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“A verdadeira arte é so um reflexo dos sentimentos de quem a contempla.”

(Cellbit)



RESUMO

MAGALHAES DOS SANTOS, J. E. Desenvolvimento de um jogo digital de apoio a cons-
cientizacao em satide mental. 2025. 31 p. Trabalho de Conclusido de Curso (Trabalho de
Conclusdo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas) — Instituto Federal de Educagao, Ciéncia
e Tecnologia Baiano, Guanambi — BA, 2025.

A satide mental juvenil € um desafio de satde publica, agravado pelo estigma social, que atua
como uma barreira para a busca de ajuda. Este trabalho tem como objetivo geral desenvolver
um jogo digital voltado a conscientizagcdo sobre saide mental para o publico juvenil, visando
estimular a empatia, o autoconhecimento e a reducdo do estigma, utilizando experiéncias
interativas acessiveis. A metodologia serd conduzida como um Estudo Metodolégico e de
Pesquisa Aplicada, dividido em levantamento bibliogréfico, game design, prototipagem narrativa
com as ferramentas Ink e Twine, e implementacao no motor Unity 2D com arte 2D autoral.
A validacao da eficicia do jogo serd realizada em duas frentes: Avaliacdo Heuristica por
especialistas em design e psicologia, € um delineamento de pesquisa quase-experimental (pré
e pos-intervencdo) com o publico-alvo, utilizando instrumentos psicométricos validados como
0 QuALiSMental. Espera-se, como resultado, um protétipo de Serious Game validado, que
demonstre usabilidade satisfatoria e eficicia na reducao do estigma e no aumento da empatia.
O trabalho contribui ao oferecer uma ferramenta educativa acessivel e focada na reflexividade

atitudinal para escolas e instituigdes.

Palavras-chave: Saude mental, Jogos digitais, Empatia, Conscientizac¢do, Estigma.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Principais trabalhos correlatos em Serious Games para saide mental. . . . . 19
Tabela2 — Cronograma de AtividadesdoTCC . . . . . . ... .. ... ... ..... 24



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

2D
AHIED
DSE
e-contact
GDD
HTML5
OPAS
SG
TCC

Ul

Ux

Duas-dimensoes

Conjunto de heuristicas especificas para Jogos Educacionais Digitais
desenvolvimento de habilidades socioemocionais

contato eletronico

Game Design Document

Linguagem de Marcacdo de Hipertexto, versdo 5

Organizacdo Pan-Americana da Satde

Serious Games

Trabalho de Conclusdo de Curso

Interface Visual

Experiéncia do Usudrio



SUMARIO

2.1
2.2

4.1
4.2
4.3

5.1
5.2
5.3

INTRODUCAO . . . . .. ittt e e e e e e e e 10
OBJETIVOS . . . . . e e e e e e e e e e e e e e 12
Objetivo Geral . . . . . . . . .. .. ... .. 12
Objetivos Especificos . . . . .. ... .. ... ... ... ..., 12
JUSTIFICATIVA . . . . . e e e e e e e s e e e e e e 13
REFERENCIAL TEORICO . . . . . . . ittt e e e i e 15
Saide Mental e Sociedade Contemporanea . . . ... ... .. ... 15

Jogos Digitais como Ferramentas de Aprendizagem e Conscientizacao 17

Trabalhos Correlatos . . . . . . . . . . . . . . .. ... 18
MATERIAIS E METODOS . . . . . o ittt e e e e e e e i 21
Métodos . . . . . . . .., 21
Critérios de Avaliacdo (Validacdo) . . . ... ... ... ........ 22
Materiais e Ferramentas . . . . . . . . . . . .. ... 22
CRONOGRAMA . . . .. e e e e e e e e e e e e 24
RESULTADOS ESPERADOS . . . . . . . . & i i e e e i e e 25

REFERENCIAS . . . . . . o e e e e e e e e e e e e e s s s s 27



10

CAPITULO

INTRODUCAO

A saude mental € um dos pilares fundamentais do bem-estar humano e um desafio
de saude publica na sociedade contemporanea. Ela é um estado de bem-estar que permite ao
individuo realizar suas habilidades, lidar com os estresses normais da vida e contribuir para
sua comunidade (Organizacdo Mundial da Satde (OMS), 2017). A relevancia deste tema é
evidenciada por dados alarmantes, especialmente entre a populaciao mais jovem. No Brasil,
26,8% da populacdo ja recebeu diagndstico de ansiedade, com uma prevaléncia que salta para
31,6% entre jovens de 18 a 24 anos (Oliveira, 2023). Globalmente, o Brasil ocupa o terceiro pior
indice de saude mental entre 64 paises (Labs, 2023), um cendrio agravado pela pandemia de
COVID-19, que elevou a prevaléncia de ansiedade e depressao em 25% (Organizacdo Mundial
da Saude (OMS), 2022).

