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Abstract. This article presents the development of an educational game aimed
at raising awareness about depressive symptoms and encouraging individuals
to seek treating for this condition. The game adopts a playful and interactive
approach, incorporating thematic visual and auditory elements related to the
issue, along with challenges to maintain players ~ interest. The game was de-
veloped by a multidisciplinary team with the support of a psychologist, and the
Short Game Design Document was used for documentation. The game was po-
sitively evaluated by university students and psychologists, being considered a
useful tool for raising awareness about the topic of depression.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo educacional com
o0 objetivo de conscientizar as pessoas sobre sintomas depressivos e incentivd-
las a procurar ajuda para o tratamento dessa doenga. O jogo traz uma abor-
dagem lidica e interativa, com elementos visuais e sonoros temdticos a esse
problema, além de desafios para manter o interesse de quem joga. O jogo foi
desenvolvido por uma equipe multidisciplinar, com suporte de um psicologo e
foi utilizado o Short Game Design Document para documentagdo. O jogo foi
positivamente avaliado por estudantes universitdrios e psicologos, sendo consi-
derado iitil para conscientizacao sobre o tema de depressao.

1. Introducao

A depressao € uma condi¢ao mental caracterizada pela perda de interesse ou desanimo por
um longo periodo de tempo, como consequéncia, aquele que sofre desta doenca € afetado
na sua produtividade no trabalho, desempenho escolar e relagdes com outras pessoas,
a depressao também pode levar ao suicidio [World Health Care 2023]. Segundo dados
da Organizacdo Pan-Americana de Saude (OPAS), em 2023, estima-se que mais de 300
milhdes de pessoas sofram de depressdao no mundo [OPAS 2023], sendo que, em 2022,
de acordo com a Organizacao Mundial da Saide (OMS), dados apontavam o Brasil com a
maior prevaléncia de depressdao na América Latina. Apesar desta ser uma condi¢ao mental
que vém afetando milhares de pessoas e existirem tratamentos eficazes, menos da metade
das pessoas que sofrem dela recebem tais tratamentos, pois ha muitos obstaculos, os quais
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incluem a falta de recursos, falta de profissionais treinados, estigmas sociais associados
aos transtornos mentais, além da avaliacdo imprecisa da doenga [Martins 2022].

Por outro lado, em 2020, devido ao COVID-19, cerca de 9% da populagdo desen-
volveu algum tipo de transtorno no Brasil, segundo a OMS. Além disso, pessoas que ja
sofriam de algum tipo de transtorno, tiveram seus sintomas intensificados em decorréncia
da pandemia, acarretando uma ascendéncia de individuos sofrendo de depressdo, neste
periodo [Lopes 2024]. No entanto, segundo dados coletados do programa Xbox Research
Accessibility Community Feedback em 2021, 84% dos entrevistados afirmaram que os jo-
gos tiveram um efeito positivo em sua saide mental durante a pandemia [ Voelker 2021].

Considerando esse contexto, ressalta-se a importancia do assunto, devendo ser
abordado com a inten¢do de esclarecer e gerar acdes de apoio as pessoas que sofrem de de-
pressao. Além disso, partindo dos dados coletados do programa Xbox Research Accessi-
bility Community Feedback [Voelker 2021] e segundo Tarouco et al [Tarouco et al. 2004],
jogos podem ser ferramentas educacionais eficientes, considerando sua capacidade de di-
vertir, motivar e facilitar o aprendizado. Jogos de videogame e computadores ocupam
um espaco importante na vida de criangas, adolescentes e até adultos e se tornou um dos
setores que mais cresce na industria do entretenimento [Savi and Ulbricht 2008]. Ade-
mais, o mercado de jogos digitais no Brasil engloba vérias dreas, como: saide, entreteni-
mento e educacdo. Destacando os jogos digitais educacionais como os mais produzidos
na industria de jogos digitais, de acordo com o Primeiro Censo da Industria Brasileira
de Jogos Digitais [Fleury et al. 2014]. Podemos assumir entao que o uso de jogos como
ferramenta educacional seja uma boa prética para ensinar sobre este tema de forma lidica
e interativa.

