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Resumo

O presente trabalho tem como objetivo pesquisar métodos para o desenvolvimento de jogos
eletronicos que podem beneficiar a educacdo de criancas com déficit de atencdo e hiperatividade a
fim de melhorar a capacidade de memorizagdo e raciocinio desses individuos com dificuldade de
aprendizagem. O jogo deve estimular a concentracdo da crianca a fim de realizar as etapas
propostas, por exemplo, utilizd-lo para aprender a ler, conjugar verbos, realizar calculos, estudar
geografia e histéria de maneira divertida.

PALAVRAS-CHAVE:

Aprender, divertida, concentracdo, memorizagdo.

ELECTRONIC GAMES FOR CHILDREN WITH ATTENTION DEFICIT AND HYPERACTIVITY

ABSTRACT:

The present study aim research methods for the development of electronic games will can benefit
education of children with attention deficit and hyperactivity for improve the ability of memorizing
and reasoning these individuals with learning disabilities. The game should encourage the
concentration of the child in order to perform the steps proposed, this game to learn a school
discipline, for example use it to learn to read, conjugate verbs , perform calculations , studying
geography and history in a fun way

KEYWORDS:

Learn, fun, concentration, memorization.

Rev. Elet. DECT, Vitéria — Espirito Santo, v. 7, n. 2, p 87-102, Agosto de 2017 87



[ﬂl dDebates

em Educagéo Cientifica e Tecnolégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica)

1. INTRODUCAO

A tecnologia da informacdao na educacdao vem ao longo do tempo diminuir o
repasse de informacBes que vinha apenas do professor para os alunos, mas a
guantidade de informag¢des que criangcas e jovens do século XX| tém acesso esta
mudando a maneira como os professores estdao ensinando, pois em meio a tantas
informacfes e muitas delas inapropriadas, o educador deve ajuda-los a tomar
consciéncia das que sejam validas e de certa forma aplica-las em sua area de
conhecimento. Os alunos devem possuir conhecimento de si mesmo e dos outros na
sociedade, a fim de que, a tecnologia ndo venha a agir de maneira maléfica, mas sim
que exista uma unido de todos em suas igualdades e limitacdes. Desta forma a
utilizacdo de tecnologias é mais presente na educacdao, ndo apenas para ilustracdo,
mas permitir acesso a informacdes de qualidade a todos os alunos. Com o auxilio do
educador os alunos podem compartilhar e interagir com pessoas do mundo inteiro,

culturas variadas e tudo em tempo real (KENSKI, 2007).

Na pré-historia devido a pouca informacdao sobreviviam apenas os mais
capazes e sem nenhuma deficiéncia, ao longo da histdria essas pessoas com
deficiéncia ou dificuldades de aprendizagem eram abandonadas e muitas das vezes
eliminadas, julgadas como pecadores ou “possuidos”, sofrendo de isolamentos
(SILVA, 1987). Nessa era da tecnologia da informacdo ndo deveria haver de forma

alguma a exclusao do ser humano com quaisquer que seja a sua limitacao.

As politicas publicas para a educac¢do inclusiva vém diminuindo essa
desigualdade, hoje existe diversas tecnologias assistivas para auxiliar a vida das
pessoas em sua locomocdo, alimentacdo, estudos e qualidade de vida, auxiliando na
educacado, aprendizagem e convivéncia, mas para individuos com déficit de atencao

o ritmo normal de aprendizagem escolar é um obstaculo em sua aprendizagem,
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desta forma aos poucos ele vai se desenvolvendo sem conseguir acompanhar a
turma e sofre de isolagdo, entdo o educar usa de varios meios como 0s jogos e as
brincadeiras que estdao presentes nas atividades das pessoas para tornar o ensino

divertido.

Essa pesquisa explora a criatividade de criancas e jovens com déficit de
atencdo e hiperatividade ao utilizar os jogos eletronicos, desta forma as atividades

em grupos tornam-se prazerosas e aprender torna-se divertido.

2. METODOLOGIA

O desenvolvimento dessa pesquisa esta fundamentada na teoria de grandes
pensadores como Vigostski e Piaget. Esses estudiosos mostraram com suas
diferentes teorias a importancia de se pesquisar métodos mais eficazes para o
desenvolvimento mental. O livro Educacao Especial do Querer ao Fazer organizado
por Maria Luisa Sprovieri e Cecilia Rocha contém a pesquisa de Armindo J. Rodrigues
gue aponta alguns aspectos para integracao de qualidade na educacao especial nas
escolas e como os professores devem estar preparados para as adversidades. E
segundo Russel A. Barkley jogos e brincadeiras podem amenizar o transtorno do
Déficit de Atencdo/Hiperatividade, desta forma auxilia no aprendizado e no

tratamento.

