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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 promoção do autoconhecimento e reflexão emocional de estudantes uni-
versitários sobre sintomas de ansiedade. Fundamentado nos domı́nios conceitu-
ais da Escala de Ansiedade de Beck (BAI), o jogo cria situações interativas que
simulam estressores acadêmicos, sem finalidade diagnóstica. O projeto busca
contribuir para o bem-estar emocional e práticas de autocuidado no ambiente
universitário, por meio de uma ferramenta educativa acessı́vel e envolvente que
estimula estratégias saudáveis de enfrentamento da ansiedade.

1. Introdução
Em estudos realizados no Brasil, observou-se alta prevalência de ansiedade entre estu-
dantes universitários em diferentes regiões e cursos, estando associada a preocupações
com desempenho acadêmico, adaptação ao ambiente universitário 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 reações fı́sicas e cognitivas que podem compro-
meter o funcionamento cotidiano, tornando essencial o reconhecimento precoce de seus
sinais. No contexto universitário, em especial, a combinação de pressões acadêmicas,
inseguranças sobre o futuro profissional e carga emocional acumulada contribui para o
aumento de sintomas ansiosos entre os estudantes.



Nos últimos anos, estratégias inovadoras têm ganhado espaço 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 à saúde, conhecidos como
jogos sérios ou serious games. Esses jogos combinam entretenimento e aprendizado,
destacando-se como ferramentas eficazes na promoção do conhecimento, desenvolvi-
mento de habilidades e mudanças comportamentais em diversas áreas.

Os jogos digitais podem atuar como ferramentas psicoeducativas ao oferecerem
ambientes estruturados que favorecem o desenvolvimento de habilidades de enfrenta-
mento e a reflexão sobre emoções associadas a situações estressoras. Nesse contexto,
os jogos sérios destacam-se como estratégias eficazes na promoção do conhecimento, no
desenvolvimento de habilidades e na estimulação de mudanças comportamentais. Dife-
rentemente dos jogos convencionais, os jogos sérios são desenvolvidos com a intenção de
gerar impacto cognitivo, emocional ou social, favorecendo a compreensão de fenômenos
complexos, como a ansiedade, de forma acessı́vel e contextualizada.

Apesar dos avanços na discussão sobre saúde mental, ainda existem lacunas
quanto ao desenvolvimento de ferramentas acessı́veis 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 avaliação de um jogo sério que representa situações cotidianas da vida acadêmica, in-
centivando reflexão e desenvolvimento pessoal em um ambiente seguro, interativo e não
clı́nico.

Embora existam diferentes instrumentos para avaliar ansiedade, como a DASS-21,
que avalia sintomas de depressão, ansiedade e estresse, e escalas de ansiedade generali-
zada, optou-se por utilizar a Escala de Ansiedade de Beck (BAI) como referência teórica
neste trabalho. Essa escolha se deve à ampla validação cientı́fica da BAI, ao seu uso re-
corrente em pesquisas brasileiras e à clareza de seus domı́nios conceituais, que facilitam a
tradução de sintomas emocionais em situações lúdicas e narrativas, mesmo sem finalidade
diagnóstica. Além disso, a estrutura da BAI permite organizar os sintomas em categorias
que podem ser representadas de forma acessı́vel no contexto de um jogo sério voltado a
universitários [Beck et al. 1988].

1.1. Motivação

A crescente incidência de sintomas ansiosos entre universitários tem se tornado um dos
principais desafios enfrentados pelas instituições de ensino superior. Embora o ingresso
na universidade seja comumente associado à realização de expectativas e objetivos profis-
sionais, esse perı́odo também pode expor os estudantes a situações de elevada exigência
acadêmica e adaptação. A pressão constante por desempenho, a sobrecarga de atividades,
as demandas emocionais e a insegurança quanto ao futuro são fatores que frequentemente
contribuem para o sofrimento mental dos estudantes. Como consequência, muitos apre-
sentam dificuldades de concentração, queda no rendimento acadêmico, evasão e dificul-
dades de convivência, revelando um cenário que exige atenção contı́nua.