Apesar da alta prevaléncia de transtornos, um dos maiores problemas sociais associados a
esta crise € o estigma. Conforme aponta a literatura (Prado; Bressan, 2016), o estigma social atua
como a principal barreira para a busca de ajuda profissional. A desinformac¢do e o preconceito
dificultam o didlogo aberto, contribuindo para que muitos individuos, especialmente jovens,
sofram em siléncio, o que atrasa diagndsticos e tratamentos e refor¢a esteredtipos nocivos. A
falta de conscientizacao nao €, portanto, um problema secundério, mas um vetor central que

perpetua o sofrimento psiquico.

Diante da necessidade urgente de estratégias de comunicacdo e educa¢do que promovam
a empatia e a desestigmatizacgdo, os jogos digitais emergem como uma ferramenta inovadora e
potente. Diferente dos métodos tradicionais de ensino, os Serious Games (SG) (Jogos Sérios)
unem intera¢do, narrativa e imersao para engajar o publico (Sordin; Scherer, 2022). Essa abor-
dagem permite ao usudrio participar ativamente da histdria, refletindo sobre dilemas éticos e
sociais ligados a satide mental e vivenciando conceitos que ajudam a desconstruir preconceitos.
O formato de jogo € especialmente eficaz para sensibilizar o publico juvenil, que ja possui alta

afinidade com este meio (Sociedade Brasileira de Pediatria, 2025; Jardim et al., 2022).
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Neste contexto, o presente trabalho busca responder a seguinte questao-problema: Como
um jogo digital de multipla escolha, focado no publico juvenil, pode ser desenvolvido e validado
como uma ferramenta eficaz para promover a conscientizagdo, estimular a empatia e reduzir o

estigma sobre saide mental?

Para responder a essa pergunta, o objetivo geral deste Trabalho de Conclusao de Curso
(TCC) € desenvolver um jogo digital voltado a conscientizag@o sobre satide mental para o ptiblico
juvenil, com o objetivo de estimular a empatia, o autoconhecimento e a reducio do estigma,

utilizando experiéncias interativas acessiveis.

Para alcancar este objetivo, o trabalho esté estruturado em secdes subsequentes. Inici-
almente, sdo apresentados os Objetivos Especificos e a Justificativa detalhada do projeto. Em
seguida, o Referencial Tedrico aprofunda os conceitos de satide mental, SG e analisa trabalhos
correlatos. A se¢do de Materiais e Métodos descreve o processo de desenvolvimento, as ferramen-
tas (como Unity, Ink e IbisPaint X) e os critérios de validacdo, incluindo a Avaliagdo Heuristica
e os testes com usudrios. Por fim, sdo apresentados os Resultados Esperados e a contribui¢ao

social e académica do jogo como uma ferramenta de conscientizacgao.
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CAPITULO

OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital voltado a conscientiza¢@o sobre satide mental para o piblico
juvenil, com o objetivo de estimular a empatia, o autoconhecimento e a redugdo do estigma,

utilizando experiéncias interativas acessiveis.

2.2 Objetivos Especificos

* Revisar literatura cientifica sobre saide mental, empatia e estigma, de forma a fundamentar

conceitualmente o design do jogo;

* Projetar a mecanica, narrativa e estética do jogo digital, de modo a estimular a reflexdo e o

autoconhecimento do jogador;
* Implementar o jogo digital utilizando ferramentas e tecnologias adequadas;
* Testar a usabilidade com usudrios reais, avaliando experiéncia e compreensao;

* Avaliar o impacto do jogo como recurso educativo, verificando eficdcia na conscientizacio

sobre sadde mental.
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CAPITULO

JUSTIFICATIVA

A satde mental é um tema de extrema relevancia atualmente, pois influencia diretamente
a qualidade de vida, os relacionamentos e a produtividade das pessoas. Estudos epidemioldgicos
apontam o crescimento de transtornos mentais, sobretudo entre jovens e adultos, evidenciando
um desafio de saide publica: 26,8% dos brasileiros ja receberam diagndstico de ansiedade,
com maior prevaléncia entre jovens de 18 a 24 anos (31,6%), e 12,7% relataram depressao,
chegando a 14,1% nesta mesma faixa etaria (Oliveira, 2023). Durante a pandemia, esse quadro
se agravou, com um aumento global de 25% na prevaléncia de ansiedade e depressao, afetando
desproporcionalmente os jovens (Organizacao Mundial da Saide (OMS), 2022). Além disso,
o Brasil ocupa o terceiro pior indice global de satide mental entre 64 paises, com 33,5% da
populacido em sofrimento psicoldgico, proporcdo que ultrapassa 50% entre jovens de 18 a 24
anos (Labs, 2023).

