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RESUMO

Esse trabalho tem como objetivo geral analisar a potencialidade do uso do jogo
desenvolvido no Software EdiLim como ferramenta de apoio e motivacdo do processo de
interagd@o entre o aluno com transtorno de déficit de ateng&o e/ou hiperatividade (TDAH) e o
ensino regular no processo de alfabetizacdo. Apresenta o desenvolvimento de um jogo da
memoria usando o software EdiLim. Com este trabalho pretende-se desenvolver um jogo de
memorizagdo como ferramenta de apoio e motivacdo para auxiliar o professor em sala de
aula no processo de alfabetizacdo de criancas com TDAH. A hipétese é que, ao incluir o
jogo como ferramenta de mediacdo pedagogica e apoio no cotidiano das criangas com
TDAH eles irdo estimular as fungbes cognitivas, memorizagdo, planejamento de tarefas,
gerenciamento de tempos, controle de emog0des, dentre outras que facilitara o processo de
alfabetizacéo

Palavras-chave: TICs, Ensino de Computacéo, Educagéo e Tecnologia.

ABSTRACT

This work aims to analyze the potential of the use of the game developed in EdiLim
Software as a tool to support and motivate the process of interaction between
students with attention deficit hyperactivity disorder (ADHD) and regular education in
the process of literacy. Presents the development of a memory game using EdiLim
software. This work intends to develop a memory game as a tool of support and
motivation to assist the teacher in the classroom in the process of literacy of children
with ADHD. The hypothesis is that, by including the game as a pedagogical
mediation tool and support in the daily life of children with ADHD, they will stimulate
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cognitive functions, memorization, task planning, time management, emotions
control, among others that will facilitate the process of literacy

Keywords: ICT, Computer Education, Education and Technology.

INTRODUCAO

Atualmente vivemos em uma sociedade em que a tecnologia esta cada vez,
mas presente na vida das pessoas. Diante disso as ferramentas tecnologicas vém
ganhando destaque na educacao, e estas por sua vez despertaram a atencao dos
educadores que estdo transformando a tecnologia em aliada no processo
educacional.

A sala de aula é um agrupamento heterogéneo, cada crianca tem o seu
tempo e a sua forma de consolidar a aprendizagem, e encontrar criancas em salas
de aulas diagnosticadas com Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) terd uma probabilidade maior. Na maioria dos casos, o professor ndo esta
preparado para enfrentar a situacéo, seja ele por falta de conhecimento da realidade
e até mesmo pelo o despreparo na sua formacdo para trabalhar com a inclusédo
dentro da sala de aula.

Inicialmente, o que é o Transtorno de Déficit De Atencdo e Hiperatividade
(TDAH)? O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é um
transtorno neuropsiquiatrico, reconhecido pela Organizacdo Mundial de Saude e
registrado oficialmente pela Associacdo Americana de Psiquiatria no manual
chamado de Diagnostic and Statistic Manual (DSM).

Segundo Barkley et al. (2008) “[...] um transtorno mental valido, encontrado
universalmente em varios paises e que pode ser diferenciado, em seus principais
sintomas, da auséncia de deficiéncia e de outros transtornos psiquiatricos” (p.123).

Antigamente o educador considerava apenas uma inquietacdo da crianca e
na maioria das vezes nao considerava o processo de aprendizagem apresentado
pelo educando. Como entendido nos dias atuais, ndo se trata apenas de uma

inquietagéo, mas sim de um transtorno mental do desenvolvimento, que comega na
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infancia, e caracteriza-se por um padrdo persistente de desatencdo e/ou
hiperatividade, mais frequente e severo do que aquele tipicamente observado em

criancas de mesma idade, que estdo no nivel equivalente de desenvolvimento.

O portador de TDAH apresenta baixa tolerancia a frustracdo. O
mecanismo de recompensa precisa ser imediato para que ele se
sinta motivado a insistir numa determinada tarefa, ou seus
sentimentos de baixa estima somados a falta de atencdo o levam a
desinteressar-se pela atividade em pouco tempo. Neste caso,
descortina-se uma série de possibilidades com a utilizacdo de
recursos como jogos computacionais e objetos de aprendizagem
(LEMOS; SANTOS; SAMPAIO, 2011, p. 1601).

