
O projeto inseriu-se na área de Jogos Digitais e Processos
Psicossociais, com abordagem qualitativa e exploratória. A
pesquisa foi aplicada e buscou desenvolver um guia prático de
inclusão psicossocial em jogos. As etapas envolveram: revisão
bibliográfica, análise de 10 jogos independentes, elaboração e
validação do guia.
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FORMAÇÃO PARA DESENVOLVEDORES INICIANTES

1.INTRODUÇÃO
A indústria de jogos digitais é uma das maiores formas de
entretenimento, mas ainda apresenta barreiras de acessibilidade.
Jogadores em situação de vulnerabilidade psicossocial ou com
deficiências enfrentam limitações que comprometem a inclusão e o
bem-estar. Este projeto busca transformar o conhecimento técnico e
acadêmico em diretrizes práticas para orientar novos
desenvolvedores na criação de jogos mais acessíveis, empáticos e
socialmente inclusivos.

Tabela. Checklist de critérios e Jogos.

2. METODOLOGIA

3. RESULTADOS E DISCUSSÕES

Fonte: Ferreira e Messias(2025).

4. CONCLUSÕES

5. REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS
Todos os objetivos específicos foram cumpridos. Foi gerado um
panorama da aderência em 10 jogos independentes (com destaque
para "Kind Words" e "Journey" ) e o Guia Prático de Inclusão
Psicossocial. Os resultados indicam que os jogos 'Kind Words' e
'Journey' apresentaram os maiores índices de aderência psicossocial,
demonstrando equilíbrio entre design empático, cooperação e
segurança emocional. Por outro lado, 'Baba Is You' e 'That Dragon,
Cancer' apresentaram menor pontuação por ausência de interações
sociais ou ausência de mecanismos explícitos de moderação e
acessibilidade. Os resultados confirmam a relevância da inclusão
psicossocial como eixo essencial no design de jogos. O principal
desafio foi a validação documental. Sugere-se para o futuro a
aplicação prática do Guia em ambientes de ensino técnico para
verificar sua eficácia pedagógica.

Compreendido. Aqui está o resumo final e conciso das conclusões, pronto para ser inserido no espaço do seu documento:

O cruzamento entre teoria, análise e prática confirma a relevância da
inclusão psicossocial como eixo essencial do design de jogos. A
avaliação demonstrou que a aplicação de princípios éticos e
empáticos permite alcançar alto nível de acessibilidade emocional e
social. A variação na aderência dos jogos analisados validou a
necessidade de soluções técnicas, resultando no Guia Prático. O
guia serve como ferramenta de formação e reflexão para novos
desenvolvedores, consolidando uma cultura de empatia, diversidade
e bem-estar no cenário de jogos digitais.
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CRITÉRIO PSICOSSOCIALJOGOSN°

Controles de moderação e segurançaCeleste1

Controles de moderação e segurançaKind Words2

Design cooperativo / de apoioBaba is you3

Personalização de identidadeA Short Hike4

Narrativa inclusiva e empáticaGris5

Bem-estar e saúde mentalBefore Your Eyes6

Feedback positivoThat Dragon, Cancer7

Redução de gatilhos emocionaisUnpacking8

Testes com diversidade de públicosJourney9

Espaços comunitário segurosMissed Messages10


