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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar como o jogo da memodria digital, enquanto
recurso ludopedagdgico pode ajudar no desenvolvimento da aprendizagem de alunos
com TDAH do 1° ano do Ensino Fundamental I, na disciplina de ciéncias. A coleta de
dados deste projeto teve como embasamento autores como Almeida (2021), Marconi
e Lakatos (2017), que permitiram verificar quais metodologias se adequavam melhor
para a realizacao da pesquisa, bem como a metodologia de design de jogos presente
na obra do autor Scott Rogers (2012), que possibilitou saber qual estrutura utilizar no
projeto final proposto pela pesquisadora como resultado deste projeto. Ainda para a
coleta de dados, foi realizado pesquisas a partir de artigos, e-books, dissertagoes,
livros e documentos de érgdos publicos, assim como através da pesquisa de campo
onde foram entrevistados psicélogo, neuropediatra, professor de apoio e profissional
de Atendimento Educacional Especializado (AEE). Ao final da pesquisa, foi proposto
um protétipo conceitual de média fidelidade de um jogo da memdria digital intitulado
como Memodria que visa ser um material ludopedagdgico de apoio para o professor
AEE da sala de recurso.

Palavras-chave: Recurso ludopedagdgico. Design Digital. Transtorno do Déficit de

Atencéo e Hiperatividade.



ABSTRATC

This research aimed to analyze how a digital memory game, as an educational playful
resource, can assist in the learning development of 1st-grade elementary school
students with ADHD in the science subject. The data collection for this project was
based on the works of authors such as Almeida (2021), Marconi and Lakatos (2017),
which helped determine the most suitable methodologies for conducting the research,
as well as the game design methodology presented in Scott Rogers' (2012) work,
which provided the necessary structure for the final project proposed by the researcher
as a result of this project. Additionally, data collection was conducted through articles,
e-books, dissertations, books, and public documents, as well as field research where
a psychologist, a pediatric neurologist, a support teacher, and a specialized
educational service (AEE) professional were interviewed. At the end of the research,
a medium-fidelity conceptual prototype of a digital memory game titled "Memaria" was
proposed to serve as an educational playful resource for the AEE teacher in the
resource room.

Keywords: Educational playful resource. Digital design. Attention Deficit Hyperactivity

Disorder.
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INTRODUCAO

O tema: “Ludopedagogia digital: potencializando a aprendizagem em criangas
com TDAH?, foi criado a partir das observacdes realizadas pela pesquisadora, durante
o tempo em que trabalhou em um Centro Educacional Infantil de Parintins, as duvidas
surgiram através de conversas informais com a coordenadora pedagdgica sobre a
dificuldade que algumas professoras enfrentavam ao abordar conteidos com alunos
gue possuem Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade.

A partir do tema, foi criado o subtema: “O jogo da memoria digital como
recurso ludopedagdgico para criangas com TDAH do 1° ano do Ensino Fundamental
I”. A presente pesquisa aborda como os alunos assimilam os contetdos e quais sédo
os fatores que dificultam o desenvolvimento cognitivo, bem como a possibilidade dos
recursos ludopedagdgicos aliados a tecnologia ajudarem a assimilacdo de conteudos
através do jogo da memoria digital.

O Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade € um transtorno
neurobiolégico que pode ser classificado em trés tipos e ndo existe uma causa exata
para seu surgimento. Na educacéao, esse transtorno tende a prejudicar a vida escolar
das criancas que sao portadoras do TDAH. O professor, que € o responsavel por
promover conhecimento a partir dos materiais que possui, necessita criar uma
metodologia especifica para esse estudante, porém para isso ocorrer, 0 professor
precisa ter dominio sobre como funciona esse transtorno e possuir materiais que
possibilitem a interagédo, para chamar a atengéo e prender o foco da crianca.

As criangas possuem um contato maior com as tecnologias, pelo fato de
serem atrativas e oferecerem varias possibilidades de entretenimento. A tecnologia,
se usada, sabiamente torna-se uma ferramenta benéfica e de facil acesso para os
educadores que estdo em busca de novas formas de atrair a atencdo de seus alunos.

Este trabalho de conclusédo de curso justifica-se para que fosse possivel
entendermos a problematica onde a auséncia de materiais ludicos apropriados pode
prejudicar o processo de aprendizagem do aluno com TDAH de 06 a 07 anos do 1°
ano do Ensino Fundamental I. Considerando que essa problematica pode ocorrer
devido a falta de conhecimento e formacéao dos professores a respeito do transtorno,
além da caréncia de recursos ludopedagdgicos digitais para adaptar os contetdos a
serem repassados aos alunos.

Ademais, esta pesquisa teve como objetivo geral: analisar como o jogo da
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memoria digital, enquanto recurso ludopedagdgico pode ajudar no desenvolvimento
da aprendizagem de alunos com TDAH do 1° ano do Ensino Fundamental I, na
disciplina de ciéncias. Para atingir o objetivo geral, tracamos como objetivos
especificos: compreender, por meio de revisdo bibliografica, como o aluno com TDAH
absorve as informac0Oes; identificar como as brincadeiras ludicas auxiliam na
aprendizagem escolar; propor um esboco de média fidelidade do conceito de um jogo
digital que facilite a compreensao e fixacao de contetdo, através das cores.

Para compreender como acontece o transtorno, buscou-se através da
pesquisa exploratoria, assim como da técnica de pesquisa de documentacéo indireta,
de cunho bibliografico e documental, a fim de justificar os pontos a serem abordados.
No final da pesquisa, seré proposto um prototipo conceitual de média fidelidade de um
jogo da memodria digital com intuito de facilitar a aprendizagem e prender a atencéo e

o foco do aluno com TDAH.
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1. REFERENCIAL

1.1 O mundo incompreendido do TDAH

O TDAH (Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade) € um transtorno
neurobiolégico, de causas genéticas, entretanto Rohde e Halpern (2004, p. 62)
pontuam que “[..] a influéncia de fatores genéticos e ambientais no seu
desenvolvimento € amplamente aceita na literatura.”

Esse transtorno afeta de 3 a 5% das criancas, e consequentemente
acompanha esse individuo durante toda a sua vida (Seno, 2010). Conforme Correia
(2014, p.18):

O que podemos perceber € que cada vez mais as criangcas vém sendo
diagnosticadas com TDAH, e é muitas vezes na escola que esse transtorno
€ observado, pois a tendéncia é que essas criangcas permanecam maior
tempo na escola do que em ambiente familiar.

O TDAH, além de prejudicar a vida pessoal, consequentemente afeta o
desempenho escolar dessa crianga, e sem o auxilio e conhecimento dos professores
e envolvidos, o aluno acaba sendo taxado como preguicoso, bagunceiro e desatento.
Essas afirmacdes negativas colaboram para diminuir a autoestima e descredibilizar o
conhecimento desse estudante, que tem o0 seu proprio tempo e requer uma estratégia

diferente para assimilar os contetdos.

1.2 Transtorno de Déficit de Atencédo e Hiperatividade versus a assimilacéo

de conteudos na escola

Segundo Diagnostic and Statiscal Manual of Mental Disorders-5 (DSM-5) ou
Manual de Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (2014, p.32), o TDAH
pode ser dividido em trés tipos, sendo eles desatencdo, desorganizacdo e/ou
hiperatividade-impulsividade.

Ainda de acordo com o Manual de Diagnéstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (2014, p.32), a desatencéo e desorganizacdo no TDAH se manifestam pela
dificuldade em manter-se concentrado em uma tarefa, a impresséo de néo escutar e
a perda frequente de materiais, em niveis que nao condizem com a idade ou

desenvolvimento da pessoa. Por outro lado, a hiperatividade-impulsividade é
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caracterizada por uma atividade excessiva, inquietacao, dificuldade para permanecer
sentado, interferéncia nas atividades alheias e impaciéncia, também desproporcionais
a idade ou nivel de desenvolvimento.

Saber em qual tipo o aluno com TDAH se encontra, possibilita uma estratégia
com mais eficacia e direcionada especificamente para aquele individuo, porém, o
diagndstico deve ser feito por um profissional da area, o que enfatiza a importancia de
um trabalho conjunto em prol da crianga com esse transtorno, ou seja, pais, escola e

médico especializado. De acordo com Arruda, Gongalves e Esser (2019, p. 7):

Os pais, os professores, orientadores educacionais e os médicos que fazem
0 acompanhamento as criangas devem manter um contato estreito, pois além
do acompanhamento de todos os profissionais e da familia € importante que
a crianca se sinta bem no ambiente do qual se faz parte, devendo este ser
adequado, receptivo e, sobretudo que trate a mesma com respeito e
dignidade.

