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Abstract. This paper presents the development of a serious game designed to
promote self-awareness and emotional reflection among university students re-
garding anxiety symptoms. Based on conceptual domains from the Beck Anxiety
Inventory (BAI), the game creates interactive situations simulating academic
stressors without diagnostic purposes. The project aims to contribute to emotio-
nal well-being and self-care practices in the university environment through an
accessible, engaging educational tool that encourages healthy coping strategies
for anxiety.

Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo sério voltado
para a promog¢do do autoconhecimento e reflexdo emocional de estudantes uni-
versitdrios sobre sintomas de ansiedade. Fundamentado nos dominios conceitu-
ais da Escala de Ansiedade de Beck (BAI), o jogo cria situacdes interativas que
simulam estressores académicos, sem finalidade diagndstica. O projeto busca
contribuir para o bem-estar emocional e prdticas de autocuidado no ambiente
universitdrio, por meio de uma ferramenta educativa acessivel e envolvente que
estimula estratégias sauddveis de enfrentamento da ansiedade.

1. Introducao

Em estudos realizados no Brasil, observou-se alta prevaléncia de ansiedade entre estu-
dantes universitarios em diferentes regides e cursos, estando associada a preocupacoes
com desempenho académico, adaptacdo ao ambiente universitirio e fatores psicos-
sociais [Santos et al. 2021, Santos Silva et al. 2022, Rodrigues et al. 2025]. Segundo
[Beck et al. 1988], a ansiedade envolve reacdes fisicas e cognitivas que podem compro-
meter o funcionamento cotidiano, tornando essencial o reconhecimento precoce de seus
sinais. No contexto universitirio, em especial, a combinagdo de pressdes académicas,
insegurancas sobre o futuro profissional e carga emocional acumulada contribui para o
aumento de sintomas ansiosos entre os estudantes.



Nos ultimos anos, estratégias inovadoras tém ganhado espagco no campo educaci-
onal com o objetivo de promover o bem-estar emocional e fortalecer o autoconhecimento.
Entre essas iniciativas, destacam-se os jogos digitais aplicados a satide, conhecidos como
jogos sérios ou serious games. Esses jogos combinam entretenimento e aprendizado,
destacando-se como ferramentas eficazes na promoc¢do do conhecimento, desenvolvi-
mento de habilidades e mudangas comportamentais em diversas areas.

Os jogos digitais podem atuar como ferramentas psicoeducativas ao oferecerem
ambientes estruturados que favorecem o desenvolvimento de habilidades de enfrenta-
mento e a reflexdo sobre emocdes associadas a situagdes estressoras. Nesse contexto,
0s jogos sérios destacam-se como estratégias eficazes na promocao do conhecimento, no
desenvolvimento de habilidades e na estimulacdo de mudangas comportamentais. Dife-
rentemente dos jogos convencionais, 0s jogos sérios sao desenvolvidos com a intengdo de
gerar impacto cognitivo, emocional ou social, favorecendo a compreensdo de fendmenos
complexos, como a ansiedade, de forma acessivel e contextualizada.

Apesar dos avancos na discussdo sobre saide mental, ainda existem lacunas
quanto ao desenvolvimento de ferramentas acessiveis e culturalmente adequadas para
apoiar estudantes brasileiros. Dessa forma, este estudo busca contribuir para o fortale-
cimento do autocuidado e do bem-estar emocional dos discentes por meio do design e
da avaliacdo de um jogo sério que representa situagoes cotidianas da vida académica, in-
centivando reflexdo e desenvolvimento pessoal em um ambiente seguro, interativo € nao
clinico.

Embora existam diferentes instrumentos para avaliar ansiedade, como a DASS-21,
que avalia sintomas de depressao, ansiedade e estresse, e escalas de ansiedade generali-
zada, optou-se por utilizar a Escala de Ansiedade de Beck (BAI) como referéncia tedrica
neste trabalho. Essa escolha se deve a ampla validagao cientifica da BAI, ao seu uso re-
corrente em pesquisas brasileiras e a clareza de seus dominios conceituais, que facilitam a
traducdo de sintomas emocionais em situagdes lidicas e narrativas, mesmo sem finalidade
diagndstica. Além disso, a estrutura da BAI permite organizar os sintomas em categorias
que podem ser representadas de forma acessivel no contexto de um jogo sério voltado a
universitarios [Beck et al. 1988].