Dessa forma, o presente artigo traz o desenvolvimento de um jogo digital educaci-
onal com o objetivo de conscientizar jovens e adultos brasileiros sobre a depressao, mais
especificamente aqueles que estdo comecando a vida adulta. O jogo conduz a pessoa jo-
gadora a visualizar e distinguir alguns sintomas, além de incentivar o jogador a procurar
ajuda profissional caso reconheca esses sintomas em conhecidos ou em si mesmo.

O artigo estd organizado da seguinte forma. Na Secdo 2 o tema jogos digitais
na educagao € apresentado. Na Secdo 3 alguns trabalhos relacionados sao descritos. O
desenvolvimento do jogo é detalhado na Secdo 4. Os resultados das avalia¢des sdo apre-
sentados na Secdo 5. Por fim, as consideracdes finais sdo relatadas na Secdo 6.

2. Jogos digitais educacionais

Os jogos sdo uma das principais formas de acesso dos jovens a tecnologia, por isso
se tornaram uma ferramenta atraente para estimular a educacdo. Entretanto, para
ser usado como um instrumento educacional eles deveriam contemplar algumas ne-
cessidades e caracteristicas que atendam as necessidades relacionadas a aprendizagem
[Savi and Ulbricht 2008]. Assim surgiram os jogos digitais educacionais ou jogos sérios
(serious games), jogos motivacionais que ajudam o estudante a desenvolver uma série de
habilidades e estratégias, sendo criados com o propésito didatico. Um exemplo que pode
ser considerado como um jogo educacional sdo os simuladores [Savi and Ulbricht 2008].

De acordo com Almeida e Silva [Almeida and Da Silva 2013], a criagdo de jogos
exige habilidades criativas de seus designers, além disso, a inspiragao para jogos pode vir
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de varios meios, como: filmes, musicas, livros, cultura, fatos do mundo real e até mesmo
outros jogos existentes. Dentre esse processo, a experimentagdo faz-se essencial e pode
ser resumida em trés etapas: design, documentagdo e prototipagem, sendo o documento
de design do jogo o principal artefato criado pelo designer.

Motta et al [Motta and Junior 2013] propuseram um documento, o Short Game
Design Document (SGDD), que € uma ferramenta que busca descrever o jogo de forma
linear, informando os elementos da historia, tela, mecanicas, personagens e as condig¢des
de vitoria e derrota em um texto corrido, tendo o objetivo de fazer o leitor “jogar mental-
mente”’, permitindo-o visualizar a experi€éncia e como o jogo funciona. O SGDD descreve
listas de elementos, encadeamento de informacdes e telas do jogo.

Existe uma expectativa de que os jogos educacionais podem beneficiar os proces-
sos de aprendizagem e ensino [Savi and Ulbricht 2008]. Porém, nem sempre se conhece
o grau de contribuicdo que um determinado jogo educacional pode trazer [Akilli 2007].
A falta de um modelo para facilitar a avaliacdo de jogos educacionais torna baixa a
existéncia de dados que comprovem os beneficios destes objetos.

Dessa forma, Savi et al [Savi et al. 2010] propuseram um modelo de avaliagao de
jogos educacionais que utiliza de partes de outros modelos ja criados: o nivel 1 (reacdo)
do modelo de Kirkpatrick, para a coleta e andlise de dados; o nivel de motivacdo dos
alunos € avaliado pelo modelo ARCS, a area de User Experience (UX) foi utilizada para
avaliar se o jogo € divertido e proporciona uma boa experiéncia aos alunos e a Taxono-
mia de Bloom foi usada para avaliar a percep¢ao de impacto na aprendizagem. Além
dos modelos, Savi et al utilizaram também um questiondrio que possui variados aspec-
tos dos parametros (ARCS, UX e Bloom) do modelo de avaliacdo, apresentados como
afirmacdes para indicar o nivel de concordancia dos estudantes sobre elas. O questiondrio
apresenta 40 afirmacgdes divididas nas categorias de motivagao, experiéncia de usudrio e
conhecimento com respostas que variam numa escala Likert de 5 pontos: de “concordo
totalmente” a “discordo totalmente”.

