Homonegatividade 50 2,2343 42 2,56
internalizada média (0,98964) (1,29379)
Revelacdo da sexualidade 49 2,8776 42 34
(0,66582) (1,13888)
Experiéncia de estigma 50 1,44 42 2,62
(2,13006) (3,70203)

N valido 49 40

Para a realizacdo do teste t entre jogadores e ndo jogadores foi necessario condensar as
respostas da escala feminina e da escala masculina em variaveis conjuntas, para que a analise
estatistica fosse viavel. Nesse caso, apenas a variavel de Homonegatividade internalizada
apresentou uma diferenca com significancia estatistica entre 0s grupos, sendo menor em

jogadores, quando comparados a ndo-jogadores (p = .042; d = 0,47).

Tabela 4
Teste t para variaveis de Estresse de minorias entre jogadores e ndo jogadores

Grupo n Média Desvio padréo p Cohen'sd
Homonegatividade Jogador 60 2,2167 1,07790  .042 0,47
internalizada N&o jogador 29 12,7438 1,23447
Revelacdo da Jogador 60 3,2444 0,99183  .117 0,36
sexualidade N&o jogador 28 12,9018 0,83643
Experiéncia de Jogador 60 2,0667 3,23050 .884 0,03
estigma N&o jogador 29 1,9655 2,61155

Os resultados do teste t comparativo entre as médias de pontuacdo dos respondentes ao
Inventario de Coping de Folkman e Lazarus ndo apresentou diferencas estatisticamente
significativas na comparacao entre grupos para nenhum dos fatores, ele se aplica ao escore total

dos respondentes.



Tabela 5
Teste t do Inventario de Coping de Folkman e Lazarus (46 itens) entre jogadores e nao

jogadores
Grupo n Média  Desvio padrdo p
Reavaliagdo Positiva Jogador 77 8,6494 3,28780 .966
N&o jogador 34 8,6192 3,75000
Afastamento e aceitacéo Jogador 77 29,7303 5,78656 743
Né&o jogador 34 30,1176 5,06183
Suporte social Jogador 77 14,5841 3,87782 611
N&o jogador 34 14,1765 3,87275
Confronto e resolugéo de Jogador 77 28,2857 6,52295 762
problemas N&o jogador 34 28,6788 5,73320
Total Jogador 77 81,2595 16,45043 .920
N&o jogador 34 81,5922 15,07763

Ja quanto as respostas da ESSS os dados indicaram que jogadores pontuaram uma meédia
inferior a ndo jogadores nos fatores de Satisfacdo com Amizades (SA) (p = .004, d = -0,54),
Intimidade (IN) (p <.001, d = 0,80) e Atividades Sociais (AS) (p = .083, d = 0,35), destaca-se
que essa diferenca s foi significativa para os fatores AS e IN. O Unico fator no qual jogadores
tiveram uma pontuacdo superior a ndo jogadores foi no fator de Satisfacdo com a familia (SF)
(p =.105, d =-0,36), no entanto a diferenca nas médias ndo apresentou significancia estatistica.

Os resultados dessa analise podem ser observados na Tabela 6 a seguir.

Tabela 6
Teste t da escala ESSS entre jogadores e ndo jogadores
Grupo n Média  Desvio padrao p Cohen's d

Satisfacdo com Jogador 77 15,9358 4,20616 .004 —-0,54
Amizades (SA) N&o jogador 34 18,0882 3,24147
Intimidade (IN) Jogador 77 9,5584 2,51571 <.001 —-0,80

N&o jogador 34 11,5531 2,64589
Satisfacdo com Jogador 77 9,5842 2,01028 105 —-0,36
a familia (SF) N&o jogador 34 8,8529 2,51218




Atividades Jogador 77 8,6883 2,11672 .083 0,35
Sociais (AS)
Né&o jogador 34 9,4706 2,28613
Total Jogador 77 43,7667 5,85223 <.001 -0,76
N&o jogador 34 47,9649 5,05155

No que se refere 8 DASS-21 os resultados encontrados mostraram médias menores entre

jogadores de RPG para os escores de Depressdo, Ansiedade e Estresse, com uma pontuacéo

média no escore de Depressao 3,38 (p = .008, d = -0,55) menor para os jogadores quando

comparados a ndo jogadores, enquanto a diferenca da média para o escore de Ansiedade foi
3,07 (p = .005, d =-0,59) e de Estresse foi 3,55 (p =.002, d =-0,97) menor entre jogadores do

que entre ndo jogadores. Os resultados podem ser observados na Tabela 2 a seguir.