Embora a escola tenha ciéncia sobre o transtorno, alguns profissionais que
estdo em contato com a crianga ainda ndo possuem capacitacao para ensinar o aluno
com TDAH, pois a falta de formacdo e informacdo dificulta a aproximacdo e a
elaboracdo de atividades atrativas que consigam prender a atencdo, bem como
desenvolver a aprendizagem nesse estudante.

Cardoso (2007 apud Almeida, 2022, p. 72):

[...] relata ainda a necessidade de o professor conhecer os sintomas do TDAH
e afirma que o mesmo necessita buscar informacdes por meio de pesquisas,
reflexfes e estudos sobre os processos de ensino e aprendizagem, pois tais
conhecimentos servirdo como base para o professor para que ele tenha uma
visdo mais ampla sobre o problema e suas consequéncias.

E preciso entender que o educador, por meio das atividades em sala, deve-
se atentar a comportamentos atipicos, porém ndo é seu dever diagnosticar e sim,
repassar as observacdes para um profissional especializado (Almeida, 2022, p. 72).

Elaborar uma atividade pedagogica para alcancar a crianga com TDAH pode
ser uma tarefa ardua para os educadores, e mesmo que 0 aluno ndo possua a
hiperatividade, a presenca da desatencéo frusta tanto o professor quanto o educando,
gue acaba se sentindo atrasado em relacdo aos colegas.

Para Arruda, Gongalves e Esser (2019, p. 9):
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[...] cabe ao professor proporcionar atividades diversificadas. A escola, a
familia podera através de atividades ludicas, por exemplo, fazer com que se
sintam integrante do grupo, da familia e para essas atividades serem
proporcionadas podem ser utilizados jogo de memodria, jogo de quebra-
cabeca, jogos de sequéncia, atividades que envolvam cores nameros, letras,
devendo o professor evitar atividades longas, cansativas, repetitivas.

E importante que os envolvidos estejam conscientes da importancia do seu
papel na aprendizagem da criangca com TDAH, e que uma formacéo especializada
dos professores possibilita um novo olhar e novos métodos para esse educando, que
apenas tem seu modo e tempo de aprender.

Dessa forma, faz-se necessario diversificar a aula, procurando entender como
alcancar esse aluno, beneficiando a inclusdo e autoestima da crianca. Um dos
métodos que possibilita a crianca com TDAH se sentir acolhida e interessada a
participar das dinamicas da sala, é a ludopedagogia, que serd mais abordada no

proximo subtopico.

1.3 Recursos Ludopedagdgicos

Para os portadores do TDAH com hiperatividade, seguir as regras e
compreender 0s assuntos através das metodologias tradicionais, no ambito escolar,
requer um esforco maior. Segundo Matos (2005 apud Arruda, Gongalves e Esser,
2019, p. 7):

Na sala de aula, principalmente, na realizacdo de atividades coletivas as
criancas apresentam dificuldades em se organizar, falam muito e depressa,
nao ficam sentadas, correm e respondem a perguntas mesmo antes de serem
completadas. Ja nas atividades como, por exemplo, as brincadeiras,
mostram-se intrusas nas relagfes que ndo lhes dizem respeito e tem o habito
de interromper as pessoas, dificultando principalmente o trabalho do
professor que precisa de um apoio pedagdgico diferenciado para poder dar
melhor atendimento as especificidades de cada aluno dentro da turma.

O professor que traz novos métodos para esse aluno, tera mais chance de ter
éxito do que o profissional que ainda utiliza métodos tradicionais. Uma vez que a
metodologia dinamica alcan¢a mais alunos devido a ludopedagogia que desenvolve o
conhecimento a partir de atividades ludicas.

Para os autores:
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[...] o termo ludico esta relacionado a atividades ou elementos ligados ao jogo,
a brincadeira e ao entretenimento, que possuem um carater de diverséo,
criatividade e aprendizado. Essa palavra refere-se ao aspecto recreativo e
prazeroso presente em atividades que estimulam a imaginacgéo, o raciocinio,
a socializacdo e o desenvolvimento, especialmente em contextos educativos
e de crescimento pessoal (Silva; Pereira; Osorio, 2023, p. 307).

Deve-se estar atento para saber se as brincadeiras e 0s jogos estao sendo
claros, objetivos, contendo regras e sendo especificos para essa crianca, afinal néo é
apenas brincar, mas também aprender.

Como discorre Batista e Calabresi (2017, p. 2):

A ludopedagogia € um recurso facilitador no processo de ensino-
aprendizagem, embora ela se realize através dos jogos e brincadeiras &
preciso ficar atento e observar o contexto que envolve cada acdo das
criangcas. O professor que é o mediador no processo de construgdo de
conhecimento das criancas é responsavel pela escolha das atividades e
através destas podera intervir tomando por base as necessidades de cada
aluno.

Para as criancas com o Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade,
“[...] a ludopedagogia resgata o aprendizado e faz com que ocorra de uma forma em
gue esse aluno aprenda de forma igualitaria” (Batista; Calabresi, 2017, p. 9).

No século XXI, ter um dispositivo tecnolégico, como um smartphone, € tdo
comum que se tornou uma extensdo do corpo, e esta conectado a internet é estar
conectado a infinitas possibilidades.

Para as criancas, o smartphone é apresentado logo cedo através dos pais,
despertando a curiosidade e o interesse devido as opcfes que possui. Souza et al.
(2023) ressalta que é fundamental reconhecer a relevancia das tecnologias como
aliadas na educacédo e no desenvolvimento das criangcas. No entanto, 0 uso em
demasia pode ser prejudicial. A forma de uso, os objetivos e a adequacado a faixa
etaria sdo fatores determinantes para seus efeitos.

Sendo assim, por que néo aliar a ludopedagogia a tecnologia, através do jogo
digital? Para Cezarotto e Battaiola (2017, p. 69), o jogo digital educacional “€¢ um
sistema interativo complexo que tem como objetivo promover ao jogador,
entretenimento e acima de tudo, aprendizagem de algum conhecimento especifico.”

Através da afinidade da criangca com o mundo tecnolégico, o jogo digital ndo

seria uma distracao e sim, um método divertido de aprender. Dentre os variados tipos



17

de jogos digitais educacionais, existe o0 jogo da memodria que tem a capacidade de

alcancar o aluno com TDAH e exercitar as partes que sdo afetas por esse transtorno.

1.4 Jogo da memoria como game educacional

O game educacional apresenta uma variedade de contetdos e pode ser
jogado por meio de dispositivos méveis ou ndo, tendo o auxilio do professor que, além
de saber qual contetdo utilizar, sera o principal mediador entre o aluno e o jogo.

Para Vygotsky (2007 apud Conceicao; Siqueira; Zucolotto, 2019, p. 10):

O professor é aquela pessoa que organiza o ambiente onde se forma o
processo de aprendizagem, pois é no ambiente de sala de aula onde o aluno
elabora e constréi seu aprendizado. Este espaco se torna parte importante
neste processo de aprender, cabendo ao professor torna-lo o mais agradavel
possivel, sendo que o ambiente e as situacdes geradas irdo produzir
conhecimentos, caracterizando a figura do professor como um mediador e
criador de situacdes de aprendizagem.

Nesse sentido, € necessario que o docente se coloque no lugar do aluno,
assim, o permitira refletir sobre como gostaria de ser ensinado. E ser observador de
quais metodologias estao sendo utilizadas para que haja um aprendizado significativo
(Batista; Calabresi, 2017, p. 3).

Segundo Mayer e Johnson (apud Cezarotto e Battaiola, 2017, p. 69):

O jogo possui quatro caracteristicas elementares que define a construgao da
experiéncia do jogador, sendo elas: ambiente formado por regras; ambiente
responsivo, em que o jogador recebe feedback imediato; ambiente desafiador
e ambiente cumulativo, onde se deve alcancar objetivos, que
consequentemente sao intensificados, dependendo do desenvolvimento do
jogador.

Para quem possui TDAH, Grand (2001 apud Junior e Costa, 2019, p. 51)

ressalta:

O jogo satisfaz a necessidade de constantes estimulos de estudantes com
TDAH. Diante disso, a intervencdo se torna agradavel, uma vez que é
instigante, desafia os estudantes e por ser atividade prazerosa os tornam
tolerantes as regras. A intervencdo cria situacdo imaginaria capaz de
desenvolver o pensamento abstrato, desempenha funcdes psicossociais,
afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento infantil.
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Dentre as possibilidades de jogos digitais educacionais, estdo os classificados
COMo serious game ou jogo sério, sdo softwares que unem 0s jogos convencionais,
porém acrescentam contetdos com o objetivo de transmitir uma informacé&o, podendo
ser de cunho educativo, publicitario, informativo ou de treinamento (Reinoso; Teixeira;
Rios, 2020, p. 24).