3. Trabalhos relacionados

Elude! é um jogo de plataforma que aborda o conceito da depressio, de forma metaférica,
principalmente na paisagem. O projeto utiliza uma metafora espacial para representar os
estados de humor: para cima € se sentir bem, para baixo € ruim e no meio € normal
[Rusch 2012]. A maior parte da jogabilidade acontece no estado normal e o objetivo €
subir para encontrar a felicidade, no caminho existem objetos que representam a paixao
que facilitam a movimentag¢ao do personagem. Estes objetos podem ou nido ser ativados
pelo jogador. Da mesma forma que o Elude, este trabalho também utiliza o ambiente
para representar o humor do personagem, ndo de forma metaforica, mas nitidamente uma
consequéncia do estado insistente em seu humor.

Outra ferramenta que aborda sobre a depressdo e a ansiedade é o Bloo, um jogo
2D de jogador tnico onde a personagem se encontra em um lugar desconhecido com
uma luz que o guia durante todo o trajeto, passando por desafios e problemas durante
o caminho [Santos et al. 2022]. Este jogo busca tratar da depressao e ansiedade com
elementos visuais, sonoros e textuais, como mensagens de apoio, musicas calmas e uma

'Elude: diSpOIlfVC] eém: http://gambit.mit.edu/loadgame/summer2010/elude\textunderscore_
play.php
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cor azul durante o jogo para representar tranquilidade. A semelhanca entre o trabalho
citado e este € o uso de frases de apoio e o uso de elementos visuais € sonoros para
auxiliar no que se busca retratar, no entanto, este jogo busca demonstrar e conscientizar
quem joga sobre a depressdo e suas consequéncias.

O movimento Falar Inspira Vida, criado para conscientizar as pessoas sobre a de-
pressdo, desenvolveu um jogo educacional chamado “Jornada do acolhimento: Inspirando
cuidado com a depressdo®”. O jogo possui quatro estigios que mostram situagdes diver-
sas que se relacionam com a depressdo. O primeiro estdgio mostra sobre a empatia para
com uma pessoa que estd sofrendo com a depressdo, o segundo estdgio apresenta como
¢ a vida de uma pessoa com Depressdao Resistente ao Tratamento (DRT), um tipo de de-
pressdo a qual acontece quando hé falha em dois ou mais tipos de tratamentos, o terceiro
mostra como ajudar uma pessoa com ideacgdo suicida, por fim, o quarto estdgio, mostra o
dia a dia de um psiquiatra. O trabalho citado e este possuem semelhangas na questdo da
vivéncia de uma pessoa com depressao, ou sintomas depressivos, a diferenca esta na parte
em que o personagem faz tratamento ou nao, este trabalho traz a vida didria de alguém
que possui os sintomas, mas que ndo sabe ou nao procura tratamento sobre seu problema.

4. Desenvolvimento do jogo Tenebris Locus

Nesta secao € detalhado o desenvolvimento do jogo Tenebris locus, um jogo educacional,
de um jogador, voltado para recém ingressantes na faculdade ou jovens adultos. Durante
0 jogo, a pessoa jogadora terd de passar por diversos cendrios € interagir com objetos
ou personagens para cumprir tarefas, além disso, passard por situagcdes em que precisara
combater criaturas que representam sintomas depressivos em um estilo de combate de
turnos.