Tabela 7

Teste t da escala DASS — 21 entre jogadores e ndo jogadores

Grupo n Média  Desvio padrédo p Cohen's d
Escore de Jogador 77 6,9483 6,06712 .008 -0,55
Depresséao Né&o jogador 34 10,2315 5,61787
Escore de Jogador 77 5,7781 4,85366  .005 -0,59
Ansiedade Né&o jogador 34 8,8529 5,83164
Escore de Jogador 77 8,6835 5,74303  .002 -0,97
Estresse N&o jogador 34 12,2353 4,97301

Por fim, foi realizada uma andlise correlacional com o objetivo de verificar a existéncia

de possiveis conexdes entre as variaveis de satisfacdo com suporte social, variaveis de estresse

de minorias, estratégias de enfrentamento adotadas e indicativos de ansiedade, depresséo e

estresse. As correlacfes mais fortes encontradas foram positivas no encontro da variavel de

experiéncia de estigma com a adoc¢éo de estratégias de coping de busca por “suporte social” (p=

0,383) e “afastamento e aceitacao” (p= 0,325).

Tabela 8

Andlise correlacional de dois fatores

Homonegatividade
internalizada

Revelacdo  Experiéncia

da

de estigma

identidade

DASS -21 DASS -21 DASS —

Depressdo  Ansiedade

21
Estresse



ESSS 0,283** -0,079 0,023 0,280** 0,185 0,291**

(Am.)

ESSS (Int.) 0,234* -0,190 -0,077 0.002 ,052 0,147
ESSS -0,092 -0,016 -0,062 -0,136 -0,185 -0,170
(Fam.)

ESSS 0,107 -0,122 -0,045 0,226* 0,153 0,127
(Ativ. Sc.)

Coping -0,093 0,066 0,221* -0,132 0,005 0,054
(R.P.)

Coping 0,002 -0,068 0,325** 0,130 0,273** 0,265**
(AA)

Coping 0,019 0,027 0,383** -0,069 0,038 0,114
(S.S)

Coping -0,103 0,114 0,178 -0,166 -0,041 0,038
(C.R.P)

DASS -21 0,079 -0,137 0,070

Depresséo

DASS -21 -0,024 -0,227* 0,122

Ansiedade

DASS -21 0,093 -0,266* 0,148

Estresse

Legenda: ** A correlacdo € significativa no nivel 0,01 (2 extremidades) e * A correlacdo é significativa no nivel 0,05

(2 extremidades).

4, Discussao

4.1 Debuffs: Estressores distais e proximais no modelo do estresse de minorias

O Unico estressor distal medido e analisado estatisticamente nesse estudo foi o de
experiéncia de estigma, no entanto ndo foi encontrada diferenca significativa nas experiéncias
de estigma vivenciadas por jogadores e por ndo jogadores. Estressores distais sdo comuns a
sujeitos de minorias sexuais e de género, diferindo na forma como impactam esses sujeitos a
partir de fatores de interseccionalidade (Meyer, 2003; 2015) e a préatica ou ndo do RPG ndo se
demonstrou como um desses fatores capazes de impactar na experiéncia de estigma de sujeitos
de minorias sexuais e de género.

Concomitantemente, um dos estressores proximais medidos nesse estudo, a abertura da
identidade, também ndo apresentou diferenca estatisticamente significativa entre jogadores e
ndo jogadores. Um dos fatores que pode influenciar esse processo é o suporte social e busca por
solidariedade grupal (Frost & Meyer, 2023), no entanto, a amostra divergiu quanto a satisfacdo
total com o suporte social recebido, sendo identificada uma maior satisfacdo com o suporte
social entre néo jogadores (47,9649) quando comparados a jogadores (43,7667), com p < .001.

A abertura da identidade também ¢é influenciada por fatores demograficos e de



interseccionalidade (Meyer, 2003; Lawrenz & Habigzang, 2021), os quais foram percebidos
com certa homogeneidade dentro da amostra, a qual se apresentou majoritariamente branca
(58,6%), com faixa de renda superior a um salario-minimo (95,5%), destacando-se que 48,2%
declararam possuir renda superior a trés salarios-minimos. H4 homogeneidade também quanto
a idade dos participantes, pois 84,6% dos respondentes tinham entre 18 e 30 anos, quanto a
estado de residéncia 66,7% residiam em estados nordestinos e, por fim, quanto ao nivel
académico 88,2% dos participantes possuiam pelo menos ensino superior incompleto. Essa
homogeneidade pode ser um fator que sustentou a similaridade dos respondentes quanto a
variavel de abertura a experiéncia.

