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Abstract. This study proposes the development of a serious game prototype
with a farm theme aimed at children with Attention Deficit Hyperactivity
Disorder. The development was based on the principles of the User Centered
Design Sprint, the Experience, Dynamics, and Artifacts Framework model,
and Design Thinking. The goal is to deliver a prototype that can provide
playful mechanisms to support individuals with specific learning and
organizational challenges.

Resumo. O presente trabalho propoe o desenvolvimento de um prototipo de
jogo sério com tematica de fazenda direcionado a crian¢as com Transtorno de
Déficit de Atengao e Hiperatividade. O desenvolvimento foi fundamentado nos
principios da User centered Design Sprint, do modelo Experience, Dynamics
and Artifacts Framework e no Design Thinking. O objetivo é entregar um
prototipo que possa oferecer mecanismos ludicos no apoio a individuos com
desafios especificos de aprendizado e organizagado.

1.Introducao

Jogos eletronicos sdo amplamente reconhecidos como uma das principais formas de
entretenimento em todo o mundo. Diversas pesquisas t€ém demonstrado o potencial dos
jogos de desenvolver capacidades cognitivas nos jovens. Estudos recentes revelaram
que jogos sérios podem ser particularmente eficazes no aprimoramento do foco,
pensamento rapido e habilidades de resolug¢ao de problemas (Ramos e Rocha 2019).

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), afetando
aproximadamente 3 a 5% das criancas em idade escolar, ¢ uma condi¢do que demanda
abordagens pedagogicas adaptadas (Seno 2010). As criancas com TDAH muitas vezes
lutam com problemas de atencao, impulsividade e hiperatividade, o que pode prejudicar
significativamente seu desempenho escolar. Segundo Seno (2010), jogos sé€rios podem
desempenhar um papel crucial no desenvolvimento de habilidades especificas em
criancas que enfrentam desafios no ambiente educacional. Assim, a utilizagcdo de jogos
sérios, especialmente desenvolvidos com foco em habilidades especificas, pode ser uma
estratégia eficaz para auxiliar no desenvolvimento cognitivo e educacional de criancas
com TDAH.

O objetivo central deste trabalho ¢ desenvolver um prototipo de um jogo sério
voltado para criangas em idade escolar com TDAH, com enfoque especial no
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desenvolvimento da organizacdo e desenvolvimento cognitivo entre os jogadores. Ao
auxiliar essas criangas a desenvolver habilidades de organizacdo e desenvolvimento
cognitivo, o jogo podera ter um impacto positivo em seu desempenho académico e
qualidade de vida, fornecendo uma ferramenta motivadora e eficaz para o aprendizado.

2. O Modelo usado no contexto do TDAH

Esta sec@o apresenta o modelo empregado no desenvolvimento do protétipo do jogo
sério destinado a criancas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH). Inicialmente, serd fornecida uma breve explicacao sobre o TDAH, destacando
seus principais sintomas e desafios enfrentados pelas criancas afetadas. Em seguida,
serd explorado o papel do lidico na aprendizagem e como os jogos sérios podem ser
uma ferramenta poderosa para estimular habilidades especificas em criangas com
TDAH. A combinacdo desses elementos representa uma abordagem abrangente e
direcionada para promover a organizacdo e o desenvolvimento cognitivo dessas
criangas, visando melhorar sua experiéncia de aprendizado e qualidade de vida.

2.1 O que é TDAH

De acordo com Leme (2017), o TDAH ¢ um transtorno neurobioldgico de causa
genética, comumente identificado na infancia, mas que pode persistir ao longo da vida
(2017). Seus sintomas caracterizam-se pela inquietagao, hiperatividade em resposta ao
ambiente, movimentos excessivos de pés e maos, bem como desatencdo, dificuldade em
se concentrar em atividades longas, repetitivas ou que ndo despertam interesse, € a
tendéncia de se distrair facilmente com estimulos externos ou pensamentos internos.
Leme (2017) também observa que, quando a atividade ¢ estimulante ou de interesse da
crianca com TDAH, ocorre uma conexdo com o centro de prazer no cérebro. Esse
estimulo aciona o centro de atengdo, permitindo que a crianga se concentre melhor na
tarefa em questdo. Essa descoberta sugere a possibilidade de utilizar estratégias de
estimulo e interesse para otimizar a atencao e concentracdo de criancas com TDAH.