4.1. Materiais

O jogo Tenebris locus pode ser jogado em qualquer dispositivo, desde que tenha um
teclado, visto que o jogo nao foi pensado para ser jogado com TouchScreen, como nos
aparelhos celulares. Ele est4 disponivel tanto para download no Google Drive®, podendo
ser jogado offline, quanto para ser jogado no navegador, de forma online, no site Ponte*.

4.2. Metodologia

O desenvolvimento do jogo Tenebris locus foi iniciado com uma pesquisa sobre jogos
e trabalhos relacionados, buscando gerar inspiracdo. O jogo foi desenvolvido por uma
equipe que contou com uma designer, um desenvolvedor, um consultor profissional da
area de psicologia e uma orientadora. A histéria do jogo foi preparada com o acompa-
nhamento de um psicélogo, depois foi realizado o design do jogo, implementacao, testes
e corregdes de erros.

Para o projeto do jogo, fez-se uso da metodologia Short Game Design Document
(SGDD), descrito anteriormente como um documento que explica elementos gerais do
jogo em um texto corrido. Na Figura 1 € possivel visualizar o enredo do jogo e algumas

2Jornada do acolhimento: disponivel em: https://game-jornada-acolhimento.virtualplanet.
tech/

3Tenebris Locus: arquivos para download disponivel em: https://bit.ly/Tenebris-locus
4Tbnebrk;Locus:dmponivelenr https://ponteducacional.com.br/projetos/tenebris_locus/
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informacodes sobre o protagonista, além disso, temos também um texto corrido explicando
algumas funcionalidades do jogo e como funcionard sua progressdo. Na Figura 2 sdo
detalhados os componentes do jogo, como musica (indicado pela cor roxa), arte (indicado
pela cor verde) e programacao (indicado pela cor ciano). Além disso. Na Figura 3 é
mostrada a progressao do jogo, detalhando atividades e desafios durante a experiéncia.

Historia
Carlos sofre de depresséo e busca o isolamento do resto do mundo, de seus amigos
e até de sua familia. durante seus dias Carlinhos tera de fazer escolhas (que trardo
consequéncias) entre ficar no “conforto” de sua casa ou explorar o0 mundo e quem sabe
enxerga-lo com varias cores diferentes.

JOGO
O jogo comeca com a 818 de Menu iSCaEEEpemE < 5 - de “Jogar’, ‘Opgées”
e “Créditos’, ao clicar em ‘Jodar” (EOMMGNGNE) o jogo se iniciara com o Personagem em seu
fliartd deitado na BaMa, as teclas de movimentagdo serao EXibidasinateld e o jogador tera
de aperta-las repetidamente para “chacoalhar” o personagem e entéo se levantar, logo em
sequida uma batalha iSEaGeIBatENg com a Bifidade se inicia, se perder o dia passa e
recomeca a cena. Se ganhar o personagem pode se mover _| pelo quarto e
escolher sair pela porta ou explorar e interagir com o ambiente, ao sair da porta
o0 personagem se encontra no pé da escada, na Salalde estar, & sua
direita esta a - que leva para fora de casa (mas néo se tem acesso ainda) e a esquerda
ficaa
A barriga do personagem ronca SORIGSIDEMUANONEENEE] < <o precisa ir na cozinha
comer algo, ao tentar se alimentar, a entidade aparece novamente tentando impedir o
protagonista de comer, lifalbatalialSeNnicid, se vencer o personagem se alimenta, mas
sentindo um embrulho no estémago. Se perder, o jogo continua, mas o personagem néo
consegue se alimentar e recebe puni¢do na barra de vida
Apos se alimentar (ou n&o), o personagem pode sair de casa, sendo esta a Ultima parte,
ao tentar sair pela porta, a entidade tenta forgar o personagem a ficar em casa, iniciando a
liitima batalha, se vencer, o jogador conclui o jogo BAINMOIIE Gasd & aparecendo a
', mas com um _ indicando o final “bom’. Se perder, o
personagem decide ficar em casa e aparece a ", porém com o
. indicando que o final “ruim”. Em ambos os casos, apos a concluséo aparece uma
E entdo aparecem o0s
& 0 jogo termina

Figura 1. Historia e fluxo de jogo descritos no SGDD.