No entanto, ainda existe uma grande barreira de preconceito e desinformacao que dificulta
o didlogo aberto sobre o assunto. A falta de conscientiza¢io contribui para que muitos sofram
em siléncio, atrasando diagndsticos e tratamentos, além de reforgar esteredtipos que aumentam
o estigma social. Por isso, falar sobre saiide mental é essencial para estimular a empatia, o
autoconhecimento e a constru¢io de uma sociedade mais acolhedora para aqueles que sofrem

desse problema.

Nesse cendrio, é urgente desenvolver estratégias de comunicagdo e educagdo que pro-
movam empatia, autoconhecimento e desestigmatizagdo. Os jogos digitais se destacam como
ferramenta inovadora para engajar o publico, pois unem intera¢do, narrativa € imersao em experi-
éncias que vao além do entretenimento. Diferente dos métodos tradicionais de ensino, o jogo
permite que o usudrio participe ativamente, refletindo sobre situagdes cotidianas ligadas a satde
mental e vivenciando conceitos que ajudam a desconstruir preconceitos e a se conscientizar
sobre tal problemadtica. Essa caracteristica torna os jogos especialmente eficazes para sensibilizar
publicos diversos, sobretudo jovens que ja tém afinidade com esse meio (Sociedade Brasileira de
Pediatria, 2025; Jardim et al., 2022).



14

O diferencial deste projeto estd em utilizar o potencial dos jogos digitais ndo apenas como
recurso educativo, mas como meio de combate ao estigma e desinformagdo em torno da saide
mental. Ao propor uma experiéncia acessivel e reflexiva, o jogo busca promover conscientizacgao,
incentivar a empatia e fortalecer habilidades socioemocionais, gerando beneficios sociais e
educacionais relevantes. Este trabalho se propde a atuar diretamente na promocao do didlogo
sobre saude mental, oferecendo uma alternativa criativa e transformadora para enfrentar um dos

maiores desafios da sociedade contemporanea.
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CAPITULO

REFERENCIAL TEORICO

4.1 Sadde Mental e Sociedade Contemporanea

Saude mental, conforme definida pela Organizagdo Mundial da Saude (Organizacao
Mundial da Saide (OMS), 2017), é um estado de bem-estar no qual o individuo reconhece
suas proprias habilidades, consegue lidar com os estresses normais da vida, trabalha de forma
produtiva e contribui para sua comunidade. Trata-se de uma prioridade global e um desafio
significativo para a saide publica. Mundialmente, os transtornos mentais s@o a principal causa
de incapacidade, sendo responsdveis por 30 a 40% das licencas médicas cronicas em muitos
paises (Organizacdo Mundial da Satde (OMS), 2025). Estima-se que mais de um em cada
sete adolescentes (13%) nessa faixa etdria conviva com algum transtorno mental diagnosticado
(Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia (UNICEF), 2021). A adolescéncia e a juventude
constituem periodos de particular vulnerabilidade psicossocial, marcados pelo surgimento de
questdes sociais, comportamentais € emocionais que podem desencadear ou agravar condi¢des
de saide mental (Fundo das Nag¢des Unidas para a Infancia (UNICEF), 2021). A pandemia de
COVID-19 agravou esse cendrio, com aumento global de 25% na prevaléncia de ansiedade e
depressao, especialmente entre os jovens (Organizacao Mundial da Saude (OMS), 2022). Tal
contexto ampliou fatores de risco e barreiras ao acesso a suporte, tornando a discussao sobre o

bem-estar psicoldgico uma urgéncia social (Ribeiro, 2021).

No Brasil, o cendrio apresenta desafios que refletem e, em alguns aspectos, superam as
preocupacodes globais. Entre 2000 e 2021, houve um aumento de 221% nos casos de suicidio
entre meninas de 10 a 14 anos (Fontes, 2024). As notificacdes de autolesdes na faixa etdria de 10
a 24 anos também cresceram de forma alarmante (Saude, 2022). A tentativa de suicidio € mais
prevalente entre homens de 20 a 29 anos (Sadde, 2022). Frente a esses dados alarmantes, torna-
se imperativa a articulacdo de politicas de prevengdo. A escola, reconhecida como ambiente

estratégico, tem sido foco de legislacdes como a Lei n° 14.819/2024, que institui a Politica
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Nacional de Atencdo Psicossocial nas Comunidades Escolares, com objetivo de prevengdo e
promocgdo da saude mental (Brasil, 2024; Jornal, 2024).

A vulnerabilidade da juventude é agravada por fatores sociais, econdmicos e culturais
estruturais. A pobreza e a violéncia, em particular, comprometem significativamente a saide
mental (Agéncia Brasil, 2023; Magalhaes et al., 2021). A vulnerabilidade social estd intrinseca-
mente ligada a saide mental de criancas e jovens, sendo a pobreza um fator de risco amplamente
documentado (Magalhaes et al., 2021). Além disso, desigualdade de género, normas rigidas e
diversas formas de violéncia, incluindo bullying e cyberbullying, atuam como fatores externos
que prejudicam o bem-estar psicoldgico dos jovens (Agéncia Brasil, 2023; Magalhaes et al.,
2021; Santos et al., 2021).

