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1 - RESUMO

O Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) é uma condigéo
neurobioldgica que provoca dificuldades continuas em manter a atengao, em
controlar impulsos e regular o nivel de atividade. Essas dificuldades resultam
em problemas de concentracdo, baixo desempenho académico e
comportamentos disruptivos na sala de aula, dificultando a aprendizagem e a
interacdo com colegas e professores. Diante desses desafios, o uso de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TIC) tem demonstrado potencial
para melhorar a educagao de jovens com TDAH, proporcionando ferramentas
inovadoras € métodos de estudo eficazes. Diante disto, este projeto busca a
criacao de um website especifico para o aprendizado de jovens com TDAH,
ajudando-os em seus estudos. Além disso, esperamos difundir mais
informacgdes sobre esta patologia para pais e educadores.
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2 - INTRODUGAO:

O Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) tem ganhado cada vez
mais destaque nos ultimos anos (XU et al., 2018). Trata-se de uma condi¢ao
neurobioldgica caracterizada por dificuldades persistentes em manter a atencéo e
controlar impulsos (GRAFF; VAZ, 2008). Entre os principais sintomas estao
problemas de concentracdo durante as aulas, dificuldades na realizagao de tarefas
escolares e no cumprimento de prazos, o que muitas vezes resulta em baixo
desempenho académico, prejudicando a educacgéo dos jovens (MAIA; CONFORTIN,
2015) e, consequentemente, afetando sua autoestima.

Além disso, a hiperatividade e impulsividade, frequentemente associadas ao TDAH,
podem provocar comportamentos disruptivos na sala de aula, interrompendo o fluxo
normal das atividades e dificultando ainda mais o aprendizado e a interagdo com
colegas e professores (MAIA; CONFORTIN, 2015). Esses desafios ressaltam a
importancia de estratégias educacionais adaptadas para apoiar esses estudantes,
promovendo um ambiente de aprendizado mais inclusivo e eficiente.

As Tecnologias da Informagédo e Comunicagao (TICs) tém desempenhado um papel
fundamental na melhoria da educacdo de jovens com TDAH, ao oferecer
ferramentas inovadoras que atendem as suas necessidades. Plataformas digitais e
aplicativos educacionais facilitam o acesso a informagbes sobre o transtorno e
apresentam meétodos de estudo que ajudam os jovens a manter o foco e se
organizar de maneira mais eficiente (CORTES et al., 2017). O uso das TICs pode
transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais envolvente e acessivel,
o0 que contribui significativamente para o sucesso académico e pessoal desses
jovens.

Nesse contexto, nosso projeto visa desenvolver um website voltado especificamente
para apoiar jovens com TDAH em seus estudos, oferecendo rotinas guiadas que
respeitem suas particularidades. O objetivo é criar um ambiente virtual com
cronogramas personalizados, permitindo que as atividades sejam adaptadas as
necessidades individuais de cada estudante. Serdo incorporados diferentes
métodos de estudo, buscando tornar o aprendizado menos cansativo e mais



agradavel, proporcionando uma experiéncia educativa mais dinamica e interativa.
Com essas ferramentas digitais, esperamos que os jovens com TDAH possam
melhorar sua organizagao, concentragdo e, consequentemente, seu desempenho
académico, em um ambiente virtual acolhedor e motivador.

3 - OBJETIVOS E RELEVANCIA

Objetivo Geral:

Desenvolver um website educacional voltado para jovens com TDAH,

oferecendo ferramentas como rotinas guiadas e cronogramas personalizados,

que auxiliem na organizagdo, concentracdo e melhoria do desempenho

académico.

Objetivos Especificos:

Relevancia:

Procurar por padrdes de necessidades educacionais de jovens
com TDAH, considerando suas dificuldades de concentragao,
organizagcdo e interagdo no ambiente escolar, por meio de
artigos cientificos.

Desenvolver funcionalidades no website que permitam a criagao
de cronogramas de estudo personalizados, adaptados as
caracteristicas individuais dos estudantes, promovendo uma
gestao eficaz do tempo e das atividades escolares.

Assegurar que o website seja acessivel e intuitivo para jovens
com diferentes niveis de habilidades tecnolégicas, garantindo
inclusédo digital através de uma interface amigavel.

Difundir informacbdes sobre o TDAH, fornecendo uma secéao
informativa que ofereca recursos e orientacdes tanto para os
estudantes quanto para seus pais e educadores, com o intuito
de aumentar o entendimento e apoio sobre o transtorno.