Nesse conjunto de serious games se encontra o jogo da memoaria, que para
Kumon (2023, local 1):

O jogo da memoéria vai além de juntar os pares. Seus beneficios estdo
relacionados ao desenvolvimento de inteligéncia espacial, estimulo da
membéria visual, melhora no foco, na concentracdo, bem como na habilidade
de tomada de deciséo, estimulo da interacdo social, auxilio no aprendizado
de novos conhecimentos, e o desenvolvimento cognitivo.

As criangas com TDAH, o jogo da meméria beneficia a concentracéo e ajuda
a desenvolver o raciocinio. Além de fazer com que “o sujeito pense, memorize e
identifique imagens, o cérebro nesse sentido, diferenciara e norteara o individuo na
atividade” (Silva, 2016, p. 18). Esse jogo pode parecer simples, porém é eficiente para
acrescentar na educacdo do aluno portador de Transtorno de Déficit de Atencéo e
Hiperatividade.

E importante que o profissional além de conhecer as necessidades
especificas do aluno, também tenha formacdo ou especializacdo na area, para que
consiga criar estratégias que alcance o estudante com TDAH, podendo utilizar a
afinidade das criancas com a tecnologia, aplicando o jogo da memdria digital como

recurso ludopedagadgico.

1.5 Ainfluéncia das cores no cérebro humano

De acordo com a psicologia da cor, todas as cores afetam o cérebro de
alguma forma, mesmo que sutilmente. Diferentes cores, assim como um conjunto de
cores sdo responsaveis por nos causar algum tipo de estimulo seja ele positivo ou
negativo.

A autora Heller (2013, p. 22) discorre que:

Conhecemos muito mais sentimentos do que cores. Dessa forma, cada cor
pode produzir muitos efeitos, frequentemente contraditérios. Cada cor atua
de modo diferente, dependendo da ocasido. O mesmo vermelho pode ter
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efeito erético ou brutal, nobre ou vulgar. O mesmo verde pode atuar de modo
salutar ou venenoso, ou ainda calmante. O amarelo pode ter um efeito
caloroso ou irritante. Em que consiste o efeito especial? Nenhuma cor esta
ali sozinha, esta sempre cercada de outras cores. A cada efeito intervém

varias cores — um acorde cromatico.

Seguindo a linha de pensamento da autora, as emog¢0des séo estimuladas néo
s6 por uma cor, mas por um conjunto. Heller (2013, p. 22-23) ainda afirma que este
conjunto néo é feito a partir de escolhas aleatorias, porém de cores que seguem a
mesma energia, e salienta ainda que dependendo da combinacao, o resultado pode
ser outro. Um dos exemplos que a autora cita é a respeito do vermelho que junto do

amarelo e do laranja invocard uma emocao diferente do vermelho com preto e violeta.

1.5.1 A importancia da cor em games

Nos games, os esquemas de cores também agem influenciando a interagcéo
e percepcdo dos jogadores. Ao usar cores quentes, 0 jogador se sentird mais
empolgado, entretanto se o design do jogo tem cores mais frias o jogador se sentira
mais calmo. Outro motivo de se utilizar a cor é chamar a atencédo do jogador para
elementos existentes naquele game, além de ajudar na memoriza¢do e compreensao
desses elementos (Ferreira, 2023, p. 43).

Ao trabalhar as cores na montagem de qualquer jogo, devemos tomar cuidado
ao escolher a paleta que fara parte da identidade visual deste projeto, para que as
sensacoes transmitidas ndo sejam equivocadas, se distanciando da personalidade e
do conceito propostos no protétipo conceitual do jogo. De acordo com Ferreira (2023,
p.54):

[...] Jogos com um estilo realista podem usar uma paleta de cores mais
natural, com o objetivo de simular a aparéncia do mundo real transposta para
o virtual. No entanto, se um videojogo pretender utilizar um estilo mais
cartoonista ou estilizado é normal atender a exploragédo de cores vibrantes,
saturadas e ndo convencionais para criar um visual Unico e expressivo. Essas
cores mais intensas ajudam no aumento da sensacéo de diversao e fantasia
no jogo. Por sua vez, se os designers quiserem optar por um estilo mais
minimalista, devem concentrar-se numa paleta de cores mais sutil, com
variagdes tonais suaves [...].

Nesse sentido, a cor assim como outros elementos, também faz parte do
processo de experiéncia do jogador, atraindo e possibilitando a indicacdo do game

para outras pessoas.
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1.5.2 A cor como terapia

Cada cor pode transmitir uma mensagem diferente, dependendo de que forma
e em que ambiente ela é utilizada. H& cores como por exemplo: vermelho, amarelo,
azul, branco que sdo usadas em uma terapia alternativa chamada cromoterapia.

A cromoterapia nada mais é do que uma terapia que utiliza cores para relaxar
0 corpo e a mente, permitindo a harmonia nos dois campos. Essa abordagem
terapéutica € usada para o tratamento de problemas fisico e cognitivo, além de poder
ser implementada em ambientes educacionais, como em atividades coloridas em sala
de aula (Rodrigues, 2022, p. 2941).

Segundo Gelles (2019, p. 58):

Quando uma criangca comeca a ser estimulada com as cores de maneira
positiva desde a mais tenra idade, é certo que o desenvolvimento cognitivo
dessa crianca sera diferente de uma crian¢a que recebe somente estimulos
externos negativos. Os estimulos positivos sdo atividades, envolvimentos
cognitivos e construcdo de conhecimento que utilizam cores no material
didatico, ou no ambiente onde tais atividades s&o aplicadas [...].

Dessa forma, percebe-se que a cor esta presente nos mais diversos campos
e que oferece possibilidades em seu uso, dependendo somente da sua finalidade e

se estara em um conjunto ou sozinha.
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2. PERCURSO METODOLOGICO

A investigacdo acerca do tema fundamentou-se através da pesquisa
qualitativa que foca na interpretacdo dos fendmenos e suas mdultiplas significacoes,
criando uma ponte entre 0 mundo objetivo e 0 sujeito. Além disso, ndo depende de
métodos estatisticos ou matematicos, mas sim do ambiente como fonte de coleta de
dados e da descricdo detalhada do estudo. Podemos dizer que a pesquisa qualitativa
se fundamenta na natureza e esséncia dos fendmenos, utilizando abordagens como
o trabalho de campo, a etnografia, o subjetivismo e o naturalismo para entender
melhor as experiéncias e percep¢des humanas (Almeida, 2021, p. 33-34).

Também se utilizou a pesquisa exploratoria, que segundo Almeida (2021, p.
31) encontra-se no primeiro momento de uma pesquisa e tem como proposta delimitar
um conteudo, podendo ser feita através de pesquisa bibliografica, estudo de caso,
bem como através de entrevistas. Esse tipo de pesquisa tem como objetivo possibilitar
uma visdo mais ampla sobre determinado assunto.

Teve ainda como técnica de pesquisa andlise de documentacao indireta, de
cunho bibliogréafico e pesquisa documental. A pesquisa bibliografica abrange todos os
estudos publicados, seu objetivo € colocar o pesquisador em contato direto com as
informacdes secundarias, que podem ser por meio de livros, artigos cientificos, filme
etc. Por outro lado, a pesquisa documental apresenta fontes priméarias como coleta de
dados, documentos que podem ser escritos ou ndo (Marconi; Lakatos, 2017, p. 193,
200).

Os procedimentos utilizados para realizacdo da pesquisa ocorreram por meio
de e-books, artigos, dissertacdes, livros e documentos de 6rgados publicos, assim
como através de uma pesquisa de campo onde foram entrevistados psicélogo,
neuropediatra, professor de apoio e profissional de Atendimento Educacional
Especializado-AEE. Realizou-se ainda o mapeamento dos jogos digitais que
abrangem somente o publico de quem tem Transtorno do Déficit de Atencao e
Hiperatividade, todas as informacfes coletadas possibilitaram encontrar os fatores
gue dificultam um ensino apropriado para alunos com TDAH do 1° ano do Ensino
Fundamental I. Ademais, para a criagao da estrutura do projeto final, a pesquisadora
utilizou como referéncia a metodologia presente no livro Level Up: Um guia para o

design de grandes jogos do autor Scott Rogers.
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3. APRESENTACAO DE ANALISE DE DADOS

Os dados da pesquisa de campo serdo apresentados por ordem da area de
conhecimento dos entrevistados, para que a demonstragéo dos resultados inicie com
conhecimentos relacionados ao comportamento atipico e ao cérebro da criangca com
TDAH, para posteriormente evidenciar como esse comportamento, de acordo com os
profissionais da educacéo, é refletido em sala de aula. E por fim, serdo apresentados
os dados obtidos através de pesquisas feitas pela documentacdo da BNCC, Google,
PlayStore e Apple Store.