O unico estressor proximal no qual foi identificada uma diferenca com significancia
estatistica entre os grupos foi a homonegatividade internalizada, na qual jogadores (2,2167)
apresentaram menor pontuacdo do que nao-jogadores (2,7438) com significancia de p = .042.
Esse achado reforca a ideia encontrada na literatura de que a participacdo em jogos de RPG
pode reduzir a homofobia e transfobia internalizadas (Gobble, 2021) e que essa pode ser uma
ferramenta facilitadora no processo de autoconhecimento propiciando processos de formacéo e
aceitacdo da identidade (Sottile, 2021).

A interacdo entre essas variaveis pode decorrer do uso do RPG como um espago seguro
(Harris 2021), considerando que um espago seguro se trata de um contexto com sinais explicitos
de incluséo, pertencimento e seguranca, onde individuos de minorias ndo sdao estigmatizados
(Frost & Meyer, 2023; Ramos, 2023; Meyer, 2003). A seguranca social é definida a partir da
conexdo e inclusédo social, com demonstracéo de afeto e uso de sinais visuais que identifiquem
a existéncia da inclusdo, da protecéo e reconhecimento social, com respeito a nomes e pronomes
e auséncia de punicGes expressas em detrimento de identidade de género e orientacdo sexual, e
da aceitacdo social, especialmente a partir da validacdo e compartilhamento de experiéncias
(Frost & Meyer, 2023; Pachankis & Clark, 2025 ; Ramos, 2023; Ramos & Cerqueira-Santos,
2021). Um ambiente social seguro promove espaco de acolhimento que pode reduzir os
processos de internalizacdo do estigma e isso ocorre porque, ao participar de comunidades que
oferecem seguranca social, 0 sujeito entra em contato com valores alternativos que desafiam o
estigma e isso € essencial para reduzir a homonegatividade internalizada (Frost & Meyer, 2023;
Meyer, 2003; Meyer, 2015).

Destaca-se que 0s espacos de pratica de RPG ndo sdo inerentemente espacos seguros,
mas podem se tornar espacos de seguranca social através da escolha cuidadosa de jogadores e

da criagdo intencional de um ambiente de confianga (Carroll, 2025). Por tanto, é possivel



levantar a possibilidade do uso do RPG como mediador para reduzir a homonegatividade

internalizada, a partir de ajustes adequados para garantir seu uso de maneira afirmativa.

4.1 Buffs: Fatores protetivos no modelo do estresse de minorias

Os resultados encontrados por meio de anéalise estatistica ndo demonstraram diferencas
significativas entre o tipo de estratégias de enfrentamento utilizadas por jogadores de RPG,
quando comparados a ndo jogadores, sendo identificado o uso mais frequente entre todos os
respondentes de estratégias de Afastamento e aceitacdo e de Confronto e resolucdo de
problemas.

Apesar de nao terem sido encontradas diferencas entre as estratégias de enfrentamento
utilizadas, é importante destacar que o Inventario de Estratégias de Coping de Lazarus e
Folkman foi desenvolvido com o objetivo de avaliar estratégias de enfrentamento
predominantemente individuais (Luca et al., 2020), isso significa que ele ndo contempla as
estratégias de enfrentamento grupal ou coletivo descritas pelo Modelo do Estresse de Minorias,
como a identificacdo com a comunidade, o fortalecimento da identidade grupal e o ativismo
(Meyer 2003; 2015). O inventario conta com o fator "busca de suporte social”, que pode medir
parte desses recursos, no entanto, esse fator ndo foi desenvolvido para medir processos coletivos
especificos associados ao enfrentamento do estigma. Essa limitacdo da ferramenta pode ter sido
responsavel pela ndo identificacdo de diferencas entre os grupos, considerando que foram
encontradas diferencas com relacéo a satisfacdo com o suporte social recebido pelos grupos.

A diferenca contraria a hipdtese inicial de que jogadores de RPG apresentariam maior
satisfacdo com relacdo ao suporte social quando comparados a ndo jogadores, especialmente
com relacdo a satisfacdo com o suporte recebido por amigos e a satisfacdo com a disponibilidade
de relacdes intimas, préximas e de confianca, onde ndo jogadores obtiveram pontuacdo
estatisticamente significativa superior a de jogadores (SA p =.004 e IN p <.001).