A tradicional abordagem de ensino estatico, em que um professor transmite
informagdes a alunos passivos, tem demonstrado ser ineficiente e muitas vezes resulta
em desinteresse e aversao ao aprendizado, especialmente no contexto dos primeiros
anos escolares (Oliveira e Alves 2005). Essa problematica exige a busca por alternativas
que despertem o interesse e motivem os alunos de forma mais eficaz.

Uma abordagem que se alinha ao conceito de jogos e que pode trazer resultados
positivos ¢ o aprendizado orientado ao interesse (Moratori 2003). Essa abordagem
permite uma construcao mais solida e rapida de conhecimentos, incentivando o aluno a
buscar respostas para suas proprias dividas. Moratori (2003) destaca que ensinar ndo
deve ser visto como uma apenas transmissdo de conhecimento, com o professor como
transmissor ¢ o aluno como agente passivo, pois essa dindmica pode tornar o
aprendizado arduo e até entediante, diminuindo sua eficacia.

Nesse contexto, o ladico apresenta-se como um reforco positivo para o
desenvolvimento das criancas em seus primeiros anos escolares. Ao conectar o
aprendizado ao lazer, o ludico proporciona uma experiéncia de estudo mais prazerosa,
favorecendo a formacdo do habito de aprender desde cedo. Essa abordagem também
permite que o conhecimento seja adquirido de maneira mais s6lida e duradoura, indo



além da mera memorizagdo para provas. Como enfatizado por Puhl, Muller, et al.
(2020), o ludico contribui para uma aprendizagem significativa, na qual o conhecimento
¢ internalizado e aplicado em diferentes situagdes, tornando-se parte integrante da vida
do estudante.

2.2. Um Jogo Sério para Criancas com TDAH

Considerando todas as informagdes apresentadas anteriormente, a concep¢ao de um
jogo sério' direcionado a criangas com TDAH requer a incorporacio de certas
caracteristicas essenciais que tornem o jogo estimulante e atraente para o publico-alvo
especifico. De acordo com o Natucci e Borges (2021), para que um jogo se torne
estimulante e atraente para um publico-alvo especifico, ¢ necessario que ele tenha uma
narrativa envolvente, mecanicas de jogo interessantes € um meio (tecnologia) adequado
para a experiéncia do jogador. Além disso, o jogo deve levar em consideracdo os
aspectos cognitivo-afetivos e socioculturais dos jogadores para proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem holistica. No entanto, ndo hd uma lista especifica de
caracteristicas essenciais para tornar um jogo estimulante e atraente, pois isso pode
variar de acordo do publico-alvo e do objetivo do jogo. Abaixo estdo as principais
caracteristicas do protétipo sendo desenvolvido:

e Acessibilidade: o jogo deve ser projetado com uma curva de dificuldade
cuidadosamente ajustada, para garantir que as criangas com TDAH possam
desfrutar de uma experiéncia positiva. Evitar desafios excessivos e permitir uma
interacdo intuitiva sdo aspectos cruciais para garantir que o jogo seja acessivel e
adequado as habilidades e necessidades das criangas;

e Sistema de Recompensas: a implementacdo de um sistema de recompensas
significativo ¢ fundamental para incentivar a motivag¢ao e o senso de progresso
nas criancas. Ao oferecer recompensas tangiveis e intangiveis em resposta as
conquistas no jogo, se forma uma atmosfera positiva que estimula o
engajamento continuo e a sensagdo de realizagao;

e Ritmo Estruturado: o jogo deve apresentar um sistema de ciclos bem definidos,
proporcionando uma sensa¢do de estrutura e rotina durante as sessoes de jogo.
Essa estruturagdo ajuda as criangas com TDAH a manterem o foco e a
organiza¢cdo em suas atividades no jogo, reduzindo distragdes e mantendo a
aten¢do ao longo do tempo;

e Arte Gréfica Cativante: A estética visual do jogo desempenha um papel
importante para despertar o interesse inicial do jogador. Cores vibrantes e arte
chamativa contribuem para criar um ambiente visualmente estimulante e
convidativo, aumentando a probabilidade de as criangas se envolverem com o
jogo desde o inicio.

