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Resumo 

O projeto “A Night of Studies” tem como objetivo criar um jogo digital educativo direcionado a alunos com 

Transtorno de Déficit de Atenção com Hiperatividade, utilizando métodos para a gameficação de 

conteúdos da matemática para torná-los mais divertidos e envolventes, promovendo o engajamento dos 

estudantes. A inspiração do projeto surgiu de experiências pessoais de um dos autores, que enfrentou 

dificuldades relacionadas à atenção durante sua trajetória escolar. Com base nisto e, principalmente, em 

levantamentos bibliográficos feitos sobre TDAH e jogos digitais o projeto pretende criar um jogo com 



 

desafios matemáticos em meio a mecânicas como coleta de itens, moedas, cristais e recompensas. O 

jogo será estruturado em salas temáticas, cada uma abordando diferentes tópicos da matemática, como 

frações, multiplicação ou porcentagem, a fim de proporcionar uma aprendizagem lúdica e envolvente. O 

projeto, atualmente esta fase de desenvolvimento de um protótipo jogável, utilizando as linguagens de 

programação HTML e JavaScript, para disponibilizar uma versão “alpha” para testes e ajustes contínuos. 

A fase inicial do protótipo permitirá a revisão da eficácia das mecânicas de jogo, sua capacidade de 

engajar alunos com TDAH e os resultados no processo de aprendizagem. A expectativa é que a versão 

final do jogo funcione como uma ferramenta pedagógica, auxiliando alunos com TDAH, melhorando o 

desempenho escolar. Ao integrar a gamificação ao ensino, espera-se também que o jogo contribua para o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a melhora da atenção, promovendo o aprendizado de 

forma mais eficaz. 

 

 

 

Introdução 

 

De acordo com o Ministério da Saúde, em 2022, entre 5% e 8% da população mundial apresenta Transtorno 

de Déficit de Atenção com Hiperatividade (TDAH) (BRASIL, 2022). O TDAH afeta negativamente a 

aprendizagem de milhares de crianças e adolescentes. A dificuldade de manter o foco, de fazer lições de 

casa e de manter a atenção continua durante aulas e/ou estudos afetando significativamente o 

aprendizado e o resultado nas atividades avaliativas, principalmente nas disciplinas que demandam 

maior atenção do indivíduo. Promover o desenvolvimento da atenção por meio de intervenções precoces, 

pode acarretar benefícios de curto a longo prazo nos âmbitos escolar e social (DIAS e SEABRA, 2013). 

Esses e mais estudos apresentam que a interferência do TDAH nos estudos impacta de forma 

significativa no cotidiano de diversos estudantes no mundo todo, principalmente com a taxa de TDAH 

aumentando gradualmente ao longo dos anos. 

De acordo com o Manual de Diagnóstico e Estatístico de Transtornos Mentais 5a edição (DSM-5), 

comportamentos disfuncionais ocasionados pelo TDAH reduzem o desempenho escolar, propiciam 

rejeição social e geram altos níveis de conflitos interpessoais, o que pode contribuir para futuros 

transtornos psicossociais na adolescência e na idade adulta, bem como uma maior probabilidade de uso 

de substâncias tóxicas. Pessoas com TDAH também estão mais propensas a se envolver em acidentes, 



 

violações de trânsito e situações que levam à prisão (SOUZA et. al, 2021). 

      O controle inibitório, que é a função executiva que executa habilidades como o autocontrole, a 

atenção seletiva, o controle dos impulsos e a adequação do comportamento é prejudicada em pessoas 

com TDAH. Sendo assim, além dos desafios escolares, o TDAH pode atrapalhar nas atividades 

cotidianas, já que interferências externas dificultam a manutenção do foco e da concentração até que 

essas atividades sejam concluídas (MENDES, 2021).  

De acordo com TOLOMEI (2017), a motivação é um grande auxílio para a atenção e consequente 

engajamento. Jogos educativos ou elementos de gamificação podem ser ferramentas promissoras para 

auxiliar no aumento do processo motivacional de alunos com TDAH em atividades educacionais. Alguns 

tipos de games podem treinar a “mente inquieta”, auxiliando na atenção sustentada.   

      A ideia de criação do projeto de auxílio a pessoas com TDAH e que possuem dificuldade em prestar 

atenção em aulas vem de uma experiência própria de um dos autores do projeto. Durante anos 

escolares a dificuldade pedagógica estava camuflada com o desafio de manter o foco e atenção. Dentro 

dessa dificuldade, surge a ideia de pesquisar sobre jogos digitais em busca de bibliografia que justifique 

e apoie a gamificação como treino de atenção e engajamento nas atividades escolares. 

   “Com base na revisão bibliográfica e no estudo mais aprofundado dos modelos selecionados nesta 

pesquisa (Quadro 1) nos quais se constatou um consenso entre os autores – segundo os quais, para um 

bom jogo educativo digital é importante que haja uma proposta educacional e lúdica. Para Echeverría et 

al. (2011) e Villalta et al. (2011), a dimensão lúdica se refere aos elementos do jogo, respeitando, todavia, 

as questões impostas pela dimensão educativa ou pedagógica. Aleven et al. (2010) afirmam que um bom 

jogo educativo digital deve possuir um projeto pedagógico e um projeto de jogo divertido. Nesse sentido, 

elencaram-se as propostas pedagógicas e lúdicas, apresentadas pelos autores dos modelos 

identificados e selecionados nesta pesquisa (Quadro 1)  

 

 



 

 

(Rafael Feyh Jappur et al, 2014) 

 

      Jogos digitais, de acordo com Silva e Scheffer (2019, p. 151) pontuam que “os jogos digitais são 

possibilidades educativas capazes de proporcionar um ambiente estimulador e desafiador, possibilitando 

autonomia ao estudante. As autoras destacam que, no contexto da aprendizagem matemática, as TDIC 

(tecnologia digital de informação e comunicação) auxiliam no enriquecimento do processo de ensinar e 

aprender ao conseguir transportar uma demonstração matemática estática para um software e observar 

e/ou explorar a dinâmica dos seus movimentos, torna a aprendizagem mais atraente e significativa, como 

é o caso do uso de aplicativos (NASCIMENTO et al, 2022).”  