1.1. Motivacao

A crescente incidéncia de sintomas ansiosos entre universitdrios tem se tornado um dos
principais desafios enfrentados pelas institui¢des de ensino superior. Embora o ingresso
na universidade seja comumente associado a realizag@o de expectativas e objetivos profis-
sionais, esse periodo também pode expor os estudantes a situacdes de elevada exigéncia
académica e adaptagdo. A pressdo constante por desempenho, a sobrecarga de atividades,
as demandas emocionais e a insegurancga quanto ao futuro sao fatores que frequentemente
contribuem para o sofrimento mental dos estudantes. Como consequéncia, muitos apre-
sentam dificuldades de concentracio, queda no rendimento académico, evasao e dificul-
dades de convivéncia, revelando um cendrio que exige aten¢ao continua.

No Brasil, o problema € ainda mais evidente. A Organizacao Mundial da Sauide
(OMS, 2022) aponta que o pais estd entre os que apresentam maiores indices de ansie-
dade no mundo, especialmente entre jovens e adultos em idade universitaria. No contexto
da regido Norte, pesquisas recentes tém reforcado esse panorama. Um estudo realizado



com 139 estudantes da Universidade Federal do Oeste do Para (UFOPA), dos cursos de
Bacharelado em Ciéncias Bioldgicas, Bacharelado em Sistemas de Informacdo e Licen-
ciatura em Geografia, identificou que aproximadamente 48,9% dos discentes avaliados
apresentaram sintomas de ansiedade e depressao, enquanto 51,1% nao apresentaram sin-
tomas, com base no Inventario de Ansiedade de Beck (BAI) e Inventédrio de Depressao de
Beck (BDI), com coleta de dados ocorrida entre janeiro e julho de 2023. Os autores des-
tacam que, apesar da relevancia do tema, nao ha profissionais ou setores especificos para
atender esses alunos, evidenciando a urgéncia de intervengdes educativas e preventivas
[Rocha et al. 2024].

Esses dados evidenciam a urgéncia de desenvolver estratégias educativas e tec-
noldgicas capazes de aproximar o tema da saide mental do cotidiano académico,
tornando-o mais acessivel, compreensivel e menos estigmatizado. Entre essas estratégias,
os jogos sérios se destacam por unirem interatividade, aspectos lidicos e elementos de
reflexdo, permitindo que os estudantes explorem emocdes e aprendam estratégias de en-
frentamento emocional em um ambiente seguro e envolvente.

A motivagdo central deste trabalho reside, portanto, na necessidade de criar uma
ferramenta educativa que dialogue diretamente com a realidade vivenciada pelos univer-
sitarios. Ao utilizar os dominios conceituais da Escala de Ansiedade de Beck (BAI) como
base tedrica para representar situagoes cotidianas de estresse académico, 0 jogo proposto
busca promover o autoconhecimento, a identificacdo de sinais de ansiedade e o forta-
lecimento de praticas sauddveis de autocuidado, sempre sem finalidade diagndstica ou
terapéutica. Trata-se de uma iniciativa que visa contribuir ndo apenas para o bem-estar
individual, mas também para fortalecer uma cultura institucional de acolhimento e cui-
dado no ambiente universitdrio.

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar um jogo sério que utilize os conceitos da Escala de Ansiedade de
Beck (BAI) apenas como referéncia tedrica para representar situagoes e sintomas de an-
siedade de forma lidica e educativa, com o objetivo de promover o autoconhecimento e
estimular a reflexdo de estudantes universitarios sobre seu bem-estar emocional no con-
texto académico, sem fins diagndsticos.

1.2.2. Objetivos Especificos

* Investigar, na literatura, conceitos e boas praticas de design de jogos sérios, bus-
cando orientar a definicdo de mecanica, narrativa e desafios que traduzam os con-
ceitos tedricos da ansiedade em experi€ncias interativas significativas para os es-
tudantes.

