Introducao

O Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)
afeta a aprendizagem de milhares de criancas e adolescentes.
Pela dificuldade de manter o foco, fazer licao de casa, prestar
atencao em uma aula ou estudos para atividades avaliativas
de algumas matérias se tornam tarefas

impossiveis. Promover o desenvolvimento da atencao por
meio de intervencdes precocemente, pode acarretar
beneficios de curto a longo prazo nos ambitos escolar e social
(Dias, Seabra, 2013).

Estudos mostram que a motivacao € um grande auxilio para a
atencao e consequente engajamento. Jogos educativos ou
elementos de gamificacao podem ser ferramentas
promissoras para auxiliar no aumento do processo
motivacional de alunos com TDAH em atividades educacionais

(Tolomei,2017).
Desenvolvimento

Durante o desenvolvimento do projeto dedicamos meio ano a
pesquisas, durante esse periodo provamos que nosso trabalho
é realmente relevante para a sociedade atual, nosso objetivo
é aplicar o ensino para pessoas com TDAH via meios digitais
usando um jogo gratuitamente distribuido para escolas, esse
jogo seria personalizavel para a instituicao mudar o conteudo
do jogo para o que esta sendo apresentado na escola
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Metodologia

A primeira parte envolveu pesquisa sobre o TDAH e aprendizagem
(caracteristicas e impactos) e uma busca por jogos educativos
(principios de design, gamificacao e tecnologias). A segunda parte do
projeto envolvera a modelagem do jogo. Possibilidade de

exploracao, resolucdo de desafios, coleta de itens e recompensas
serao planejados em diferentes niveis, com dificuldade progressiva,
estratégias da gamificacao para engajar "jogadores" de diferentes
habilidades e faixas etarias.

Resultados Esperados

Com base na pesquisa apresentada ao longo do projeto, a gamificacao se
mostra uma abordagem viavel para apoiar alunos atipicos com TDAH,
trazendo beneficios de curto a longo prazo. Transformando o aprendizado em
uma experiéncia ludica e interativa, contribuindo para o foco, a atencao e o
engajamento estudantil, tornando matérias como matematica mais acessiveis.
A estrutura do jogo, baseada em fases e desafios progressivos estimulam o
aluno a manter o foco por grandes periodos de tempo. A gamificacao 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 atipicos, oferecendo um recurso
pedagogico inovador e eficaz.

E esperado que o0 jogo possa ser utilizado como recurso pedagoégico dentro
das escolas, auxiliando alunos com TDAH na aprendizagem da matematica.
Por meio da gamificacao, projeto busca estimular a concentracao e o
envolvimento dos estudantes, contribuindo para o avan¢o no desempenho
escolar e no cotidiano do aluno.
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