Para preservar a identidade dos entrevistados, serdo utilizados os nhomes de
suas respectivas profissbes e suas principais falas estardo em aspas. Também
estardo em aspas as palavras-chave usadas na pesquisa dos jogos digitais para

delimitar e obter um resultado mais objetivo.

3.1 Entrevista com o psicélogo

No dia 21 de junho de 2024, foi realizada uma entrevista com o psicologo
através de um dialogo informal. A pesquisadora utilizou o gravador do celular como
ferramenta para coletar as falas do entrevistado.

Foram feitas cinco perguntas relacionadas: ao que € TDAH; qual a diferenca
do comportamento da crianca de 06 a 07 anos que possui TDAH e a que n&o possui;
se o profissional conhecia o0 que era cromoterapia; como a cor influencia no
comportamento de quem tem TDAH; e quais cores influenciariam melhor a
socializacdo, memorizacao e concentragédo da criangca com TDAH.

Um ponto importante a ser salientado e que ajudou a compreender melhor as
especificidades de quem possui o transtorno, é que o profissional de saude também
possui Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade. O entrevistado tem dois
anos de experiéncia em atendimento e seu publico-alvo esta voltado para pacientes
com Transtorno Opositor Desafiador (TOD), Transtorno do Espectro Autista (TEA) e
TDAH.

De acordo com o psicélogo, o TDAH é um disturbio de neurodesenvolvimento
e pode ser classificado em trés tipos: misto, hiperativo ou desatencioso, sendo que 0
tipo misto vem ser o mais comum, pois esta associado a outro distarbio como autismo,

deficiéncia intelectual e outros agravantes.
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Ainda segundo o profissional, a crianca atipica de 06 a 07 anos nao consegue
fazer o mascaramento do seu comportamento, portanto ndo sabera diferenciar como
deve se comportar em casa ou em outro ambiente. Também, informou que nessa
idade a crianca entra em uma fase chamada de operacdo concreta, onde passa a
compreender o que € certo e errado, utilizando esse conhecimento ao seu favor.
Nesse periodo, ela faz investigacdes, formula hipoteses e as testa, sempre buscando
elementos concretos para entender melhor as situacdes. Por exemplo, embora tenha
dificuldades em compreender as relagBes politicas entre paises, por serem muito
abstratas, ela consegue entender o ciclo da agua na natureza, pois é algo mais
tangivel e vivenciado em seu dia a dia (Barea, 2022, p. 19).

Um dos exemplos que o profissional se referiu: “...Entdo, eu ndo posso fazer
atividade escolar, porque a atividade escolar é feita na escola. Eu ndo vou fazer em
casa, é para fazer na escola. O que é esperado de uma crianca com, né, TDAH atipica
e uma crianca tipica? Onde esta a diferenca? Esse disturbio faz com que, né, do
neurodesenvolvimento, ele faz com que essa crianca, ela ndo so6 tenha dificuldade na
escola, mas também do comportamento dentro de casa”.

Sobre as trés ultimas perguntas, o profissional informou que nunca teve
contato com a cromoterapia, mas que ja estudou sobre as cores em psicologia da
propaganda e psicologia das cores, e afirma por experiéncia propria que a cor tem
efeito imediato no seu cérebro.

O entrevistado salientou ainda que a cor atrai a atengao, pois o cérebro esta
em constante busca por dopamina, “...entdo, ele vai procurar cor, ele vai procurar
masica, ele vai procurar barulho, ele vai procurar reforcos positivos em relacdo ao
qué? Cor. Entdo, Instagram, antigamente tinha o Snapchat, que também fazia o
amarelo, ai o Instagram, o WhatsApp, o Facebook, vem trazendo essa busca por
dopamina, principalmente no uso do contexto cor”. A teoria mais aceita atualmente
sobre a causa do TDAH aponta para uma disfungdo na dopamina cerebral (DA),
neurotransmissor crucial para a regulagdo motora, e circuitos atencional e
motivacional (Silveira, 2022, p. 257).

Outra questao abordada com o entrevistado foi a seguinte: como uso das
cores influencia de modo positivo em um jogo educativo para criancas de 06 a 07 anos
de idade? Segundo o entrevistado “...Ja que tera um mediador, trabalhar no menos é
mais. Menos informagéo e mais conteudo...Entdo, tem um cavalo vermelho na sala.

Qual é a cor do cavalo? Ai, selecionar la no ponto. Coloca a imagem do cavalo e
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embaixo coloca, sei 14, 4 teclinhas ai. Um vermelho, um amarelo, um azul e um roxo.
O intuito mesmo desse jogo, € um jogo de memadria. O jogo de memoria € exatamente
questao de concentracdo e também para melhorar a memoria”.

O profissional da saude pontua que trabalhar o afeto e vontade de forma
errada pode frustrar a crianca e dificultar a aprendizagem. O psicologo exemplifica o

“*

afeto e vontade da seguinte forma: “...ndo querer fazer. Mas se eu tiver um afeto
positivo, mas ndo querer fazer, acaba que ainda assim eu faco. Ah, eu gosto de comer,
mas eu ndo quero comer essa comida. Eu vou ficar com fome. Nao vou nada, vou
comer. Entdo, eu acabo comendo”.

Piaget (1967 apud Barea, 2022, p. 14) discorre que “[..] motivacdo e
afetividade acabam sendo processos semelhantes, pois influenciam a forma como um
individuo se apropria da aprendizagem”.

O entrevistado contribuiu com informacdes relevantes para a melhoria da
criacdo do projeto final. Uma delas esta relacionada a recompensa do jogo. A
recompensa do protétipo conceitual do jogo da memdria, trata-se de um conjunto de
cartas informativas a respeito de animais regionais e de outros paises, onde na frente
da carta estaria a ilustracédo do bicho, e, seu respectivo apelido embaixo e, no verso
se encontraria uma das habilidades Unicas que o animal representado possui.

De acordo com o psicologo, interligar o apelido ao nome original do animal,
devera ser algo rapido e simples, pois quanto mais facil for, melhor seré a associacao
e a memorizacdo. Também acrescentou que € importante entender que limitar a
guantidade de tentativas do jogo em uma fase pode frustrar a crianca e desestimular
a vontade de jogar, mas que acrescentar desafio, como realizar certa atividade em um
determinado tempo, € necessario para estimular a aprendizagem. Sua colaboracéo
também se deu por indicar e enviar livros em PDF por meio do aplicativo WhatsApp a
respeito do Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade.

As observacdes e falas do entrevistado, mostrou o quéo importante € tentar
compreender quais sdo as necessidades da crianga com Transtorno do Déficit de
Atencdo e Hiperatividade e como o seu modo de pensar afetard em seu

comportamento diario.

3.2 Questionario com o neuropediatra

No dia 19 de junho de 2024, foi enviado uma carta de apresentacdo para o
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neuropediatra, solicitando sua contribuicdo para a pesquisa do plano de acdo. Porém
somente no dia 24 de junho de 2024 ocorreu a entrevista com o neuropediatra, por
meio de um questionario enviado via aplicativo Gmail.

O profissional possui 39 anos de experiéncia na area e respondeu duas das

quatro perguntas, como mostra o questionario abaixo:

Figura 1- Questionario realizado com o neuropediatra.

Tempo de experiéncia:

39 anos

Qual a importancia de identificar o TDAH logo na infancia?

Importantissimo, auxilia e protege a crianga! Também orienta os pais para entenderem melhor o filho!

Como o TDAH afeta o cérebro?

Diminuigdo de dopamina faz com que a crianga ndo tenha controle do seu completamento e atencéo.

Como as cores estimulam o cérebro humano?

Nao sei

O senhor saberia dizer quais cores estimulam o cérebro para que haja melhora na meméria, na concentragéo
e socializagao?

Nao sei

Submission IP
187.99.237.255

Submission ID
5950617775529532949

Fonte: Questionario realizado pela pesquisadora.

As respostas do profissional foram curtas e objetivas, mas foram necessarias
para dar énfase a fala do psicélogo, em como a falta de dopamina no cérebro faz com
gue a pessoa com TDAH se torne dependente de acdes que Ihe tragam sensacao de
bem-estar. De acordo com Reis (2023, local 1), “baixos niveis de dopamina podem
levar a dificuldades de concentragao e problema de memoaria de trabalho”.

Vale ressaltar a resposta do neuropediatra a respeito da importancia de
identificar o transtorno na infancia, afinal este transtorno tende a afetar todas as areas
da vida de quem possui TDAH.

Compreender a importancia do diagnéstico precoce, entender como este

transtorno afeta a crianga, assim como ter a nocao da influéncia da cor no agir e o
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pensar de quem possui TDAH se faz necessario, pois dessa forma, a experiéncia de
um jogo oferecida através dela sera agradavel aos olhos e consequentemente ao

cérebro, estimulando o afeto e vontade de forma positiva.