Tela de titulo

Cenérios [quarto, sala, cozinha]
Fundo de batalha

Personagens [protagonista, entidade]
Encerramento

Programacéo
* Botdes do menu [jogar, opgdes]
* Teclas de movimentacdo
e Tecla de interagéo com objetos
* Barra de vida
* Batalhas
e Créditos
e TransigGes de cenario
s Finais

Musica do titulo

Musica durante o jogo
Som de porta se abrindo
Musica de batalha

Som de clique

Figura 2. Arte, programacao e sons descritos no SGDD.

O jogo foi desenvolvido no Game Engine RPG Maker MV?, que utiliza a lingua-
gem de programacdo Ruby Game Scripting System (RGSS) baseado na linguagem Ruby.
Também foram utilizados plugins baseados na linguagem Javascript para o auxilio de al-
gumas atividades, como: adicionar corretamente as imagens dos cendrios, melhoria na
movimentacao do personagem e o posicionamento das imagens em cada camada.

SRPG Maker MV: DiSpOHfVCl €Mm: https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker—mv
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FLUXO DE ATIVIDADES SGDD

PERDEU >

< SIM NAO >
LEVANTARDA CAMA? —

Passa o dia. Na segunda
vez, o gato faz barulho e o
protagonista deve levantar.

Comeca combate em
turnos confra a criatura

GANHOU GANHOU
v ZPERDEY
i i Alimenta o gato, depois a
||v>re para se mover pelo cmb\er.\le, ENCONTRA 0 GATO > 3 S . Y
interagir com objetos ou seguir arriga do protagonisia
para outros cendrios ‘ L__ronca. Ir para cozinha
<siM NAO >

Comeca combate em | == COMER? diminuicao dos stafus mas
turnos confra a criatura segue o jogo
novamente

Apds comer, ou ndo, 0 |=
perosnagem quer fomar
banho antes de sair.

|

<SM g NAO > fica livre para explorar
Comega o tlfimo combate novamente ¢ voltar ao combate
com a criatura a qualguer momento.
fermina o jogo com um texio que |

incentiva a buscar ajuda e entdo os
créditos aparecem.

Figura 3. Fluxo do jogo.

Os efeitos sonoros e as musicas utilizados foram encontrados na plataforma Mix-
Kit® e Chosic’ de forma gratuita e livre de direitos autorais, além de serem utilizadas
trilhas sonoras do préprio RPG Maker e a arte utilizada é de autoria prépria criada no
software MediBang Paint Pro®.

A 1deia central do jogo € mostrar como € a vida diaria de alguém que sofre de
depressdo, se atentando a situagdes muito extremas para ndo causar nenhum mal-estar ou
desencadear algum gatilho naqueles que o jogam. Quem est4 jogando precisa explorar os
cendrios e enfrentar os combates para completar o jogo. Na Figura 4, € mostrada a tela de
titulo do jogo Tenebris locus.

Nas Figuras 5, 6 e 7 sao mostradas as situagdes de combate que acontecem em
ambientes distintos da casa do personagem. A Figura 5 mostra o primeiro combate, rea-
lizado no quarto, em que o personagem tem que levantar da cama. A Figura 6 apresenta
o segundo combate, na cozinha, onde o personagem tenta se alimentar. A Figura 7 expde
o terceiro e ultimo combate, no qual o personagem tenta sair de casa.

~llenebris locus

Novo Jogo
Continuar
Opgdes

Figura 4. Tela de titulo do jogo Tenebris locus.

®MixKit: Disponivel em: https://mixkit.co/
"Chosic: Disponivel em: https://www.chosic.com/
8MediBang Paint Pro: Disponivel em: https://medibangpaint.com/en/pc/

766



X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2024)
XXXV Simp6sio Brasileiro de Informética na Educagdo (SBIE 2024)

Levantar?