No Brasil, o problema é ainda mais evidente. A Organização Mundial da Saúde
(OMS, 2022) aponta que o paı́s está entre os que apresentam maiores ı́ndices de ansie-
dade no mundo, especialmente entre jovens e adultos em idade universitária. No contexto
da região Norte, pesquisas recentes têm reforçado esse panorama. Um estudo realizado



com 139 estudantes da Universidade Federal do Oeste do Pará (UFOPA), dos cursos de
Bacharelado em Ciências Biológicas, Bacharelado em Sistemas de Informação e Licen-
ciatura em Geografia, identificou que aproximadamente 48,9% dos discentes avaliados
apresentaram sintomas de ansiedade e depressão, enquanto 51,1% não apresentaram sin-
tomas, com base no Inventário de Ansiedade de Beck (BAI) e Inventário de Depressão de
Beck (BDI), com coleta de dados ocorrida entre janeiro e julho de 2023. Os autores des-
tacam que, apesar da relevância do tema, não há profissionais ou setores especı́ficos para
atender esses alunos, evidenciando a urgência de intervenções educativas e preventivas
[Rocha et al. 2024].

Esses dados evidenciam a urgência de desenvolver estratégias educativas e tec-
nológicas capazes de aproximar o tema da saúde mental do cotidiano acadêmico,
tornando-o mais acessı́vel, compreensı́vel e menos estigmatizado. Entre essas estratégias,
os jogos sérios se destacam por unirem interatividade, aspectos lúdicos e elementos de
reflexão, permitindo que os estudantes explorem emoções e aprendam estratégias de en-
frentamento emocional em um ambiente seguro e envolvente.

A motivação central deste trabalho reside, portanto, na necessidade de criar uma
ferramenta educativa que dialogue diretamente com a realidade vivenciada pelos univer-
sitários. Ao utilizar os domı́nios conceituais da Escala de Ansiedade de Beck (BAI) como
base teórica para representar situações cotidianas de estresse acadêmico, o jogo proposto
busca promover o autoconhecimento, a identificação de sinais de ansiedade e o forta-
lecimento de práticas saudáveis de autocuidado, sempre sem finalidade diagnóstica ou
terapêutica. Trata-se de uma iniciativa que visa contribuir não apenas para o bem-estar
individual, mas também para fortalecer uma cultura institucional de acolhimento e cui-
dado no ambiente universitário.

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 referência teórica para representar situações e sintomas de an-
siedade de forma lúdica e educativa, com o objetivo de promover o autoconhecimento e
estimular a reflexão de estudantes universitários sobre seu bem-estar emocional no con-
texto acadêmico, sem fins diagnósticos.

1.2.2. Objetivos Especı́ficos

• Investigar, na literatura, conceitos e boas práticas de design de jogos sérios, bus-
cando orientar a definição de mecânica, narrativa e desafios que traduzam os con-
ceitos teóricos da ansiedade em experiências interativas significativas para os es-
tudantes.

• Planejar e estruturar a concepção narrativa e visual do jogo sério, criando situações
simuladas no contexto universitário que envolvam sintomas ou gatilhos de ansie-
dade, de forma a promover o autoconhecimento.

• Desenvolver um protótipo funcional do jogo, incorporando elementos interativos
que permitam ao jogador refletir sobre suas próprias experiências emocionais e
perceber sinais de ansiedade de maneira educativa e segura.



• Executar e avaliar o jogo com um grupo de usuários, coletando feedback qualita-
tivo e quantitativo sobre a experiência, usabilidade e impacto do jogo na percepção
do autoconhecimento e enfrentamento de sintomas de ansiedade.

1.3. Contribuição para Sistemas Colaborativos

A proposta prevê funcionalidades colaborativas, tais como a visualização de trajetórias
de jogo de outros estudantes de forma anonimizada, o compartilhamento de percepções
e reflexões ao final das fases e a possibilidade de discussão orientada sobre estratégias
de enfrentamento da ansiedade em espaços mediados dentro do ambiente do jogo. Es-
sas funcionalidades visam estimular a troca de experiências e a aprendizagem coletiva,
favorecendo a construção colaborativa de conhecimento sobre saúde emocional.

2. Trabalhos Correlatos
O trabalho de [David et al. 2021] avaliaram o jogo terapêutico online REThink em um es-
tudo piloto com crianças e adolescentes, focado na regulação emocional e enfrentamento
do estresse. Os resultados indicaram melhorias nos nı́veis de ansiedade, depressão e es-
tresse, sugerindo potencial para intervenções psicológicas digitais. Contudo, os autores
destacam a necessidade de estudos com amostras maiores e maior rigor metodológico.

