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RESUMO

No presente trabalho tratamos de uma pesquisa que atua como intercessdo entre
estudos do transtorno de déficit de atencao e hiperatividade, meditagao e as areas de
design ludico e design de jogos. Nosso objeto de pesquisa refere-se a um jogo que
atue como ferramenta de incentivo ao uso da meditagdo para pré-adolescentes com
TDAH, promovendo o exercicio das fungdes executivas, que sdo capacidades afetadas
pelo transtorno. No decorrer deste trabalho, analisamos quais sao as caracteristicas do
TDAH e propomos a meditacdo como uma forma de intervengdao comportamental
mediada pelo jogo Anima, desenvolvido como produto projetual desta pesquisa. Para
tanto, estudamos as caracteristicas que compdem a ludicidade e, por isso, decidimos
optar pelo percurso ludico. Fez-se necessario o estudo de design de jogos e
caracteristicas do jogo, aportado nas discussdes teodricas de Crawford (1982), Rouse
(2005), entre outros. Utilizamos uma metodologia hibrida, composta pelos processos
projetuais de Bonsiepe (1984), especificada através das etapas descritas por

Albuquerque (2010), visto que este aborda métodos relacionados ao design de jogos.

Palavras-chave: TDAH, meditagdo, design ludico, design de jogos, percurso ludico.



RIASSUNTO

Nel presente lavoro ci occupiamo di una ricerca che funge da intercessione tra studi sul
disturbo da deficit dell'attenzione e iperattivita, la meditazione e le aree del design
ludico e del design degli giocchi. Il nostro oggetto di ricerca si riferisce a un gioco che
funge da strumento per incoraggiare I'uso della meditazione per i bambini con ADHD,
promuovendo l'esercizio delle funzioni esecutive, che sono le abilita influenzate dal
disturbo. Nel corso di questo lavoro, analizziamo le caratteristiche dellADHD e
proponiamo la meditazione come una forma di intervento comportamentale mediata dal
gioco Anima, sviluppato come un prodotto di design di questa ricerca. Per farlo,
studiamo le caratteristiche che costituiscono la giocosita, e cosi abbiamo deciso di
optare per il percorso ludico. E stato necessario studiare il design degli giocchi e le
caratteristiche del gioco, fornite nelle discussioni teoriche di Crawford (1982), Rouse
(2005), tra gli altri. Usiamo una metodologia ibrida, composta dai processi di
progettazione di Bonsiepe (1984), specificata attraverso i passaggi descritti da

Albuquerque (2010), poiché si avvicina ai metodi relativi alla progettazione degli giocchi.

Parole chiave: ADHD, meditazione, design ludico, design degli giocchi, percorso ludico.
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1. Introdugao

O objetivo deste trabalho € abordar o ensino da meditacdo para
pré-adolescentes com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), a fim
de, mediante esta técnica, obter uma melhora na concentragdo desse publico. Este
trabalho prevé, por meio do Design Ludico, desenvolver uma ferramenta grafica
interativa para pré-adolescentes que possuem este Transtorno.

Inicialmente, procuramos identificar as areas que permeiam o trabalho. Para
melhor compreensdo do publico escolhido, fez-se necessario o estudo do Transtorno
do Déficit de Atencgao, a partir de autores da psicologia, tais como Rohde (2000) e
Benczik (2000), e definicdes das caracteristicas do transtorno, como a estabelecida
pela Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-V, 2014).

Posteriormente, realizamos um estudo acerca de meditagao, a fim de identificar
as caracteristicas dos tipos de meditagdo por meio da literatura de Gunaratana (2005)
e principios regentes de uma pratica meditativa, através de Walsh e Shapiro (2006).
Desta forma, propomos a meditagdo como uma alternativa para exercicio de
concentracdo e relaxamento em pré-adolescentes com déficit de atencdo e
hiperatividade.

Dentro do campo do Design, percebeu-se a importancia de um embasamento na
area de design ludico por entendermos que para nosso estudo € preciso compreender
o histérico da brincadeira e a necessidade do brincar no desenvolvimento infantil. Esse
percurso foi feito a partir da definicdo de jogo e brincadeira de Huizinga (1949) e
estudos relacionados as caracteristicas de ludicidade e design ludico, como o artigo de
Gaver, Designing for Homo Ludens (2002).

Em Homo Ludens (1949), Huizinga analisa a origem da palavra “brincar” em
outras linguas e argumenta sobre as teorias que buscam significar o brincar,
procurando dessa forma definir a razao de existéncia da brincadeira. Posteriormente, o
autor define a necessidade de se analisar o brincar sob uma perspectiva sociocultural e

apresenta as caracteristicas fundamentais da brincadeira.
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Baseando-se na conceituagao de Huizinga, Bill Gaver (2002), em Designing for
Homo Ludens, reafirma a esséncia ludica do ser humano e enaltece a importancia do
designer considerar a experiéncia ludica dos usuarios. O autor explica que por meio da
ludicidade € possivel alcangar atividades que possuam verdadeiro valor para o usuario.

Diante do exposto, entendemos que é de fundamental importancia compreender
a especificidade das necessidades desse perfil de usuario para que possamos construir
um produto interativo de design ludico que tenha como objetivo incentivar a pratica da
meditagdo como meio para exercitar a concentracdo de pré-adolescentes com
Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade. Assim, nossa pergunta de pesquisa
se traduz em: “Quais recursos de mecanica e narrativa um jogo deve conter para
auxiliar pré-adolescentes com TDAH a exercitarem as fungdes executivas atraves da

meditacéo?”

Figura 1: Relagao entre as areas de estudo

Design Ladico

Fonte: elaborado pela autora
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1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho consiste em desenvolver um jogo que visa exercitar as
funcdes executivas do publico juvenil com Transtorno de Déficit de Atencédo e

Hiperatividade (TDAH) pelo viés da meditagao.

1.1.2. Objetivos Especificos

a) Estudar as caracteristicas do transtorno de déficit de atencao e hiperatividade;

b) Entender o que séo as fung¢des executivas e de que forma podem ser trabalhadas;
c) Estudar a meditagdo enquanto pratica no auxilio no tratamento de TDAH, como
também suas caracteristicas quando voltada para pré-adolescentes com TDAH de 10 a
14 anos;

d) Compreender o conceito de design ludico e como utiliza-lo para o desenvolvimento
de um projeto de jogo;

e) Identificar quais ferramentas graficas, de narrativa e mecanica um jogo deve conter

para ser adequado a pré-adolescentes com TDAH.

1.2. Justificativa

A pesquisa em questdo inicia-se a partir de um interesse pessoal numa
intercessdo de questdes: a utilizagdo da meditacdo como ferramenta de melhora de
qualidade de vida, o interesse em questdes ligadas a psicologia e inclinagéo para a
area de design ludico.

A ideia de trabalhar com design ludico surge a partir da crenga de que divertir-se
€ um valor relevante que o projeto de design deve procurar proporcionar a fim de

contemplar o que tange a experiéncia do usuario. A preferéncia pela area ficou clara
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durante o trajeto no curso, com trabalhos associados ao publico infantil e que exploram
o design ludico.

O interesse em incluir a meditagdo na pesquisa surgiu por meio de afinidade
pessoal com a pratica de yoga. Posteriormente, a partir da afinidade com esse assunto,
iniciaram-se pesquisas e percebeu-se os beneficios da meditagao para a finalidade de
melhorar a concentragcéo e promover maior equilibrio emocional na vida cotidiana.

A ideia de abordar o Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade surgiu a
partir da premissa de que € possivel trabalhar questbes relativas a concentragao e
afetividade mediante a pratica da meditagdo, a medida em que a utilizagdo de tal
método melhora a execucdo de atividades cotidianas, visto que desenvolve a
capacidade de acalmar. Portanto, pensando acerca da relevancia social e com foco em
uma abordagem empatica, optou-se por auxiliar na qualidade de vida de
pré-adolescentes com esse transtorno, por meio de uma atividade ludica que Ihes fara,
de forma envolvida pela brincadeira, desenvolver sua capacidade de concentragao.

A escolha do publico-alvo da presente pesquisa como o publico de 10 a 14 anos,
se deu a partir da idéia de que criancas com idade inferior a 7 anos nao possuem
diagndstico conclusivo de TDAH (Rohde, 2000) e a pratica de meditagdo consciente é
mais apropriada a uma faixa etaria maior, por exigir um alto nivel de reflexdo. Dessa
forma, escolheu-se trabalhar com o publico pré-adolescente, isto €, o publico de 10 a
14 anos, por ser um intervalo no qual existe uma proximidade de interesses e de
linguagem menos infantil, com objetivo de auxiliar na prevencéo de doengas que estao
associadas ao TDAH e sdo comuns a essa faixa etaria. Rohde et al. (1999)
encontraram uma taxa de comorbidade de 47,8% com transtornos associados a
comportamento e conduta social em adolescentes com diagnéstico de TDAH. A taxa de
comorbidade também é significativa com as seguintes doencas: a) depressao (15% a
20%); b) transtornos de ansiedade (em torno de 25%);5 e c) transtornos da
aprendizagem (10% a 25%). E relevante a compreensdo de que o TDAH é um
transtorno do neurodesenvolvimento e, portanto, a taxa de comorbidade ser alta em

relagdo a outras doencgas pode ter fatores sociais e/ou neurolégicos. Por meio do
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exposto, esta pesquisa visa ser uma alternativa de melhoria da qualidade de vida deste
publico que apresenta TDAH, com intuito de exercitar capacidades cognitivas
prejudicadas pelo transtorno e possivelmente diminuir a incidéncia de outras doengas
associadas.

A escolha do tema da pesquisa se deve a constatacdo de que sao escassos 0s
trabalhos académicos desenvolvidos na area de design ludico em que se priorize a
utilizacdo da meditacdo como ferramenta para exercitar a concentragao e propiciar
momentos de maior tranquilidade a pré-adolescentes com déficit de atencdo e

hiperatividade.
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2. Fundamentagao Teérica

O percurso da fundamentacgao tedrica da presente pesquisa inicia por meio de
estudo de autores da Psicologia que tratam de TDAH, os quais caracterizam o
transtorno, indicam de que forma é realizado o diagndstico e cita quais sao os
caminhos de intervencéo.

A proposta da pesquisa é abordar a intervengdo do transtorno por meio da
meditacdo e para tal objetivo foram estudados autores relativos a meditagao, com viés
de abordar meditacdo como meio psicoterapico e ainda para a compreensio de
caracteristicas da meditagao como pratica e filosofia de vida.

Apds o entendimento das caracteristicas gerais da meditagcdo e também das
caracteristicas especificas voltadas para o publico infantil, foi realizado um estudo de
design ludico, area que atua como uma boa ferramenta para gerar envolvimento e
pensar no usuario que utilizara. Dentre as multiplas possibilidades de se trabalhar o
design ludico, para esta pesquisa foi eleito o estudo de design jogos para possibilitar o
desenvolvimento de um jogo interativo. Por fim, para entender as caracteristicas de um
jogo interativo, faz-se necessario o estudo de design de interagéo, a fim de promover

um projeto coerente e eficiente, voltado para o publico selecionado.

2.1. Transtorno do déficit de atencao e hiperatividade

A combinacao de falta de atencao, hiperatividade e impulsividade em criangas e

adolescentes é reconhecida como um transtorno quando esses comportamentos sao
severos, inapropriados e prejudicam as atividades em casa e na escola. Segundo
Benczik, em sua obra Transtorno de déficit de atencao/hiperatividade: atualizagcéo
diagnoéstica e terapéutica: um guia de orientagdo para profissionais (2000):

“A caracteristica essencial do Transtorno de Déficit de Atengao/Hiperatividade é
um padrao persistente de desatencdo e/ou hiperatividade, mais frequente e
severo do que aquele tipicamente observado em criangas da mesma idade que
estdo no nivel equivalente de desenvolvimento.” (BENCZIK, 2000)
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A esse respeito, € necessario compreender as caracteristicas do transtorno e a
forma correta de se realizar o diagnéstico, a fim de compreender quais sao as
alteracbes de comportamento oriundas do transtorno e estudar as possibilidades de
atuacdo para permitir uma melhora de qualidade de vida de jovens que possuem
TDAH.

2.1.1. Caracteristicas e Diagnéstico

A conceituagcdo mais aceita e utilizada na literatura da area para o diagndstico
do transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade esta na “American Psychiatric
Association’s Diagnostic and Statistical Manual” e nesta pesquisa foi utilizada uma
versao traduzida da edicdo mais atual, que é o Manual Diagndstico e estatistico de
transtornos transtornos mentais (DSM-V, 2014) que define as caracteristicas que
compdem o transtorno, relata quais sao os tipos existentes e quais os critérios para se
classificar em cada. Conforme a definicdo da DSM-V (2014), as caracteristicas do
transtorno dividem-se em: sintomas relacionados a falta de atengdo, hiperatividade e
impulsividade. A seguir, citamos quais sao pertencentes a cada categoria.