Os testes da pesquisa foram realizados na Associacdo de Pais e Amigos dos
Excepcionais — APAE, de Aparecida do Taboado no estado de Mato Grosso do Sul, a
mesma disponibilizou tempo para desenvolvimento da pesquisa e pedagogos que
propuseram melhorias ao jogo juntamente com a psicdloga. A instituicdo
disponibilizou um laboratério de informatica com a finalidade de testar o projeto e
um tablet com o intuito de propor experiéncias diferentes em um mesmo jogo. O

fluxograma da Figura 1 demostra as etapas percorridas na pesquisa, onde houve a
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coleta de dados bibliograficos, agendamento de local com o propdsito de implantar
0 projeto, o desenvolvimento do jogo baseados em fundamentacdes tedricas, das
referéncias bibliograficas, os testes do jogo desenvolvido no decorrer da

fundamentacdo teodrica e testado na APAE e coleta de dados obtidos nos testes.

Figura 1: Fluxograma das etapas da pesquisa. Fonte: Autores.

(e )

Coleta de dados bibliograficos. Teste do jogo com criancas.

l !

Agendamento de local para

. . Resultados obtidos em testes.
dezenvolviments da pesquiza.

! !

[ FIM ]
Desenvolvimento do jogo com

fundamentactes tedricas, das
referencias bibliograficas.

2.1. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do jogo deve-se entender, quais sdao 0s possiveis
periodos de desenvolvimento mental da crianca, a importancia no meio educacional,
e quais os critérios de avaliacdo com intencao de ver a eficiéncia da pesquisa quando

uma crianga com atencdo inconsistente o utilizar.

Mesmo que alunos com necessidades especiais necessitam de mais atencao,
esse ndo é o Unico problema da diversidade da populacdo escolar. Os professores
terdo que se aperfeicoar e se adaptar a fim de trabalhar alunos com as mais variadas

necessidades, pois o significado de escola para todos ndo deve ser entendido como
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todos na escola. Todos na escola a necessidade de cada criancga, jovem ou adulto nao

é tratada de forma correta, com as metodologias adequadas, mas escola para todos

as mais diferentes necessidades sao compreendidas e atendidas.

Segundo RODRIGUES (2003), a escola estara adequada quando estes aspectos

forem questionados:

1.

Necessidade de um curriculo suficientemente global e flexivel, de modo que
todas as necessidades de todos os alunos possam encontrar nele resposta
adequada;

Dotacdo das escolas com recursos continuos (fisicos, pedagdgicos, didaticos,
humanos), para atender &s constantes necessidades dos alunos e
proporcionar efetivo acesso ao curriculo;

Diagnostico sistematico e adequado das caracteristicas e necessidades dos
alunos, com particular énfase em eventuais desajustes entre a situacdo
proposta e os estilos de aprender, de molde a servir de base e fundamento a
propostas curriculares e metodoldgicas, bem como a ajustamentos no
decorrer do proprio processo e de ensino-aprendizagem;

Criacdo de equipes multidisciplinares de apoio ao professor de ensino regular,
o qual deve, no entanto, continuar a ser o centro de todo o processo

decisional e de ensino-aprendizagem;

. Apoio apropriado a inovacdo, a mudanca das praticas, a revolucdao nas

mentalidades e ao desenvolvimento profissional dos professores.

O educador deverd se ajustar as dificuldades dos alunos com necessidades

educativas especiais essa mudanca acontecera a partir do momento em que o aluno

passa a fazer parte do cotidiano da sala de ensino regular.

A ajuda de professores especialistas, as vezes, se faz necessaria, porém

professores das escolas tém condi¢cdes para resolver a maior parte dos problemas
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que possam vir a enfrentar, deve-se atentar que o atendimento a diversidade nao

depende apenas do professor, mas sim de toda a instituicdo. (RODRIGUES, 2003).

O professor devera atuar como um guia e observador para que os alunos
consigam se informar e também se expressar. Ele também deve dar um toque
pessoal ao seu trabalho, criar uma democracia de grupo, compreender as
necessidades da crianca e organizar o espaco de acordo com as exigéncias do

trabalho.