Um dos maiores desafios no combate aos transtornos mentais € o estigma social, que
constitui a principal barreira para a busca de ajuda profissional (Prado; Bressan, 2016) e para
a inclusao plena dos individuos na sociedade (Pereira; Pereira, 2013). Na literatura, o estigma
€ frequentemente dividido em estigma percebido — crengas sobre o que os outros pensam
acerca da doenca — e estigma pessoal — crencas do proprio individuo sobre sua condi¢ao
(Assuncdo et al., 2012). A discriminac¢do pode manifestar-se de forma sistémica por meio do
estigma estrutural, presente em normas culturais ou politicas que comprometem o bem-estar
(Canada, 2023). Esse cendrio demanda acdes que promovam ativamente a inclusdo social e o
cuidado humanizado (Pereira; Pereira, 2013). A conscientizagdo social é, portanto, urgente, pois
a auséncia de didlogo aberto e a desinformacao dificultam o diagndstico e tratamento, reforcando

esteredtipos e preconceitos (Santos et al., 2022).

Nesse contexto, a Educacdo e o Contato sdo estratégias primdarias recomendadas para a
reducdo do estigma, conforme orientacdes da Organizacdo Pan-Americana da Saide (OPAS) (Or-
ganizacdo Pan-Americana da Sadde (OPAS), 2022). A escola, por meio da oferta de informagdo
qualificada, desempenha papel fundamental na preven¢do e promocgao da saide mental (Prado;
Bressan, 2016). E imprescindivel que as iniciativas institucionais e campanhas ptiblicas, como
a FacaSuaParte (Organizacdo Pan-Americana da Saide (OPAS), 2022), transcendam a mera
transmissdo de conhecimento factual, buscando transformar percepg¢des coletivas e normalizar
o sofrimento psicolégico (Pereira; Pereira, 2013). Estimular a abertura ao didlogo e indicar
caminhos para obten¢do de ajuda profissional sdo passos cruciais para evitar que individuos
sofram em siléncio (Fundo das Nac¢des Unidas para a Infancia (UNICEF), 2021). Assim, o
desenvolvimento de um jogo digital de multipla escolha para conscientizacao alinha-se ao papel
da escola e das midias, oferecendo uma ferramenta de contato eletrdnico (e-contact) que simula
dilemas sociais, combinando educac¢do e vivéncia de perspectivas para reforcar o compromisso

comunitdrio com a inclusdo (Rodriguez-Rivas et al., 2022; Pereira; Pereira, 2013).
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4.2 Jogos Digitais como Ferramentas de Aprendizagem e

Conscientizacao

Diante da necessidade de estratégias educativas inovadoras e envolventes, 0os jogos
digitais emergem como recurso promissor para a promog¢ao da saide mental. Os Serious Games
(SG) sdo jogos desenvolvidos com objetivos educacionais sérios, voltados para resultados na
area da saude e bem-estar, diferenciando-se do entretenimento puro (Abt, 1970; Whyte; Smyth;
Scherf, 2015). Essa caracteristica os distingue da gamificagcdo, que consiste na aplicacao de
elementos lidicos (como pontuacgdo e recompensas) em atividades ndo relacionadas a jogos para
aumentar o engajamento e a motivagao (Kapp; Blair; Mesch, 2014). Enquanto a gamificacao
insere elementos de jogos em tarefas cotidianas, os SG sdo jogos completos com propdsitos

especificos, como prevengdo ou tratamento de doengas (Kapp; Blair; Mesch, 2014).

A eficédcia dos SG na saide mental tem sido comprovada, frequentemente apresentando
resultados compardveis ou superiores aos tratamentos convencionais, especialmente em termos
de aceitacdo e engajamento dos usudrios (Abd-Alrazaq et al., 2022). Elementos como avatares,
recompensas e feedback imediato colaboram para o aumento da motivacdo e da adesdo as
intervengdes educativas (Sarasamita et al., 2024). A diversao inerente ao jogo favorece uma
aprendizagem mais eficaz e envolvente (Fromme; Unger, 2012). RevisOes sistematicas indicam
que intervencoes baseadas em tecnologias digitais, como videogames e Realidade Virtual,
apresentam efeitos consistentes na reducdo do estigma publico e na alteracdo de crencas negativas,

reforcando o potencial do meio digital para a conscientiza¢do (Rodriguez-Rivas et al., 2022).

Para o publico juvenil, imerso em um contexto digital dindmico, a linguagem dos jogos
¢é especialmente atraente. Contudo, € necessério considerar que muitos jovens preferem jogos
com narrativas e componentes emocionais complexos, incluindo elementos violentos (Trevisol;
Vendrame, 2013). Essa realidade exige um design ético e cuidadoso, direcionando a narrativa
para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais (DSE).