No que refere-se aos sintomas relacionados a falta de atengcado sao apontadas
as seguintes caracteristicas: a pessoa falha em perceber detalhes; apresenta
dificuldade em manter a concentragao; aparenta nao estar ouvindo o que é dito a ela;
falha em completar atividades; tem dificuldade em organizar tarefas; possui tendéncia a
perder objetos com facilidade; se distrai com estimulos externos; apresenta falha de
memoria. (DSM-V, 2014, p. 59)

Os sintomas da hiperatividade, por sua vez, sdo: mexer com as maos € 0s pes;
sair do assento em sala de aula; correr nos espagos ou subir em coisas; apresenta
dificuldade em brincar quietamente; excesso de atividade motora; falar
excessivamente. (DSM-V, 2014, p.60)

Ja sobre os sintomas caracteristicos de impulsividade a DSM-V (p.60) aponta
para: falar excessivamente; respostas explosivas a perguntas; dificuldade em esperar a

vez; interromper a fala de outras pessoas.
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De acordo com o mesmo texto, para alguém possuir o déficit de atencao
juntamente com a hiperatividade, deve manifestar seis ou mais sintomas de “falta de
atencdo” e seis ou mais sintomas de “hiperatividade e impulsividade”. Para ter o
diagnodstico de déficit de atencao deve manifestar seis ou mais sintomas da “falta de
atencdo” e menos de seis sintomas de “hiperatividade e impulsividade. E, finalmente,
para ser hiperativo/impulsivo, deve manifestar seis ou mais sintomas de
hiperatividade/impulsividade e menos de seis sintomas de falta de atengao.

Segundo Rohde et al (2000), em artigo Transtorno de déficit de
atencao/hiperatividade para a Revista Brasileira de Psicologia, a desatengao,
hiperatividade ou impulsividade podem aparecer como sintomas isolados resultantes
de uma série de outros problemas na vida de quem possui, como estar imerso em
ambiente domiciliar ou escolar inadequado. E essencial, portanto, analisar o contexto
da vida da pessoa, a fim de fazer o diagnéstico correto. Para tanto, é relevante
observar algumas caracteristicas que podem ser indicativas do transtorno:

a) A duragao dos sintomas de desatencao e/ou de hiperatividade/impulsividade.
b) A frequéncia e intensidade dos sintomas.

c) Persisténcia dos sintomas em varios locais e ao longo do tempo

d) Prejuizo claramente significativo na vida da pessoa.

e) Entendimento do significado do sintoma.

Para Rohde, portanto, o diagndstico do transtorno vai além de meramente
observar a quantidade de sintomas apresentados, € necessario observar a
manifestacdo desses sintomas e o contexto geral de forma mais profunda.

Sintomas de desatencdo ou de hiperatividade/impulsividade podem surgir na
vida de criancas e adolescentes em qualquer idade, por motivos diversos. Um
ambiente conturbado ou grandes mudancas de rotina podem ocasionar em uma
mudanga comportamental do jovem. E relevante observar a duracdo dos sintomas a
fim de perceber se € algo circunstancial ou de fato algo presente constantemente na

vida da pessoa.
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Por fim, segundo Rohde, é de suma importancia a percepgao do significado dos
sintomas, com a finalidade de realizar um diagndstico correto, pois existem outros
transtornos associados a comportamento e € necessario identificar exatamente do que
se trata para iniciar o tratamento adequado.

De acordo com o que foi exposto, é possivel perceber a relevancia de se obter
um diagndstico efetivo, para posteriormente oferecer possibilidades de tratamento
adequadas a pré-adolescentes com TDAH. Com a compreensdo do espectro das
caracteristicas que compdem o transtorno é possivel destacar as funcdes executivas

como um resumo das caracteristicas afetadas pelo TDAH.

2.1.2. Fungdes Executivas

A literatura de psicologia acerca do TDAH aponta as fungdes executivas como
questdo central a ser trabalhada e melhor desenvolvida em usuarios que apresentam
tal transtorno.

As funcgdes executivas (FE) Segundo Ardila (2008) as fungbes executivas
dividem-se em dois tipos: fungbes executivas metacognitivas e fungbes executivas
emocionais. Ha outra nomenclatura bastante utilizada no campo da psicologia, que
define as funcbes em frias e quentes, sendo as frias as fungdes executivas
metacognitivas e as quentes as fungcdes executivas emocionais.

As FE metacognitivas referem-se a resolugdo de problemas, planejamento,
formagao de conceitos, desenvolvimento de estratégias e memoaria de trabalho. As FE
ligadas a emogao, sao, por sua vez, sobre a coordenagdo da cognicado e

emogao/motivagao.

2.1.3. Intervengées como Tratamento

Existem duas modalidades para tratamento do Déficit de Atencédo e
Hiperatividade: farmacoldégica (com o uso de medicamentos estimulantes) e

comportamental (com uma variedade de intervengdes psicossociais). Nos paises
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europeus, existe um consenso de proibigdo do uso da medicag&o para o tratamento de
TDAH, porém na América do Norte e no Brasil o uso de medicamentos € permitido.

Conforme o boletim “Metilfenidato no tratamento de criancas com transtorno de
déficit de atencédo e hiperatividade” (2014) do Boletim Brasileiro de Avaliacdo de
Tecnologias em Saude, o numero de criangas e adolescentes com diagndstico de
TDAH no Brasil aumentou nos ultimos anos, o que ocasiona um aumento do consumo
de Ritalina (metilfenidato), medicamento mais utilizado para o tratamento do transtorno.
Foi realizada uma pesquisa com objetivo de analisar os resultados da utilizagdo do
medicamento em criangas com TDAH. Como né&o existe uma posologia especifica para
o tratamento do transtorno, a pesquisa avalia a utilizacdo de baixa, moderada e alta
dosagem. Os sintomas de anorexia, enxaqueca, dor de estdbmago e tonturas foram
frequentemente associados ao uso do medicamento.

A pediatra Maria Aparecida Moysés, em entrevista nomeada como “A droga da
obediéncia” (2000) para Carta Capital, destaca os prejuizos do uso de medicagoes,
visto que a os medicamentos mais utilizados possuem alto risco de dependéncia
quimica e psiquica. Além disso, a pediatra afirma que a ritalina, medicamento mais
utilizado no Brasil para o tratamento de TDAH, possui efeitos colaterais potencialmente
letais, tais como problemas cardiacos e hepaticos.

Apesar dos fatores negativos, a medicagdo ainda é bastante utilizada para o
diminuicao de sintomas do transtorno. O tratamento mais utilizado no Brasil atualmente
€ a combinagcdo das duas modalidades, a farmacologica e a comportamental. A
modalidade de tratamento por meio de intervengdo comportamental € uma opgédo bem
aceita na literatura da area e é bastante incentivada por terapeutas. A partir disso, a
presente pesquisa visa explorar a modalidade de intervencdo comportamental como
ferramenta para melhoria de qualidade de vida de pré-adolescentes com TDAH.

A comunidade de neurociéncia brain4child' reforga a importancia da pratica de

habilidades relacionadas a fungdo executiva para se trabalhar desde a infancia a fase

' Disponivel em:
https://www.brain4child.com.br/neuroblog/294-reforcar-e-praticar-as-habilidades-de-funcoes-executivas-c
om-criancas-desde-a-infancia-ate-a-adolescencia?showall=&start=6



19

da adolescéncia. Acerca do exposto, cita exemplos de intervengdo comportamental

para trabalhar as fungdes executivas com adolescentes.

“‘Durante a adolescéncia, as habilidades de fungéo executiva ndo estdo como no
nivel dos adultos, mas frequentemente, a demanda sobre elas requerem um
nivel alto como tal. Adolescentes precisam se comunicar efetivamente em
multiplos contextos, gerenciar suas préprias atividades escolares e
compromissos extracurriculares, e completar projetos mais abstratos e

complicados com sucesso.” (p.7)

Sao0 destacadas questdes relacionadas ao desenvolvimento das funcgdes
executivas frias e quentes, como planejamento, automonitoramento e questdes
relativas ao comportamento e controle emocional. Dentre as atividades que podem
auxiliar na manutengao das fungdes executivas, destacam-se: pratica de esportes,
yoga e meditagdo, musica, teatro, jogos de estratégia e logica e jogos de computador.

Ao se considerar as necessidades especificas do usuario pré-adolescente com
TDAH, percebeu-se a meditagdo como um bom caminho a ser abordado, visto que a
pratica da meditacdo pode promover uma maior consciéncia e comportamentos
reflexivos nas mais diversas situacgdes, reduzindo o estresse e promovendo uma

atencgao focada.

2.2. Meditacao

A pratica de meditagdo tem se tornado cada vez mais popular e vem sendo
utilizada como intervengdo comportamental na psicoterapia, por apresentar resultados
de melhora da qualidade de vida dos praticantes. A meditagdo, apesar de muito
associada ao hinduismo, estd presente em aspectos da maioria das religides
existentes, e, portanto, possui principios regentes bastante difundidos e presentes na
vida de muitas pessoas.

Existem diferentes conceituacdes acerca do assunto, porém esta pesquisa

deseja aproximar-se da definicdo de Walsh & Shapiro em “o encontro de praticas
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meditativas e a psicologia ocidental” (2006, p.228, Tradugao livre.) a qual define
meditacdo como um conjunto de praticas pessoais que focam em treinar a atencéo e
consciéncia para trazer os processos mentais sob maior controle voluntario e assim
promover o bem-estar mental e desenvolvimento geral e/ou capacidades especificas,
tais como calma, clareza e concentragao.

Esta definicdo foi escolhida por melhor trabalhar questdes relativas ao TDAH,
exercitando uma melhoria de sintomas presentes no transtorno, tais como a dificuldade
de se concentrar e questdes relativas a hiperatividade.

Diante do exposto, entendemos meditagdo como uma atividade que nao deve
atuar apenas no momento da pratica, deve se comportar como uma atividade que gera
reflexdo e mudanca de postura do praticante diante situacdes externas a pratica, deve
gerar uma melhora na qualidade da vida cotidiana. Para melhor compreender de quais
formas a pratica pode ser realizada é necessario avaliar as caracteristicas e objetivos

de cada tipo de pratica.

2.2.1. Tipos

Com o propésito de entender as caracteristicas da meditagao, faz-se necessario
recorrer as origens da pratica. Segundo Gunaratana em sua obra A meditagdo da
atencdo plena: O caminho da meditagéo (versao traduzida por Casa de Dharma, 2005),
existem dois tipos principais de meditacdo de acordo com a filosofia budista: Vipassana
e Samatha. Essas duas vertentes possuem diferentes objetivos, como veremos:

Vipassana refere-se a consciéncia plena daquilo que acontece no momento em
que acontece. Samatha, por sua vez, refere-se a concentracdo e tranquilidade. A
meditagdo voltada a concentragao € a pratica mais comum de meditagao, pois trata-se
de focar a mente em algo especifico durante sua pratica. A utilizacdo de mantras,
canticos ou focar em um objeto especifico sdo exemplos de atividades realizadas neste

tipo de meditacdo. No que tange a esse assunto, o autor declara:

A maioria dos sistemas de meditagdo da énfase ao componente
Samatha. O meditante foca a mente em certos itens, tal como uma
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prece, certos objetos especificos, um cantico, a chama de uma vela,
uma imagem religiosa ou qualquer outra coisa, e exclui da consciéncia
todos os demais pensamentos e percepgdes. O resultado € um estado
de éxtase que perdura até o término da meditacdo sentada. E belo,
deleitoso, significativo e atraente, mas apenas temporariamente. A
meditacdo Vipassana volta-se para o outro componente, o insight
(GUNARATANA, 2005, p.10).

A meditagdo da atengao plena, por sua vez, prevé uma mudanga de postura em
outros os aspectos da vida cotidiana e ndo apenas durante a pratica. O termo “atencao
plena” é a tradugado do termo em inglés mindfulness, que por sua vez traduz a palavra
sati, de origem Pali, linguagem antiga da india proxima ao sanscrito e bastante
presente no budismo. Sati significa atengao, consciéncia.

Ja Walsh & Shapiro (2006) dividem as praticas de meditagdo em trés tipos: a
pratica voltada a concentragdo; a que se relaciona com processos cognitivos; e a que
prevé uma mudanca de atitude do participante. A primeira se refere a focar em um
unico objeto como “a respiragdo ou um som interior’ (p.229), a segunda se trata de
observar pensamentos ou imagens, e a terceira refere-se a promover bem estar e no
desenvolvimento da mente ou ainda desenvolver qualidades mentais especificas tais
como concentragdao, amor ou sabedoria.

Uma meta-analise recente de 39 estudos apoia a eficacia da terapia baseada na
atengdo plena para reduzir sintomas de ansiedade e depressao (Hoffman et al apud
DAVIS e HAYES, 2010). A terapia cognitiva baseada na meditacdo mindfulness
constituiu a maioria das terapias nestes 39 estudos. Para as populacdes clinicas, os
efeitos da pratica foram altos e os efeitos moderados foram encontrados entre as
populagdes nao clinicas. Nos 19 estudos que avaliaram os sintomas de depressao e
ansiedade em um periodo de longo prazo foram detectados efeitos de tamanho
moderado que apoiam a eficacia das intervengdes de atencao plena.