Essa diferenca encontrada pode ser analisada de uma perspectiva diferente, se a pergunta
inicial era “Pessoas de MSG que jogam RPG estdo mais satisfeitas com seu suporte social?”,
apés observar o0s resultados surge a pergunta “Pessoas de MSG menos satisfeitas com a
disponibilidade de relagdes intimas e suporte recebido por amigos buscam mais por grupos de
RPG?”.

Essa ndo é uma pergunta simples e os dados obtidos nesse estudo ndo sdo suficientes
para respondé-la, no entanto, destacam-se achados da literatura que se correlacionam com essa

idade, jA que MSG podem buscar pelo RPG porque essa pratica apresenta baixo risco social,



pois, diferente de interagdes no mundo real, onde uma falha social pode gerar vergonha ou
perigo, no RPG a falha é narrativa, sem repercussdes permanentes na vida do jogador (Caroll,
2025). Além disso, 0 RPG pode ser um espaco de subversdo de esteredtipos, onde grupos
minorizados podem estar no controle da narrativa e gerar mundos inclusivos de aceitagdo sem
questionamentos de identidades de género e orientagdes sexuais estigmatizadas (Caroll, 2025;
Costa & Lewis, 2020).

O espaco do RPG também se destaca com possiveis impactos em aspectos de suporte
social gracas ao seu carater colaborativo de suporte matuo, além de potencializar a sensacdo de
pertencimento através da participacdo de uma mesma subcultura (Caroll, 2025). Esses impactos
sdo relevantes dentro do modelo de estresse de minorias, ja que funcionam como mediadores
que reduzem desfechos negativos em satude mental de MSG, bem como propiciam desfechos
positivos nesses mesmos sujeitos (Frost & Meyer, 2023; Ramos, 2023; Pachankis & Clark,
2025).

4.2 Atributos mentais: Mecanismos psicologicos no modelo do estresse de minorias

Dentre os mecanismos protetivos do modelo do estresse de minorias destaca-se o
suporte social como um fator mediador que pode mitigar ndo s6 desfechos negativos em saude
mental, mas também estressores proximais, como a homonegatividade internalizada (Frost &
Meyer, 2023). O impacto do suporte social sobre a homonegatividade internalizada, em especial
0 suporte decorrente de associacdo a comunidade minoritaria, pode ser operacionalizado por
meio de uma série de mecanismos psicologicos e relacionais presentes no modelo do estresse
de minorias (Frost & Meyer, 2023; Meyer, 2015).

Considerando o impacto do suporte social intraminoritario sobre estressores proximais
é possivel observar os dados obtidos nesse estudo que demonstraram um menor indicativo de
homonegatividade internalizada em MSG que jogam RPG (2,2167) quando comparadas a nao
jogadores (2,7438) e teorizar a existéncia de uma ligacéo entre aspectos dessa faceta do suporte
social com uma possivel explicacdo dos escores de homonegatividade internalizada observados.

O modelo do estresse de minorias postula que a associacao de um sujeito de MSG a uma
comunidade minorizada pode oferecer a ele recursos indisponiveis, ou pouco disponiveis, a
nivel individual (Meyer, 2003; Meyer, 2015). Um mecanismo psicologico afetado a partir da
integracdo grupal € o processo de aceitacdo social, que pode promover uma reavaliacdo e
validacdo de experiéncias vivida (Frost & Meyer, 2023), esses processos de reavaliacdo e

validacdo podem ser promovidos pelo RPG enquanto um espaco de subversdo da



heterocisnormatividade (Costa & Lewis, 2020) e, ainda, enquanto um espago imersivo e
imaginativo, considerando que cenarios imaginativos podem promover a reestruturacdo
cognitiva em um espaco seguro (Acioli, 2025).

Adicionalmente, a socializagdo intragrupal promove o sentimento de pertenca e de
integracao e aceitacdo da prépria identidade entre sujeitos de MSG, reduzindo assim a valéncia
de identidade negativa (Frost & Meyer, 2023; Ramos & Cerqueira-Santos, 2021). Em
convergéncia, jogos de RPG podem promover um forte senso de comunidade, elevar indicativos
de autoestima e autoconfianga e propiciar um ambiente seguro e propicio para a aceitacdo
social, desde que gerenciado por mediadores (Narradores) afirmativos (Carroll 2025;
Giatroudakis, 2023; Harris, 2021).

