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1.INTRODUCAO

A industria de jogos digitais € uma das maiores formas de
entretenimento, mas ainda apresenta barreiras de acessibilidade.
Jogadores em situagdo de vulnerabilidade psicossocial ou com N° JOGOS
deficiéncias enfrentam limitagdes que comprometem a inclusédo e o 1

Tabela. Checklist de critérios e Jogos.

CRITERIO PSICOSSOCIAL

X . o Celeste Controles de moderagao e seguranca

bem-estar. Este projeto busca transformar o conhecimento técnico e
académico em diretrizes praticas para orientar novos 2 Kind Words Controles de moderagéo e seguranga
desgnvolvedpres r.1a criagdo de jogos mais acessiveis, empaticos e 3 Baba is you Design cooperativo / de apoio
socialmente inclusivos. ) ) o

4 A Short Hike Personalizacéo de identidade

5 Gris Narrativa inclusiva e empatica

6 Before Your Eyes Bem-estar e saide mental
2. METODOLOGIA N

7 That Dragon, Cancer Feedback positivo
) .projeto. 'inseriu-se na area de Jogo§ Digitais e Progessos 8 Unpacking Reduggo de gatilhos emocionais
Psicossociais, com abordagem qualitativa e exploratoria. A 9 J T diversidade de oubli
pesquisa foi aplicada e buscou desenvolver um guia pratico de ourney estes com diversidade de publicos
inclusdo psicossocial em jogos. As etapas envolveram: revisdo 10 Missed Messages Espagos comunitario seguros

bibliografica, analise de 10 jogos independentes, elaboragdo e
validagéo do guia.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Todos os objetivos especificos foram cumpridos. Foi gerado um
panorama da aderéncia em 10 jogos independentes (com destaque
para "Kind Words" e "Journey" ) e o Guia Pratico de Inclusdo
Psicossocial. Os resultados indicam que os jogos 'Kind Words' e
‘Journey' apresentaram os maiores indices de aderéncia psicossocial,
demonstrando equilibrio entre design empatico, cooperacdo e
seguranga emocional. Por outro lado, 'Baba Is You' e 'That Dragon,
Cancer' apresentaram menor pontuagdo por auséncia de interagdes
sociais ou auséncia de mecanismos explicitos de moderagdo e
acessibilidade. Os resultados confirmam a relevancia da incluséo
psicossocial como eixo essencial no design de jogos. O principal
desafio foi a validacdo documental. Sugere-se para o futuro a
aplicagdo pratica do Guia em ambientes de ensino técnico para
verificar sua eficacia pedagdgica.

4. CONCLUSOES

O cruzamento entre teoria, analise e pratica confirma a relevancia da
inclusdo psicossocial como eixo essencial do design de jogos. A
avaliagdo demonstrou que a aplicagdo de principios éticos e
empaticos permite alcangar alto nivel de acessibilidade emocional e
social. A variacdo na aderéncia dos jogos analisados validou a
necessidade de solugdes técnicas, resultando no Guia Pratico. O
guia serve como ferramenta de formagao e reflexdo para novos
desenvolvedores, consolidando uma cultura de empatia, diversidade
e bem-estar no cenario de jogos digitais.
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Fonte: Ferreira e Messias(2025).
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