Apds compreender os tipos de meditagao existentes e as caracteristicas gerais
de cada, é relevante observar quais sdo os mecanismos utilizados na pratica a fim de
entender os principios regentes da pratica de meditagao e de que forma se alcanca os

resultados esperados.
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2.2.2. A pratica

Para Walsh & Shapiro (2006, p. 231) existem trés abordagens possiveis na
pratica de meditagdo: a abordagem metaférica; a que se baseia em mecanismos; € a
que baseia-se em processos reflexivos. As abordagens nao sdo excludentes, isto &,
duas ou mais podem ser utilizadas simultaneamente.

A abordagem metaférica € a mais tradicional das trés e geralmente esta
presente nas explanag¢des sobre o assunto. A metafora € um elemento significativo na
meditacdo, pois faz com que a meditagdo seja um processo organico, de
desenvolvimento pessoal e terapéutico. Um exemplo comum de utilizacdo de metafora
na meditacdo voltada ao publico infantil € a respiracdo abdominal, que é comumente

associada a “encher o balao” ou “respirar a flor e soprar a vela”.

A abordagem voltada aos mecanismos segundo Baer (2003) conforme citado
por Walsh & Shapiro (2006, p. 231) “inclui elementos cognitivos como insight,
autocontrole, autoaceitagdo e autocompreensao” (traducéao livre). Essa abordagem é
relacionada ao funcionamento do cérebro e visa trabalhar o bem-estar através da
adogao de certas posturas por meio do praticante.

A abordagem baseada em processos reflexivos visa gerar maior reflexdo e
promover uma mudang¢a de postura real no participante. Um processo importante que
pode exemplificar isso e atua tanto voltado as meditagcbes como as psicoterapias é o
“refining awareness” (p.231) que significa o processo de conscientizagao do praticante,
sendo este um processo que, naturalmente, pode incorporar e facilitar diversos
mecanismos e processos metaforicos ja discutidos.

A partir dos fatos apresentados, faz-se necessario ainda considerar o publico ao
qual a pratica sera direcionada. Ao se observar as necessidades especificas do publico
e procurando aproximar a pratica do que € vivenciado no cotidiano, compreende-se a
meditacdo da atencdo plena ou mindfulness como o caminho mais apropriado.
Pretende-se, por meio da atengao plena, propor uma forma diferenciada de vivenciar

as adversidades, por meio de observagao das situacdes e compreensao dos proprios
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sentimentos perante uma situagao dificil. Tendo em vista que o foco € o publico infanto
juvenil, deve-se procurar trabalhar as abordagens de uma forma que seja acessivel a
tal publico, evitando a linguagem complexa que normalmente é utilizada em

meditagdes reflexivas.

2.3. Design Ludico

A palavra ludico deriva do latim /udus que significa jogo. “Ludico” conforme
definicdo do dicionario Garzanti linguistica, refere-se a: 1. jogo, jogar: atividade ludica;
2. divertido, brincalhdo: atitude ludica. Para Huizinga em sua obra “Homo Ludens’
(1949, p.1) o ser humano é um ser ludico, isto &, apresenta em sua esséncia a
necessidade de realizar atividades ludicas.

Por meio do livro Homo Ludens de Huizinga (1950), compreendemos que a
natureza humana, especialmente o ser humano enquanto crianga, apresenta esséncia
ludica, isto €, qualidades como criatividade e imaginagdo. Portanto, o design ludico

atua como uma ferramenta de aproximagao com o publico infantil.

2.3.1. O ser humano como ser ludico

O brincar, a partir da definicdo de Johan Huizinga (1949), € uma atividade que
possui significado, que possui razdo para existir. O autor cita estudiosos que procuram
definir as razbées de existéncia da brincadeira, de onde surge a necessidade e qual o
porqué de se brincar. As teorias que abordam essa tematica permeiam fatores
biolégicos que estimulam o brincar, porém acreditamos que apenas o fator biolégico
nao é conclusivo para definir a brincadeira. Huizinga descreve o ato de brincar como
algo que nao é instinto e nem pensamento légico, a brincadeira se encontra no

intervalo entre os dois conceitos.

No brincar existe algo que transcende as necessidades da vida e que da
significado a acg&o. Toda brincadeira significa algo. Se chamarmos a
agdo que inicia a brincadeira de “instinto”, ndo explicamos nada; se
chamarmos de “pensamento” falamos demais (HUIZINGA, 1950, p.1.
Tradugéo Livre).
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Huizinga (1949, p.4) afirma que a brincadeira existe antes mesmo da cultura em
si, se perpetuando desde o inicio da civilizagao que vivemos atualmente. Segundo o
autor, grandes descobertas e arquétipos da civilizagdo surgem a partir da brincadeira.
A linguagem, por exemplo, surge a partir da tentativa de comunicar, da criagdo de
metaforas para expressar o que existe no mundo. Toda metéafora, segundo o autor, &
uma brincadeira com as palavras. A linguagem permite ao homem criar um mundo
poético a partir da observacdo do mundo existente, da natureza. Portanto, a metafora é
um instrumento que cria aprendizado de forma ludica, exemplificando a importancia da
ludicidade para a constru¢ao do saber.

A brincadeira atua como uma idéia que é absorvida, transmitida e se torna
tradicdo, pois, no momento em que € compreendida se torna um conhecimento que
pode ser repetido. E no contexto sociocultural que a brincadeira se manifesta de forma
mais complexa e, portanto, deve ser sempre contextualizada. Huizinga (1950, p.9)
define algumas caracteristicas da brincadeira dentro do contexto sociocultural: € uma
atividade voluntaria; se caracteriza pela liberdade; ndo pertence a apenas aquilo que é
real ou comum; e tem a caracteristica de ser finita. Toda brincadeira € uma atividade
voluntaria, a liberdade é uma caracteristica intrinseca ao ato de brincar. O carater de
diversado da brincadeira faz com que a crianga tenha o desejo de brincar, portanto, a
crianga escolhe brincar pois € uma atividade que gera prazer.

A segunda caracteristica do ato de brincar € que ndo se enquadra dentro da vida
real, do que é comum. Ha o aspecto do “faz-de-conta”, que as criangas bem conhecem,
no brincar. Isso pode parecer uma caracteristica que aproxima a brincadeira daquilo
que é tolo, como antitese do que é sério. Entretanto, mesmo dentro do faz-de-conta, a
brincadeira pode ser levada de forma muito séria. A criangca vé a brincadeira com
devogdo e seriedade, e vivencia ao maximo aquela experiéncia. O brincar se
caracteriza como um intervalo nas atividades diarias e essa caracteristica faz com que
a brincadeira torne-se essencial, pois atua como um complemento necessario a rotina

e torna-se parte integral do viver.
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A terceira caracteristica que Huizinga destaca € a finitude do brincar,

caracteristica bastante relacionada a anterior, a esse respeito o autor argumenta:

A brincadeira se inicia € em um determinado momento acaba (...).
Porém, diretamente conectada a sua limitacdo, reside outra curiosa
caracteristica do brincar: assume-se de vez como um fenédmeno cultural.
Uma vez que se brinca, inicia-se um novo ciclo de criagdo na mente, um
tesouro para se guardar na meméria. E transmitido, se torna tradig&o.
(HUIZINGA, 1950, p.9).

Além de observar as caracteristicas constituintes da brincadeira, € relevante
observar de que forma se desenvolve o brincar. Huizinga divide a brincadeira entre
atividade voltada para competicdo e atividade voltada para representagdo. Para nossa
analise, € interessante perceber a brincadeira como uma atividade representativa, visto
que pretendemos realizar na presente pesquisa atividades de meditagdo por meio
dessa caracteristica. O autor define a representacdo como uma atividade na qual “a
crianga faz uma imagem de algo diferente, algo mais bonito, mais sublime ou perigoso
do que ela de fato €” (p.14) Nesse caso, a brincadeira atua como uma atividade com
alto carater ludico, na qual a crianga reproduz uma imagem proposta.

Além de analisar a brincadeira em si, a origem daquilo que € ludico, é relevante
também compreender o que € design ludico e quais sao suas caracteristicas, a fim de
entender os nexos que podemos estabelecer com a nossa pesquisa e, por fim,

compreender a relagao entre essa area do design e nosso projeto.

2.3.2. Caracteristicas da Ludicidade

Baseando-se na conceituagao de Huizinga (1950), William Gaver (2002) em seu
artigo Designing for Homo Ludens reafirma o Homem como um ser ludico. Gaver
afirma que o ser humano é caracterizado ndo apenas pelo pensamento légico e
planejamento, mas também por toda a sua esséncia ludica, como a curiosidade, as
invencdes e a imaginagao. Brincar, segundo Gaver, € uma forma de “aprender sobre o

mundo e sobre si mesmo” (p.1), e a tecnologia deve acompanhar essa perspectiva e
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operar de forma mais subjetiva, considerando o aspecto ludico inerente a natureza
humana. O designer, segundo a perspectiva ludica, deve atuar de forma a projetar
novos caminhos, necessidades e ambigdes.

Gaver exemplifica a utilizagdo do conceito de ludicidade por meio de alguns de
seus projetos interativos com carater ludico e identifica quais principios um projeto de
design deve possuir para alcancar essa ludicidade. De acordo com Gaver, as
abordagens cientificas relacionadas ao design devem ser complementadas com outras
mais subjetivas e idiossincraticas. Isto é, utilizar abordagens subjetivas, como
experiéncias pessoais e conversar com as pessoas para quem estao desenvolvendo,
faz com que o designer se aproxime do publico e possa validar seu projeto de forma
mais eficiente, o que possibilita a correcdo de possiveis erros no projeto. A esse

respeito, o autor declara:

E dificl conceber uma lista de atividades para um momento de
passatempo (...) ou determinar requisitos de usabilidade para sistemas
que tém o objetivo de explorar novas percepg¢des. Ao invés disso,
designers precisam utilizar suas experiéncias pessoais para validar os
sistemas que criam. Juntamente com isso, eles precisam se engajar e
muitas vezes conversar com as pessoas para quem estdo
desenvolvendo, de forma que seus projetos se tornem puramente
auto-indulgentes (GAVER, 2002, p.3).

Além disso, para o autor, deve-se procurar trabalhar as tecnologias de forma
adequada, pensar em quais midias utilizar. Considerando o contexto tecnoldgico e as
multiplas possibilidades que a tecnologia traz para o desenvolvimento de projetos de
design ludico, é relevante pensar em possibilidades de explorar midias interativas, que
aproximem o usuario do projeto. Pensar no desenvolvimento de aplicativos, jogos
interativos, utilizagdo de realidade aumentada, sdo exemplos de tecnologias que
podem ser interessantes para promover a ludicidade. O autor discorre que a midia
deve ser sugestiva, de forma que encoraje a atividade ludica e permitindo que as
pessoas vivenciem a experiéncia de forma livre.

Outra caracteristica da ludicidade importante para Gaver € a presenca da

ambiguidade nas fases projetuais de design, de forma que durante todo o processo de



27

design podem existir lacunas e/ou metaforas, com intuito de que quem utiliza a midia
pode se colocar na situagéo, imaginar e sentir-se imersa na experiéncia de utilizar o

produto. Sobre isso, declara:
A segunda (caracteristica) € de empregar ambiguidade em todas as
fases do design. Ao contrario do pensamento tradicional acerca de
interacdo, ambiguidade é uma ferramenta inestimavel, pois permite as
pessoas encontrarem seus proprios significados em situagdes incertas
(...) propicia espago para que as pessoas mesclem suas proprias
histérias com as insinuadas pelas tecnologias (GAVER, 2002, p.4).

A terceira caracteristica que o autor destaca é a de que o “prazer vem antes da
performance e engajamento vem antes da clareza’(GAVER, s.d., p.4), com esta
definicdo Gaver visa destacar a importancia do aspecto ludico ser a idéia principal do
trabalho, a fim de gerar provocagdes e causar reflexao.

Apos compreender a importancia da ludicidade na experiéncia do usuario e
quais sao as caracteristicas dessa ludicidade, € necessario definir a partir de qual viés
ludico a pesquisa seguira. Dentre todas as possibilidades de se abordar o design

ludico, decidimos trabalhar com o desenvolvimento de jogos.

2.4. Design de jogos

A partir do viés ludico, optou-se pelo estudo de desenvolvimento de jogos pela
caracteristica de esséncia ludica que esta ferramenta apresenta. O design de jogos se
trata de uma area que engloba todo o processo de criagdo, incluindo identificar
caracteristicas constituintes de um jogo, elementos de narrativa, escolha tematica
dentre outras questdes e ainda o processo de desenvolvimento e produgao do jogo,
tendo em vista a pessoa ou grupo a quem sera destinado. A esse respeito, Sato
(2010), game designer, em seu artigo Game Design e Prototipagem: Conceitos e

Aplicagées ao Longo do Processo Projetual declara:

Trabalhar com game design é abordar a criagdo, desenvolvimento e
produgdo de um jogo. Ao se iniciar uma ideia para um jogo e seu
conceito geral, o game designer tem algumas opg¢des como ponto de
partida: um breve enredo, considerando o universo do mundo fantastico
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do jogo ou a jornada do personagem principal; o sistema de
funcionamento do jogo, ou seja, sua mecénica ou ainda a partir de um
tema referencial ou a partir de uma idéia de um ambiente interativo (ndo
pensado como jogo, inicialmente). Independentemente do modo como o
game designer inicia seu processo criativo, ele deve ter o foco no sujeito
de seu produto: o jogador ou um usuario (SATO, 2010, p.76).