Nesse contexto cabe ao educador procurar novas metodologias que auxiliem
essas criancas em seu processo de aprendizagem mediante suas dificuldades
cognitivas.

A utilizacdo de interface computacional para o aprendizado da
crianca com TDAH parece indicar um caminho rico de possibilidades.
Os alunos com TDAH apresentam uma concentragdo maior quando
colocados em contato com aplicativos computacionais que fazem
com que seu cérebro fique sempre em atividade (LEMOS; SANTOS;
SAMPAIO, 2011, p. 1603).

Dentro dessa abordagem, o educador poderd utilizar as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) como um recurso pedagdgico. Diante dessa
afirmacdo os ambientes virtuais em especial, os jogos digitais sdo capazes de
aumentar as possibilidades das abordagens de tratamentos habituais, uma vez que
gera 0 acesso a aprendizados que estimulam variadas capacidades cognitivas ou
motoras, por meio de espacos virtuais, que podem criar tanto espacos imaginarios
como espacos relacionados a vida real do educando.

A utilizacdo da ludicidade como recurso didéatico, influencia a
aprendizagem devido a relagdo emocional e pessoal que o estudante
estabelece quando estd jogando, tornando-se sujeito ativo do
processo de ensino e aprendizagem no qual se insere diretamente,
ou seja, ele vai aprender enquanto brinca (PARREIRA JUNIOR,
2010, p. 5).

Perante o0 exposto, pretende-se desenvolver um jogo usando o software
EdiLim que estimule a memorizacao da crianca com TDAH.
Logo, o objetivo € analisar a potencialidade do uso do jogo desenvolvido com

o Software EdiLim como ferramenta de apoio e motivagédo do processo de interagao
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entre o aluno com transtorno de déficit de atencao e/ou hiperatividade (TDAH) e o
ensino regular no processo de alfabetizacao.

Segundo Brito (2015), o software Lim € um ambiente para a criacdo de
materiais educativos, composto por um editor de atividades (EdiLim), um
visualizador (LIM) e um arquivo em formato XML (livro) que define as propriedades
do livro e as diferentes paginas que o compdem.

[EdiLim é] um programa para criacdo de livros didaticos e conter
atividades educativas e interativas. A ferramenta permite a criacéo,
de maneira simplificada, de livros de atividades como forca, quebra-
cabeca, jogo da meméria, caca-palavras, relacionar informagdes etc
(LEROY; PARREIRA JUNIOR, 2018, p. 7).

E o programa permite o desenvolvimento de uma aplicagdo dinamica e
atraente, funcionando como uma ferramenta pedagogica e ao mesmo tempo é um
jogo digital.

Segundo Piaget (1976, p. 160):

7

O jogo é, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilagéo do real a atividade
prépria, fornecendo a este seu alimento necessario e transformando
o real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os
métodos ativos de educagdo das criangas exigem que se fornega as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Mediante essa afirmacdo o jogo em seus varios aspectos, pode realizar um

papel impulsionador do processo de desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

MATERIAIS E METODOS

Este projeto se baseard em um estudo pautado em pesquisas bibliogréaficas
que contribuem para a fundamentacao teérica do trabalho com desenvolvimento de
um jogo de memoria utilizando o Software EdiLim. Neste caso, os objetivos da
revisdo séo identificar como os jogos para criangas com TDAH vao auxiliar no seu
processo de alfabetizacdo, na tabelal, foi esbocado Transtorno, Sintomas,

Caracteristicas distintas e Problemas diagnosticos.
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Tabela 1 - Transtornos mentais que podem mimetizar ou coexistir com TDAH

Distarbio de aprendizagem

Transtorno oposicional desafiante

Baixo rendimento escolar
Comportamento indisciplinado
durante atividades
Recusa em dedicar-se as ativida-
des académicas e usar os materiais

didaticos

Comportamento indisciplinado
especialmente quanto a seguir
regras
Falha em seguir instrugdes

Baixo rendimento e comportamen-
1o indisciplinado durante trabalhos
acad@micos, mas, nao em outros
locais e atividades

Mais comportamento desafiante
do que falha em tentar cooperar

Pode ser dificil saber qual
investigar iniciaimente — guiar-se
pela preponderancia dos sintomas.