Ao integrar essas caracteristicas ao jogo sério, ¢ proporcionada uma experiéncia
completa e adequada as necessidades especificas das criancas com TDAH. Através da
acessibilidade, do sistema de recompensas, do ritmo estruturado e da arte grafica
cativante, criando um ambiente ludico e educativo que estimule o desenvolvimento
cognitivo € a organizacao dessas criangas, a0 mesmo tempo em que as incentiva a
desfrutar do processo de aprendizado.

' Um jogo sério se caracteriza como um jogo que niio possui apenas o objetivo de entreter, também pode
ser caracterizado como um jogo que contribui para a construgdo social do individuo jogador(Rangel 2018)



A proxima secdo apresentara como foi o processo de desenvolvimento de um
jogo para criangas com TDAH, bem como suas contribui¢des para o desenvolvimento
de habilidades de organizacao nessas criangas.

2.3. Metodologias Utilizadas

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado o modelo EDA (Estrutura de Experiéncia,
Dindmica e Artefatos) e a metodologia UCD ("User-Centered Design", Design
Centrado no Usuério, em portugués) (UCD Sprint 2023).

O trabalho de Natucci e Borges (2021) apresenta um modelo unificado de design
de jogos que incorpora elementos de aprendizagem baseada em jogos e diretrizes de
jogos sérios. O modelo EDA, leva em consideracdo os aspectos cognitivo-afetivos e
socioculturais dos jogadores e descreve a aprendizagem de forma holistica. O texto
discute a importancia do uso de jogos na educacdo e fornece exemplos de jogos que
integram com sucesso elementos de aprendizagem e entretenimento. Embasado nas
ideias de Natucci e Borges (2021), pretende-se documentar, planejar e validar todo o
processo de desenvolvimento de um jogo sério com maior eficiéncia e eficacia.

De acordo com Vikas (2022), Design Thinking se baseia no processo critico e
criativo de experimentacdo e prototipagdo de um sistema de forma iterativa. Busca um
pensamento orientado a solugdes, seguindo a linha de raciocinio de compreender o
problema, investigar possiveis solugdes e iterar prototipagdo e testes.

A metodologia UCD ¢ uma abordagem de design que coloca o usuario no centro
do processo de design, levando em consideracdo suas necessidades, desejos e
habilidades. O objetivo do UCD ¢ criar produtos e servicos que sejam faceis de usar,
eficazes e agradaveis para o usudrio final. Para isso, o UCD envolve a realizacdo de
pesquisas com usuarios para entender suas necessidades e comportamentos, a criacao de
prototipos e testes de usabilidade para avaliar a eficacia do design e a iteragdo do
processo de design com base no feedback dos usuarios. O UCD ¢ amplamente utilizado
em areas como design de interfaces de usudrio, design de produtos e design de servicos.
Esta abordagem possui trés fases:

e A fase Discovery, na qual definiu-se o perfil dos jogadores e os principais
aspectos a serem abordados no prototipo do jogo. Em seguida, detalhou-se o
perfil dos jogadores, destacando suas caracteristicas e particularidades. Apds a
definicdo do perfil do jogador foi criado um GDD (Game Design Document,
documento de design de jogos), que apresenta todas as caracteristicas do jogo e
como interagem entre si;

e Na fase Design explorou-se as ideias levantadas e o prototipo de baixa
fidelidade (“pen & paper”, um protdtipo feito em papel) criado para a etapa de
testes, buscando uma mecanica que proporcionasse uma experiéncia envolvente
e estimulante.Por fim, relatou-se como o protdtipo foi testado, avaliado e
refinador, com o auxilio de especialistas da area;

e Na fase Reality Check foi criado um protétipo de alta fidelidade seguindo o
principio do "Minimum Loveable Product" (MLP), que consiste em formular um
produto com o minimo de sistemas para que seja simples de se testar e ainda
assim funcional.