Nesta pesquisa foram estudados os aspectos que constituem e caracterizam o

jogo, assim como a experiéncia do jogador no processo de desenvolvimento de jogos.

2.4.1. Elementos do jogo

O jogo é uma atividade essencialmente ludica e, portanto, apresenta todas as
caracteristicas ja citadas anteriormente no que diz respeito a brincadeira e ludicidade.
E uma atividade voluntaria, associada ao contexto sociocultural e possui carater de
imaginacéao e representacao. Para o desenvolvimento de um jogo deve-se considerar a
experiéncia do usuario, utilizando o maximo de recursos disponiveis e apropriados ao
contexto de forma a criar algo envolvente.

Para se desenvolver um jogo € necessario compreender os elementos
constituintes dessa ferramenta. Para Lucchese e Ribeiro (s.d., p.2), em seu artigo
Conceituagdo de Jogos Digitais, citando Crawford (1982) existem quatro elementos
fundamentais dos jogos: representacdo, interacdo, conflto e segurancga.
Representacao consiste na caracteristica de fornecer uma imagem simples e subjetiva
da realidade, por meio de um conjunto de regras. Interagdo se trata de como essa
representacdo se altera, isto €, o jogador € capaz de modificar a realidade
apresentada. Conflito refere-se ao desafio do jogo, os obstaculos que irdo impedir que
0s objetivos sejam alcangados facilmente. Segurangca por sua vez, se trata da
caracteristica do jogo de pertencer ao meio artificial, ou seja, nao promover qualquer
risco fisico ao usuario com os obstaculos presentes apenas no ambiente virtual.

Juntamente a compreensao dos elementos que caracterizam o jogo, € relevante
compreender o conceito de narrativa. Segundo Moscardini (2016), pesquisador em

comunicagao e jogos, em seu artigo Estruturas narrativas em jogos digitais: Como
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contar histérias em midias de simulagdo, os jogos devem possuir carater narrativo.
Para o autor, a palavra narrativa refere-se a descricdo da sequéncia de eventos
resultantes da interagéo entre jogador e sistema. Como exemplo disso, Moscardini cita
0 jogo Tetris, 0 qual mesmo sendo abstrato tem a capacidade de gerar narrativa, isto €,
0 jogador pode contar uma jogada realizada no jogo, mesmo sem possuir uma historia.

Ja histéria se refere ao contexto descrito pelo jogo, como quem sao os
personagens, em que época a histéria se passa, dentre outros. Sobre isso, o autor
exemplifica por meio do jogo Space Invaders, o qual mesmo em sua simplicidade
possui a caracteristica de contar uma historia sobre uma batalha contra naves
alienigenas.

Portanto, ao se desenvolver um jogo, deve-se imaginar os elementos narrativos
e de histéria que podem estar contidos no mesmo, como a histéria do(s)
personagem(ns), o contexto em que a historia se passa, o que motivou o protagonista a
realizar os desafios propostos no jogo. Esses elementos atuam de forma a melhor
explorar a ludicidade desta midia. E a escolha dos mesmos esta associada aos
objetivos do jogo e deve sempre considerar o publico ao qual o jogo sera destinado.

Esta pesquisa, considerando o carater que a mesma tem de promover uma
atividade que exercite capacidades cognitivas prejudicadas pelo TDAH, objetiva
desenvolver um jogo que promova a pratica de atividades relacionadas a capacidade
de concentracido e questdes de equilibrio emocional, que serdo realizadas por meio de
principios da meditagao.

Por promover um aprendizado especifico e intencional, considerando o usuario,
0 jogo a ser desenvolvido pode caracterizar-se como um "jogo sério". Para Carryberry
(2008), o que difere os serious games (jogos sérios) dos demais "é o foco em um
resultado de aprendizado especifico e intencional para alcangar mudangas de
performance e comportamento sérias, mensuraveis e continuadas” (apud Araujo et al,
2012, p.226).

A partir da definicdo de jogo sério, € relevante pontuar que a nossa pesquisa

nao objetiva mensurar as mudangas comportamentais, mas sim promover um
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aprendizado especifico acerca de meditagdo, com objetivo de promover melhora de
qualidade de vida. Entendemos que o desenvolvimento do jogo visa promover o
exercicio de determinadas capacidades ja citadas anteriormente, como uma proposta
para promover maior qualidade de vida as criangas com TDAH, ndo possuindo a

responsabilidade de gerar uma mudang¢a mensuravel nas capacidades cognitivas.

2.4.2. Os jogadores

Apos a compreensdo dos elementos constituintes do jogo, analisaremos o que
promove um jogo voltado ao usuario, a fim de gerar subsidio para uma etapa posterior
de diretrizes projetuais. Segundo Richard Rouse (2005), experiente desenvolvedor de
jogos virtuais, em sua obra Game Design: Theory & Practice, compreender o que 0s
jogadores querem a partir de um jogo € uma questdo essencial que os designers
devem contemplar para fazer bons jogos. Tomando como exemplo a atual pesquisa, o
jogo devera atender as necessidades de criangas com 10 a 14 anos portadoras de
TDAH e, para melhor alcangar essas necessidades, havera um momento projetual de
observagao participante, no qual uma amostra do publico tera contato com protétipos
do jogo.

O autor cita as motivagdes que os jogos podem oferecer que sao diferenciais em
relacdo a outras atividades e a necessidade de mescla-las a fim de gerar a melhor
experiéncia possivel ao se jogar. Para o autor as principais motivagbes para se jogar
sdo as seguintes (ROUSE, 2005, p.2):

a) Os jogadores gostam de desafios;

b) Os jogadores gostam de socializar;

c) Os jogadores querem uma experiéncia dindmica solitaria;

d) Os jogadores buscam ganhar respeito;

e) Os jogadores querem explorar;

f) Os jogadores desejam fantasiar;

g) Os jogadores querem interagir.
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Essas motivagbes podem ou nao existir concomitantemente, visto que algumas
sdo contraditérias. Os praticantes podem jogar pelo interesse de socializagdo, caso
seja uma atividade para ser realizada em grupo. Porém, quando os jogadores optam
por uma forma de entretenimento individual podem escolher o jogo como ferramenta
para promover essa experiéncia. Da mesma forma, a caracteristica de se jogar para
conquistar espaco e respeito € mais presente em jogos online que n&o sao individuais.
Caracteristicas como explorar, fantasiar e interagir atuardo de forma mais intensa a
depender da proposta do jogo. Para esta pesquisa, € interessante o carater do jogo
enquanto experiéncia individual, visto que a meditagdo atua como uma atividade
reflexiva do individuo, sendo melhor trabalhada como uma experiéncia pessoal.

Além de compreender as motivagdes para se jogar, Rouse (2005) destaca a
relevancia de compreender as expectativas do usuario em relagao ao jogo. Sobre isso,
o autor pontua expectativas, das quais destacamos para esta pesquisa 0 que 0s
jogadores esperam:

- Um mundo consistente, um contexto bem explorado e que facga sentido;

- Compreender os limites do jogo, como o que pode ou nado ser realizado;

- Diregao, por meio regras ou elementos que situam o jogador e o convoca
a realizar determinadas acgoes;

- e sentirem imersos no jogo, mas nao ficar completamente presos a ele;

- Agir e nao assistir, isto é, o jogador deseja atuar de forma ativa,
realizando escolhas.

Além das caracteristicas citadas, o autor destaca que o jogador ndo sabe
exatamente o que quer, mas percebe quando algo falta. Isto é, o jogo deve alcancar as
expectativas citadas anteriormente, a fim de ndo causar frustragado aos jogadores.

Essas caracteristicas possibilitam a criagdo de um jogo voltado ao usuario e
devem ser exploradas como diretrizes projetuais. Além disso, para melhor envolver o
jogador no processo de construgdo do jogo e mais facilmente alcangar os objetivos
pretendidos com esta ferramenta, é relevante considerar mais um aspecto do processo

de construgédo no desenvolvimento de jogos que € a criagdo de protétipos.
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Trabalhar com métodos que envolvam prototipagem e testes de quao efetivos
sdo 0s mecanismos do jogo por meio destes protétipos faz-se extremamente relevante

no processo projetual de desenvolvimento de jogos.
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3. Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma abordagem qualitativa, de carater
exploratorio, visando familiarizar-se com trabalhos mais avangados e buscando
aproximar-se das questbes relacionadas ao TDAH, meditagdo, design ludico e
interativo, agregando novas perspectivas sobre a intercessdo destes temas por meio
de cruzamento de referéncias.

Em nossa pesquisa, por seu carater interdisciplinar, foram estudados autores
que trabalham com questdes relacionadas ao transtorno de déficit de atencdo e
hiperatividade, estudiosos de meditacdo, autores do campo tedrico do design,
desenvolvimento infantil e ainda autores relacionados a especificidade do design ludico
e design de jogos. Essa explanagdo dos temas foi baseada em procedimentos de
pesquisa bibliografica e analise documental de similares.

A partir da problematica levantada, dentro do campo de estudo de
desenvolvimento de jogos buscamos referéncias metodolédgicas da area do Design que
contemple a proposta do projeto. Explanamos o artigo de Medeiros e Gongalves
(2013): “A metafora do jogo: relagcbes entre metodologia projetual e jogos de tabuleiro”,
o0 qual descreve metodologias projetuais de design mundialmente reconhecidas e
compara com o processo de construgdo de jogos de tabuleiro, isto €, os processos
realizados dentro dos jogos de tabuleiro se comportam de forma semelhante as etapas
metodoldgicas de projeto em design. Dentro desta analise os autores citam o método
de Bonsiepe, Munari, Gomez e Barbosa Filho.

Posteriormente, ainda dentro do espectro de estudo de metodologia, estudamos
um artigo apresentado no Congresso Internacional de Design de Informagao
desenvolvido por Araujo et al (2015): “Levantamento bibliografico: analise comparativa
entre metodologias de design de informacédo e jogos didaticos e nao-didaticos de
tabuleiro”. Neste artigo, dentre as metodologias descritas para jogos de tabuleiro,
identificamos a metodologia de Albuquerque, com seu projeto Simulacro (2010) como
uma metodologia de jogos préoxima daquilo que prevemos para este projeto. Dentro

deste contexto, os autores explanam metodologias reconhecidas de design de
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informagdo e as compara com metodologias desenvolvidas especificamente para o
desenvolvimento de jogos de tabuleiro.

Por meio dos estudos expostos anteriormente, optamos pela possibilidade de
abordar nesta pesquisa uma metodologia hibrida. Decidimos utilizar uma metodologia
bastante reconhecida no campo do design, que € o método de Bonsiepe (1984). Gui
Bonsiepe é um autor alem&o que atua como uma referéncia mundial de metodologia
projetual de design e descreve o método projetual em etapas que partem do processo
de problematizacido. Por meio das etapas descritas por Bonsiepe et al. estruturamos o
processo projetual e durante a descricdo de cada etapa, associamos a metodologia
desenvolvida por Albuquerque (2010).

O método de Bonsiepe prevé as seguintes etapas: problematizagédo, analise,
definicdo do problema, geracao de alternativas e projeto. A primeira etapa, de
problematizagdo, é desenvolvida no momento em que surge o problema a ser

levantado.

3.1. Problematizagao

A primeira etapa descrita por Bonsiepe € a problematizacdo. Neste estudo, o
problema de pesquisa foi levantado com articulacéo tedrica proposta fundamentagao
tedrica de nosso trabalho cientifico, ao se criar a pergunta de pesquisa que gerou este
projeto. Conforme o exposto anteriormente, identificamos a auséncia de um
mecanismo ludico que trabalhe a meditacédo para criangas com TDAH. Percebemos tal
necessidade visto que a faixa etaria de 10 a 14 anos de criangas com este transtorno
deve obter um cuidado especifico por ser um periodo antecessor a adolescéncia, onde
€ comum apresentar comorbidades com outras variagdes do campo psicolégico como
ansiedade e depressao. Portanto, escolhnemos auxiliar em dificuldades proprias deste
publico por meio da meditagdo com carater ludico.

Albuquerque define a primeira etapa projetual de desenvolvimento de jogos

como a realizagdo de briefing, definicdo de publico-alvo e objetivos. Tudo isso
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buscamos explanar no capitulo 1 desta pesquisa, em que estdo especificados os
objetivos no tépico 1.1, e a justificativa de escolha do publico é desenvolvida no tépico

1.3 do mesmo capitulo.

3.2. Analise

ApoOs a explanacao da problematica, o método sugere uma fase de analise mais
aprofundada. A partir da metodologia hibrida, com os mecanismos que s&o propostos
por Albuquerque, os quais sdo mais proximos do desenvolvimento de jogos, a analise
realizada neste trabalho se detém a um estudo realizado a partir de analise de
similares. Nesta analise de jogos similares, procuramos nos situar dentro do universo
de construgcdo de jogos considerando as fungdes executivas, que sao dificuldades
relativas ao pré-adolescente com TDAH.