Acreditamos que o projeto seja relevante porque aborda uma necessidade

crescente na educacao de jovens com TDAH, que frequentemente enfrentam

barreiras no processo de aprendizado devido as caracteristicas do transtorno. Ao

integrar TICs, o website oferece uma solugado inovadora que visa melhorar a

organizagdo e concentragdo desses jovens, impactando positivamente seu



desempenho escolar e, consequentemente, sua autoestima e bem-estar. Além

disso, a difusdo de informagdes sobre o TDAH para pais e educadores contribui

para um melhor entendimento do transtorno, possibilitando suporte mais eficaz e

uma abordagem educacional mais inclusiva.

4 - DESENVOLVIMENTO DO PROJETO:

Material Utilizado:

1.

Computador e Internet.

Os estudantes utilizam seus computadores pessoais para o desenvolvimento
do projeto, além dos disponibilizados na escola. A conexdao a internet,
essencial para pesquisas e codificacdo, é realizada por meio de redes
publicas, como as da escola ou de bibliotecas, além das redes de internet
nas casas dos estudantes.

2. Software:

o Visual Studio Code: Editor de codigo gratuito utilizado para o
desenvolvimento do website.

o React.js: Biblioteca JavaScript escolhida para o desenvolvimento da
interface do usuario, garantindo um design dindmico e interativo.

o Node.js: Ferramenta utilizada no backend para lidar com a légica de
cronogramas e lembretes.

o Figma: Plataforma online usada para criar o protétipo da interface do
website antes de sua implementacgao.

Métodos Utilizados:

1.

Pesquisa Teodrica: A realizacao de uma pesquisa tedrica foi essencial para
fundamentar o desenvolvimento do projeto. Ao buscar informacgdes em fontes
académicas e livros sobre o Transtorno de Déficit de Atencao e
Hiperatividade (TDAH), o grupo conseguiu compreender melhor as
caracteristicas e desafios enfrentados pelos jovens que vivem com essa
condicao. Esse levantamento tedrico forneceu uma base sdlida para a
construcao de solugdes adequadas as necessidades educacionais e
comportamentais desses estudantes. A escolha por utilizar tanto ferramentas
online quanto acervos fisicos da biblioteca escolar reflete a diversidade e



amplitude das fontes consultadas, garantindo que o conhecimento adquirido
seja abrangente e confiavel.

2. Design e Desenvolvimento do Site: O desenvolvimento do site, iniciado em
junho de 2024, foi focado em oferecer uma interface intuitiva e funcional.
Embora o uso de banco de dados ainda n&o tenha sido amplamente
explorado, a decisdo de priorizar a criagcao da interface e dos recursos
principais — como o sistema de cronogramas personalizados e lembretes —
reflete a preocupagao em oferecer uma experiéncia de usuario eficiente e
adaptada ao publico-alvo. Além disso, o site visa disponibilizar conteudo
educativo ndo apenas para os jovens, mas também para pais e professores,
0 que evidencia o carater inclusivo e colaborativo do projeto. Essa
abordagem reforga a importancia de proporcionar um ambiente virtual que
seja funcional e ao mesmo tempo instrutivo.

3. Testes: A execugao de testes internos por parte dos membros do grupo tem
sido uma etapa crucial para garantir a acessibilidade e usabilidade do site. Ao
testar as funcionalidades em diferentes dispositivos, 0 grupo assegura que a
plataforma atenda as expectativas de uma ampla gama de usuarios,
independente do equipamento utilizado. Essa pratica demonstra um
compromisso com a qualidade e a funcionalidade do produto final, além de
permitir que problemas sejam identificados e corrigidos precocemente no
processo de desenvolvimento.

Cronograma:

julho Inicio do projeto com a pesquisa tedrica e
definicdo do escopo do site.

Escolha das ferramentas tecnolégicas e
softwares a serem usados.

agosto Inicio do desenvolvimento do site, tanto do
Front-end quanto do Back-End.

Criacdo do cronograma personalizado
separada do site para ser integrado mais
tarde.

setembro Implementacdo das sec¢des educacionais
voltadas para pais e professores.
Implementagao do cronograma no site.

outubro Revisao do site e reparo dos erros.

Custos:



Os custos do projeto se mantém minimos, principalmente devido ao uso de recursos
acessiveis e gratuitos. No entanto, € importante detalhar os principais componentes
envolvidos, conforme descrito abaixo:

-_—

. Equipamento e Conectividade

e Computador: O grupo ja possuia os computadores necessarios, eliminando a
necessidade de novos investimentos em hardware. Os dispositivos usados
sdo adequados para o desenvolvimento web, o que contribuiu para a
contencgao de custos.

e Internet: A conectividade também n&o gerou custos adicionais, pois 0s
integrantes utilizam redes gratuitas e ja disponiveis, como o EDUROAM
(presente em instituicbes académicas) e as redes domeésticas dos
participantes. Esse fator eliminou a necessidade de contratar planos
especificos de internet para o projeto.