Zl

Figura 5. Tela do primeiro combate: tentar levantar da cama.

Comer algo?

Figura 6. Tela do segundo combate: tentar se alimentar.

Figura 7. Tela do terceiro combate: tentar sair de casa.

Ap6s o tltimo combate o jogo € finalizado com um texto explicando a gravidade
da depressao e incentivando aqueles que sofrem ou conhecem alguém que sofre deste mal
a procurar ajuda, tanto profissional quanto de amigos, familiares ou grupos de apoio.
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5. Resultados

O jogo digital educacional Tenebris locus foi avaliado usando o modelo de avaliacao pro-
posto por Savi et al [Savi et al. 2010]. Neste modelo sdo utilizadas 40 perguntas divididas
nas categorias de motivacao, experi€ncia de usudrio e conhecimento, com respostas numa
escala Likert de 5 pontos: de “Concordo totalmente” a “Discordo totalmente”. Além
disso, foram inseridas perguntas abertas especificas investigando sobre a percepcao dos
jogadores sobre o tema abordado no jogo.

A avaliacdo foi conduzida com estudantes de graduacdo em Sistemas de
Informacgdo e Engenharia de Computacao da Universidade Federal da Grande Dourados
(UFGD). Os estudantes receberam um formulario eletronico com instrugdes para acessar
0 jogo e o questiondrio de avaliacdo. Ao todo, participaram 23 estudantes.

Para garantir a integridade ética da pesquisa, foram implementados procedimentos
de conduta ética e respeito aos direitos dos participantes durante todas as fases do estudo.
Um formulério eletronico anénimo foi utilizado para coletar os dados, assegurando a
confidencialidade e a privacidade dos participantes. Antes de iniciar o estudo, todos os
estudantes envolvidos foram devidamente informados sobre os objetivos, procedimentos
e potenciais impactos da pesquisa, obtendo seu consentimento livre e esclarecido. A
participagdo foi voluntaria.

As Figuras 8, 9, 10 e 11 mostram um resultado satisfatério para a motivacdo do
jogo. Em relag@o a Atencao, a Figura 8 mostra que o jogo € atraente, tendo em vista que
quase 70% das avaliagdes foram positivas para todas as questoes.

Atengao

B Discordo totalimente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
W Concordo totalmente

[Houve algo

interessante no
inicio do jogo que [ERESERAE  17,4% 30,4%

capturou minha

atengdo]

[0 design da

interface do jogo & 13% 17,4% 17,4%
atraente]

0% 25% 0% T5% 100%
Figura 8. Avaliagao: Motivacao - Atencao.

Na Figura 9, Relevancia nos revela que entre 56% e 78% dos jogadores nao ti-
veram dificuldades em compreender o contetido do jogo. Sobre Confianca, Figura 10,
podemos ver que um grande nimero de avaliacdes discorda que o jogo foi dificil (entre
65% e 86%), desta forma, acredita-se que até mesmo pessoas com pouca experiéncia em
jogos consiga jogar Tenebris locus.

Com relagdo a Satisfacdo, conforme ilustrado na Figura 11, 73% das avaliacOes
demonstraram sentimentos positivos ao completar o jogo, porém, apenas 43% dos joga-
dores afirmam terem aprendido algo novo apresentado no jogo.
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Relevancia

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[Ficou claro para |
contelido do jogo
[Eu gostei tanto do
jogo que gostaria
de aprender mais
[0 conteddo do jogo
é relevante para
meus interesses]

[Eu poderia
relacionar ol Bl 34,8%
contetido do jogo
[0 contetido do jogo
sera util para mim]

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 9. Avaliacao: Motivacao - Relevancia.