Portanto, dentro do campo de estudo de desenvolvimento de jogos, elencamos
os projetos que trabalhem o desenvolvimento das funcbes executivas a partir de
elementos mais proximos do jogo proposto a ser desenvolvido, dentro de um universo
reduzido de amostra, ja que optamos em ter a experiéncia de usuario. Isto é,
procuramos jogos que trabalhem questdes relativas ao cotidiano, incentivo a abstragéo

e associagdo com personas.

3.3. Definicdo do Problema

A terceira etapa de projeto definida por Bonsiepe diz respeito a definicdo do
problema. Nesta etapa sao estabelecidos, estruturados e hierarquizados os requisitos
projetuais. Bonsiepe volta essa etapa para estabelecer parametros de custo, de
material a ser utilizado e processos que vao tanger o trabalho. Porém, como o projeto
se trata especificamente de um jogo, nos voltamos ainda a metodologia de

Albuquerque, que define a terceira etapa como o momento de definicdo de elementos
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do jogo. Dentro do espectro desta etapa, estudamos de que forma iriamos trabalhar as
questdes executivas dentro da tematica proposta, que é a meditacao.

Albuquerque descreve esta etapa como o periodo de definicdo dos elementos
do jogo, que tange questdes relacionadas a: tematica, conceitos, mecanica e
jogabilidade. Considerando o carater particular do nosso jogo, por ser inovador um jogo
de tabuleiro que remete a meditacdo, partimos da tematica e os conceitos que
deveriam ser abordados em forma de narrativa para posteriormente estabelecer que
aspectos de jogabilidade o jogo iria conter. Esse conjunto de tomada de decisdes €&
melhor descrito no capitulo 6, que trata a respeito de todos os aspectos do projeto,

desde narrativa e mecanica ao projeto grafico desenvolvido.

3.4. Anteprojeto: Geracgao de alternativas

A quarta etapa descrita por Bonsiepe é a fase anterior ao projeto, chamada pelo
autor de anteprojeto. Nesta etapa ocorre a geragéo de possibilidades de resolugéo dos
problemas de pesquisa levantados anteriormente. Bonsiepe levanta diversas técnicas
de geracdo de ideias, como o brainstorming, a criagao de desenhos e esbogos e o
desenvolvimento de maquetes e modelos.

A etapa de geragdo de ideias € um processo bastante experimental, descrito por
Albuquerque como criagdo de uma identidade visual para o projeto. Por meio da coleta
de dados do que o trabalho deve apresentar € possivel compor ideias para o projeto e
dessa forma desenvolver aquilo que & a esséncia do projeto. Nesta pesquisa, o
processo projetual se baseou na manualidade, a partir de experimentagdes com

aquarela que sdo melhor descritas no capitulo 5, o memorial descritivo do projeto.

3.5. Projeto

Apos se estabelecer todos os aspectos que dao subsidio a criagcdo do projeto,

como tematica, narrativa, mecénica e identidade visual, chegamos a etapa final
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descrita por Bonsiepe que € a execugado do projeto. Nesta etapa, tudo que é feito
anteriormente deve ser revisto, reavaliado e definidos os materiais e processos.
Albuquerque define essa etapa como o desenvolvimento do material grafico do
jogo, isto &, a criacdo de padrao cromatico, nome, marca, tipografia, tabuleiro, pegas,
cartas e embalagem. Todo este processo de desenvolvimento do projeto grafico esta

descrito no capitulo 6, no topico 6.4.: Projeto Grafico.
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4. Analise de Similares

A ferramenta de analise de similares foi utilizada com o intuito de observar as
mecanicas de jogos de tabuleiro ja existentes. Para tal analise foram selecionados
jogos de tabuleiro e/ou cartas, por observar que esses jogos sdo propostas diferentes
em modo de funcionamento e jogabilidade de modo a contribuir para nossa pesquisa.

Dentro de uma gama de jogos ja consagrados no mercado, foram escolhidos
jogos cujas mecanicas pudessem de alguma forma se adaptar a proposta do nosso
jogo de trabalhar, de forma gamificada, exercicios da meditacao da atengao plena.

Foi escolhido o Jogo da Vida como representativo dos jogos tradicionais de
tabuleiro, por ser da década de 60 e atuar como um jogo que se mantém a muitas
edicOes e ja passou por geragdes distintas de jogadores. A escolha do Jogo da Vida
surge a partir de sua tematica pautada no cotidiano. Conforme o tépico 2.4.2. da
fundamentacgéao tedrica, que trata acerca das expectativas dos jogadores, buscamos, a
partir da tematica explorada, identificar durante a analise as caracteristicas proprias do
jogo que condizem com as questdes levantadas por Rouse.

Ao mesmo tempo, é relevante estudar as caracteristicas de jogos mais atuais e
entender que tipo de tematica e mecéanica vém sendo mais explorada nos jogos da
ultima década. Os demais jogos escolhidos sdo da ultima década e apresentam
caracteristicas que conferem ao jogador maior liberdade e participagao no processo de
construcdo que o jogo propbe. Para fazer tal analise comparativa, retomaremos em
cada jogo as caracteristicas explanadas por Rouse no topico 2.4.2.

Para a escolha dos jogos em questéo, procuramos considerar a tematica dos jogos, os
objetivos, quais habilidades cognitivas sdo trabalhadas e as mecanicas utilizadas em
cada. O processo de escolha também levou em consideracao a vivéncia em luderia, e

as indicagdes de jogadores que tém maior contato com o universo dos jogos.
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4.1. Jogo da vida

Figura 2: Jogo da vida por Reuben Klamer (7960)
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Disponivel em: ludopedia.com.br

A tematica do Jogo da Vida é pautada no cotidiano, por meio de questdes que
envolvem profissdes, seguro e manutengao de veiculos, casamento, heranca e
diversas outras situagdes que envolvam transag¢des de dinheiro.

Baseando-se nas caracteristicas citadas no tépico 2.4.2., o Jogo da Vida propde
um contexto bem desenvolvido, por meio da tematica do cotidiano, trazendo elementos
pertencentes a vida cotidiana adulta. O jogo também apresenta uma boa definicdo dos
limites do jogo, assim como diregao e regras, por meio dos elementos que compdem o
tabuleiro. O trajeto indica o0 que o jogador deve realizar de agdes durante o jogo, sendo
um facilitador deste processo de direcionamento e ao mesmo tempo limitando as agdes

do jogador.
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Mecénica: O jogo consiste em uma mecanica bem simples. Existe uma roleta
enumerada de 1 a 9, a qual o jogador deve utilizar para definir quantas casas deve
andar no jogo. Para demarcar os jogadores, 0 jogo vem com carros e pinos para serem
colocados sobre os carros (como um motorista). Cada jogador deve girar a roleta e
andar seu carro pelas casas de acordo com o numero que aparecer. Cada casa do
tabuleiro possui instrucdes do que deve ser feito, quantas casas devem ser avangadas.
O jogo tem duragao longa e carater competitivo, atuando como um jogo para ser
jogado em equipe. O estilo de mecanica adotado, com regras e passo a passo bem
definido, é bastante caracteristico das fungbes executivas frias, isto €, essas fungbes
sao exploradas por meio da capacidade da crianga de realizar os comandos dados pelo
jogo.

Analise Morfologica: O jogo apresenta um tabuleiro degradés e ilustracoes.
Apresenta um percurso de contorno vermelho com as casas a serem percorridas no
jogo. Tem uma ampla escala cromatica, porém se vé mais presente os tons quentes,
como vermelho e alaranjados. As cartas possuem maior variagao cromatica bem como
o elemento da roleta que apresenta doze cores. Conforme as edigdes do Jogo da Vida
€ perceptivel uma mudanga significativa na identidade visual do jogo, tanto em
aspectos cromaticos quanto ilustrativo. A versao adotada para esta analise apresenta
ilustracbes mais 2d, assim como o tabuleiro ndo possui a utilizacdo de sombras e

perspectivas.
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4.2. Concept

Figura 3: Concept por Beaujannot e Rivollet (2013)
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Disponivel em: galapagosjogos.com.br/produtos/concept

O objetivo do jogo é adivinhar palavras ou expressdes através da associagao de
icones. O jogo possui carater competitivo, isto €, apenas um jogador ou dupla vence.
Propde uma reflexdo ao jogador o qual deve buscar a tradugdo de uma idéia com
elementos abstratos, como formas geométricas, cores e icones. Concept € um jogo
que trabalha bem a capacidade de abstracao e tradugao de idéias a partir de conceitos
ja expostos no tabuleiro.

A partir das caracteristicas citadas no topico 2.4.2., o Concept propde boa
definicdo dos limites do jogo e propde o direcionamento do jogador, por meio de
elementos como: cartas, tabuleiro e painel semantico de elementos presentes no
tabuleiro. Além disso, o jogo possibilita uma maior liberdade ao jogador, que pode

escolher de que modo fazer a associacéo de ideias para a adivinhagao dos demais.
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Mecénica: O jogador recebe uma carta, com uma palavra ou frase, e deve
traduzir essa ideia por meio de elementos do tabuleiro. O tabuleiro ndo apresenta
palavras, é apenas imagético e a pessoa n&o deve falar ou dar pistas por mimica aos
demais jogadores, apenas deve traduzir a ideia por meio dos elementos presentes no
tabuleiro. A cada adivinhagdo acertada, o jogador vai acumulando pontos
representados por meio de pegas de lampadas que vém juntamente ao jogo. As cartas
que contém as palavras a serem adivinhadas possuem trés niveis de dificuldade: facil,
médio e dificil. A medida que o jogo vai desenvolvendo os jogadores devem entrar em

um consenso de qual nivel de dificuldade devem seguir.

Figura 4: Demonstrativo da mecanica do jogo
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Disponivel em: ludopedia.com.br

Analise Morfolégica: O jogo apresenta um tabuleiro branco com espacgos
quadrados preenchidos por ilustracbes que simulam o 3D, com a presenga de
sombras, contornos, algumas ilustragcbes em perspectiva e pontos especificos de
iluminagdo. O jogo apresenta uma vasta gama de paleta de cores, presente inclusive
nos outros elementos, como os pinos. Possui tons frios e quentes em uma vasta
variagdo cromatica. As ilustracbes, por sua vez, apresentam um carater mais
minimalista, para dar maior equilibrio e nao apresentar excesso de informagao. Por
conta do excesso das cores que o tabuleiro exige, o restante tende ao branco, presente
na caixa, nas cartas e no tabuleiro. O texto das cartas € apresentado nas cores azul,

vermelho e preto.
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4.3. Dixit

Figura 5: Dixit (2002) de Jean-Louis Roubira

Disponivel em: https://www.morapiaf.com/jogos/familia/dixit-odyssey

Dixit € um jogo criado por Jean-Louis Roubira, um psiquiatra infantil
especializado na relagédo entre maes e filhos. O objetivo do jogo criado por Jean é fazer
0 jogador traduzir uma idéia por meio de imagens abstratas, de tal modo que, nem
todos os jogadores adivinhem do que se trata, mas pelo menos um jogador
compreenda. Dixit tem a fungdo de explorar a capacidade criativa dos jogadores, bem
como a capacidade de abstragao e criacdo de estratégia. Conforme as caracteristicas
explanadas no tépico 2.4.2., é possivel destacar em dixit a questao relativa a liberdade
do jogador, isto é, o aspecto de imersado presente no jogo, mas que nao atua de forma

limitante. O jogador possui liberdade para agir e expressar suas idéias.
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Mecanica: Os jogadores jogam um a um em cada turno, atuando como
narradores, isto é, devem descrever a carta utilizada com uma palavra ou frase.
Posteriormente, os demais jogadores deverdo tentar desvendar a idéia utilizada pelo
narrador. A depender da pontuagdo o jogador vai avangando as casas do tabuleiro
através de pinos. Todo o processo do jogo permeia bastante a questdo grafica
explorada nas cartas, que exigem do jogador um bom processo de abstragcdo e
criatividade. Portanto, considerando o aspecto imaginativo e de abstracdo, o jogo
trabalha majoritariamente as fung¢des executivas quentes, apesar de também estar
relacionado a estratégia e a desenvolver certos comandos propostos pela jogabilidade

do jogo, caracterizando também a exploracéo de fungéo executiva fria.

Figura 6: Cartas do Jogo Dixit

Disponivel em: http://magicsur.cl/juegos-de-mesa/405-dixit-odyssey-juego-de-mesa.html

Analise morfologica: O jogo apresenta cartas ilustradas em um estilo mais
proximo da manualidade, com uma leve textura que da a caracteristica de terem sido
feitas com pincel. A paleta de cores € bem equilibrada, sendo a maioria das ilustragdes
caracterizada pela presengca de tons frios e quentes. Um degradé sutil de cores
também €& presente na maioria das ilustragdes, conferindo novamente a caracteristica
dos processos manuais, como a ilustragdo aquarelada. Com a linguagem visual

adotada se torna um jogo artistico e bastante metaférico.