2. Software e Ferramentas de Desenvolvimento

Software de Desenvolvimento: Todas as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do site s&o gratuitas e de cédigo aberto. Entre elas:

o Visual Studio Code: Editor de codigo leve e eficiente, amplamente
utilizado por desenvolvedores e disponivel gratuitamente.

o React.js e Node.js: Bibliotecas e frameworks JavaScript de cédigo
aberto, utilizadas para criar interfaces dindmicas e servidores de
backend (futuramente, caso necessario).

o Figma: Ferramenta colaborativa para design de interface, também
gratuita para equipes pequenas e projetos de porte inicial.

o GitHub: Usado para versionamento de cédigo, é gratuito para
repositérios publicos, ideal para um projeto académico sem custos
adicionais.

3. Custos Pessoais

e Tempo e Esforgo: O maior investimento do projeto esta relacionado ao tempo
dedicado pelos integrantes da equipe. O desenvolvimento e a pesquisa
exigiram uma quantidade significativa de horas de trabalho, tanto na fase de
aprendizado e uso das tecnologias quanto na execugao do projeto.



o Pesquisa tedrica sobre TDAH: A equipe investiu tempo em estudar
sobre o Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade (TDAH) e
sua relagéo com a tecnologia, sem a contratagao de especialistas ou
recursos pagos.

o Desenvolvimento e Testes: O desenvolvimento do site, incluindo
design, codificagao e testes iniciais, foi feito pelos proprios integrantes,
sem a contratagao de profissionais externos.

4. Custos Futuros

Embora os custos atuais sejam minimos, o projeto pode necessitar de novos
investimentos a medida que evolui. Alguns custos potenciais incluem:

e Hospedagem e Dominio: Para langar o site publicamente, pode haver a
necessidade de adquirir servicos de hospedagem e registrar um dominio
personalizado. Plataformas como GitHub Pages ou Netlify podem oferecer
solugdes gratuitas inicialmente, mas o projeto pode exigir algo mais robusto
conforme o trafego cresce.

e Servigos de Backend e Banco de Dados: Quando for necessaria a
implementagéo de funcionalidades de armazenamento de dados, como a
personalizagao de cronogramas, o uso de servigos de banco de dados (por
exemplo, Firebase, MongoDB ou AWS) pode gerar custos, dependendo da
escala de uso.

e Marketing e Divulgagao: Se o objetivo for alcangar um publico maior (pais,
professores e jovens com TDAH), pode haver custos com marketing digital,

anuncios ou mesmo materiais de divulgagéo offline.

5 - RESULTADOS DO PROJETO:

Embora o desenvolvimento do site ainda n&o esteja finalizado, os resultados
parciais obtidos até agora destacam importantes aspectos sobre os desafios e
beneficios de uma plataforma voltada para jovens com TDAH.

Resultados Parciais:

1. Desenvolvimento com Tecnologias Simples:
O site foi construido utilizando HTML, CSS e JavaScript, sem a
implementagdo de um banco de dados até o momento. A equipe conseguiu



avancar no design e em algumas funcionalidades previstas, como a criacao
de cronogramas de estudo basicos e lembretes visuais. No entanto, as
secoOes direcionadas a pais e professores, assim como funcionalidades mais
complexas, como o armazenamento de dados e personalizagao, ainda estao
em fase de planejamento.

2. Pesquisa e Implementagao:
A pesquisa tedrica sobre TDAH e o uso de Tecnologias da Informacéao e
Comunicacao (TICs) na educacéao de jovens com essa condigao ressaltou a
importancia de um ambiente digital simples e intuitivo. Isso orientou a escolha
de tecnologias de facil implementagao, como JavaScript para interagbes
dinamicas, sem a necessidade de um backend robusto nesta fase inicial.

3. Desafios Técnicos:
Embora a auséncia de um banco de dados tenha simplificado o
desenvolvimento, ela também limitou o alcance do projeto em termos de
personalizagao e armazenamento de informagdes. Funcionalidades como
salvar cronogramas ou registrar o progresso dos alunos exigiréo a
implementacao de um sistema de banco de dados no futuro. Além disso, os
estudantes enfrentaram desafios relacionados ao aprendizado das
tecnologias, mas a simplicidade de HTML, CSS e JavaScript facilitou a
criacdo do protétipo inicial.

6 - CONCLUSOES:

O uso de tecnologias simples permitiu que o grupo progredisse no desenvolvimento
inicial do site, apesar das limitagées de recursos. Embora a falta de um banco de
dados tenha imposto algumas restricbes, ela também possibilitou uma melhor
compreensao das necessidades dos usuarios antes da inclusdo de funcionalidades
mais avangadas. A equipe pretende expandir o projeto futuramente, incorporando
personalizacdo e armazenamento de dados. A simplicidade da solugdo contribuiu
para torna-la acessivel, mas ainda € necessario testa-la com o publico-alvo para
realizar os ajustes necessarios.
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