2.4. Projetos semelhantes



A metodologia Maiéutica, inspirada no método homonimo do filésofo antigo Socrates, ¢
focada em um design participativo para o desenvolvimento de jogos eletronicos sérios
(Oliveira, Hounsell E Gasparini 2016). Esse método se baseia na elaboragao e resposta
de questionamentos acerca do produto em desenvolvimento, visando a criagdo de uma
experiéncia mais enriquecedora e envolvente. H4 também jogos comerciais que
compartilham propostas semelhantes ao planejamento deste projeto: Harvest Moon? €
Stardew Valley® sdo exemplos disso. Ambos 0s jogos proporcionam estimulos para a
organizac¢do € o planejamento necessarios no gerenciamento de fazendas, contando com
diferentes sistemas de planta¢do e cuidado de animais que dependem da organizagdo do
jogador para serem bem aproveitados, a0 mesmo tempo que simulam relagdes sociais
com os moradores das cidades em que os respectivos jogos se passam, enriquecendo
ainda mais a experiéncia do jogador.

3. Desenvolvimento do Jogo
3.1 Etapa incial

Na etapa inicial, o foco foi a defini¢do do publico-alvo, compreendendo que o jogo seria
destinado a criangas com TDAH. Esta ¢ a etapa inicial em que buscou-se entender os
desafios e necessidades dos usuarios. Isso envolveu pesquisas do usudrio para obter uma
compreensdo do que eles necessitam, o que foi a base para tragar o perfil do jogador.
Com isso, propOs-se a criacdo de um protdtipo de jogo que se beneficiaria de um
sistema de organizagdo eficiente, uma jogabilidade orientada a tarefas e a utilizacao de
reforcos positivos, assim como os jogos mencionados acima.

A partir desse perfil de jogador, um Game Design Document (GDD inicial foi
preenchido. Com ele, foi possivel delinear as caracteristicas essenciais do jogo. A
experiéncia almejada pelo jogo concentra-se nos sentimentos de autonomia,
completude, responsabilidade, organizacdo e planejamento. A narrativa do jogo gira em
torno do jogador assumindo o papel de proprietdrio de uma fazenda e sendo responsavel
por seu cuidado e administrac@o. Este cendrio permite o uso de sistemas de simulacdo
de atividades agricolas que se encaixam na proposta de organizacdo de tarefas do
projeto, assim como os jogos citados. A estratégia pedagdgica do jogo fundamenta-se
em fornecer um ambiente controlado para o jogador aprender a se organizar e executar
suas tarefas didrias. Essa abordagem permite ao jogador desenvolver habilidades de
organizacao, concentracao e planejamento de forma ludica e engajadora, sem perder de
vista o objetivo de estimular as capacidades cognitivas das criangcas com TDAH.

Além disso, durante essa fase, definiu-se inicialmente os artefatos do jogo,
incluindo elementos como a mecanica central de gameplay e ciclos de atividades
principais e secundarios. Dentre eles:

e Um sistema de plantagdo simples, no qual o jogador pode escolher quais plantas
deseja cultivar, realiza a irrigagdo e posteriormente realiza a colheita;

e Um sistema de cuidado de animais, que consiste na interacao do jogador com os
animais que possui e seu local de alimentagao;

e Um sistema de lista de tarefas simples que registra quais tarefas o jogador pode
realizar e quais j& foram realizadas.

%0 jogo pode ser acessado em: https://store.steampowered.com/app/1246870/Harvest Moon One World/

*0 jogo pode ser acessado em: https://store.steampowered.com/app/413150/Stardew_Valley/
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Também foram definidas motivagdes ao jogador, sendo guiadas por um sistema
de feedback positivo ao final de cada tarefa, e as tecnologias a serem utilizadas no
desenvolvimento do projeto.

Foi estabelecido como objetivo realizar testes basicos do sistema de tarefas,
concentrando-se no monitoramento e execu¢ao dessas tarefas. Também foram inseridas
algumas tarefas no jogo como parte dos primeiros passos na implementacdo das
mecanicas fundamentais.