3.3 Entrevista com a profissional AEE

No dia 19 de junho de 2024, foi realizada a entrevista com a profissional de
Atendimento Educacional Especializado através do aplicativo WhatsApp, com
perguntas semiestruturadas e abertas. A profissional possui 25 anos de experiéncia
na Secretaria Municipal de Educacdo (SEMED) e 15 anos na Secretaria de Estado de
Educacao e Cultura (SEDUC).

Foram feitas cinco perguntas relacionadas a dificuldade de abordar e
transmitir contetidos educacionais ao aluno com TDAH; se ha falta de recursos digitais
ludicos; se a profissional utiliza as cores como forma de estimular a aprendizagem; se
utiliza aplicativos de jogos como recurso pedagdégico; se faz brincadeiras ou jogos
lGdicos para ensinar e desenvolver o aluno com TDAH.

A entrevistada relatou que a pouca estratégia didatica para oferecer uma
aprendizagem mais inclusiva e funcional para esses alunos, dessa forma a
profissional buscar transmitir os conteudos com atividades diferenciadas, que variam
de acordo com a faixa etaria da crianca atendida na sala de recurso, para despertar
assim o interesse do aluno.

A incluséo de alunos com Necessidades Educativas Especiais € um tema em
destaque, porém em sala de aula ainda ndo estd totalmente clara, isto acontece
devido a falta de recursos necessarios para atender esses alunos. Garantir uma
educacao inclusiva e o acesso ao ensino regular para todos significa atender e
valorizar a diversidade de maneira eficaz, de modo que o aluno se sinta acolhido e
respeitado no ambiente de aprendizagem (Arruda, Gongalves e Esser, 2019, p.8).

A professora AEE utiliza brincadeiras e jogos ludicos para ensinar os alunos
com TDAH, “...é importante para que eles possam organizar e perceber melhor os
conteudos que muitas vezes se apresentam na sala regular de forma muito abstrato
para eles”, ressaltou a profissional.

A professora também faz uso das cores para ensinar, principalmente em
calculo matematico e leitura, outro fator interessante em sua resposta, que sera

benéfica para essa pesquisa, é sobre a utilizacdo de aplicativos de jogos, de acordo
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com a professora “sim, os alunos gostam muito, acabam sempre fixando o interesse
sempre por um, assim como no decorrer da aprendizagem é observavel que também
percam o interesse quando ficam repetitivos”.

A entrevista com a professora AEE permitiu verificar que o uso do ludico, em
sala de aula, permite uma abordagem de conteddo mais dinamica, interativa e
inclusiva, bem como permiti ressaltar a importancia de educadores especializados

para atender as especificidades de cada aluno com TDAH.

3.4 Entrevista com a professora de apoio

No dia 18 de junho de 2024, a pesquisadora se apresentou em duas escolas
do estado para conseguir uma entrevista com o professor de ciéncias, porém, devido
ao Festival Folclérico de Parintins ndo foi possivel realiza-la, pois as escolas
municipais e estaduais entraram em recesso e s6 retornariam no proximo més entre
o dia 03 e 08 de julho.

A pesquisadora, no dia 3 de julho, retornou em uma das escolas e conseguiu
a entrevista com uma das professoras de apoio, a profissional é responsavel por
auxiliar os alunos que possuem alguma comorbidade. A entrevista foi por meio de um
didlogo informal, utilizando o gravador do celular como ferramenta para a coleta de
dados.

A entrevistada possui 1 ano de experiéncia como professora de apoio, porém
ja trabalhou como monitora em escola municipal. As perguntas feitas foram
relacionadas as estratégias de adaptacfes de atividades para o aluno com TDAH; se
as atividades séo ludicas; e quais atividades, até aquele momento, estdo sendo
realizadas na disciplina de ciéncias.

Segundo a profissional, o aluno com o qual trabalha e que possui Transtorno
do Déficit de Atencdo e Hiperatividade ndo precisa de atividades adaptadas, pois
compreende o que deve ser feito, a dificuldade que o aluno enfrenta € ao se
concentrar. “[..] Podem apresentar hiperatividade verbal ou ideativa. Ndo conseguem
manter o foco em uma atividade proposta, acarretando prejuizos no desenvolvimento
cognitivo e na producéo intelectual” (Andrade e Vasconcelos, 2018, p. 67).

Uma das solugcbes que a profissional achou foi ao perceber que o aluno
gostava de desenhar, utilizando esse ponto forte como estratégia para deixar a crianca

ter o momento que lhe é necessario para que no retorno da atividade escolar se sinta
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mais disposto a concluir o que lhe é dito.

A entrevistada relatou que atividades ludicas sdo mais atrativas para este
publico. Dois dos exemplos citados pela profissional foi a respeito da atividade feita
em ciéncias do 1° ano, onde a atividade sobre o corpo humano foi abordada de modo
ludico, permitindo que o aluno fizesse o mapeamento do corpo através de colagem no
caderno, e a outra atividade falava sobre o mapa de Parintins, do estado e do pais,
onde o aluno p6de pintar com lapis de cor para demarcar o local de acordo com a
legenda.

A professora, naquele momento ndo se lembrava todos os assuntos que ja
foram trabalhados na disciplina de ciéncias, assim como nao saberia informar quais
seriam 0s assuntos posteriores.

Apesar das dificuldades enfrentadas, entrevistar a professora de apoio
permitiu um novo olhar para as escolas que nao possuem sala de recurso e em como
a existéncia desse profissional € importante, para que as criangas que possuem
alguma comorbidade, como o TDAH, se sintam incluidas e encorajadas a continuar
frequentando a escola.

3.5 Pesquisa acerca dos assuntos de Ciéncias do 1° ano do Ensino

Fundamental I, através da BNCC

No dia 03 de julho de 2024 foi realizada a pesquisa sobre os contetdos
estudados no 1° ano do ensino fundamental I, através do aplicativo Google, utilizando
como base o documento da BNCC. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um
documento normativo estabelece um conjunto estruturado e evolutivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos adquirir durante as diversas fases e
modalidades da Educacao Bésica.

De acordo com este documento, as habilidades a serem estudadas no 1° ano
do ensino fundamental | sdo: (EFO1CI01) Comparar caracteristicas de diferentes
materiais presentes em objetos de uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos
como sao descartados e como podem ser usados de forma mais consciente;
(EFO01CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de desenhos)
partes do corpo humano e explicar suas funcdes.

Bem como, (EF01CI03) Discutir as razdes pelas quais os habitos de higiene

do corpo (lavar as méos antes de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o nariz
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e as orelhas etc.) sdo necessarios para a manutencdo da saude; (EF01CI04)
Comparar caracteristicas fisicas entre os colegas, reconhecendo a diversidade e a
importancia da valorizacéo, do acolhimento e do respeito as diferencas; (EF01CI05)
Identificar e nomear diferentes escalas de tempo: os periodos diarios (manha, tarde,
noite) e a sucessdo de dias, semanas, meses e anos; (EFO1CI06) Selecionar
exemplos de como a sucessao de dias e noites orienta o ritmo de atividades diarias
de seres humanos e de outros seres Vivos.

Além deste documento, existe um site a respeito do documento da BNCC que
disponibiliza arquivos em Excel de acordo com a disciplina e ano/faixa etaria
selecionada, o arquivo aborda as competéncias gerais, competéncias especificas, 0s
objetos a serem estudados, assim como as habilidades a serem desenvolvidas. O
documento possui uma interface simples, porém entendivel e repleta de informacgdes

gue ajudardo na montagem do projeto final.

3.6 Mapeamento de jogos semelhantes

Apos a concluséo das entrevistas, foi realizado um mapeamento entre os dias
24 a 27 junho de jogos semelhantes, desenvolvidos para quem tem TDAH através dos

aplicativos Google, PlayStore e Apple Store.

3.6.1 Pesquisas através do Google

A pesquisadora realizou um mapeamento por meio do Google com a palavra-
chave “Jogos de celular para TDAH”. Durante a pesquisa foi encontrado um artigo que
abordava quatro aplicativos desenvolvido para este publico, porém os Apps tinham o
objetivo mais de organizacdo, informacdo a respeito do transtorno e
consequentemente a faixa etaria dos Apps eram acima da idade do proposto no plano

de acdo, como observado na imagem abaixo.
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Figura 2- Aplicativos para TDAH.
- Google

Q_  jogos de celular para tdah

Todas Noticias Imagens Video

Sidekick, HelloSelf, Life Coach e
Numo sao alguns dos apps que estao
conquistando uma fatia importante do
mercado: eles prometem ajudar quem
tem TDAH (Transtorno de Déficit de
Atencao e Hiperatividade).