 

Nessa direção, A Night of Studies (ANS) é um jogo digital que tem em seu objetivo principal 

estimular o ensino da matéria escolar matemática para alunos atípicos, o objetivo do jogo é pegar cristais 

e liberar fases em que o aluno passa matando monstros e resolvendo contas matemáticas onde a 

dificuldade é o ano onde o aluno atualmente está. 

 
 
 
 
 



 

 

Objetivo 

O objetivo do projeto é reunir informações a respeito do impacto positivo da gameficação na educação e 

desenvolver e explorar jogos digitais com a finalidade de auxiliar indivíduos com TDAH em seu processo 

de ensino. Investigar os impactos da gamificação no ensino pedagógico. Explicar e justificar devidos 

benefícios da gameficação nos processos de ensino. Desenvolver uma primeira versão do jogo para o 

ensino de matemática após a realização da pesquisa teórica 

 

 

 

 

 

Metodologia 

Primeiramente foi feito um levantamento bibliográfico sobre os seguintes temas: 

o TDAH: características, impacto na aprendizagem. 

o Jogos educativos: princípios de design, gamificação e tecnologias. 

o JavaScript e Html: princípios das linguagens. 

o Referencias. 

 

           Para que o jogo promova o engajamento na escola, poderá haver interação dos jogadores. 

Possibilidade de exploração, resolução de desafios, coleta de itens e recompensas serão planejados nos 

diferentes níveis, com dificuldade progressiva e estratégias da gamificação para engajar jogadores de 

diferentes habilidades e faixas etárias. Além disso, para ser dinâmico, serão construídas diferentes salas, 

cada uma com tema divididas por área de conhecimento, permitirá aos alunos escolherem o que 

estudar. 



 

           Uma próxima etapa será a criação de um protótipo jogável e um mapa do jogo, utilizando 

linguagens de programação como o HTML5, CSS e JavaScript. O protótipo jogável poderá demonstrar 

tanto as ideias quanto as mecânicas de jogo e a interface do usuário de forma simplificada. Essa etapa é 

crucial para identificar problemas e fazer ajustes antes de investir mais tempo e recursos no 

desenvolvimento completo do jogo. 

As características de jogos que são mais frequentemente empregadas na gamificação são 

interatividade, recompensa e socialização. A interatividade, que diz respeito à ideia de ação e atividade, é 

importante para que se mantenha a atenção na tarefa realizada, de modo a facilitar o foco e o 

envolvimento dos alunos, segundo De Souza e De Arruda (2015). Do ponto de vista educacional, as 

aulas que não possibilitam os alunos de interagir são menos eficazes para a aprendizagem, pois 

empregar abordagens que colocam os alunos em posições passivas no processo de aprendizagem e 

que não despertam a atenção dos mesmos torna-os menos propensos a engajar-se nas aulas e, 

posteriormente, a se apropriar da sua construção de conhecimento. Considerando que a aprendizagem 

é um processo ativo que está atrelado a processos neuropsicológicos como a atenção e a motivação, 

conforme Sá e Medalha (2009), a incorporação de elementos interativos no processo de ensino-

aprendizagem se faz necessária. Além da interação, um dos principais elementos dos jogos consiste na 

recompensa, que pode ser em pontos ou outros marcadores de progresso acumuláveis, de modo a 

demarcar o progresso  

 

 

 

Cronograma 

2024 

Etapa Mar. Abr. Mai. Jun. Jul. Ago. Set. Out. Nov. 

Definição do tema x         

Pesquisa bibliográfica x x x x x x    

Produção do projeto    x x x x   

Finalização       x x x 

Apresentação na feira         x 

  

2025 



 

Etapa Mar. Abr. Mai. Jun. Jul. Ago. Set. Out. Nov. 

Definição do tema x x        

Pesquisa 
bibliográfica 

x x x x x     

Desenvolvimento    x x x x   

Produção da demo      x x x x 

Apresentação na 
feira 

       x  

 

 

 

 

Resultados 

 

Com base na pesquisa apresentada ao longo do projeto, a gamificação se mostra uma 

abordagem viável para apoiar alunos atípicos com TDAH, trazendo benefícios de curto a longo prazo. 

Transformando o aprendizado em uma experiência lúdica e interativa, contribuindo para o foco, a 

atenção e o engajamento estudantil, tornando matérias como matemática mais acessíveis. A estrutura 

do jogo, baseada em fases e desafios progressivos estimulam o aluno a manter o foco por grandes 

períodos de tempo. A gamificação auxilia no desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o foco 

continuo, por via de sistemas de recompensa cerebral, como a dopamina. Tecnologias educacionais 

podem ser ferramentas vitais para a melhoria da qualidade de vida e desempenho de estudantes 

atípicos, oferecendo um recurso pedagógico inovador e eficaz. 

É esperado que o jogo possa ser utilizado como recurso pedagógico dentro das escolas, 

auxiliando alunos com TDAH na aprendizagem da matemática. Por meio da gamificação, projeto busca 

estimular a concentração e o envolvimento dos estudantes, contribuindo para o avanço no desempenho 

escolar e no cotidiano do aluno. 
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