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-
sitários. Os resultados indicaram que emoções influenciam significativamente o desempe-
nho acadêmico, evidenciando o potencial dos jogos sérios no suporte à saúde emocional.
O estudo também propôs diretrizes de usabilidade para melhorar a experiência do usuário
e os efeitos terapêuticos.

[Labrosse et al. 2024] desenvolveram o jogo EscapeCovid, um escape game di-
gital cocriado com estudantes da área da saúde para promover a saúde mental durante
a pandemia. A abordagem participativa permitiu adaptar o jogo às necessidades reais
dos usuários, aumentando sua aceitação e engajamento. Os resultados destacam a im-
portância da cocriação no desenvolvimento de intervenções mais eficazes para prevenção
de transtornos psicológicos.

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

3. Metodologia
Consideramos a metodologia deste estudo uma pesquisa aplicada, onde foi estruturada
a partir do desenvolvimento iterativo de um protótipo de jogo digital sério destinado à
identificação de indicadores comportamentais associados à ansiedade. Para a concepção
desse projeto adotamos o conceito de Design Science Research (DSR), que por sua vez é
adequada à criação e avaliação de artefatos tecnológicos. A escolha por essa abordagem
se deu após reuniões realizadas com especialistas da área que nos ajudaram a entender o
contexto e assim, formular a hipótese desse trabalho. A Figura 1 ilustra as etapas execu-
tadas no desenvolvimento dessa proposta.



Figura 1. Atividades executadas

Das etapas listadas, apenas a validação não foi executada, pois o projeto foi sub-
metido para o Comitê de ética da Universidade UFOPA e está em processo de análise.

4. Resultados e Discussão
4.1. Estado atual
Atualmente, o jogo encontra-se em fase de desenvolvimento, com a implementação das
funcionalidades centrais e das primeiras fases jogáveis. Já foram realizadas avaliações
exploratórias preliminares, de forma informal, para verificar o fluxo, a compreensão das
mecânicas e a coerência narrativa, permitindo ajustes iniciais na dinâmica do jogo. Esses
resultados preliminares indicam que a proposta tem potencial para estimular a reflexão
sobre a ansiedade no contexto universitário.

4.2. Telas do protótipo
As próximas etapas incluem a finalização de uma versão funcional, a realização de testes
estruturados com usuários e a avaliação sistemática da experiência e do impacto do jogo,
considerando princı́pios básicos de Interação Humano-Computador, como usabilidade,
clareza da interface e adequação ao perfil dos estudantes.

Figura 2. Tela da Fase 1



Nesta tela inicial da Fase 1, o jogador é introduzido ao ambiente universitário, com
o objetivo de gerenciar a ansiedade acadêmica por meio de mecânicas 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 obstáculos (03), representados por nuvens de pensamentos intrusivos,
utilizando o ı́cone de pulo (03). Quando esses obstáculos surgem no caminho, o jogador
precisa agir rapidamente para pular sobre eles, mantendo a calma do personagem. O
ı́cone de respiração (04) oferece um mini jogo de respiração guiada, permitindo que o
jogador controle a respiração do personagem para reduzir a ansiedade fı́sica durante a
fase. O ı́cone de interação (05) possibilita que o personagem interaja com objetos do
cenário, como pegar materiais ou conversar com outros estudantes, promovendo o uso de
estratégias sociais de apoio.

O ı́cone de movimento para trás (07) permite que o personagem ande para trás, e o
ı́cone de movimento para frente (06) o faz avançar no cenário, guiando-o ao longo da fase.
O indicador de fase (08) mostra ao jogador em qual parte da fase ele está. A sprite do chão
(10) apresenta o cenário da fase, fornecendo a base para o movimento do personagem.
Ao longo da fase, o objetivo é ensinar o jogador a reconhecer e gerenciar os gatilhos
emocionais, como os pensamentos negativos, por meio da utilização de estratégias de
regulação emocional e suporte social. Ao final, o jogo busca transmitir a mensagem de que
a ansiedade acadêmica é uma experiência comum, mas tratável, reforçando a importância
de pedir apoio e usar as ferramentas de regulação emocional para avançar no ambiente
universitário.