O desenvolvimento de um SG eficaz para saide mental requer integracdo interdisciplinar
entre Psicologia (para embasamento tedrico da mudanca atitudinal e do DSE), Educacio/Peda-
gogia (para aplicagdo de teorias de aprendizagem e objetivos didaticos) e Computagao/Design
(para implementacao técnica das mecanicas e interfaces) (Dias; Gosciola; Henn, 2021). Essa
abordagem assegura que o jogo seja tecnicamente funcional, psicologicamente fundamentado e

pedagogicamente eficaz (Dias; Gosciola; Henn, 2021).

O design de jogos sérios apoia-se na Teoria da Aprendizagem Experiencial de David
Kolb, que considera a experiéncia como fonte continua de aprendizagem (Kolb, 1984; Salaviva et
al., 2024). Para promover mudanca atitudinal, a experi€ncia de jogo deve integrar as quatro fases
do ciclo de Kolb: Experiéncia Concreta (decisdes em cendrios simulados), Observacao Reflexiva
(reflexdo sobre consequéncias), Conceptualizacdo Abstrata (formacao de novos conceitos) e

Experimentacdo Ativa (aplicacdo do aprendizado em desafios futuros) (Salaviva et al., 2024;
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Cabaleira, 2023). O sucesso do SG depende da harmonizacio desses elementos, proporcionando

uma experiéncia na qual aprendizagem e diversdo se confundem, tornando-a intrinsecamente
motivadora (Cabaleira, 2023).

A reducio do estigma e o fortalecimento do autoconhecimento dependem da capacidade
do jogo promover o desenvolvimento socioemocional (Bento et al., 2022). O ambiente seguro
do jogo favorece o desenvolvimento de habilidades como autoconhecimento e autocontrole
(Ferreira, 2023). A empatia, habilidade central para a conscientiza¢do, apresenta relacdo inversa
com preconceito e agressividade (Henry; Sager; Plunkett, 1996). No design de jogos, a empatia
¢é estimulada pela estratégia de Tomada de Perspectiva (Perspective-Taking), que corresponde a
capacidade de compreender e simpatizar com o ponto de vista alheio (Enright; Santos; Al-Mabuk,
1989; ??). Em jogos de muiltipla escolha, isso se traduz na criacdo de narrativas nao lineares
imersivas que expdem o jogador a dilemas cotidianos vivenciados por pessoas impactadas,
configurando uma forma de contato eletronico (e-contact) eficaz na reducdo do estigma e da
distancia social (Rodriguez-Rivas et al., 2022; Pereira; Pereira, 2013). Nessa mecénica, a multipla
escolha torna-se ferramenta de reflexividade, incentivando o jogador a ponderar implicagdes
sociais e éticas de suas decisdes e a realizar autoexames significativos (Savickas, 2016; Hibbert
etal., 2010).

4.3 Trabalhos Correlatos

Uma andlise dos jogos digitais voltados a saide mental revela uma diversidade de
abordagens e objetivos. Jogos baseados em questionarios, como o SerTdo Bom (Rocha et al.,
2022), focalizam a prevenc¢do do uso de drogas e do suicidio, servindo como ferramentas eficazes
para a transmissao de conhecimento factual e promocdo da saide. Em contraste, projetos como
Feeling Blue (Martins et al., 2021) utilizam metaforas visuais e didlogos internos para permitir
que o jogador explore os sintomas da depressdo, promovendo reflexdo sobre desafios internos e

ressaltando a importancia do cuidado ético na representacdo dessas condicoes.

Outros trabalhos concentram-se no desenvolvimento de frameworks para Serious Games
voltados a redugdo da ansiedade (Yang et al., 2022) ou para intervencdes em transtornos como
autismo e depressao (Cai et al., 2017; Gaudi et al., 2019). O objetivo comum dessas intervencoes
¢ aumentar a motivagao e adesdo ao tratamento, bem como promover mudancas comportamentais
e emocionais (Sarasamita ef al., 2024). Até mesmo jogos comerciais, como Hellblade: Senua’s
Sacrifice, demonstram o potencial das narrativas imersivas para normalizar transtornos psicéticos

e combater o estigma.

A Tabela 1 sintetiza os principais trabalhos correlatos em Serious Games voltados a
saide mental, organizando cada interven¢do segundo sua mecanica, objetivo central e resultados
reportados. A comparacao evidencia desde propostas educativas baseadas em quizzes até experi-

éncias narrativas, simulacdes audiovisuais e sistemas de neurofeedback, cada uma contribuindo
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de maneira distinta para prevencao, reflexdo emocional, reducdo de estigma ou aumento da

adesdo ao tratamento.

Tabela 1 — Principais trabalhos correlatos em Serious Games para satide mental.