4.3 Condigdes: Desfechos em saude mental no modelo do estresse de minorias

A literatura aponta que sujeitos de MSG enfrentam desigualdades significativas com
relacdo a desfechos em saude e 0 modelo do estresse de minorias discute que esse processo €&
resultado da exposicédo a estressores cronicos, resultantes do estigma social sobre MSG (Frost
& Meyer, 2023; Meyer, 2003). Esses desfechos se destacam quanto ao maior risco de
desenvolvimento de depressdo e transtorno do estresse pos-traumatico, estado de vigilia
crénico, abuso de substancias e maiores incides de ideacdo e tentativa de suicidio (Catelan,
2021; Lawrenz & Habigzang, 2021).

Considerando esses impactos observou-se nesse estudo os indicativos de depresséo,
ansiedade e estresse da amostra a partir da DASS-21 e os resultados obtidos indicaram médias
menores entre jogadores de RPG para o0s escores de Depressdo, Ansiedade e Estresse, quando
comparados a ndo-jogadores. Esse achado colabora com achados anteriores da literatura, que ja
indicavam uma relacdo entre a pratica de RPG com menores indices, e até reducdo nos escores
de depressdo, ansiedade estresse de MSG jogadoras de RPG (Bayes, 2021, 2022; Caroll, 2025).

Os resultados obtidos na analise correlacional bivaridvel indicam a auséncia de
correlacdo entre maiores niveis de homonegatividade internalizada e as médias obtidas nas
subescalas de depressao (r=0,079, p>0,05), ansiedade (r=-0,024, p>0,05) e estresse (r=0,093,
p>0,05), o que possibilita avaliar que a menor homonegatividade internalizada da amostra ndo
é um fator associado aos impactos percebidos nas variaveis avaliadas pelo DASS-21. A reduc¢éo
em desfechos negativos em saude mental também poderia estar associada aos menores indices
de homonegatividade internalizada apresentadas pelas amostras, ja& que a reducdo da

homonegatividade internalizada esta diretamente associada a reducdo de desfechos negativos



em salde mental de MSG (Ramos, 2023; Meyer, 2003), no entanto o desenho do estudo e 0s
resultados obtidos ndo foram suficientes para encontrar a explicagdo para esse achado.

Outro fator que pode ser responsavel por mitigar desfechos negativos em saude mental
no modelo do estresse de minorias é o suporte social recebido por sujeitos de MSG (Ramos,
2023; Meyer, 2003). No entanto, na andlise correlacional bivariavel o que foi observado foi
uma correlacdo positiva entre a satisfacdo dos respondentes com o suporte recebido por amigos
com maiores indices de depressao (r=0,280, p=0,001) e estresse (r=0,291, p=0,001), bem como
uma relacdo positiva entre a satisfagdo dos respondentes com suas atividades sociais e maiores
indices de depressao (r=0,226, p=0,005). Essa analise aponta a existéncia de uma diferenca
entre as amostras avaliadas, no entanto nenhuma das variaveis avaliadas parece ser suficiente

para explicar esse efeito.

5. Consideracoes finais

O objetivo desse estudo foi verificar se a pratica de RPG de mesa possuia alguma
correlacdo com indicativos de saide mental, percepcdo de suporte social, variaveis do modelo
do estresse de minorias e estratégias de coping utilizadas por MSG. A partir dos resultados foi
possivel investigar a hipdtese de que o RPG poderia ter uma correlagdo com menores indices
de ansiedade, depresséo e estresse, sendo obtida uma confirmacdo nessa correlacédo, ja que foi
observado que sujeitos de MSG que jogavam RPG possuia uma média estatisticamente
significativa menor que ndo jogadores para as variaveis de depressdo, ansiedade e estresse.
Apesar disso, também foi verificado que MSG jogadoras de RPG relataram menor satisfacéo
com o suporte social recebido por amigos e menor satisfacdo com relagdes de intimidade, o que
conflita com a hipdtese de o RPG ser um espaco capaz de gerar suporte entre pares.

Outro resultado que merece destaque € o menor indice de homonegatividade
internalizada entre MSG jogadoras de RPG quando comparadas a ndo-jogadores, ja que esse
achado reforca a ideia de o RPG funcionar como um espaco de subversdo de normas
estigmatizantes e de acolhimento de identidades ndo normativa. Pontua-se que esse estudo
apresenta limitacdes, como a ndo adaptacdo do PEM-LGB-BR para respondentes pertencentes
a identidades de género ndo bindrias, o que reduziu o n de respondentes que puderam entrar nas
analises que envolviam o modelo do estresse de minorias. Outra limitacdo foi o nUmero de
respondentes que impossibilita generalizacdes dos resultados dessa pesquisa, mesmo com a

significancia estatistica obtida em alguns resultados.