* Planejar e estruturar a concepg¢ao narrativa e visual do jogo sério, criando situacdes
simuladas no contexto universitario que envolvam sintomas ou gatilhos de ansie-
dade, de forma a promover o autoconhecimento.

* Desenvolver um protétipo funcional do jogo, incorporando elementos interativos
que permitam ao jogador refletir sobre suas proprias experi€éncias emocionais e
perceber sinais de ansiedade de maneira educativa e segura.



* Executar e avaliar o jogo com um grupo de usudrios, coletando feedback qualita-
tivo e quantitativo sobre a experiéncia, usabilidade e impacto do jogo na percepcao
do autoconhecimento e enfrentamento de sintomas de ansiedade.

1.3. Contribuicao para Sistemas Colaborativos

A proposta prevé funcionalidades colaborativas, tais como a visualizagdo de trajetdrias
de jogo de outros estudantes de forma anonimizada, o compartilhamento de percepcoes
e reflexdes ao final das fases e a possibilidade de discussdo orientada sobre estratégias
de enfrentamento da ansiedade em espacos mediados dentro do ambiente do jogo. Es-
sas funcionalidades visam estimular a troca de experiéncias e a aprendizagem coletiva,
favorecendo a construgdo colaborativa de conhecimento sobre satde emocional.

2. Trabalhos Correlatos

O trabalho de [David et al. 2021] avaliaram o jogo terapéutico online REThink em um es-
tudo piloto com criancgas e adolescentes, focado na regulacdo emocional e enfrentamento
do estresse. Os resultados indicaram melhorias nos niveis de ansiedade, depressao e es-
tresse, sugerindo potencial para intervencgdes psicoldgicas digitais. Contudo, os autores
destacam a necessidade de estudos com amostras maiores e maior rigor metodolégico.

No estudo de [Nascimento et al. 2021] foi investigado o uso de um jogo sério
no apoio ao tratamento do Transtorno de Ansiedade Generalizada em estudantes univer-
sitdrios. Os resultados indicaram que emocoes influenciam significativamente o desempe-
nho académico, evidenciando o potencial dos jogos sérios no suporte a saide emocional.
O estudo também prop0s diretrizes de usabilidade para melhorar a experiéncia do usuario
e os efeitos terapéuticos.

[Labrosse et al. 2024] desenvolveram o jogo EscapeCovid, um escape game di-
gital cocriado com estudantes da drea da saude para promover a saide mental durante
a pandemia. A abordagem participativa permitiu adaptar o jogo as necessidades reais
dos usudrios, aumentando sua aceitacdo e engajamento. Os resultados destacam a im-
portancia da cocriacdo no desenvolvimento de intervencdes mais eficazes para prevencao
de transtornos psicoldgicos.

O estudo de [cad 2025] investigou o uso de jogos sérios como intervengao para
ansiedade social. Os resultados indicam que esses jogos apresentam potencial te-
rapéutico e alto engajamento, favorecendo a adesdo ao tratamento. O estudo destaca sua
eficacia como ferramenta complementar, especialmente quando integrada a abordagens
terapéuticas tradicionais.

3. Metodologia

Consideramos a metodologia deste estudo uma pesquisa aplicada, onde foi estruturada
a partir do desenvolvimento iterativo de um protétipo de jogo digital sério destinado a
identificagcdo de indicadores comportamentais associados a ansiedade. Para a concepgao
desse projeto adotamos o conceito de Design Science Research (DSR), que por sua vez é
adequada a criacdo e avaliacdo de artefatos tecnoldgicos. A escolha por essa abordagem
se deu apds reunides realizadas com especialistas da drea que nos ajudaram a entender o
contexto e assim, formular a hipdtese desse trabalho. A Figura 1 ilustra as etapas execu-
tadas no desenvolvimento dessa proposta.
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Figura 1. Atividades executadas

Das etapas listadas, apenas a valida¢do nao foi executada, pois o projeto foi sub-
metido para o Comité de ética da Universidade UFOPA e estd em processo de analise.