Intervencao

Quiz / Factual

Exploracdo de
sintomas de de-

Mecanica

Prevencdao  (dro-

gas/suicidio)

Reflexao sobre de-
safios internos; cui-

Objetivo Central

Transferéncia de
conhecimento
factual e promocao

Fee%ing Blue

Simulacdo Audio-
visual (Sintomas)

Resultado Reportado
SerTdo Bom

Narrativa / Didlogo / Meta-
foras

Reducao de estigma

pressao dado ético na repre-
sentacao.
Simulagoes
Resultados Varidvel (Neurofe- | Aumento de ade- | Melhoria da motivacio e
controversos; edback, etc.) sd0 e motivagdo ao | adesdo ao tratamento e in-
risco de in- tratamento tervencao.
tensificar 0
estigma caso
o foco seja ex-
clusivamente
patolégico.
Frameworks

Apesar do crescente volume de evidéncias favordveis, a maioria das intervencdes ainda
apresenta lacunas metodoldgicas, especialmente no que se refere a avaliacdo do impacto a longo
prazo e ao uso de instrumentos validados para mensuracdo psicométrica (Sarasamita et al., 2024;
Abd-Alrazaq et al., 2022). Ademais, intervengdes que focam exclusivamente na simulacao de
sintomas patoldgicos (por exemplo, alucinagdes audiovisuais) podem inadvertidamente reforcar

o0 estigma e aumentar a distancia social, em vez de reduzi-la (Rodriguez-Rivas et al., 2022).

O projeto proposto neste trabalho busca preencher essas lacunas de forma explicita.
Primeiramente, ao adotar a mecanica de multipla escolha focada em dilemas éticos e sociais,
0 jogo prioriza a mudanca de atitude e a reflexividade, diferenciando-se de jogos que se con-
centram majoritariamente na transmissao factual de conhecimento (Hibbert et al., 2010). Em
segundo lugar, o TCC propde rigor metodoldgico, contemplando a validacdo da usabilidade
por especialistas (Dias; Gosciola; Henn, 2021) e a mensuragao do impacto por meio de escalas
psicométricas validadas para estigma e empatia (Assuncdo et al., 2012), aspecto frequentemente
limitado nos estudos correlatos (Abd-Alrazaq et al., 2022). Por fim, o design ético do jogo
posiciona-se contra o risco de refor¢o do estigma, utilizando o e-contact narrativo para promover

inclusdo e cuidado humanizado (Pereira; Pereira, 2013; Rodriguez-Rivas et al., 2022).

Em suma, o referencial tedrico e os trabalhos correlatos demonstram que o projeto

acompanha as tendéncias mais recentes em pesquisa de Serious Games para saide mental,
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fundamentando-se em teorias de Aprendizagem Experiencial e Tomada de Perspectiva para
desenvolver uma intervengdo acessivel, envolvente e cientificamente rigorosa, que preenche a

lacuna de jogos digitais focados na reflexividade e mudanca atitudinal em jovens.
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CAPITULO

5

MATERIAIS E METODOS

O capitulo de Materiais e Métodos estabelece o rigor técnico e processual necessdrio para

o desenvolvimento e a validacio do Jogo Digital de Multipla Escolha, configurando o caminho

para transformar a fundamentacdo tedrica em uma intervengao pratica e mensuravel.

5.1 Métodos

O processo de desenvolvimento do jogo serd conduzido como um Estudo Metodoldgico

e de Pesquisa Aplicada, visando a constru¢ao de uma tecnologia educacional validada para a

conscientiza¢do em saide mental. O trabalho serd dividido em cinco etapas principais, em ordem

cronoldgica:

1.)

2.)

3.)

Planejamento do jogo (Game Design): Com base no referencial tedrico, esta etapa define
o Game Design Document (GDD), que organiza a traducao dos fundamentos tedricos em
experiéncias jogaveis. Os elementos centrais sdo delineados: a narrativa nao linear para
inducdo da Tomada de Perspectiva, as mecanicas de multipla escolha para gerar reflexividade
pessoal, e os requisitos de acessibilidade, assegurando que o design visual Duas-dimensdes

(2D) suporte a clareza textual e o facil manuseio.

Prototipagem narrativa: Nesta fase, a estrutura narrativa do jogo € construida. Utilizando
Ink (linguagem de roteiro interativo desenvolvida pela Inkle Studio) e Twine (ferramenta
de autoria voltada a criacdo de narrativas ndo lineares), o foco serd na criacdo da arvore
de decisdes, dos didlogos e da 16gica de consequéncias, assegurando que as escolhas nao
sejam bindrias (“certo/errado”), mas sim dilemas morais e sociais complexos. Um prot6tipo

navegavel simples serd gerado para testar o fluxo, ritmo e consisténcia emocional da historia.