O jogo para proporcionar bons efeitos na educacdo os aspectos externos
devem ser avaliados, como: seus colegas de classes precisar discutir sobre a
atividade compartilhar suas metas, erros e acertos, sendo assim o educador deve
proporcionar que as atividades sejam compartilhadas, assim o trabalho em equipe
pode melhorar, aonde um jogador chega até um determinado local e o outro de

continuidade.

Os jogos eletronicos devem seguir os mesmos principios dos jogos
convencionais, como: domind, brincadeiras de danca, corrida e futebol, que é
atividade em grupo e movimentacao corporal, como: Nintendo WIl e Xbox que o
jogador precisa se movimentar para jogar, desta forma a interacdo e provoca a

imersao no jogo.

Para que o professor possa avaliar como cada aluno esta desenvolvendo suas
atividades e verificar o tempo gasto para terminar a fase e pontuacao adquirida,
desta forma o educador nao avaliara apenas os melhores, mas sim verificar as
dificuldades individuais e buscar solucdes. O jogo desenvolvido para pesquisa possui

um banco de dados estatistico do desempenho dos alunos.

2.2. PERIODOS DO DESENVOLVIMENTO MENTAL

Rev. Elet. DECT, Vitéria — Espirito Santo, v. 7, n. 2, p 87-102, Agosto de 2017 92



[ﬂl dDebates

em Educagéo Cientifica e Tecnolégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica)

Os periodos do desenvolvimento mental abordados nessa pesquisa é
embasado na teoria de Lev Vigotski e Piaget. Lev Vigotski abordou em sua linha de
pesquisa o desenvolvimento cognitivo de criangas e jovens, em interacdo com
instrumentos e simbolos, o jogo é utilizado em sua pesquisa para diagnosticar os

processos do desenvolvimento do individuo.

Segundo VIGOSTKI (2007), os instrumentos sdo elementos reais, como:
materiais escolares e computadores; ou simbolos: linguagem, sistemas matematicos
e jogos eletrénicos educacionais. O desenvolvimento cognitivo segundo Vigotski tem

relacdes socioculturais, como:

e A crianca desenvolve representacdes mentais do mundo através da cultura e
da linguagem.

e Os adultos tém um importante papel no desenvolvimento através da
orientacao e por ensinarem.

e Zona de Desenvolvimento Proximal ou ZDP definido por Vigotski como a
distancia ou capacidade de resolver problemas sem orientacdo e auxilio do

professor, intervalo entre a resolucdo de problemas assistida e individual.

Em seu livro A Formacao Social da Mente Vigotski e sua colaboradora Levina,
descobriram dois pontos importantes na investigacdao do instrumento e o simbolo no
desenvolvimento da crianca a utilizacao da fala no momento de sua acdo e quanto
mais complexa a acdo, mas importancia tem a fala para crianca em sua atividade

(VIGOSTKI, 2007).

Dessa forma acredita-se que no momento do jogo a utilizacdo da fala pode
proporcionar a crianca melhor desempenho e mais foco para realizacao das tarefas

no decorrer das etapas do jogo.
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Piaget foi um pensador e investigador no campo da psicologia do
desenvolvimento. A capacidade de pensar do ser humano segundo Piaget é o que o
diferencia dos animais, a idade do ser humano também estabelece algumas pré-
condi¢des do desenvolvimento em suas pesquisas Piaget identificou quatro periodos
de desenvolvimento cognitivo, o periodo sensério-motor do nascimento da crianca
até seus dois e trés anos, etapa essa que sensorio-motor é capaz de fazer imitagcdes e
construir representacdes mentais mais complexas. O periodo pré-operatorio dos
dois e trés anos seis e sete anos é a chamada idade dos porqués e do faz de conta. O
periodo operatério-concreto dos seis e sete aos 10 e 11 anos a crianga comeca a
construir conceitos e o seu pensamento, apesar de logico, ainda esta associado aos
conceitos concretos. O periodo operatoério-formal dos 10 e 11 aos 15 e 16 anos fase
em que o adolescente constréi o pensamento abstrato, conceptual, conseguindo ter
em conta as hipoteses possiveis e as diferencas de opinides. Segundo Piaget a sala

de aula deve ser um espaco de exploracdo e descobertas (PIAGET, 1997).

Para desenvolver o jogo deve-se analisar as pesquisas do desenvolvimento
cognitivo dos pesquisadores Piaget e Vigotski, com o objetivo de saber os
instrumentos e simbolos adequados ao desenvolvimento cognitivo da crianca e a
faixa etaria dos jogadores por tanto, as pré-condicdes estabelecidas por Piaget sera

levado em conta para desenvolvimento do jogo.