Apesar das limitacGes esse estudo tem sua importancia em achados empiricos que
reforcam pesquisas anteriores sobre a correlacdo da préatica de jogos de RPG com menores
indices de desfechos negativos em satide mental. Bem como colabora com a literatura sobre o
tema, aprofundando as relagdes entre as estruturas do RPG e os fatores presentes no modelo do
estresse de minorias.

Por fim, esse estudo denota a importancia de pesquisas futuras na area, como pesquisas
exploratorias para averiguar outras possiveis variaveis que mediam os resultados observados
quanto aos menores indicativos de desfechos negativos em satde mental de MSG praticantes
de RPG. Outro possivel estudo futuro seria de uma pesquisa empirica, com desenho projetado
com o objetivo de verificar a viabilidade do uso de sistemas de RPG em prética clinica, com
possivel elaboracdo de métodos de adaptacdo de sistemas existentes de RPG para a prética
clinica, ou com a criacdo de um sistema apropriado para essa pratica com MSG, seguindo 0s

principios da Terapia Afirmativa.

CAPITULO 3 - EPILOGO - ESPOLIOS E GANCHOS: CORRELACAO DO RPG
COM O MODELO DO ESTRESSE DE MINORIAS E PERSPECTIVAS DE ESTUDOS
FUTUROS

Este capitulo tem como objetivo integrar os achados dos capitulos 1 e 2 dessa
dissertacdo, apontando correlagdes, divergéncias, contribuicbes académicas e perspectivas para

estudos futuros na interseccéo entre jogos de RPG e a populacdo de MSG.

3.1 A Taverna: RPG e saude mental em MSG

Os menores indices de depressao, ansiedade e estresse observada entre 0s participantes
do estudo do capitulo 2 que jogavam RPG converge com resultados previamente identificados
na literatura, ao longo do estudo do capitulo 1, que apontam para reducdo de sintomas de
ansiedade, ansiedade social e depressdo entre pessoas de minorias sexuais e de género
participantes de jogos de RPG (Kerr, 2021; Bayes, 2021, 2022; Carroll, 2025).

Apesar da correlacdo encontrada ndo foi possivel identificar 0s mecanismos
psicoldgicos pelos quais a préatica atua e que possam explicar esses indices. A dissertacdo trazia
como hipdtese que essa reducdo pudesse ser resultado do espaco seguro criado pelo jogo para

a experimentacdo e treinamento de habilidades sociais de enfrentamento.



A hipdtese é reforcada quando os estudos do corpus do capitulo 1 indicam que o RPG é
um espaco de baixo risco para experimentacdo emocional e préatica de novos comportamentos
em um espago de baixo risco social e de subversdo de estereétipos cisheteronormativos,
promovendo a vivéncia, exploracdo e validagéo das identidades diversas (Acioli, 2025; Carroll,
2025; Costa & Lewis, 2020; Harris, 2021; Sottile, 2021). Isso considerando que o RPG € um
jogo social e colaborativo, o0 que poderia fortalecer uma identidade coletiva e de comunidade,
fortalecendo lagos sociais entre os jogadores e gerando sentimentos de pertencimento, aceitagdo
e conexao social (Sottile, 2021; Costa & Lewis, 2020; Bayes, 2021, 2022; Carroll, 2025).

No entanto, os dados obtidos no capitulo 2 ndo indicam diferencgas significativas na
percepcao de suporte social recebido entre jogadores e ndo jogadores. Adicionalmente, ndo foi
encontrada correlacdo entre jogar ou ndo RPG e o tipo de coping utilizado pelo respondente, o
que indica que a pratica do RPG ndo impacta, necessariamente, na selecdo de estratégias de
coping dos jogadores. Apesar disso, vale ressaltar que os respondentes do estudo do capitulo 2
sdo jogadores de RPG que o fazem como modo de lazer, sem, necessariamente haver uma
mediacéo profissional do processo, ou mesmo o objetivo de atingir essas mudancas.

Considerando isso, estudos futuros podem de dedicar a avaliar os impactos da pratica
do RPG mediada por profissionais e com objetivos claros de reestruturacdo cognitiva e selecao
de estratégias de enfrentamento. Alem disso, estudos futuros também podem se debrucar sobre
a importancia da mediacdo por parte de narradores com postura afirmativa em jogos com

participantes de MSG.