Respeitando a caracteristica de acessibilidade e também para realizar a
prototipagdo de forma mais simples, foi escolhido o sistema RPG Maker® para o
desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade inicial do projeto. Da mesma forma,
seguindo a caracteristica da arte grafica cativante, foi escolhido o repositorio de graficos
Cozy Farm’ do artista shubibubi.

Essa etapa foi essencial para moldar a direcdo do protdtipo do jogo e garantir
que o projeto estivesse alinhado com os objetivos de ensino e desenvolvimento de
habilidades para criangas com TDAH. A partir desses fundamentos, foi possivel
alcancar para a proxima etapa, na qual explorou-se ideias e protdtipos para criar uma
experiéncia de jogo envolvente e significativa.

3.2. Validacao de Informacoes

Para garantir que o protdtipo atenda efetivamente as necessidades e caracteristicas do
publico-alvo, foi realizada uma pesquisa detalhada para validar o perfil do jogador
definido anteriormente. A partir dessa pesquisa, foram levantadas caracteristicas de
jogabilidade necessarias para que o jogo possa suprir dificuldades e cumprir seus
objetivos pedagogicos.

Com base nas informacgdes levantadas e apresentadas no capitulo 2, foi definido
que o protdtipo do jogo deve conter caracteristicas especificas para ajudar as criangas a
superarem essas dificuldades e desenvolverem habilidades de organizacao e foco. Duas
funcionalidades foram identificadas e ajustadas:

e Sistema de Acompanhamento de Tarefas: o protdtipo serd equipado com um
sistema que permitird a crianca visualizar de forma clara e organizada as tarefas
que ja foram realizadas e as que ainda precisam ser feitas. Essa funcionalidade
visa auxiliar na manuten¢do do foco, fornecendo uma visao geral das atividades
a serem executadas, evitando distracdes e perdas de interesse.

e Sistema de Recompensas: um sistema de recompensas sera implementado no
jogo, incentivando e motivando a crianca a completar as tarefas de forma
correta. Ao alcangar €xito em suas atividades, a crianca serd recompensada com
bonus ou incentivos que estimulem o cumprimento de tarefas subsequentes. Essa
abordagem reforga a sensacao de progresso e realizagdo, contribuindo para a
manuten¢do do interesse e da motivagao ao longo do jogo.

3.3. Prototipo de Baixa Fidelidade

* A ferramenta de desenvolvimento para esse protétipo pode ser adquirida em:
https://www.rpgmakerweb.com
3 Os assets podem ser encontrados em:https://shubibubi.itch.io/cozy-farm
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Com o perfil do jogador definido e as informagdes validadas, passa-se a planejar o
primeiro prototipo do jogo com base no GDD.

Para validar a ideia apresentada, criou-se o protdtipo de baixa fidelidade
utilizando a técnica "pen & paper", como mostra a Figura 1. Esse prototipo ilustra de
forma simplificada o funcionamento e a aparéncia do jogo e é possivel testar sua ideia a
fim de buscar feedback para melhorias. Por meio de desenhos e anotagdes, vé-se como
as atividades e mecanicas propostas podem ser aplicadas na pratica, permitindo uma
analise mais detalhada de sua viabilidade e efetividade.

Figura 1. Prototipo Pen & Paper.

Para que se cumpra o objetivo estabelecido nesta etapa, foi decidido que o
primeiro prototipo focasse no desenvolvimento da area externa da fazenda. Além disso,
incluiu-se versdes iniciais das tarefas, que na versdo final do sistema compdem um
papel fundamental para que as criancas desenvolvam habilidades de organizagdo e foco.
Tais tarefas incluem ag¢des como plantar, colher, pegar dgua, regar plantas e alimentar os
animais.

Ao analisar o protdtipo de baixa fidelidade, tem-se uma base solida para a
proxima etapa do desenvolvimento. Nessa etapa, o prototipo € testado e as ideias serdao
avaliadas e refinadas com o auxilio de especialistas na area. Essa abordagem iterativa e
orientada a testes ¢ fundamental para garantir que o jogo se torne cada vez mais
alinhado as necessidades e expectativas das criangas com TDAH, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz.