Implementacio e Integracao: Esta etapa envolve a programagao em C# no motor Unity
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2D. O script narrativo de Ink € integrado a Interface Visual (UI) criada no Figma/Photoshop.
Os elementos gréficos e sonoros serdo incorporados para reforgar a imersdo e o engajamento
emocional do jogador. O sistema de feedback imediato serd implementado para permitir que o
participante perceba as consequéncias diretas de suas decisdes, favorecendo a aprendizagem

experiencial e reflexiva.

4.) Testes e Validacao: A fase final compreende a aplicacdo da pesquisa. O jogo serd testado
com uma amostra piloto de adolescentes e jovens, com o objetivo de verificar sua eficicia
e aceitabilidade como ferramenta de conscientizacdo em saide mental. A pesquisa seguird
um delineamento quase experimental pré e pds-intervengdo, com aplica¢ao de instrumentos
psicométricos validados antes e depois da experiéncia de jogo. A coleta e o uso de dados

serdo conduzidos conforme os principios éticos de pesquisa com seres humanos.

5.2 Ciritérios de Avaliacao (Validacao)

A eficédcia do jogo serd avaliada através de dois critérios principais:

Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX)

A usabilidade sera avaliada de forma formativa por especialistas em Game Design e
UX e por profissionais com experiéncia em Psicologia e Pedagogia por meio de Avaliagao
Heuristica, utilizando (como o Conjunto de heuristicas especificas para Jogos Educacionais
Digitais (AHJED)). O objetivo € garantir que a interface 2D seja intuitiva e o gameplay claro,
além de medir o engajamento e adesao por meio da taxa de conclusao e do relato de satisfacao

do usuario.

Eficacia na Mudanca Atitudinal (Psicométrica)

O impacto na conscientizacao serd medido quantitativamente no delineamento pré/pés-
intervengao. Espera-se medir a reducao do estigma percebido e da distancia social (usando o

QuALiSMental ou similar) e 0 aumento da empatia e do autoconhecimento nos jovens jogadores.

5.3 Materiais e Ferramentas

Para o desenvolvimento do jogo, serdo utilizados recursos de software e hardware que
priorizam a profundidade narrativa, a acessibilidade e a consisténcia metodolégica do produto
final. O projeto serd implementado no Unity 2D, motor de jogo amplamente utilizado por sua
documentagio abrangente e capacidade de exportacdo multiplataforma (Web/Linguagem de

Marcacgdo de Hipertexto, versao 5 (HTMLS) e Android/iOS). A linguagem de programagao
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principal serd o C, responsavel pela l6gica de jogo, controle das varidveis de escolha e sistema

de feedback imediato.

O roteiro e a arquitetura de didlogos ramificados serdo elaborados em /nk (linguagem de
roteiro interativo desenvolvida pela Inkle Studios) e Twine (ferramenta de autoria para narrativas
ndo lineares). Ambas permitem rapida prototipagem e integracao direta com o Unity, favorecendo

o design de dilemas éticos e sociais coerentes com 0s objetivos pedagdgicos.

No design visual e de interface, serdo utilizadas ferramentas como Figma para a criacao
de wireframes, mockups e elementos graficos 2D, com foco em clareza visual e usabilidade
(UX). Personagens, cendrios e sprites serdo desenvolvidos de forma autoral utilizando o IbisPaint
X, um software de desenho digital. Os recursos sonoros e trilhas serdo obtidos em bancos de
elementos livres de direitos autorais, como o OpenGameArt, sempre respeitando os principios
éticos de uso de conteudo digital.

Para o controle de versdo e documentagdo do processo de desenvolvimento, serd em-
pregado o GitHub, permitindo o registro continuo de alteracdes e garantindo rastreabilidade do
codigo-fonte. A etapa de testes priorizard dispositivos méveis, refletindo os hdbitos de consumo
do publico-alvo juvenil. Além dos recursos técnicos, o projeto fundamenta-se em materiais bibli-
ograficos sobre Aprendizagem Experiencial, Serious Games e design acessivel, que orientardo

as decisoes de implementacao e avaliagdo.

Todo o desenvolvimento serd fundamentado em materiais bibliograficos essenciais,
incluindo artigos que detalham a Teoria da Aprendizagem Experiencial, a aplicagcdo de Serious

Games para a saiude mental e os guias técnicos para o desenvolvimento ético e acessivel.
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CAPITULO

CRONOGRAMA

O cronograma apresentado a seguir descreve as etapas previstas para o desenvolvimento

deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), organizadas de forma sequencial entre os meses de

janeiro e julho de 2026. As atividades contemplam o alinhamento entre as fases metodologicas

do projeto e as etapas académicas exigidas pela instituicdo. A Tabela 2 apresenta a distribuicao

dessas atividades ao longo do periodo, destacando as fases, acdes correspondentes e os meses de

execucao previstos.