4.4. Love Letter

Figura 7: Love Letter por Seiji Kanai (2012)

Disponivel em: http:/tabulaquadrada.com.br/review-love-letter-gata-tem-garfo/

Love Letter € um jogo estratégico de cartas no qual existem determinadas
personas e cada uma apresenta uma movimentagcao especifica, um tipo diferente de
interacdo com os demais personagens. O jogo apresenta 8 tipos de personas: a
guardia, o padre, o baréo, a aia, o principe, o rei e a condessa. A narrativa contida no
jogo trata de uma princesa, que representa a carta mais importante do jogo, que esta
trancada em uma torre. Seus pretendentes devem procurar alcanca-la, a fim de
entregar uma carta de amor.

Conforme as caracteristicas explanadas no topico 2.4.2., é possivel destacar em
Love Letter questdes relativas ao direcionamento e nog¢ao de limites proposto pelo jogo,
bem como a capacidade do jogador de criar estratégias. O jogo direciona e a0 mesmo
tempo tem o carater participativo ao propiciar a criagdo de estratégia.

Mecanica: Cada uma das cartas de persona apresenta um tipo de interagao
especifico. A carta da guardia, por exemplo, propde que o jogador que a utilizar deve

tentar acertar um tipo de carta presente nas maos de outro jogador. Caso o palpite
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esteja correto, o jogador esta fora da rodada. A carta do principe, por sua vez,
possibilita que o jogador escolha alguém para descartar uma carta das maos e pegar
uma carta nova do baralho. A carta da princesa, como ultimo exemplo, € a mais
importante do jogo, por possuir maior numeragao. Quem estiver com essa carta no final
vence e quem precisar descarta-la estd automaticamente fora do jogo. Essa mecanica
possibilita que se criem estratégias a partir do conhecimento de cada carta de persona
e do potencial de cada uma delas. Esse raciocinio mais légico e estratégico é

caracteristico de jogos que exploram majoritariamente as fung¢des executivas frias.

Figura 8: Cartas do Jogo Love Letter

2 me a non={ruard

and choose a pln?zr._

W il Choose any player (including | > -
CAf that player hias that card, yourself) to discard his or her e ff  Hf you discard this card,
he or she 15 ou vounid, hand and draw a new card, ]84 you are out of the round,

L

Disponivel em: https://www.ludopedia.com.br/jogo/love-letter

Anadlise morfologica: O jogo apresenta cartas ilustradas em estilo proximo ao
medieval, bem como tipografia correspondente a este estilo. As cartas possuem a
presenca de ornamentos como uma espécie de moldura. Também existe uma leve
textura de fundo com padrées de ornamentos que atuam de forma bem sutil. A paleta

de cores € bem equilibrada e as ilustragdes sao mais realistas.



4.5. Tabela Comparativa dos Projetos

Tabela 1: Comparacao entre os jogos analisados
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Jogo Tematica Habilidade Mecanica Faixa etaria
Trabalhada

Jogo da Vida | Cotidiano Capacidade de Movimentacdo | A partirde 8
realizar comandos. e comandos anos
Majoritariamente pelo tabuleiro.
funcdes executivas
frias.

Concept Adivinhacdo | Traducdo de uma Cartas com A partir de 10
idéia. Fungoes uma idéia e anos
executivas quentes e | tabuleiro com
frias. funcao de

auxiliar a
traducéo.

Dixit Adivinhagao | Imaginagao e llustragdes A partir de
criatividade, traducdo | metaféricas e 8 anos
de uma idéia. tabuleiro para
Majoritariamente movimentagao.
funcdes executivas
quentes.

Love Letter Raciocinio Raciocinio logico, Jogo de carta A partir de 10
majoritariamente com personas. |anos
funcdes executivas
frias.

Jogo a ser Cotidiano Funcbes executivas llustragdes Recomendado

desenvolvido quentes e frias metafdricas, ao publico de

personas e 10 a 14 anos
tabuleiro com TDAH.
auxiliar.

Fonte: elaborada pela autora
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5. Memorial Descritivo

A fim de nos aproximarmos das tematicas envolvidas na pesquisa, além da
revisdo de literatura contemplada na fundamentagdo tedrica do trabalho, foram
realizados estudos por outros meios, como através visitas, conversas e entrevistas com
profissionais das areas abordadas no projeto. Toda esta pesquisa de campo foi
documentada por meio de anotagcbes ou fotografias e compde, juntamente com a
fundamentagcao tedrica, a etapa de problematizacdo do trabalho. Posteriormente,
também é explanado no memorial descritivo todo o processo de geragao de idéias que
posteriormente da origem ao produto final que é o projeto grafico do jogo.

No inicio da etapa de problematizacdo, procuramos nos familiarizar com a
tematica da meditagao voltada para criangas e adolescentes, por meio de uma visita ao
Instituto dos Cegos, que foi realizada no dia 18 de Abril de 2017 e durou cerca de trés
horas, onde sao realizados diversos trabalhos que visam a inclusdo de criangas e
adolescentes com necessidades especiais. Conversamos com a instrutora de yoga
Tereza Catunda, que realiza um trabalho de meditagdo com criancas que apresentam
problemas cognitivos expressivos.

Em outro momento, foi realizada uma entrevista com a psicéloga Bruna Tonietti
Trevisan, mestre, doutora e pods-doutora em Disturbios do Desenvolvimento e
especialista em Terapia Cognitivo-Comportamental. A entrevista foi realizada com
objetivo de identificar quais questbes sdo afetadas com a presengca do TDAH e que
devem ser trabalhadas de forma prioritaria. A entrevista completa esta disponivel no
topico 5.2.

A partir dos dois momentos citados, foi possivel elencar que tipos de elementos
sao interessantes de serem abordados na meditagdo com criangas e adolescentes e
ainda quais funcbes devem ser trabalhadas por meio da meditacdo, considerando o
publico de criangas com TDAH. Por meio deste primeiro momento, chegamos a
percepcao da presenca da metafora por meio da meditagao e estabelecemos o objetivo

central da pratica voltado as fungdes executivas.
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Posteriormente, a fim de reafirmar a escolha do jogo como escolha ludica e
estudar através de que mecanismos esse percurso ludico poderia ser composto, foi
realizada uma experiéncia na luderia Café Ludico, localizado no bairro Jardim América.
Essa visita foi realizada com a finalidade de se aproximar da experiéncia do usuario
com a observagao dos jogadores em um lugar de jogo e de estar na posi¢cao de
jogador diante de jogos com diferentes mecéanicas e encontrar subsidio para nossas
decisdes projetuais. Essa experiéncia, juntamente com a analise de similares, ajudou a
compor uma analise de outros jogos e gerar elementos suficientes para a definicdo do
problema, terceira etapa da metodologia.

Uma luderia € um espacgo que possui uma biblioteca de jogos de tabuleiro e/ou
cartas no qual pessoas se reunem para jogar juntos. Em toda luderia existem
funcionarios que entendem das mecanicas e da jogabilidade dos jogos e sao capazes
de explicar aos jogadores quais sao as regras do jogo escolhido.

Todas essas experiéncias auxiliaram a vivéncia da pesquisa e foram relevantes
para as decisdes de projeto tomadas posteriormente. Nos topicos que seguem, essas

experiéncias sao descritas de forma mais detalhada.

5.1. Relatério da visita ao Instituto dos Cegos

No dia 18 de Abril de 2017 fomos ao Instituto dos Cegos para uma conversa
agendada anteriormente com a instrutora de yoga Tereza Catunda. Durante a conversa
a instrutora contou que realiza um trabalho de meditagdo com criancas com tipos
diversos de dificuldades fisicas e cognitivas. Apds a entrevista e em analise
percebemos que a profissional indicou alguns caminhos que para nds parecem
oportunos ao projeto.

Primeiramente nos foi proposto pensar que tipo de meditagao seria abordada no
trabalho. Existem diversos tipos de praticas meditativas e cada uma possui
mecanismos especificos e surte resultados diferenciados. A meditagdo pode ser, por

exemplo, utilizada apenas como uma ferramenta que auxilie na concentragado ou ser
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usada para expandir as formas de ser e se comportar no mundo. Posteriormente, como
ja exposto no capitulo da fundamentagéo teédrica, escolhemos trabalhar a meditagao da
atengdo plena, a fim de comportar ao maximo as problematicas relacionadas as
funcdes executivas, que sao prejudicadas pela presenca do TDAH.

A instrutora nos falou sobre a importancia dos mantras, como uma repeticao de
um pensamento positivo ou estado de espirito atual de alguém. Destacou ainda o
mantra pessoal, que € um mantra criado por quem ira utiliza-lo. Dessa forma, gera um
espaco para reflexdo e criatividade da propria crianga. Neste projeto ndo pudemos
agregar deste modo ao jogo, por uma questdo de mecanica do jogo desenvolvido.
Porém, acrescentamos uma carta especifica para o mantra e tentamos explorar o
carater reflexivo e criativo por meio de elementos que serdo explanados na narrativa do
jogo, presente no capitulo seguinte.

Conversamos também sobre elementos referentes ao universo infantil e como
poderiam auxiliar na pratica da meditacao. Tereza reafirma a importancia de se colocar
elementos atrativos que agreguem a caracteristica da ludicidade, como ilustragdes,
musica ou movimento.

Por fim, a instrutora nos colocou algo crucial para o desenvolvimento da
narrativa e mecéanica do jogo: a meditagdo tende a ser um processo progressivo e
sequencial. Os processos meditativos, sejam eles voltados a concentragdo ou mais
complexos e reflexivos, sdao melhor abordados quando realizados de forma
progressiva, isto €, devemos considerar a meditagdo como um processo imersivo e que
demanda de alguns estimulos para reflexéo.

Além do exposto, a profissional fez sugestées de bibliografia, como as obras
yoga com historias e meditagcdo com criangas, ambos os livros voltados ao publico

infantil e que visam explorar o aspecto da ludicidade.
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5.2. Entrevista com Psicéloga

No dia 25 de Setembro de 2017 foi realizada uma entrevista online com a
psicologa Bruna Trevisan, a fim de estabelecer parametros para a narrativa e os
objetivos do projeto, a partir das necessidades do usuario com TDAH. A entrevista foi
realizada por meio da plataforma typeform, uma plataforma de criagdo de formularios e
permeou perguntas sobre os dados pessoais do profissional, a experiéncia do
profissional com o publico em questdo e as caracteristicas que o0 jogo deve possuir
para atender as necessidades de criangcas de 10 a 14 anos com TDAH. A seguir

seguem as perguntas da entrevista e as respectivas devolutivas da psicéloga.

1. Nome Completo: Bruna Tonietti Trevisan

2. Profissao e area de atuacgao:
Psicologa. Mestre, doutora e pos-doutora em Distarbios do Desenvolvimento

Especialista em Terapia Cognitivo-comportamental.

3. Qual sua experiéncia com o publico de 10 a 14 anos com TDAH? Existe alguma
especificidade dessa faixa etaria quanto ao atendimento?

Trabalho com Avaliagcdo Neuropsicolégica e Terapia Cognitivo-comportamental ja ha
cerca de 10 anos no contexto clinico. Além disso, realizei meu mestrado, doutorado e

pos-doutorado neste tema.

4. Qual seu envolvimento com praticas de intervengao por meio da psicoterapia?
Realizo psicoterapia na abordagem cognitivo-comportamental o contexto clinico. No
contexto de pesquisa realizei intervengbes em fungbes executivas em grupos com
TDAH.

5. Vocé ja utilizou de métodos interativos como jogos ou aplicativos digitais para

atender esse publico?
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Sim, porém muito pouco devido a forma pouco estruturada que temos no contexto

brasileiro.

6. Considerando a existéncia da comorbidade com outras dificuldades, tais como
dificuldade de aprendizagem e de conduta social, vocé diria que existe
diferenciagcao por meio da faixa etaria ou niveis diferentes para o TDAH?

O TDAH é um quadro bastante heterogéneo, como ja documentado na literatura. Ha
grande variagdo quanto a forma de apresentagdo dos sintomas, ao perfil cognitivo e

comportamental e também as comorbidades.

7. E possivel utilizar elementos multimidia (como som e animagao)
conjuntamente ou geraria um excesso de estimulo?

Seria possivel. A maioria das pessoas com TDAH se beneficia de atividades ludicas e
interativas, pois o nivel motivacional faz com que a manutengcdo da atencdo seja

favorecida.

8. Considerando que a cogni¢gdo é amplamente abordada em jogos para TDAH e
aplicativos voltados para ensino de meditagao, foram listadas as principais
capacidades cognitivas trabalhadas nestas midias. Quais delas sao essenciais e
devem ser abordadas em um jogo para o publico em questao?

(X) Habilidades de aprendizagem e leitura

(X) Habilidades de concentragao

(X) Habilidades de conduta social

(X) Habilidades emocionais

(X) Memorizacéo

() Habilidades de interacdo motora

(X) Outros

Outros: Funcdes executivas
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9. Na sua opinidao, qual a ordem de prioridade dessas habilidades? Se possivel,
discorra a respeito.