3.4. Playtesting, Feedback e Protétipo de Alta Fidelidade

Apos a elaboragao do prototipo de baixa fidelidade, utilizando a técnica "pen & paper",
foram conduzidas as etapas de playtesting e avaliagdo com a participacdo de um
professor que trabalha com jogos, que atuou como especialista e jogador para testar o
prototipo de baixa fidelidade. As recomendagdes fornecidas pelo Professor foram
fundamentais para aprimorar o prototipo e garantir uma experiéncia de jogo mais
envolvente e alinhada aos objetivos pedagdgicos. O feedback obtido nessa etapa



impulsionou o processo de refinamento do protdtipo, buscando oferecer uma
experiéncia cada vez mais adequada e benéfica as criangas com TDAH.

Assim, em conformidade com o planejamento estabelecido na durante a
definicdo, uma versdo mais simplificada do GDD foi criada, orientando a montagem do
prototipo® de alta fidelidade, mostrado nas Figuras 2 e 3, seguindo a l6gica do MLP e
usando o sistema RPG maker. Os graficos utilizados no jogo sdo versdes adaptadas dos
disponiveis no repositorio citado, editadas manualmente através do editor de imagens
GIMP’.

Neste prototipo, foram implementados os sistemas de plantagdo, colheita,
alimentag¢do dos animais e uma versao simplificada do sistema de tarefas, permitindo
aos jogadores experimentar e interagir com as principais mecanicas do jogo.

Figura 2. Curral desenhado no primeiro protétipo.

¢ O protétipo proposto pode ser encontrado em: https://zakis-kuniklo.itch.io/fazendinha-feliz
7O editor de imagens gratuito pode ser encontrado em: https://www.gimp.org
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Figura 3. Plantacio desenhada no primeiro protétipo.

4. Trabalhos Futuros

A medida que este projeto avanga, é crucial a aplicagdo de metodologias iterativas para
o aprimoramento do protétipo de alta fidelidade. Em foco, esté a realizagdo sistemadtica
de testes com o intuito de coletar feedbacks relevantes que possam orientar a evolucao
continua do jogo. Busca-se a expansdo e refinamento de sistemas ja implementados,
como a diversificagdo dos itens cultivaveis e o sistema de ordenha. Ademais, ¢ de
interesse avaliar a efic4cia de novas funcionalidades, como o mecanismo que simula o
ciclo diurno por meio da acao de repouso do jogador, situado na moradia virtual.

Futuras etapas contemplardo a introdugado e teste de recursos ainda inexistentes,
como sistemas de armazenamento, transagdes comerciais ¢ gestdo energética. Tais
inovagdes, ao serem incorporadas, passardo por avaliagdes com usudrios reais para
garantir sua relevancia e eficacia. Com a consolidagdo dos sistemas e a refinada
jogabilidade, o protdtipo serd exposto a testes mais extensivos, visando medir seu
potencial em capacitar os jogadores em competéncias organizacionais e de manutengao
de rotinas. Além disso, serd importante manter um fluxo de trabalho continuo,
permitindo melhorias continuas e ajustes conforme os feedbacks adquiridos, alcangando
assim o desenvolvimento do jogo na integra conforme as necessidades identificadas
durante o planejamento.

5.Conclusao

Ao término deste estudo, foi possivel concluir com o desenvolvimento de um prototipo
jogavel, englobando sistemas de plantagdo, alimentacdo de vacas e de ordenha. Este
prototipo ndo somente atendeu as expectativas iniciais, mas também evidenciou a
potencialidade do jogo proposto. O processo de desenvolvimento apresentou sua
capacidade de servir como ferramenta para a criagdo de um jogo sério. Assim, este
trabalho ndo apenas contribui para a expansao da literatura existente sobre jogos sérios,
mas também indica possiveis caminhos para a utilizagdo de metodologias orientadas ao
usuario na criacdo de mecanismos ludicos comerciais ou como apoio a individuos com
desafios especificos.
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