2.3. DEFICIT DE ATENGAO E HIPERATIVIDADE

O transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade conhecido também pela
sigla (TDAH), segundo BARKLEY e col. (2008). “é o atual rétulo diagndstico usado
para denominar os significativos problemas apresentados por criangcas quanto a
atencao” o TDAH é um transtorno neurobioldgico, de causas genéticas, que aparece

na infancia e constantemente acompanha o individuo por toda a sua vida.

Rev. Elet. DECT, Vitéria — Espirito Santo, v. 7, n. 2, p 87-102, Agosto de 2017 94



[ﬂl dDebates

em Educagéo Cientifica e Tecnolégica
ISSN - 2236-2150 (Eletrénica)

Sintomas e caracteristicas do TDAH a desatencdao em atividades escolares, trabalho
ou outras atividades, ndo escuta ao ser chamado, ndo consegue organizar atividades
e perde coisas com facilidade, a inquietude e impulsividade também sdo sintomas
como bater na mesa escolar e ndo conseguir parar sentado, muitas das vezes

atividades prazerosas e de brincadeira sente-se agitados e inconfortaveis.

Com intencao de um diagnostico correto deve-se procurar ajuda médica,
profissionais Neurologista, Neuropediatra, Psiquiatra e Neuropsiquiatra estao
preparados para diagnosticar o TDAH e sugerir tratamentos a fim de melhorar a

gualidade de vida do paciente.

O tratamento do transtorno ndo é totalmente curavel, mas pode amenizar os
efeitos problematicos para melhorar a vida do individuo e quanto mais precoce o
tratamento do TDAH melhores sdo os resultados. Podem ser utilizados tratamentos
psicoestimulantes, grupos de apoio e brincadeiras principalmente para criancas

(BARKLEY e col., 2008).

2.4. CRITERIOS DE AVALIAGAO DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO

As intencOes pedagodgicas desta pesquisa € proporcionar um jogo mais
divertido possivel, motivador, sem por isso perder seu rigor educativo. A vida infantil
ndao pode ser concebida sem jogar e brincar, trata-se da principal atividade da
infancia que corresponde a necessidade da crianca de tornar o mundo que o cerca
significativo. Essa atividade é um dos principais e mais efetivos motores de seu

desenvolvimento.

Alguns critérios devem ser avaliados para verificar a eficiéncia do jogo e que

mesmo possa ajudar criancas com déficit de atencdo e hiperatividade.

A educacao infantil esta atrelada a pratica de projetos que visa objetivos especificos

em criancas de zero a seis anos, que tém um mundo préprio construido a partir da
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sua relagdo com o mundo ao seu redor, de onde ela adquire experiéncias

socioculturais.
E importante que o projeto proposto:

e Desperte o interesse dos alunos e professores no projeto desenvolvido;

e Ative o conhecimento prévio do que sera apresentado;

e Estimule a participacao e cooperacao das criangas para que desenvolvam lacos
e criatividade;

e Deve ter procedimentos ricos para que a crianca se sinta a vontade com o

objetivo de usar seus conhecimentos de forma responsavel e comunicativa;

2.5. DESCRICAO DO JOGO

O jogo desenvolvido consiste em algumas formas geométricas espalhadas por
uma tela em cores vermelho, verde e azul, possibilitando que o usudario possa com o
mouse ou com a mao no tablet escolher a cor e a forma geométrica, correspondente
as formas sorteadas para ganhar pontuacdo. A figura 1(a), apresentada a Tela Inicial
do jogo, onde o usuario deve entrar com seu login e senha e a figura 1(b) mostra a
tela para iniciar o jogo. As telas sao coloridas e ilustradas e quando o login é

realizado o som do jogo inicia.
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Figura 2 — Telas iniciais do jogo (a) — tela login. (b) —tela inicio do jogo. Fonte: Autores.

@ TesteFunc

O jogo sorteia formas geomeétricas e suas cores, demostrado na figura 3(a), o
jogador posiciona 0 mouse sobre o objeto na parte inferior do jogo e seleciona a cor
abaixo do objeto e confirma se a mesma estiver certa aparece um sinal sonoro e um

rosto feliz se errar um rosto triste como mostra a figura 3(b).

Figura 3 — Tela do jogo. (a) — tela jogo sem pontuagdo .(b) —tela jogo com pontuagdo. Fonte:
Autores.

DESLIGAR! DESLIGAR!

OPCOES!