G https://gizmodo.uol.com.br H
Exclusivo para TDAH: veja apps feitos
para pessoas com transtorno

Fonte: Giz_br (Texto digital, 2023).

Em outro artigo, foi encontrado um jogo de quebra-cabeca para celular
chamado Amazing Alex, o0 jogo promete ajudar quem tem TDAH, porém o0 jogo so é
encontrado pelo Google e ndo tem na PlayStore e ao tentar fazer o download do
aplicativo o celular reconhece como fonte desconhecida, o que causa certo receio ao
instalar o aplicativo.

Figura 3- Pesquisa do jogo Amazing Alex.

CONSTRUA ENGENHOCAS E RESOLVA OS PROBLEMAS DE ALEX TADH

Criangas com TDAH tém dificuldades de executar

tarefas, especialmente aquelas cujo sucesso depende de
o Cérebro no jogo uma sequéncia orquestrada de passos.
O cérebro é o 6rgao da criatividade, Amazing Alex ajuda as criangas com TDAH na medida
da resolugao de problemas. Somos que o jogo exige o planejamento de estratégias para que ||}

dos por di os niveis sejam concluidos com éxito. Além de planejar, o
que nos motiva a resolver um jogador deve compreender a interacdo complexa
problema. Amazing Alex é puro estabelecida entre os intimeros objetos em cena.

desafio, do inicio ao fim.

Fonte: Educacéao Futura (Texto digital, 2016).

3.6.2 Pesquisas atraves do PlayStore

No PlayStore utilizou-se duas palavras-chaves diferentes para delimitar a
pesquisa e obter o resultado esperado, sendo a primeira pesquisa “jogo da memoria
para TDAH” e a segunda “jogos para TDAH”.

No primeiro momento, observou-se que nas duas pesquisas que, 0S

resultados selecionados possuiam titulos semelhantes e os aplicativos que continham
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a palavra TDAH, ndo eram jogos e sim, apps informativos ou com intuito de ajudar a
organizar as tarefas do usuario, assim como melhorar o foco e reduzir a
procrastinacdo. Dessa forma, procurou-se filtrar ainda mais a pesquisa e selecionar
somente jogos que tivessem a avaliacdo acima de 4,0, que fossem educativos e que

tivessem o foco de melhorar a memaria e concentracéo do jogador.

Tabela 1: Lista de aplicativos do PlayStore.

Palavra-chave:

Jogo da memoaria para TDAH

Plataforma: Android

Nome Idade Descricao

Este App inclui 7 jogos para o
desenvolvimento da memoédria e da

Memoria: jogos infantis Até 8 anos  atencao de criancas na faixa etaria dos 4
aos 7 anos de idade.

Jogo da memoria para Até 5anos  Tem o objetivo de ajudar as criangas a

criangas melhorarem sua memoéria e habilidade
cognitivas, utilizando imagens coloridas
com animais, dinossauros, formas
geomeétricas, frutas e vegetais.

Jogos  Visuais para Até 12anos Este App conttm 15 jogos que

Criancas desenvolvem habilidades de percepcéo
visual e motora.

Jogo da memodria para Até 12 anos Ajuda a desenvolver a memoria.

criangas

Jogo da memoria: Até 8anos Tem como objetivo desenvolver a

animais atencao, memoria  de  trabalho,

percepcao visual e a relacdo espacial.

Palavra-chave:

Jogos para TDAH



Nome

Lumosity: Treinar Cérebro

NeuroNation Memoria
Trainer

Raciocinio Légico: Jogos
de QI

LogicLike: Jogos
educativos
Tiny Puzzle-  Jogos

Educativos

Idade

Livre

Livre

Livre

Até 8 anos

Até 5 anos
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Descricao

Este aplicativo exercita a memoria,
velocidade, flexibilidade e solucdo de
problemas dos jogadores.

Tem como objetivo  proporcionar
exercicios para o cérebro.

Ajuda a melhorar a concentracdo através
de jogos de raciocinio légico e quebra-
cabeca, utilizando a matematica como
conteudo.

Este App utiliza jogos ladicos como
Ensino Games e AsteRICS Grid.
Possibilita, através de uma série de
jogos educativos, desenvolver
habilidades de associacdo, habilidades

motoras tateis e finas.

Fonte: Mapeamento realizado pela pesquisadora no aplicativo PlayStore.

3.6.3 Pesquisas através do Apple Store

Para obter os resultados no aplicativo Apple Store, utilizou-se a mesma

estratégia de pesquisa mencionada anteriormente. No entanto, observou-se que 0s

resultados obtidos na Apple Store foram mais limitados em comparagdo com 0s

resultados da PlayStore, conforme demonstrado na tabela a seguir.

Tabela 2: Lista de aplicativos do Apple Store.

Palavra-chave:

Jogo da memoéria para TDAH

Plataforma: IOS



Nome Idade
Jogos Mentais +4 anos
Treinamento Cerebral +4 anos

IQ Masters: Enigmas de + 4 anos

Mentais
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Descricao

Este App possui uma cole¢ao de jogos
parcialmente baseada na psicologia
cognitiva que ajuda a exercitar varias
aptiddes mentais.

Atraveés de 15 jogos os jogadores podem
treinar o foco, a memoadria e a logica,
aumentando sua capacidade mental.
Ajuda a aumentar a memaria cognitiva,
l6gica e a mente com quebra-cabecas,

testes e exercicios cerebrais.

Palavra-chave:

Jogos para TDAH

Nome Idade

MentalUp- Jogos para +4 anos

Criancas

Diversao para criangas +4 anos

Jogo de criangas labirinto +4 anos

Descricao

Este jogo estimula as principais
habilidades e inteligéncia dos jogadores
através de quebra-cabecas.

O aplicativo utiliza jogo de quebra-
cabeca para estimular o cérebro do
jogador.

Possibilita por meio de labirintos o
jogador treine sua estratégia e

coordenacao motora.

Fonte: Mapeamento realizado pela pesquisadora no aplicativo Apple Store.

Dessa forma, os dados coletados durante a pesquisa de campo foram de

suma importancia para verificar se 0s questionamentos da pesquisadora estavam

corretos, assim como serviu como embasamento para o desenvolvimento do projeto

final, que se trata de um protdtipo conceitual de um jogo digital chamado “Meméria”,



0 qual sera mais abordado no capitulo posterior.
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4. GAME: MEMORIA

A partir do conhecimento adquirido, a pesquisadora teve como objetivo
elaborar um protétipo conceitual de média fidelidade, que teve como ferramentas Krita
e lllustrator para a criacdo dos personagens, cenas, cartas e tudo o que envolve o
jogo da memdaria digital, utilizando a disciplina de ciéncias como exemplificacdo das
estratégias do game, que usara as cores para alcan¢ar o aluno com Transtorno do
Déficit de atencdo e Hiperatividade e servir como material ludopedagdgico para o

professor de Atendimento Educacional Especializado (AEE) da sala de recurso.

4.1 Importancia do prototipo conceitual no desenvolvimento de um game

Antes de um game chegar a maos do cliente, ele ainda ira passar por varias
etapas até chegar em um jogo aplicavel. Sua existéncia comeca como uma ideia, com
palavras soltas que em seguida comecardo a ganhar um conjunto de frases. Porém,
h& projetos que ndo envolvem a etapa de conceitua¢cdo dos jogos ou nao levam em
consideracdo a importancia dessa experiéncia, isso se deve ao fato dos seus
pensamentos estarem adiantados, de seu foco estar no aprendizado vinculados a
programacao e pensamento computacional (Dias et al., 2016).

Para que um jogo tenha uma boa desenvoltura, é necessario que o conceito
deste jogo esteja bem definido, pois esse conjunto de ideias tera que estar presente
desde o inicio até o fim do projeto. Outro ponto importante, € conhecer o publico-alvo,
ao fazer isso o projeto se fortalece com o repertorio acerca do grupo em especifico.

Dentro da criagdo do game, existe um documento intitulado como Game
Design Document (GDD), ele é responsavel por organizar todas as informacodes
importantes a respeito do projeto. Assim, como nao possui um padrdo de escrita, pode
ter uma pagina, dez ou pode ter uma quantidade de paginas que juntas sao
conhecidas com GDD biblia (Motta e Junior, 2013). Este documento serve como
referéncia, uma espécie de manual do jogo para que as equipes responsaveis pela
criacao do projeto saibam o que deve ser feito, e ndo percam a caracteriza¢gao do jogo.

O GDD esta presente na primeira etapa da criacdo de um game, conhecida
como “pré-producao”, nessa etapa ocorre o planejamento e definigdes dos elementos
presente no jogo, € a fase em que se cria 0 conceito do jogo para em que seguida as

fases da producgédo, testes e pos-producdo ocorram da maneira esperada pelos
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desenvolvedores. Dessa forma, no subtdpico posterior sera apresentado o documento

GDD do game Memoria, idealizado pela pesquisadora.