3.2 A Guilda: RPG e 0 modelo do estresse de minorias

A literatura aponta que o RPG pode ser um fator mediador para a reducéo de desfechos
negativos em MSG por se tratar de um jogo colaborativo, com regras previamente acordada e
com a possibilidade de uso da narrativa para subverter papeis de género e contrariar a
cisheteronormatividade, favorecendo a experimentacéo e aceitacdo de identidades minorizadas
(Gobble, 2021; Sottile, 2021; Costa & Lewis, 2020). Esses apontamentos dialogam com o0s
achados do capitulo 2, onde identificou-se que MSG que jogaram RPG apresentaram menores
indices de homonegatividade internalizada do que MSG que nao jogam.

Também é reconhecido na literatura que a internalizacdo do estigma € um processo
estressor proximal, o qual é impactado por uma série de mediadores distintos. Entre os fatores

potencialmente atenuantes da internalizacdo do estigma esta o suporte social, 0 pertencimento,



a integracdo comunitaria e aceitacao identitaria (Meyer, 2003; Meyer, 2015; Frost & Meyer,
2023; Ramos, 2023).

Considerando isso, hipotetiza-se que o0 RPG pode constituir um contexto social no qual
a experimentacdo identitaria, a validacéo e o pertencimento oferecem experiéncias alternativas
as normas estigmatizantes, potencialmente contribuindo para uma menor internalizacdo do
estigma. Para estudos futuros essa hipdtese precisa considerar o suporte social de forma mais
ampla, visto que no estudo do capitulo 2 ndo foi identificada diferenca significativa na
percepcdo de suporte social recebido entre jogadores e ndo-jogadores, mas as ferramentas

utilizadas ndo medem a sensacgdo de pertencimento, experimentacdo e validacao identitaria.

3.2 O Reino: Contribuicdes e perspectivas futuras

Os estudos dessa dissertacdo fortalecem a correlagdo encontrada na literatura entre a
pratica do RPG com menores indicativos de depressao, ansiedade e estresse, bem como com a
correlagdo com menores indicativos de homonegatividade internalizada. A dissertacdo também
apontou para a possibilidade de o RPG agir em aspectos especificos de socializagcdo, como
fortalecimento de comunidade e criacdo de espagos seguros para pessoas de MSG, diferente do
que foi hipotetizado a principio, a partir da literatura, que apontava um possivel impacto mais
generalizado do RPG no suporte social de MSG. A dissertacdo também ndo encontrou
diferencas significativas entre as estratégias de coping utilizadas por jogadores e ndo-jogadores
de RPG, o que pode sugerir que a pratica do RPG de forma isolada, sem um direcionamento ao
treinamento de estratégias de coping, ter pouco, ou nenhum impacto na selecéo de estratégias
de coping por parte de MSG.

Apesar disso, ndo foi possivel identificar os mecanismos especificos pelos quais essa
correlacdo entre a pratica de RPG, o impacto em salde mental e o impacto em socializacéo, se
sustenta, sendo possivel que varaveis externas ao RPG justifiquem as diferencas encontradas
no capitulo 2. Essa impossibilidade exibe lacunas para estudos futuros, que podem se dedicar a
identificar quais variaveis mediam a associacdo entre RPG e salde mental, bem como,
posteriormente, trabalhar na criacdo de um sistema, ou manual, de RPG terapéutico

fundamentado no Modelo de Estresse de Minorias e na Terapia Afirmativa.
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NUmero do Parecer: 7.725.768

Apresentacdo do Projeto:
As informacdes elencadas nos campos ¢Apresentacdo do Projeto¢,, ¢Objetivo da Pesquisa¢, e ¢Avaliacdo
dos Riscos e Beneficios¢, foram retiradas do documento

¢ Informac6es Basicas da Pesquisa¢, (PB_INFORMACOES BASICAS DO _PROJETO_2542748.pdf) postado
em 28/05/2025

A populacdo LGBT apresenta indices de saude mental piores, quando comparadas a pessoas heterossexuais
el/ou cisgénero e esse dado denota a necessidade do desenvolvimento de ferramentas de cuidado com essa
populagdo. Alguns estudos apontam para o Role-Playing Game como uma ferramenta relevante para trabalhar
guestBes de socializacdo, aquisicao de habilidades e de conhecimentos, sendo um espago de experimentacao
mais seguro. Considerando isso, 0 presente estudo busca avaliar se os indices de percep¢éo de suporte
social, depresséao, ansiedade e estresse, bem como o uso de estratégias de enfrentamento se diferencia entre
pessoas LGB jogadoras e ndo-jogadoras de RPG. Portanto, este sera um estudo transversal, exploratério,
guanti-qualitativo, coletados por meios digitais, incluindo escalas e entrevista. A analise dos dados ocorrera
por meio dos softweres SPSS e IRAMUTEQ. Esperam-se
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resultados descritivos sobre o impacto da pratica do RPG nas variaveis de interesse de pessoas LGB.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primatrio:

Avaliar a influéncia do RPG nos niveis de estresse de minorias, percep¢do de suporte social, escolha de
estratégias de coping e indicativos de salde mental (Estresse, ansiedade e depressao) de pessoas
pertencentes a minorias sexuais e de género;

Objetivo Secundario:

- Coletar dados sobre a percepcao de suporte social, nivel de estresse de minoria, escolha de estratégias de
coping e indicativos de salde mental com a populacdo de SMS que joga e que nao joga RPG;

- Comparar os indicativos das variaveis observadas entre SMS jogadores e ndo-jogadores de RPG;

- Entrevistar SMS que jogam RPG para coletar dados da percepc¢éo dos jogadores sobre a influéncia do
RPG nas variaveis de interesse;

- Analisar qualitativamente os dados coletados da entrevista com SMS jogadores de RPG.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos da participagdo nessa pesquisa S80 minimos e nesse caso vVocé pode se cansar ao responder as
escalas e questionarios, bem como pode se sentir desconfortdvel com algumas perguntas das escalas
utilizadas, ja que elas tocam em temas que podem ser sensiveis, como sentimentos associados ao estresse,
ansiedade e depressédo, percep¢do de suporte social e experiéncias de discriminacéo referentes a questbes
de orientacdo sexual. Além disso a pesquisa é realizada em ambiente virtual, entdo ha riscos de vazamento
de dados coletados.

Beneficios:

Esta pesquisa pode ajudar os pesquisadores a entender melhor os impactos do RPG na saiude mental de
pessoas autodeclaradas lesbicas, gays ou bissexuais e a partir disso compreender se este pode ser uma
ferramenta a ser pesquisada para uso terapéutico com esse publico.
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Comentarios e Consideracdes sobre a Pesquisa:

Delineamento transversal exploratério e quali-quantitativo, dividido em duas etapas, na primeira serdo
coletados dados referentes as variaveis de interesse entre SMS jogadores e nado-jogadores de RPG. A
segunda etapa tomara forma a partir de uma entrevista com SMS jogadores de RPG, objetivando avaliar a
percepcao dos entrevistados sobre a influéncia do RPG em aspectos de sua salde mental e expressao sexual
e de género.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoria:

Vide campo "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de inadequacbesyg,

ConclusBes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
O Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal de Sergipe, de acordo com as
atribuicdes definidas na Resolugdo CNS n° 466 de 2012 e na Norma Operacional n° 001 de 2013 do CNS,
manifesta-se pela aprovacao do Protocolo de Pesquisa.

Consideracgdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacoes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 28/05/2025 Aceito
do Projeto ROJETO_2542748.pdf 11:27:25
Projeto Detalhado / | Eldo_Projeto_de_mestrado_CEP.pdf 28/05/2025 [ELDO MIRANDA Aceito
Brochura 11:26:48 | COUTINHO
Investigador DURAES
Declaracao de Termo_de_Compromisso_e Confidenci | 28/05/2025 [ELDO MIRANDA Aceito
Pesquisadores alidade_ CEP_Humanidades_assinado.p 11:26:17 | COUTINHO

df DURAES
TCLE/ Termos de |RCLE_UFS para_ambiente_virtual _.pdf| 28/05/2025 |ELDO MIRANDA Aceito
Assentimento / 11:18:05 | COUTINHO
Justificativa de DURAES
Auséncia
Declaracao de TERMO_DE_AUTORIZACAO_E_EXIST| 28/05/2025 |ELDO MIRANDA Aceito
Instituicao e ENCIA DE_INFRAESTRUTURA assina] 11:17:45 |COUTINHO
Infraestrutura do.pdf DURAES
Folha de Rosto folhaDeRosto_assinado_assinado.pdf 28/05/2025 [ELDO MIRANDA Aceito
11:15:49 | COUTINHO
DURAES
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Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
N&o

SAO CRISTOVAQ, 25 de Julho de 2025

Assinado por:
ELAINE MARIA SANTOS
(Coordenador(a))
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