4. Resultados e Discussao
4.1. Estado atual

Atualmente, o jogo encontra-se em fase de desenvolvimento, com a implementagdo das
funcionalidades centrais e das primeiras fases jogdveis. J4 foram realizadas avaliagdes
exploratorias preliminares, de forma informal, para verificar o fluxo, a compreensao das
mecanicas e a coeréncia narrativa, permitindo ajustes iniciais na dindmica do jogo. Esses
resultados preliminares indicam que a proposta tem potencial para estimular a reflexao
sobre a ansiedade no contexto universitario.

4.2. Telas do protoétipo

As préximas etapas incluem a finalizagdo de uma versdo funcional, a realizacdo de testes
estruturados com usudrios e a avaliagcdo sistematica da experiéncia e do impacto do jogo,
considerando principios basicos de Interacio Humano-Computador, como usabilidade,
clareza da interface e adequagdo ao perfil dos estudantes.

Figura 2. Tela da Fase 1



Nesta tela inicial da Fase 1, o jogador € introduzido ao ambiente universitario, com
o objetivo de gerenciar a ansiedade académica por meio de mecanicas de jogo interativas.
O medidor de ansiedade (01) visualiza o estado emocional do personagem, variando de
verde (calmo) para amarelo e vermelho (ansioso). O jogador controla o personagem (09),
que deve desviar de obstaculos (03), representados por nuvens de pensamentos intrusivos,
utilizando o icone de pulo (03). Quando esses obstaculos surgem no caminho, o jogador
precisa agir rapidamente para pular sobre eles, mantendo a calma do personagem. O
icone de respiracao (04) oferece um mini jogo de respiragdo guiada, permitindo que o
jogador controle a respiragdo do personagem para reduzir a ansiedade fisica durante a
fase. O icone de interacdo (05) possibilita que o personagem interaja com objetos do
cendrio, como pegar materiais ou conversar com outros estudantes, promovendo o uso de
estratégias sociais de apoio.

O icone de movimento para trds (07) permite que o personagem ande para trés, € o
icone de movimento para frente (06) o faz avancar no cendrio, guiando-o ao longo da fase.
O indicador de fase (08) mostra ao jogador em qual parte da fase ele estd. A sprite do chao
(10) apresenta o cenario da fase, fornecendo a base para o movimento do personagem.
Ao longo da fase, o objetivo € ensinar o jogador a reconhecer e gerenciar os gatilhos
emocionais, como 0s pensamentos negativos, por meio da utilizacdo de estratégias de
regulac@o emocional e suporte social. Ao final, 0 jogo busca transmitir a mensagem de que
a ansiedade académica € uma experiéncia comum, mas tratavel, reforcando a importancia
de pedir apoio e usar as ferramentas de regulagdo emocional para avangar no ambiente
universitdrio.

Figura 3. Tela da Fase 2

Na tela da Fase 2 (Figura 3), o jogador segue explorando o ambiente univer-
sitario, focando na gestdo da ansiedade fisica. O medidor de ansiedade (01), agora com
a cor verde, indica um estado mais calmo, permitindo que o jogador controle melhor
as emogoes. O personagem (09) € controlado enquanto navega pela fase, e o jogador
deve interagir com o ambiente utilizando o icone de interacao (05), que permite interagir
com objetos, como bancos ou outros estudantes. O objetivo da fase € mostrar como a
respiracao guiada (04) pode ajudar a reduzir a ansiedade, com o icone de respiracao (04)
levando o jogador a um minijogo para acalmar o personagem, especialmente quando ele
se aproxima de dreas de estresse.



Figura 4. Tela da Fase 3

Na Fase 3 (Figura 5), o jogador segue em um ambiente de sala de aula de in-
formatica, focando na gestdo da ansiedade cognitiva. O medidor de ansiedade (01), com
a cor verde, mostra que o personagem estd em um estado emocional calmo, mas o joga-
dor precisa manter a calma ao lidar com os pensamentos negativos. O personagem (09),
controlado pelo jogador. A mecanica da fase inclui desviar dos obsticulos (03), repre-
sentados por pensamentos intrusivos que aparecem enquanto o personagem se move pela
sala.