O professor como o préprio aluno pode alterar algumas opc¢des do jogo, a
figura 4, demostra as opg¢des do jogo, pode ser alterado no jogo a quantidade de

objetos que devem aparecer na tela e qual € o tempo para que novos objetos sejam

sorteados.
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Figura 4 — Tela de opgdes. Fonte: Autores.

L=l =

@ TesteFunc

e »r&o.- 9

VOLTAR!

ADICIONE MAIS OBJETOS AO JOGO.

3

PETERMINE UM TEMPO PARA JOGO.

Anuler Alieraghes

Como supracitado no inicio do texto a novidade pode prender a atencdo de

uma crianca com déficit de atencdo, por esse motivo o jogo foi desenvolvido para
funcionar no computador e tablets. A figura 5 mostra a tela do jogo proposto para
tablets, aonde o jogador deve clicar nos objetos espalhados pela tela e arrastar com
o dedo para cesta que indica sua cor e forma, este jogo pode ser utilizado para
educacao ambiental, o jogador pode pegar o lixo espalhado no parque e coloca-los

na lixeira correta se o objeto for de plastico, metal, vidro entre outras.

Figura 5 — Tela de opg¢des. Fonte: Autores.

7 ek Tk lmE S TS Y

PAS
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Nessa tela no momento que o jogador clica na forma geométrica a mesma
muda para cor cinza, desta forma a crianca com déficit de atencao deve prestar

atencao para cor do objeto que selecionar.

Toda a pontuacgao dos jogadores € armazenada em um banco de dados. Desta

forma o educador pode consultar o banco e analisar o desempenho de seus alunos.

3. RESULTADOS

Os testes do jogo foram realizados por duas criancas uma com déficit de
atencdo e outra com hiperatividade eles jogaram por oito vezes o jogo em um
intervalo de quatro semanas e cada teste eram colocados estimulos diferentes,
como conversar sobre seus desempenhos, siléncio e atencdo, repeticdo de exercicios
e novidades. A figura 6(a) exibe a crianca com déficit de atencao e a figura 6(b) a

crianga com hiperatividade, as duas criancas possuiam idades entre 10 e 12 anos.

Figura 6 — Criangas jogando. (a) crianga com déficit de atengdo (b) crianga com hiperatividade.
Fonte: Autores.
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Aplicou-se 0 jogo com mais intensidade nos primeiros dias, sendo trés vezes
no decorrer de uma semana e duas vezes ao longo de duas semanas e duas vezes

apos duas semanas sem jogar.

Observou-se que na primeira semana que a pontuacao das criancas foram
guase semelhantes no decorrer dos testes estimular a discussao sobre erros e
acertos motivava a crianca com hiperatividade se concentrar mais enquanto a
crianca com déficit de atencdao trouxe resultados mais significativos com as
mudancas de cores e som do jogo do que a interagdo com os colegas, mesmo nao
deixando de lado os risos e brincadeiras de seus proprios erros e acertos. Os mesmos
ficaram felizes com a atividade, mas a exigéncias de novos conteddos no jogo sdo

constantes.

3.1. CONSIDERACOES E DISCUSSAO

A pesquisa proporcionou identificar melhores métodos com o intuito de
desenvolver jogos a criancas com hiperatividade e déficit de atencao e atender
algumas exigéncias como propdsito de prender a atencdo dessas criancas na
brincadeira, como o jogo deve possuir um ciclo dinamico a fim de estimular a crianca
com hiperatividade a jogar, identificou-se que quando o professor proporciona
dindmicas para jogar de maneira compartilhada a crianca com déficit de atencao

conseguiu se concentrar no jogo.

Acredita-se que quando a crianc¢a joga sozinha ou em siléncio concentrada o
jogo torna-se “sem graca”, mas o mesmo jogo com interacao e discussao causa
alegria coletiva e vontade de compartilhar os fatos de sucesso e até mesmo de erro,
tudo como um processo da aprendizagem. Pode se perceber no momento em que as
criancas discutem conseguem ver “pontos fracos e fortes” em seus

questionamentos.
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Utilizar o banco de dados facilita a consulta do professor, pois 0 mesmo pode
avaliar porque o aluno ndao esta conseguindo realizar sua tarefa e auxilia-lo a
encontrar uma solucao, o grafico de desempenho ajuda o educador a analisar toda a

trajetoria de pontuacao do jogador.

O jogo desenvolvido para fins de estudos € uma pequena demonstracdo de
como os jogos podem auxiliar na educacdao de criangas e jovens com déficit de
atencao e hiperatividade, proporcionar a crianca aprender de maneira divertida

pode melhorar o desempenho escolar.
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