A prioridade depende especificamente do perfil cognitivo do paciente identificado por
meio de uma avaliagdo neuropsicoldgica. Porém, de forma mais geral, em um primeiro
nivel: fungbes executivas, atengdo e memoria de trabalho. Seguido de: habilidades

comportamentais (social e emocional) e de aprendizagem / leitura.

A partir dessa entrevista, foi possivel perceber, dentre outras questdes, o nivel
de prioridade das habilidades que devem ser trabalhadas no jogo a ser desenvolvido. A
especialista destaca as habilidades relacionadas as funcbes executivas, como
habilidades de aprendizagem, leitura, concentragdo e memorizagao, correspondentes
as funcdes executivas frias; assim como habilidades emocionais e de conduta social,
correspondentes as funcbes executivas quentes. Reafirma a importdncia de se
trabalhar as fungdes executivas, o que gerou bastante subsidio para as tomadas de
decisdo sobre como o jogo deveria funcionar. Dra. Trevisan ainda destaca a
importancia de se contemplar o aspecto ludico para elevar o nivel motivacional das

criangas com TDAH e permitir a manutencéo da atencéo.

5.3. Relatério da visita a Luderia Café Ludico

No dia 27 de Abril de 2018, a fim de me aproximar do aspecto ludico e da
construcdo dos jogos, realizei uma visita a luderia Café Ludico e la vivenciei e
documentei os elementos componentes dos jogos experimentados. Em uma equipe de
trés pessoas jogamos o Jogo da Vida e Catan. A justificativa da escolha dos jogos se
baseia em conhecer jogos mais tradicionais e que se sustentam ha muitos anos no
mercado. Dessa forma, procuro perceber que aspectos esses jogos possuem,
analisando a mecanica, jogabilidade e narrativa dos mesmos.

A experiéncia no Café Ludico foi bastante interessante. Ja havia visitado esta

mesma luderia anteriormente e outra localizada na regiao sul da cidade, denominada
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Balboas. A luderia tende a ser um ambiente que visa reunir pessoas para socializar
através do jogo. O Café Ludico, especificamente, € uma luderia que também possui o
funcionamento de uma cafeteria.

Para alugar um dos jogos disponivel no acervo, o cliente pode consultar o
“cardapio de jogos” online, através do site da luderia, ou ainda se dirigir a estante que
contém os jogos, localizada dentro da luderia. Uma vez definido o jogo, o cliente o
solicita @ um dos instrutores dos jogos. Os instrutores sdo capacitados a explicar, de
forma mais simplificada do que a existente nos manuais, como funciona a mecanica do
jogo.

No dia da nossa visita, o instrutor que nos atendeu foi o Diego. O instrutor ficou
bastante curioso com a escolha do Jogo da Vida, afirmando que desde que comegou a
trabalhar ali nunca havia visto ninguém pedir este jogo pois era mais “tradicional” e
“antigo” segundo o mesmo. Expliquei que esse era o exato motivo de minha escolha e
tentei resumir o carater da minha visita. Posteriormente, Diego explicou calmamente
todo o funcionamento do Catan, jogo também tradicional e recomendado pelos
membros do Grupo de Estudos em Jogos do Design da UFC.

Passamos em torno de trés horas nesta visita, até o momento em que a luderia
iria fechar, as 22 horas. Interrompemos nossa partida do Jogo da Vida e chegamos a

jogar uma partida inteira do Catan.

Figura 9: Jogos utilizados como fonte de estudo

Fotos realizadas pela autora.
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5.4. Grupo de Estudos em Jogos do Design da UFC

Além de visitar luderias, procurei outras formas de me aproximar mais do
universo dos jogos. Desde marco de 2018 participei de reunides quinzenais no Grupo
de Jogos em Design, grupo composto e coordenado por alunos do curso de Design da
UFC. No grupo discutimos sobre jogos antigos e contemporaneos, jogos digitais e de
tabuleiro, além das tendéncias de design existentes nos mesmos. Compartilhamos
jogos que nos marcaram e discutimos aspectos sobre mecanica, jogabilidade e
tematica dos mesmos. Foi um grupo bastante comprometido e acessivel que
enriqueceu bastante este processo de pesquisa, visto que muitos membros possuiam

profunda experiéncia no assunto.

Figura 10: Grupo de Estudos em Jogos do Design da UFC

Alguns dos integrantes do Grupo de Estudos em Jogos do Design. Da esquerda para a direita:
Alexander Carneiro, Ryan Sales, Larissa Dornelles, Lana Carolina. Foto por: Luisa Lage.
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5.5. Esbogos

A partir da tematica da meditagdo comegamos a estudar que tipos de elementos
poderiam estar contidos no jogo. Esses primeiros estudos, situados dentro da etapa de
geracgao de alternativas, deram origem as definigées posteriores do projeto.

Foram realizados estudos cromaticos e de estilo de ilustracdo que se aproximam
da tematica e do publico do projeto em questdo. Ao olhar outras pecas graficas que
trabalham a tematica da meditagdo, notamos a presenca de muitos elementos
presentes na natureza e paleta cromatica com tons mais frios. A caracteristica da
manualidade também se fez bastante presente nas referéncias com esta tematica.

Portanto, optamos por utilizar aquarela nas ilustracées e esbocos.

Figura 11: Esbocos das llustragées

Fonte: Fotos elaboradas pela autora.
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6. O Jogo

Conforme exposto no Capitulo 4: Metodologia, todo o processo de pesquisa
bibliografica, analise de similares, visitas técnicas, entrevista e geracao de alternativas,
foi realizado a fim de criar aporte de informacgao suficiente para a concepgéo do jogo
proposto.

Identificamos como elementos basicos constituintes de um jogo, os seguintes:
propdsito, narrativa, mecanica e projeto grafico. No propdsito do jogo explicamos qual
objetivo o jogo pretende alcangar. Na sess&o acerca de narrativa, explicamos todos os
elementos metaféricos que compdem a narrativa proposta. Ja na mecanica explicamos
de que forma o jogo deve ser jogado, quais os elementos e movimentagdes existentes
de cada. Por fim, no projeto grafico ha toda a descricédo de tipografia, padrdao cromatico,

estilo de ilustracdo e materiais utilizados.

6.1. Propésito do Jogo

O propodsito do jogo se resume a proposicdo de exercicios relacionados a
meditagcdo da atencgao plena, a fim de gerar um conhecimento na forma de lidar com
situacdes presentes no cotidiano do usuario com TDAH e, dessa forma, trabalhar
dificuldades relacionadas as fungdes executivas que sao prejudicadas pelo transtorno.

Como observado na fundamentagdo teodrica, uma estratégia comum na
construcdo de um processo meditativo €& fazer uso de metaforas. Neste sentido,
buscou-se trabalhar esse aspecto na narrativa e mecanica do jogo, de modo a
trabalhar as questdes executivas de modo ludico e automatico. A narrativa do jogo visa
tanger de forma mais focada as questdes executivas quentes, isto é, as fungdes
relacionadas a regulagdo das emocdes. A forma de se jogar ou mecanica se refere
principalmente as fungdes executivas frias, por meio da proposicdo de comandos, de

uma jogabilidade especifica que da sentido a narrativa.
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6.2. Narrativa do Jogo

Como diretriz do capitulo 3, da Analise de Similares, o jogo foi pensado de tal
modo que, para se aproximar das vivéncias do usuario, deve ser pautado em questdes
relacionadas ao cotidiano. Dessa forma, ao se pensar na tematica da meditagao
associada a questdes enfrentadas pelo publico com TDAH de 10 a 14 anos, utilizamos
elementos e processos proprios da natureza e relacionamos metaforicamente com
situacoes proprias do cotidiano dessas criangas.

A metéafora principal proposta na narrativa do jogo é a ideia da transformacgao
que surge por meio das mudangas vivenciadas por cada um dos elementos da
natureza. Propde-se que se busque inspiracdo na propria natureza para vivenciar os
processos naturais da vida, sejam situagdes boas ou dificeis, com o objetivo de auxiliar
na regulagao das emogdes das criangas que apresentam o transtorno.

Se propds utilizar os seguintes contextos: o processo de formagéao da chuva, a
polinizacao das flores, e a neve que cai sobre uma montanha. Todos sdo processos da
natureza que propde algum tipo de movimento, algo que inicialmente se encontra em
um estado estatico e acontece uma transformagéo em maior ou menor grau.

Além da metafora da transformacdo ocorrida nas trés situagdes citadas,
pensou-se em cada processo da natureza de forma simbdlica. O processo de
polinizacédo das flores, por exemplo, envolve um agente externo que realiza o ato que
proporciona a mudancga. O processo de formacado da chuva, por sua vez, se trata de
um ciclo em que um unico elemento sofre transformacdes: a agua.

Na primeira metafora, as flores simbolizam a capacidade social, as interacdes
com os demais. A flor fechada representa os momentos em que a crianca se fecha aos
demais, seja por timidez ou algum nivel de fobia social proporcionado pela falta de
aceitagcdo por causa do transtorno. O agente transformador, simbolizado pela
professora, surge para promover uma mudanca de atitude em relagao a essa questao.
A persona da professora aparece aqui para unir os alunos e facilitar a interagao entre

todos, que é simbolizada pelas flores abertas.
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Figura 12: Descrigao de etapas da primeira metafora

Fonte: elaborado pela autora

Na segunda metéfora o elemento central € a agua e a transformagao que a
mesma sofre no ciclo da agua. A vaporizagdo da agua origina a nuvem que por sua vez
precipita por meio da chuva. Todos esses processos simbolizam as adversidades que
sdao naturalmente colocadas na vida, que fazem com que as experiéncias sejam
ciclicas. No ciclo da agua, o elemento é apresentado em diferentes estados porém
permanece com uma mesma esséncia. A partir do exposto, a associagao foi realizada
com o processo de aprendizado, tendo em vista que aprender € um processo
transformador e ciclico. Portanto, foi proposta a figura do aluno como persona que
busca aprender e se transformar a partir do conhecimento adquirido com o

aprendizado.

Figura 13: Descrigao de etapas da segunda metafora

Fonte: elaborado pela autora
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Na terceira metafora, por sua vez, o elemento central € a montanha. A mudanga
€ simbolizada pela neve que é depositada em cima da montanha e a proposta é
simbolizar a ideia de adaptagao as condi¢cdes externas e adversas. A persona proposta
€ a figura do artista, que atua como um observador das experiéncias, refletindo e

transformando em arte aquilo que vive ou observa na vida.

Figura 14: Descricao de etapas da terceira metafora

Fonte: elaborado pela autora

6.3. Mecanica do Jogo

O percurso é composto por um tabuleiro de 9 pecas, o qual propde trés distintas
metaforas. Foram desenvolvidas 27 cartas, divididas em trés tipos: cartas que
descrevem uma situacdo cotidiana, cartas de persona e cartas de mantra. O
mecanismo se resume basicamente em cartas associadas ao tabuleiro, de modo
sequencial.

Existem trés propostas de percurso, que sao diferenciadas a partir das cores. O
trajeto correspondente a cor roxa, o trajeto correspondente a cor azul e o trajeto
correspondente a cor verde. As cartas possuem a mesma cor do trajeto
correspondente a cada. O percurso possui trés momentos: o primeiro momento o
usuario deve pegar uma carta de situagao cotidiana, com cor correspondente a do

trajeto em questdo, no segundo momento deve olhar a carta de persona
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correspondente a este trajeto e no terceiro e ultimo momento consultar uma carta de
mantra. O passo a passo dos momentos do percurso esta descrito na figura 15.

O jogo atua como uma consultoria, no qual ha situagbes descritas e propostas
de reagao a estas situagdes. A carta da persona auxilia nesta reflexdo e os mantras
propostos buscam ser aplicaveis tanto no momento do jogo quanto como uma reflexao

a ser incorporada ao cotidiano da crianga.

Figura 15: Exemplo de associacao de cartas ao tabuleiro

Carta de
Situacao

Fonte: elaborado pela autora

6.4. Projeto Grafico

Foi desenvolvido um projeto grafico préprio para o jogo em questao,
considerando questdes como publico-alvo e tematica explorada. Dentro dos universos
explorados neste projeto, consideramos as questdes relativas a idade do publico
destinado (10 a 14 anos), as caracteristicas particulares do publico (pré-adolescentes
com TDAH) e a tendéncia de linguagem grafica a ser utilizada em ilustragbes

relacionadas a meditagao.



62

6.4.1. Conceitos

A partir da narrativa adotada para o projeto em questdo, foram levantados
conceitos que permeiam o trabalho e refletem no projeto grafico do mesmo. Dentro dos
valores que séo trabalhados devido ao propdsito de jogo, que se resume a trabalhar as
funcbes executivas por meio de uma meditagcdo reflexiva, bem como a narrativa
adotada, que trata de uma série de metaforas e a mecanica de jogo desenvolvida, que
apoia esses elementos, elencamos 0s conceitos presentes no mapa semantico abaixo,

em niveis semelhantes de importancia.

Figura 16: Mapa semantico de conceitos

refletir :
elle ciclo
aprender HESpILO alento
. foco
Anima
alria calma

Fonte: elaborado pela autora

Tendo como base o mapa semantico exposto, e considerando junto a ele os
demais aspectos que permeiam o projeto, como a presencga da ludicidade, optamos por

utilizar o termo “anima” como identidade do projeto em questao.