Confianga

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[O jogo foi mais
dificil de entender
do gue eu gostaria)
[0 jogo tinha tanta
informagdo que foi
dificil identificar &
[0 conteddo do
jogo & tio abstrato
que foi dificil

[As atividades do
jogo foram muito
dificeis]

[Eu ndo consegui
entender uma boa
parcela do material

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 10. Avaliagcao: Motivacao - Confianca.

Os particpantes avaliaram positivamente a experiéncia do usudrio, ilustrado nas
Figuras 12, 13, 14 e 15. Em relacdo a Imers@o obteve-se respostas positivas, apenas uma
questdo sobre se sentir imerso teve avaliacoes mais equilibradas, onde 47% concordava
em se sentir mais no jogo do que no mundo real. Com relacdo a Desafio, na Figura 13,
as avaliacOes ficaram entre 50% a 78% de concordancia entre as questdes apresentadas.
A Figura 14 apresenta Habilidade/Competéncia e demonstra que 65% de quem jogou se
sentiu bem sucedido durante o jogo e conseguiram alcangar os objetivos sem problemas.
Sobre o Divertimento, na Figura 15, expds que 52% dos usudrios ndo se sentiram entedi-
ados durante o jogo e que 60% gostaria de jogar novamente este jogo.

Por fim, os resultados referentes ao Conhecimento, na Figura 16, mostram que
mais de 50% dos jogadores concordam que o conhecimento apresentado no jogo serd ttil
de alguma forma.

Além das perguntas do modelo de avaliagdo do Savi et al, também foram cria-
das perguntas abertas personalizadas se tratando mais especificamente do tema tratado no
jogo. A primeira pergunta aberta foi: Qual o assunto do jogo? A maioria dos respon-
dentes, 87% relacionou o jogo com depressdao. Uma resposta para ilustrar foi “batalhas
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Satisfagao

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[Completar os
exercicios do jogo
me deu um

[Eu aprendi
algumas coisas
com o jogo que

21,7% 21,7%

[Os textos de
feedback depois
dos exercicios, ou

Eu me senti bem ao
completar o jogo]

0% 50% T5% 100%

Figura 11. Avaliagdao: Motivagao - Satisfagao.

Imersao

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[Eu ndo percebio
tempo passar

[Eu perdi a
consciéncia do que

[Me senti mais no
ambiente do jogo

[Me esforcei para ter
hons resultados no

[Houve momentos
MM gue U queria

[Me senti
estimulado a

Figura 12. Avaliacao: Experiéncia do Usuario - Imersao.

que a pessoa com depressdo enfrenta no dia a dia”. E o restante dos respondentes, 13%
respondeu se tratar de saide mental. Dessa forma, o jogo atingiu o objetivo de tratar
um tema importante da saude mental, a depressdo, tendo sido reconhecido por todos os
participantes.

Na segunda pergunta aberta foi perguntado: Alguma situagdo do jogo desenca-
deou algum sentimento, ou lembrou de algo que ja sentiu ou passou? A maioria, 70%
respondeu que sim, tendo respostas como: “Vdrias, muitas das situacdes do jogo desen-
cadearam sentimentos, principalmente de empatia e compreensao pelos acontecimentos
que sdo extremamente veridicos.” e “Sim, tenho depressao e durante as recaidas sinto um
desanimo que me impede de realizar as atividades didrias, ndo consigo comer e as coisas
que me fazem feliz ja ndo fazem sentido.”. O restante, 30% respondeu que nao.

A terceira pergunta aberta foi: Em algum momento do jogo fez lembrar alguém
que voce conhece? Dos participantes, 83% respondeu que sim, algumas respostas como:
“Amigos e familiares.” e “Sim, muitas pessoas que eu conheco.”. Desta forma, podemos
perceber que os sintomas da depressao se encontram em diversas pessoas a nossa volta.
Os 27% restantes responderam que nao.
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Desafio

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[Eu gostei do jogo e
néo me senti
ansioso ou

[0 jogo me manteve
motivado a
continuar utilizando-
[Minhas

39,1%

melhoraram
[0 jogo oferece
ritmo apropriado]
[Este jogo &

desafiador para

0% 50% T5% 100%

Figura 13. Avaliagdo: Experiéncia do Usuario - Desafio.