Figura 3. Tela da Fase 2

Na tela da Fase 2 (Figura 3), o jogador segue explorando o ambiente univer-
sitário, focando na gestão da ansiedade fı́sica. O medidor de ansiedade (01), agora com
a cor verde, indica um estado mais calmo, permitindo que o jogador controle melhor
as emoções. O personagem (09) é controlado enquanto navega pela fase, e o jogador
deve interagir com o ambiente utilizando o ı́cone de interação (05), que permite interagir
com objetos, como bancos ou outros estudantes. O objetivo da fase é mostrar como a
respiração guiada (04) pode ajudar a reduzir a ansiedade, com o ı́cone de respiração (04)
levando o jogador a um minijogo para acalmar o personagem, especialmente quando ele
se aproxima de áreas 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-
formática, focando na gestão da ansiedade cognitiva. O medidor de ansiedade (01), com
a cor verde, mostra que o personagem está 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 mecânica da fase inclui desviar dos obstáculos (03), repre-
sentados por pensamentos intrusivos que aparecem enquanto o personagem se move pela
sala.

O objetivo da fase é ensinar ao jogador como gerenciar a ansiedade cognitiva com
o uso de estratégias de regulação emocional e técnicas de respiração, reforçando que a
ansiedade pode ser tratada e que o ambiente acadêmico pode ser mais tranquilo com as
ferramentas adequadas.

Figura 5. Tela da Fase Zona segura

Na Zona Segura, o jogador é colocado em um ambiente mais tranquilo e natural,
com foco na gestão da ansiedade e recuperação. O medidor de ansiedade (01) está no-
vamente na cor verde, indicando que o personagem está em um estado emocional calmo.
O personagem (09) pode interagir com o ambiente utilizando o ı́cone de interação (05),
permitindo que ele se aproxime de objetos ou converse com outros estudantes. O espaço
tem uma atmosfera mais relaxante, simbolizada por um pavilhão de madeira (no fundo),



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

A mecânica da fase envolve atividades de respiração e relaxamento, representadas
pelo ı́cone de respiração (04), e o ı́cone de movimento (06 e 07) permite que o jogador
avance ou retroceda no cenário. O ı́cone de movimento para trás (07) permite que o
personagem ande para trás, e o ı́cone de movimento para frente (06) o faz avançar na
direção do pavilhão. O indicador de fase (08) mostra em qual parte da fase o jogador está,
enquanto a sprite do chão (10) apresenta o terreno da zona segura, com caminhos de terra
e um ambiente natural e calmo. O objetivo da fase é ensinar ao jogador a utilizar espaços
de apoio e técnicas de respiração para reduzir a ansiedade e se sentir mais calmo e focado.

5. Considerações Finais

Este trabalho já ultrapassou a fase exclusivamente teórica e encontra-se em estágio emer-
gente de desenvolvimento. A revisão bibliográfica foi concluı́da, os domı́nios conceituais
da Escala de Ansiedade de Beck foram selecionados e a concepção do jogo sério já foi
definida, incluindo narrativa, personagens, cenários e mecânicas principais. A proposta
prevê funcionalidades colaborativas, tais como a visualização de trajetórias de jogo de
outros estudantes de forma anonimizada, o compartilhamento de percepções e reflexões
ao final das fases e a possibilidade de discussão orientada sobre estratégias de enfrenta-
mento da ansiedade em espaços mediados dentro do ambiente do jogo. Essas funciona-
lidades visam estimular a troca de experiências e a aprendizagem coletiva, favorecendo
a construção colaborativa de conhecimento sobre saúde emocional. Dessa forma, o jogo
não atua apenas como ferramenta individual de reflexão, mas como um sistema que in-
centiva colaboração, empatia e apoio mútuo no ambiente universitário.

Em relação a área de estudo, existe um grande potencial dos jogos sérios como fer-
ramentas eficazes na promoção da saúde mental e no auxı́lio ao tratamento da ansiedade.
Observa-se que diferentes abordagens, desde exergames até jogos baseados em terapia
cognitivo-comportamental e metodologias participativas de cocriação, apresentam resul-
tados positivos na redução de sintomas ansiosos. A literatura recente (2024-2025) reforça
a relevância desta área, especialmente no contexto universitário, demonstrando que jo-
gos ativos e escape games podem ser particularmente eficazes para esta população. No
entanto, há consenso entre os autores sobre a necessidade de estudos com maior rigor
metodológico 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 universitário brasileiro, utilizando como fundamentação teórica
a Escala de Ansiedade de Beck, amplamente validada e reconhecida no meio cientı́fico, e
incorporando princı́pios de design participativo e gamificação que se mostraram eficazes
nos estudos mais recentes.
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