6.4.2. Tipografia

A fim de melhor definir os elementos tipograficos da fonte escolhida para o

projeto, procuramos uma referéncia conceituada de analise de anatomia tipografica, a

partir da quarta edicao da obra de Robert Bringhurst denominada Elementos do estilo
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tipografico (2011). No livro, o autor fala sobre elementos basicos componentes de uma
tipografia, assim como conceitos como harmonia, ritmo e proporgéo, escolha dos tipos,
dentre outras questdes que permeiam a escolha tipografica.

Para este estudo nos limitamos a analisar os elementos componentes da
tipografia escolhida, a fim de determinar o estilo da mesma e qual tipo de aplicagéo é
mais adequada. Para tanto, fizemos uma analise semelhante a presente no prefacio da
obra supracitada, demonstrando alguns elementos como terminagdes, eixo e serifa.

Segue tal analise na figura 17.

Figura 17: Demonstrativo de elementos da tipografia

bptoe

(1) Serifa bilateral, adnata e egipcia , (2) terminal em gota , (3) eixo variavel.

Fonte: elaborado pela autora

Para aplicacdo no presente projeto foi escolhida a fonte Jasmine UPC, a qual foi
projetada em 1992 pela Unity Progress, mas que desde 2004 pertence a Microsoft. E
uma fonte serifada, o que melhora a leiturabilidade dos textos presentes nas cartas. A
fonte apresenta serifa bilateral, adnata (serifa que nasce junto ao trago) e egipcia (com
espessura semelhante a da haste). Os terminais da fonte sdo em formato de gota
(como podemos conferir na letra f). O traco € modulado, isto &, as letras possuem
semelhangas entre si, como moédulos. E seu eixo € variavel, sendo em alguns

momentos vertical e em outros obliquo.
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Esse conjunto de caracteristicas nos diz o estilo tipografico que a tipografia
apresenta, bem como é possivel fazer uma analise da idéia que a tipografia
transparece. A fonte serifada tende a ser recomendada para textos maiores, que nao
sejam apenas titulos. O que é interessante no caso deste projeto, para compor os
textos contidos nas cartas.

Os terminais em gota e eixo variavel aproximam a tipografia do estilo barroco e
tornam a tipografia interessante também para ser utilizada em titulos, conferindo um

carater levemente mais ornamental a fonte.

Figura 18: Conjunto de caracteres da fonte escolhida

Jasmine UPC

Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789

L2 H# Y% &F

Fonte: elaborado pela autora

6.4.3. Padrao Cromatico

O padrao cromatico adotado no jogo varia entre tons frios: verdes, azuis e roxos.
Buscou-se cores que se aproximam a elementos existentes na natureza e que atuem
de forma harmoénica entre si. A paleta de cores escolhida surge das reflexdes
levantadas, expostas anteriormente. A figura Y contempla a paleta escolhida com a

codificagdo em escala CMYK das porcentagens de cada uma das cores.
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Figura 19: Codificagdo da paleta de cores adotada

Fonte: elaborado pela autora

Para a escolha cromatica também se considerou a referéncia cromatica
existente na obra A Psicologia das Cores de Eva Heller (2012), obra bastante
reconhecida dentro do contexto de estudo cromatico. O livro faz um estudo acerca da
associagao das cores com sentimentos e estabelece alguns padrbes. Tomando essa
referéncia por base, checamos cores que se aproximem aos conceitos estabelecidos
no topico 6.4.1.

Figura 20: Paletas de cores retiradas da obra A Psicologia das Cores

O tranquilizador A seguranca O natural A sensibilidade A fantasia

6.4.4. llustragoes

A criacdo das ilustracdes iniciou de um processo com forte presenca da
manualidade, através do uso da aquarela. Foi desenvolvida uma textura aquarelada
utilizada como plano de fundo nas cartas de persona e no tabuleiro. O processo de
ilustragcdo ocorreu a partir da definicdo da narrativa e prosseguiu com esbogos

ilustrados no topico 5.5.
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A escolha dos elementos utilizados se deu a partir da narrativa, foram elencados
elementos da natureza que fazem referéncia aos processos escolhidos como narrativa,
para serem aplicados no tabuleiro, bem como a ilustragdo das personas seguiu o
caminho explicitado na narrativa e mecanica do jogo, expressos nos topicos 6.2. e 6.3.

Apos a definicao das ilustracbes aquareladas e a textura aplicada no plano de
fundo das pecgas, foram utilizados elementos em linha branca aplicados sobre as
ilustragcdes. Esses elementos atuam de modo a exaltar algum aspecto da ilustragao,
assim como, no caso das cartas de persona, sado utilizados como uma espécie de
molde das cartas, delimitando o espaco ilustrado e textual.

A linguagem visual adotada preza pela simplicidade, por meio de uma
composicdo das pegas que conta com bastante espago negativo, no qual a textura
ganha maior visibilidade, conferindo um aspecto minimalista e de maior leveza as
ilustragbes, com o intuito de melhorar a aceitagdo do jogo por meio de uma linguagem

mais proxima do publico juvenil.

Figura 21: Cartas de persona

[Eermm— ¥ Auno

E =m otnereder inabe. Crin s are o pardr do Tem s Angla de exsnee @ orizriee B come um
que chesnm ma ssberems, no peascas @ nas pebrizador! espalia barefidos esire ca shems,
sapeinda de vida Admin apio qus e fas com qua = aproximes ¢ = respsten. Todos
Sarmlzrma esparizcin em ari. eresces jmios.
W Rallake ¥ Cenamas

T O PoEaTios {EEIAT Coml 0 aTteE Y 7 10 qee podemos sprender mom & profawsorsT

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 22: Pecgas do tabuleiro ilustradas

Fonte: elaborado pela autora.

6.4.5. Materiais e Processos

Foram analisados materiais proprios para a execugao do projeto, visando

conferir durabilidade e um melhor acabamento gréfico.
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Tabela 2: Materiais utilizados no projeto

Material

Utilizagao

Caracteristicas

Papel Couché

Utilizado para compor as cartas

do jogo.

Gramatura de 230g. Acabamento

com laminacéo fosca.

Papel adesivo

Utilizado para revestir as pecas

do tabuleiro.

Acabamento com laminacao

fosca.

Placas MDF

Utilizado como base das pecas

do tabuleiro.

Pecas quadradas de 8cm x 8cm.

Espessura de 3mm.

Fonte: elaborado pela autora
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7. Consideragoes Finais

O TDAH é um transtorno associado ao comportamento que apresenta
caracteristicas relacionadas ao déficit de atencao, ocasionando falta de concentracéo,
e caracteristicas associadas a hiperatividade e impulsividade, dificultando as relacdes
sociais e a permanéncia do equilibrio emocional.

A fim de trabalhar as habilidades de foco e equilibrio emocional, percebemos a
meditagdo como uma alternativa de intervencdo para criangas que possuem este
transtorno. Por meio do entendimento dos tipos de pratica de meditag&do existentes e
em quais habilidades cognitivas a meditagdo pode atuar, procuramos trabalhar um
caminho que explore de forma eficiente o alcance da meditagdo ao publico escolhido.
Com intuito de gerar um maior carater de imersdao do publico juvenil, decidimos
trabalhar com design ludico.

Nesta pesquisa o design ludico atuou de forma a explicar as caracteristicas da
brincadeira, caracterizando a ludicidade como uma ferramenta de aproximagado da
crianca com TDAH ao objeto proposto. Com o propdsito de melhor explorar as
caracteristicas da ludicidade, decidimos abordar os conceitos do design de jogos para
promover como objeto um percurso ludico. Apdés a compreensdo de como o game
design atua, por meio dos elementos fundamentais de um jogo e do entendimento das
motivagdes e expectativas dos jogadores, decidimos utilizar o método da analise de
similares, a fim de compreender como esses elementos e outras questdes abordadas
na fundamentagao tedrica sdo exploradas em outros trabalhos.

Como aporte metodoldgico, decidimos combinar metodologias projetuais com o
objetivo de melhor contemplar nossa pesquisa. Utilizamos a metodologia projetual de
Bonsiepe (1984) juntamente com a metodologia de design de jogos de Albuquerque
(2011). Mediante a combinagao dessas metodologias e das etapas pontuadas durante

a fundamentacéo tedrica, pudemos descrever o caminho seguido pelo projeto.
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Diante do exposto, compreendemos nosso produto como um percurso ludico
que deve exercitar habilidades associadas a meditacdo que sao deficientes em quem
possui TDAH: as fungdes executivas. Também pretendemos explorar elementos
graficos, de narrativa e de mecanica que aproximem o publico do objeto, trazendo ao

maximo o aspecto da ludicidade.

7.1. Diretrizes Projetuais

Com o carater de aproximar o usuario do objeto, nosso projeto visa contemplar
as expectativas do jogador destacadas por Rouse (2005), no tépico 2.4.2 da
fundamentagéo tedrica. Por meio disso, objetiva-se a criagdo de um percurso ludico
com um contexto de meditacdo da atencao plena bem explorado, por meio de uma
mecanica e narrativa interessantes ao publico a fim de possibilitar maior imersao dos
usuarios; que apresente clareza de funcionamento para gerar melhor entendimento e
alcancar o publico de criangas com 10 a 14 anos com TDAH; que nao apresente o
carater de prender o jogador ao jogo, visto que ndo seria um mecanismo positivo para
criangas com TDAH e que seja coerente e trabalhe bem os elementos de ludicidade e
interacdo, o suficiente para envolver o jogador no processo € ndo gerar uma sensagao
de incompletude. Para alcangar esses objetivos, utilizamos os seguintes critérios:

1. Trabalhamos habilidades associadas as fungdes executivas;

2. Buscamos utilizar uma mecéanica que possua carater progressivo,
trabalhando a meditacdo da atenc&o plena em cada momento do jogo;

3. Propusemos um contexto associado ao cotidiano, a fim de aproximar o
carater ludico da realidade vivenciada pelo publico-alvo;

4. Utilizamos elementos metaféricos na narrativa do jogo;

5. Optamos por um estilo grafico condizente com a tematica da meditacéo e

que fosse apropriado ao publico.
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A escolha das fungdes executivas como habilidades a serem trabalhadas é
justificada pela dificuldade que o publico com TDAH enfrenta para lidar com as
questdes relativas ao raciocinio logico e a regulacdo das emogdes. Procura-se através
da reflexdo proposta pelos exercicios do percurso ludico trabalhar tais habilidades com
o proposito de promover maior qualidade de vida aos usuarios do jogo.

O carater progressivo do jogo € explorado através da mecanica e narrativa
propostos. O jogo foi composto por trés etapas: uma etapa com situagdes associadas
ao cotidiano da crianca com TDAH, por meio de possiveis problematicas enfrentadas
por este publico; uma etapa como proposta de reacg&o as tais problematicas, através da
figura da persona, que promove uma agdo de mudanga ; e uma etapa voltada a
reflexdo, na qual se utiliza um mantra associado e se trabalha o carater de aprendizado
que a brincadeira possui (vide tépico 2.3.1.).

O percurso ludico apresenta narrativa sequencial, ao mesmo tempo em que
aborda elementos metaféricos como ja descritos nos topicos 2.2 Meditacédo e 2.3
Design Ludico da fundamentagao tedrica. Ao associarmos a superacao de situagdes
cotidianas vivenciadas pelo publico com processos que acontecem na natureza,
possibilitamos um aprendizado por meio de metafora, facilitando a compreenséo e
aproximando da ludicidade. A metafora € uma ferramenta bastante utilizada na
meditacdo e que atua de forma eficiente, especialmente ao se considerar que o publico
é infanto-juvenil.

O estilo grafico adotado no percurso ludico busca a utilizagdo de processos
manuais, por meio de ilustragées aquareladas que geram composigdes organicas, com
texturas e muitos espacos negativos, na intencéo de conferir ao projeto um estilo que
remete a leveza e simplicidade, caracteristicas que o aproximam de uma estética
associada a meditagdo.

Através de todos os processos expostos anteriormente, o projeto propde
mesclar caracteristicas de uma atividade ludica com a reflexdo proporcionada pela
meditagao, para aplicagdo em situagdes sugeridas pelo jogo, as quais sao baseadas no

cotidiano dos jogadores. Buscamos gerar um aprendizado aplicavel a situagdes reais
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vivenciadas pelo publico juvenil com TDAH, a medida em que entendemos que com a
utilizagao do percurso ludico, o jogador exercita formas mais reflexivas de compreender
as situagdes, o que lhe possibilita uma melhor regulacdo das emogdes, caracteristica
fundamental para conferir maior qualidade de vida ao usuario com TDAH, o que vem a

ser o objetivo central do presente trabalho.

7.2. Cronograma

Tabela 3: Cronograma

Definicao do Problema @

Pesquisa Bibliografica 00 00
Fundamentagao Tedrica 9000
Qualificacdo 9

Andlise de Similares o0

Recolha de Informacgdes O

Definicao de elementos do Jogo

Identidade Visual

Prototipo

Defesa .

Fonte: elaborado pela autora
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