Habilidade/lCompeténcia

W Discordo totalment: [ Discordo Mem concordo, nem discordo M Concordo
B Concordo totalmente

[Me senti bem
sucedido]

[Eu alcancei
rapidamente e 4.3% 1?.4% 13“ _
ohjetivos do jogo]

[Me senti
competents]

[Senti que estava

e _
durante o

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 14. Avaliagao: Experiéncia do Usuario - Habilidade/Competéncia.

Por fim, perguntamos se: Vocé ja fez terapia alguma vez? Houve um equilibrio
entre “sim” e “ndo”, porém, deve-se salientar que nao fazer terapia ndo implica em um
estado mental saudédvel, em alguns possiveis casos onde a pessoa presencia os sintomas

apresentados no jogo, ainda assim ndo procuram ajuda para tratar deste mal.

Além dos estudantes, o jogo Tenebris locus foi avaliado por 5 profissionais
psicdlogos. Foram respondidas 3 perguntas sobre o jogo. A primeira pergunta se o profis-
sional reconhece algum sintoma/doencga/situacio de risco, todos responderam que sim.
Ao serem indagados sobre quais, 4 responderam depressdao, um respondeu depressao
e transtorno bipolar. Perguntamos também se esse sintoma estava bem representado
no jogo e todos concordaram que sim. Por fim, indagamos se o jogo poderia dispa-
rar algum gatilho, 4 responderam que ndo e um ponderou que “a semidtica do cendrio,
musica melancodlica e topografia das falas podem evocar pensamentos angustiantes e eli-
ciar sensacdes de desconforto em pessoas que se identificam com o personagem”. Mais
avaliacdes por profissionais de satide ainda serdo realizadas.
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Divertimento

B Discordo totalmente [l Discordo Mem concordo, nem discordo [l Concordo
B cConcordo totalmente

[Eu gosto de utilizar
este jogo por

[Quando
interrompido, figuei

[Eu jogaria este
jogo novamente]

[Algumas coisas do
Jogo me irritaram]

[Fiquei torcendo
para o jogo acabar

[Achel o jogo melo
parado]

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 15. Avaliagdo: Experiéncia do Usuario - Divertimento.

Conhecimento

B Discordo totalment: [l Discordo Mem concordo, nem discordo [ Concordo
B Concordo totalmente

[Depois do jogo
consigo lembrar
de mais 13% 26,1% 43,5%
informagdes
relacionadas ao
[Depois do jogo

consigo
compreender 13% 26,1% 47.8%
melhor os temas

apresentados no
[Depois do jogo
sinto que consigo

aplicar melhor os 13% 4,3% 30,4%
temas relacionados
com o jogo.]

0% 25% 50% T5% 100%
Figura 16. Avaliacao: Conhecimento.

6. Consideracoes finais

Este trabalho descreveu o processo de desenvolvimento e avaliacdo do jogo educacional
Tenebris locus, projetado com o objetivo de conscientizar jovens e adultos dos sintomas
depressivos e dos males que esse problema pode gerar. As avaliacdes confirmaram a
importancia desse jogo educativo, na aparéncia, jogabilidade e principalmente, na com-
preensao do conteudo abordado. Espera-se que esta ferramenta seja ttil para pais, amigos
e familiares, além de profissionais da 4rea da satide mental, na identificagdo dos sintomas
em pessoas com quem convivem.

Como trabalhos futuros pretende-se atualizar a compatibilidade do jogo Tenebris
locus com outros dispositivos, para que seja possivel jogar em celulares por exemplo.
Além disso, é desejavel construir um sistema de fases, com temas semelhantes, para enri-
quecer a educacgao na area da saide mental.
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