Tabela 2 — Cronograma de Atividades do TCC

Fase Atividades Jan/25 | Fev/25 | Mar/25 | Abr/25 | Mai/25 | Jun/25 | Jul/25
Fundamentacio e |Revisdo da literatura; defini¢do dos °
Planejamento instrumentos; redacao inicial.

Design e Prototi-
pagem

GDD; estética; acessibilidade; ini-
cio da narrativa.

¢d0 da narrativa; criacao de ativos.

Prototipagem Finalizagdo do roteiro; arvore de de- °
Narrativa cisdes; protétipo navegavel.
Desenvolvimento |Implementacdo no Unity; integra- °

Testes e Valida-
cao

Avalia¢do heuristica; aplicagdo pré/-
pos; coleta de dados.

Andlise e Escrita
Final

Anélises; redacdo de Resultados e
Conclusio.

Submissiao e De-
fesa

Corregdes; formatacio ABNT,;

apresentacdo e defesa.

Fonte: Elaboracao prépria (2025).

O cronograma foi elaborado considerando o tempo necessario para cada etapa do desen-

volvimento técnico e académico, permitindo ajustes durante o processo de execu¢do conforme o

andamento das atividades e as orienta¢des recebidas.
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CAPITULO

RESULTADOS ESPERADOS

A execugao deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) esté orientada para a entrega
de resultados concretos, mensurdveis e com impacto social e académico, conforme a metodologia

€ 0s objetivos propostos.

O principal resultado pratico deste projeto serd o desenvolvimento de um jogo digital
de multipla escolha para conscientizacdo em saude mental, criado em formato 2D acessivel e
fundamentado em uma narrativa ramificada que estimula a tomada de perspectiva e a reflexao
sobre dilemas sociais. O jogo serd entregue como uma ferramenta educativa pronta para uso,
projetada para simular situacdes cotidianas envolvendo estigma e preconceito, levando o jogador
a vivenciar diferentes pontos de vista e lidar com as consequéncias €ticas de suas escolhas. Além
disso, integrard feedbacks imediatos que representardo a etapa de observagao reflexiva do ciclo
de aprendizagem experiencial de Kolb, permitindo ao usuédrio compreender o impacto de suas
decisdes. De forma ética e contextualizada, o jogo também fornecerd informagdes sobre servicos
e recursos de apoio psicossocial, incentivando a busca por ajuda e promovendo uma cultura de

cuidado e empatia entre os jovens.

Os resultados qualitativos e de eficdcia esperados referem-se a usabilidade do jogo e
a mudanca atitudinal dos participantes apds a experiéncia de jogo. Espera-se que a interacao
com a narrativa promova um aumento da empatia e do autoconhecimento, fortalecendo o
desenvolvimento socioemocional dos jovens por meio da tomada de perspectiva e da reflexao
sobre os proprios sentimentos e atitudes. A simulagdo de contato eletronico (e-contact) com
situagOes de estigma e preconceito deve contribuir para a reducdo do estigma percebido e da
distancia social em relagdo a pessoas com transtornos mentais, favorecendo uma compreensao
mais empatica e inclusiva. Além disso, o uso de elementos lddicos, como avatares, desafios e
recompensas, deverd garantir engajamento e aceitacdo entre os jogadores, tornando o aprendizado

mais significativo e atrativo em comparagdo a abordagens tradicionais de conscientizagao.

A eficécia do jogo serd avaliada por meio de uma metodologia quantitativa, voltada a
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mensurar sua usabilidade e impacto atitudinal, suprindo as lacunas metodoldgicas observadas
em estudos correlatos. A avaliacdo de usabilidade (UX) serd conduzida por meio de heuristicas
especificas para jogos educacionais, como o conjunto AHJED, a fim de identificar e corrigir
eventuais falhas de interacdo durante a fase formativa do desenvolvimento. Espera-se que o
produto alcance um nivel de usabilidade satisfatorio, refletido em interface intuitiva, clareza de
navegacao e engajamento do usudrio. J4 a avaliac@o psicométrica, baseada em um delineamento
pré e pos-intervengdo, empregara instrumentos validados para adolescentes, como o QuALiS-
Mental (para mensurar estigma percebido e distancia social) e escalas de empatia. Espera-se
que os resultados revelem efeitos significativos de médio porte na reducdo do estigma e no
aprimoramento das competéncias socioemocionais, confirmando o potencial do jogo como

ferramenta eficaz de conscientizagdo e aprendizagem.

Do ponto de vista social, o jogo digital funcionard como uma ferramenta acessivel e
interativa de conscientizacdo, voltada para escolas e instituicdes de saide, em consonancia
com as politicas nacionais de aten¢do psicossocial nas comunidades escolares. Ao estimular a
empatia e o didlogo sobre o sofrimento psiquico, a intervencao busca contribuir para a reducao
do estigma e a normalizac@o das experiéncias emocionais, promovendo uma cultura de cuidado

e acolhimento entre os jovens.
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