O objetivo da fase € ensinar ao jogador como gerenciar a ansiedade cognitiva com
o uso de estratégias de regulacdo emocional e técnicas de respiracdo, reforcando que a
ansiedade pode ser tratada e que o ambiente académico pode ser mais tranquilo com as
ferramentas adequadas.

Figura 5. Tela da Fase Zona segura

Na Zona Segura, o jogador € colocado em um ambiente mais tranquilo e natural,
com foco na gestdo da ansiedade e recuperagao. O medidor de ansiedade (01) esta no-
vamente na cor verde, indicando que o personagem estd em um estado emocional calmo.
O personagem (09) pode interagir com o ambiente utilizando o icone de interag¢do (05),
permitindo que ele se aproxime de objetos ou converse com outros estudantes. O espago
tem uma atmosfera mais relaxante, simbolizada por um pavilhdao de madeira (no fundo),



que oferece um lugar para o personagem descansar e se recompor.

A mecanica da fase envolve atividades de respiracdo e relaxamento, representadas
pelo icone de respiracao (04), e o icone de movimento (06 e 07) permite que o jogador
avance ou retroceda no cendrio. O icone de movimento para trads (07) permite que o
personagem ande para trds, e o icone de movimento para frente (06) o faz avancar na
direcdo do pavilhdo. O indicador de fase (08) mostra em qual parte da fase o jogador est4,
enquanto a sprite do chdo (10) apresenta o terreno da zona segura, com caminhos de terra
e um ambiente natural e calmo. O objetivo da fase € ensinar ao jogador a utilizar espagos
de apoio e técnicas de respiracio para reduzir a ansiedade e se sentir mais calmo e focado.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho ja ultrapassou a fase exclusivamente tedrica e encontra-se em estdgio emer-
gente de desenvolvimento. A revisdo bibliogréfica foi concluida, os dominios conceituais
da Escala de Ansiedade de Beck foram selecionados e a concep¢do do jogo sério ja foi
definida, incluindo narrativa, personagens, cendrios € mecanicas principais. A proposta
prevé funcionalidades colaborativas, tais como a visualizacdo de trajetdrias de jogo de
outros estudantes de forma anonimizada, o compartilhamento de percepcdes e reflexdes
ao final das fases e a possibilidade de discussdo orientada sobre estratégias de enfrenta-
mento da ansiedade em espacos mediados dentro do ambiente do jogo. Essas funciona-
lidades visam estimular a troca de experiéncias e a aprendizagem coletiva, favorecendo
a construgdo colaborativa de conhecimento sobre saide emocional. Dessa forma, o jogo
nao atua apenas como ferramenta individual de reflexdo, mas como um sistema que in-
centiva colaboracdo, empatia e apoio muituo no ambiente universitario.

Em relacdo a drea de estudo, existe um grande potencial dos jogos sérios como fer-
ramentas eficazes na promocao da saide mental e no auxilio ao tratamento da ansiedade.
Observa-se que diferentes abordagens, desde exergames até jogos baseados em terapia
cognitivo-comportamental e metodologias participativas de cocriagcdo, apresentam resul-
tados positivos na reducao de sintomas ansiosos. A literatura recente (2024-2025) reforca
a relevancia desta drea, especialmente no contexto universitario, demonstrando que jo-
gos ativos e escape games podem ser particularmente eficazes para esta populacdo. No
entanto, ha consenso entre os autores sobre a necessidade de estudos com maior rigor
metodoldgico e amostras mais robustas, especialmente no contexto brasileiro. O presente
trabalho busca contribuir com essa lacuna ao desenvolver um jogo sério especificamente
direcionado ao contexto universitdrio brasileiro, utilizando como fundamentagao tedrica
a Escala de Ansiedade de Beck, amplamente validada e reconhecida no meio cientifico, e
incorporando principios de design participativo e gamificacdo que se mostraram eficazes
nos estudos mais recentes.
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