4.2 Game Design Document: Memoria

Plataformas (game systems) pretendidos: Este App sera desenvolvido para

smartphones com sistema operacional Android e |OS.

Idade target dos jogadores: Foi planejado para criancas de 06 a 07 anos que

possuem Transtorno do Déficit de Atencéo e Hiperatividade — TDAH.

Classificacao Entertainment Software Rating Board (ESRB) pretendida: Livre=
AL.

O logotipo (figura 4): Na criagdo do logotipo, a pesquisadora teve como
objetivo transmitir uma mensagem clara que refletisse os valores e objetivos do jogo,
ao mesmo tempo em que fosse visualmente atraente para as criangas. A escolha da
fonte Super Spicy se deu por sua semelhanca com a pata de um elefante. Essa fonte
é divertida e tem uma forma sinuosa, além de ser marcante e assertiva devido ao seu
estilo extra-bold.

Os simbolos escolhidos, a fita laranja e o troféu de elefante, foram
cuidadosamente pensados para reforcar a identidade visual do logotipo. A fita laranja
simboliza o publico com Transtorno do Déficit de Atencédo e Hiperatividade (TDAH),
enquanto o troféu de elefante faz alusdo a memdria notavel deste animal, destacando

o0 objetivo do jogo de melhorar a concentracdo e a memoéria dos jogadores.



37

Figura 4- O logotipo.

Simbolo Logotipo Logo

MEMORIA

Fonte: Elaborada pela autora.

Resumo da histéria do jogo:

Aprimore sua concentracdo e foco com este jogo da memoéria. Desenvolvido
especialmente para criangcas com TDAH do 1° ano do ensino fundamental, este jogo
utiliza contetdos de ciéncias para proporcionar uma experiéncia de aprendizagem

divertida e envolvente.

Fluxo de jogo:

O jogo "Memoaria" comecarda com um desafio de cartas, onde 3 pares de cartas
serdo posicionadas sob uma lousa. O jogador tera 6 segundos para memorizar as
posi¢cdes dos pares, apis 0 que as cartas seréo viradas e o jogador tentara acertar 0s
pares. Cada fase completa sera acompanhada por aplausos.

Cada nivel do jogo possui 3 fases. Ao concluir um nivel, o jogador desbloqueia
0 proximo, com um novo cenario, até completar todos os 5 niveis. Cada nivel
apresenta um tipo diferente de jogo da memdria, comecando pelo classico jogo de
cartas e evoluindo para desafios que envolvem nomes e imagens que devem ser
correlacionadas para ganhar. A cada nivel concluido, o jogador recebe uma carta
colecionavel com um animal e suas habilidades descritas no verso.

O jogo termina quando todos os niveis forem desbloqueados.
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Figura 5- Fluxo do jogo.

Trés pares de 6 segundos , 3 fases para

—

cartas para memorizar cada nivel
A cada nivel Propostas , .
, rrop Cada nivel tera
concluido diferentes de UM GEnario
anha uma ' i < .
9 1090 ,d.a diferente
carta memoria

Ganha o jogo
quando
completar os
cinco niveis

Fonte: Elaborado pela autora.

Personagem:

O personagem serd o préprio jogador, contudo o jogador ndo conseguira
visualizar quaisquer partes do seu corpo. O jogo conterd também Non-Player
Character (NPC) ou Personagens Nao Jogaveis, que sao personagens programados
para realizar certas acdes. Estes personagens ajudardo o jogador quando preciso, 0S
NPC’s que estardo presente no jogo sao:

NPC de uma professora com cabelo castanho e ondulado, sua pele é branca,
ela usaréd roupa social feminina na tonalidade de azul claro. As cores presente nesse
NPC tem o intuito de aproximar e trazer leveza ao jogador. Seu objetivo € desafiar e
propor ao jogador sua missao em cada nivel.

NPC de aluno ou aluna, aqui o jogador tera a oportunidade de escolher quem
e qual o nome do seu parceiro ou parceira para acompanhar em todos os desafios. A
justificativa na escolha desses NPC’s é justamente atrair ainda mais, fazer com que o
jogador se sinta confiante e acolhido por esse “amigo(a)” nos momentos em que ele(a)
Ihe parabenizar ou apontar os erros. As cores presentes nesses NPC’s contribuem
para que o jogador se sinta mais estimulado e energizado para jogar. O seu objetivo
€ ajudar o jogador completar o nivel.
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Figura 6- NPC da professora, da aluna e aluno.

Fonte: Elaborado pela autora.

Gameplay:

“Vocé foi desafiado por sua professora! Agora, precisara testar sua memoria
e concentragcao para provar que merece o troféu de "Memoaria". A cada nivel concluido,
um novo cenario sera desbloqueado, aumentando o nivel de dificuldade. Além disso,
a cada nivel completado, vocé ganhara uma carta colecionavel de um animal com
habilidades Unicas para sua colecdo. Esta preparado para o desafio?”

Desenvolvido para criancas com TDAH do 1° ano do ensino fundamental, o
jogo serve como uma ferramenta de apoio para o profissional AEE na sala de
recursos, atuando como mediador entre o aluno e o jogo. Todo o design do jogo foi
pensado para atender as necessidades dessas criancas de 6 a 7 anos.

O jogo "Memdria" oferece cinco formas diferentes de testar a concentracdo e
melhorar a memoria dos jogadores, ele é baixavel, o que significa que néo é
necessario estar online para jogar, e possui uma interface grafica em 2D. As cores
séo utilizadas como estratégia para manter a atencéo do jogador. Em cada um dos
cinco niveis, ha trés fases, e ao desbloquear um nivel, o jogador ganha uma carta
colecionavel.

Classificado como um Jogo Sério (Serious Game) e voltado para um jogador

(Single Player), "Memdria" se destaca por integrar a disciplina de ciéncias nos
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conteudos dos niveis. Cada nivel ndo sé apresenta um cenario diferente, mas também
aborda um tema distinto, como o corpo humano em um nivel e tipos de animais em
outro. O objetivo ndo é apenas memorizar, mas também compreender os contelidos

trabalhados em cada nivel, com a ajuda do profissional de educacéo.

Mundo do jogo:

O jogo ocorre em um ambiente escolar, onde um NPC de uma professora
apresentara os desafios ao jogador. A conducédo sera feita por um NPC principal,
representado por uma crianca, que indicara quando o jogador cometer um erro e 0
parabenizara ao completar uma fase.

O primeiro cenério é a sala de aula, com o foco no quadro negro, onde
ocorrerd o primeiro dos trés desafios que o jogador devera enfrentar, conforme

exemplificado na imagem abaixo.

Figura 7- Cenério 1- cena geral.

VOGAIS

AJUDANTE

@:} {E} DO DIA
@
@ o

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 8- Cenario 1- quadro negro.

Fonte: Elaborada pela autora.

O segundo cenério serd uma biblioteca, com foco em uma estante de livros.
O terceiro cenario acontecera no patio da escola, utilizando o chdo como superficie
do jogo. O guarto cenario ocorrera na quadra da escola, também usando o chdo como
superficie. Por dltimo, o quinto cenario se passara na sala de recursos, onde o jogo
serd realizado em cima de uma mesa.

Em todos esses cenarios, havera um reldgio para controlar o tempo que o
jogador tem para memorizar e o tempo para completar o desafio. O jogo nao tera
musica, exceto na abertura, para evitar distracdes, especialmente para jogadores com
TDAH, cuja principal dificuldade esté na falta de atencédo. O "Memdéria" contara apenas
com efeitos sonoros em momentos especificos, que serdo detalhados no proximo

tépico.

Experiéncia de jogo:

“‘Memdria" comeca com uma breve introducdo explicando como a professora
desafia o jogador. Em cada nivel, o cenério geral é apresentado, seguido pelo ponto
especifico onde ocorrera o jogo. Por exemplo, no nivel 1, a sala de aula é mostrada
e, em seguida, o foco é no quadro negro, conforme exemplificado na imagem acima.

O jogo também contara com efeitos sonoros durante as aberturas dos niveis.
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No exemplo do nivel 1, ao apresentar o ambiente geral, havera sons de "burburinhos”,
representando conversas aleatorias tipicas de uma sala de aula. Quando o foco mudar
para o quadro negro, 0 som sera interrompido, indicando que é o momento da crian¢a
se concentrar.

Se a crianca ndo acertar nas duas primeiras tentativas, o NPC (personagem
nao jogavel) selecionado pelo jogador aparecera para dar uma dica. Ao concluir cada
fase, o NPC surgira para parabeniza-la com um efeito sonoro de palmas. O som pode
ser ativado ou desativado através da barra de menu do jogo.

A interface inicial sera objetiva, apresentando a barra de menu no canto
esquerdo da tela e, no lado direito, um icone de pessoa indicando onde ficara o perfil
do usuario. O perfil permitira ao profissional de educacéo inserir o nome do jogador e
também, escolher a cor de fundo mais apropriada para o aluno.

O perfil também permitira que o profissional insira seu e-mail para receber as
5 cartas colecionaveis do jogo e imprimi-las para entregar ao jogador a cada nivel
concluido.

Na parte superior da tela estara o titulo do jogo, e na parte inferior, 0s 5 niveis.
Apenas o primeiro nivel estard desbloqueado inicialmente, enquanto os outros 4
apresentardo um icone de cadeado, indicando que estdo bloqueados e sé serao
desbloqueados ao concluir o nivel anterior. O jogo contara com interagdo por touch

screen, ou seja, basta tocar na tela para realizar os comandos necessarios."

Figura 9- Interface do jogo Memodria.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Mecéanicas do Gameplay:

Com o objetivo de captar a atencdo e aprimorar a concentracdo e memoria do
jogador, as acfes a serem realizadas dependerdo do nivel em que ele se encontra. O
jogo incluira cinco modalidades, que sao:

o Jogo de Cartas: Memorizacdo e combinacgao de pares de cartas (figura
10);

o Memorizacao de Trajetos: Seguir e repetir caminhos especificos (figura
11);

o Associacdo de Palavras e Imagens: Relacionar palavras com suas
respectivas imagens (figura 12);

. Memorizacdo de Conjuntos de Imagens e ldentificacdo de Elementos
Fora do Padrdo: Identificar elementos que ndo pertencem a um conjunto especifico
(figura 13);

. Memorizacdo de Cores e Elementos: Lembrar e combinar cores e

elementos designados (figura 14).

Figura 10- Jogo de cartas

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 11- Memorizacao de trajetos
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Fonte: Elaborada pela autora

Figura 12- Associagdo de palavras e imagens

[ MACA | | |

[ BANANA: '%

| UVA |

| MACA

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 13- Memorizacdo de conjuntos de imagens e a identificacdo de elementos
fora do padréo

O QUE USAMOS PARA
ESCOVAR OS DENTES?

& —:‘@\

VAMOS ESCOVAR OS DENTES!

Fonte: Elaborada pela autora
Figura 14- Memorizacao de cores e elementos

Fonte: Elaborada pela autora

O

PLAbTICOS

Além disso, o jogador podera colecionar cinco cartas como recompensas por
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cada nivel concluido. Quatro dessas cartas servirdo como conquistas, enquanto a
quinta sera um troféu, representando o esforco e a dedicacéo do jogador em melhorar
sua concentracdo e exercitar sua memoria. Na frente de cada carta havera uma
ilustracdo com um apelido relacionado ao nome do animal, e no verso sera descrita a
habilidade mais proeminente desse animal.

A pesquisadora escolheu um design arredondado para as cartas, pois sao
visualmente mais amigaveis, convidativos e adequados para criancas. As fontes
utilizadas nas cartas séo a Super Spicy e a Bahnschrift. A fonte Super Spicy reafirma
a identidade do jogo, enquanto a Bahnschrift facilita a leitura do contetdo das cartas.

Cada carta apresenta um animal e uma cor de fundo. As cores selecionadas:
laranja (#FAAAOQOC), azul médio (#3277B2), verde folha (#2EA149), verde-agua
(#6DC5B5) e roxo escuro (#61348D) tém o objetivo de estimular o cérebro da crianca
e contrastar com as ilustracfes representadas:

o Bicho-Preguica: Este animal, famoso por sua lentid&o, é frequentemente
associado a um estado de espirito que reflete seu nome: a preguica. Para desafiar
esse paradigma, a pesquisadora combinou os tons neutros na ilustracdo do bicho-
preguica com a energia vibrante do laranja, criando uma harmonia cativante e criativa

entre elementos opostos.

Figura 15- Bicho-Preguica

HABILIDADE

POSSUEM DEDOS LONGOS
ASSIM COMO SUAS GARRAS,
ISSO SERVE PARA AJUDAR
A SE PENDURAR NOS
GALHOS DAS ARVORES E
TAMBEM TEM A HABILIDADE
DE SE CAMUFLAR.

PREGUICITO —BICHO-PREGUIGA—

Fonte: Elaborada pela autora
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o Tucano-Toco: O tucano € uma ave de cores vibrantes e exoticas, por
outro lado, a cor azul representa serenidade e liberdade. Ao combinar esses dois
elementos, é possivel simbolizar o céu, habitat natural do tucano, além de realgar

ainda mais a beleza deste animal.

Figura 16- Tucano-Toco

Fonte: Elaborada pela autora

. Coruja: Ao unir a ilustracdo de uma coruja com um fundo verde, a
pesquisadora buscou equilibrar a sabedoria e o conhecimento representados pela
coruja com a serenidade e a conexdao com a natureza associadas ao verde. Esta

combinacgao resulta em uma carta visualmente cativante para as criangas.
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Figura 17- Coruja

Fonte: Elaborada pela autora

. Porco: Frequentemente associado ao sujo, 0 porco ganha um novo
aspecto quando colocado em um fundo verde-agua, que transmite leveza e pureza.
Essa combinagédo torna a ilustragdo mais relaxante e divertida, sendo mais atrativa e

agradavel aos olhos.

Figura 18- Porco

Fonte: Elaborada pela autora
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o Campedo: A carta do camped&o usa 0 roxo escuro, uma cor que simboliza
criatividade, imaginacgéo e intuicdo, além de evocar grandeza e vitoria, ressaltando o
status de campedo. A ilustracdo do troféu de elefante reforca a identidade visual do
jogo e permite ao jogador afirmar que sua memaria € tdo impressionante quanto a de

um elefante, tornando a carta visualmente impactante e atraente.

Figura 19- Campeéo

CAMPEAO

PARABENS PELO INCRIVEL
DESEMPENHO! VOCE
PROVOU QUE TEM UMA

MEMORIA DE ELEFANTE.
VOCE ARRASOU!

Fonte: Elaborada pela autora
Inimigos:

Memoria, tem como inimigo somente o tempo (figura 20). O tempo sera o rival
do jogador em cada fase do jogo, diminuindo gradativamente enquanto a dificuldade
aumenta. O jogador tera de 6 a 8 segundos para memorizar, isso dependendo da

proposta do nivel, e tendo de 60 a 30 segundos para resolver o desafio.
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Figura 20- Tempo: Inimigo do jogador

Fonte: Elaborada pela autora

Cenas de Corte:

As cenas de corte estardo presente no inicio, meio e fim do jogo. Para
contextualizar a abertura do jogo sera apresentado uma cena de corte de 30 segundos
com a professora desafiando o jogador. O corte a ser dado no inicio de cada nivel tera
5 segundos para demonstrar em qual ambiente da escola o jogador ir4 jogar, bem
como no fim do jogo, quando o jogador recebe o troféu “Memdria” e é parabenizado

pelo seu esforco e dedicacéo.

Materiais bénus:

A cada trés meses € adicionado um novo desafio de jogo da memoria, assim

como uma nova carta colecionavel de um animal com habilidades Unicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em meio ao contexto da pesquisa e todo percurso realizado percebeu-se que
a problematica realmente existe e que 0s objetivos propostos foram alicerce para que
a pesquisa pudesse ter o resultado apresentado.

Destacamos que através das entrevistas com os profissionais de educacao a
importancia e o uso benéfico da ludopedagogia para atender as necessidades de
alunos com Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade e como 0s jogos
classificados como serious game sao capazes de acrescentar ou fixar um
conhecimento de uma forma mais ludica, se desprendendo do método tradicional que
para uma crianga com TDAH pode nao ser tao atrativa.

Em relacéo as entrevistas com os profissionais da salde possibilitaram refletir
a importancia do diagnéstico precoce, compreendendo como o transtorno afeta a vida
do individuo e quais estratégias podem ser utilizadas para instigar o afeto e vontade
de maneira positiva.

E importante salientar também que ao decorrer da pesquisa foi perceptivel a
limitacdo de jogos digitais especificos para TDAH e como alguns aplicativos ndo
estavam preparados para atender este publico, ou seja, necessita de uma equipe
multidisciplinar para a criacdo de um bom jogo, atendendo as demandas e
necessidades do publico-alvo.

Espera-se que o trabalho contribua para novas pesquisas e que sirva de
reflexdo para analisar como o game alinhado a educacdo contribuiria para uma
educacdo mais inclusiva e ladica para as criancas com Transtorno do Déficit de

Atencéo e Hiperatividade.
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