0 comportamento desafiante esta
frequentemente associado a alto
nivel de atividade.

E dificil determinar se o esforgo
da crianga em cumprir tarefas nas
situagdes em que ha um

relacionamento negativo entre
pais-filhos e professores-alunos.

Falta de remorso
Comportamento indisciplinado Intengao de causar dano ou Brigas e fugas podem refletir
Distarbios de conduta Problemas com a policia e sistema transgredir reagdes razodveis a circunstancias
legal Agressao e hostilidade socizis adversas
Comportamento antissocial
Baiiaaionio Preocupagdes excessivas
Ansiedade, distdrbio obsessivo Inquietagao Destemido A ansiedade pode ser fonte da alta
compulsivo ou estresse pos- - < (Obsessdes e compulsdes s 2
3 Dificuldade de adaptagao atividade e desatengao
-traumatico s L5 g Pesadelos
Reatividade fisica aos estimulos T i
raumas repetitivos
Irritabilidade Indisciplina Pode ser dificil distinguir a
Depressdo Impulsividade reativa Sentimentos persistentes de triste-  depressao da reagao a repetidas
Desmoralizagao za e irmitabilidade falhas associadas ao TDAH
Baixa atengdo Humor expansivo £ dificil distinguir TDAH severo
G Hiperatividade i R
Transtorno bipolar o Grandiosidade de um tardio inicio de Transtorno
Impulsividade Masiis Binolar
Irritabilidade 2
Hana slengio Tiques podem nao ser aparentes
: Agdes motoras e verbais Movimentos motores e verbais R o
Tiques 2 2 2 para a familia ou a um observador
impulsivas repetitivos SREET
Atividades indisciplinadas
Baixa atengdo Fatores estressantes crinicos como
Hiperatividade N irmaos com problemas
Distarbio de adaptacao Comportamento indisciplinado inicio recente mentais e questdes de
o Fator desencadeante -
Impulsividade ganho-perda que podem produzir

Baixo rendimento escolar sintomas de ansiedade e depressao

Adaptacdo de Rappley MD. Attention Deficit-Hiperactivity Disorder, NEJM January 13, 2005.

Fonte: Andrade et al. (2011, p. 6)

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Com a finalidade de responder os questionamentos dessa pesquisa sera
desenvolvido 0 jogo com base feita nas pesquisas bibliograficas. O jogo sera
desenvolvido através do Software EdiLim que apresenta o formato de um livro
digital, sendo um recurso facil de se trabalhar, com uma interface bem agradavel e
de possibilidades de criacdo de jogos faceis e que atenda a necessidade do

educador dentro da sua proposta.
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De acordo com Aranha (2006) os jogos digitais educacionais, além de
apresentarem uma funcdo ladica, onde o usuario encontra prazer ao jogar,
apresenta também uma funcdo educativa, que o ajuda o usuario a desenvolver o

conhecimento e a apreenséo do mundo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Antigamente as criancas inquietas, desinteressadas ou com dificuldades de
aprendizagem que apresentavam péssimo desempenho escolar eram
caracterizados apenas como criancas problematicas, preguicosas, estabanadas etc.
O diagnéstico as vezes acontecia muito tardio. Hoje em dia sabemos que essas
caracteristicas, entre outras, sdo de criangcas com TDAH, e esse diagndstico pode
ser feito cada vez mais cedo por médicos especialistas.

Argollo (2003) pondera que o TDAH trata-se de uma inquietacéo
neurobiolégica congénita transmitida em grande parte neurologicamente inata
transmitida em grande parte geneticamente que afeta de forma variada e persistente
a vida dos que a apresentam.

O TDAH tem como caracteristica de um desvio significativo da norma em trés
sintomas principais: desatencao, impulsividade e Hiperatividade, os quais conduzem
a dificuldade permanente e de inicio precoce, em sua adaptacao social e em seu
rendimento com relagéo a sua idade. Phelan (2005, p. 12)

O jogo € uma acédo de jogar de brincar, competir se divertir feito de forma
ludica, os educadores tém usado uma gama de recurso que o jogo oferece para
fazer com que os conteudos escolares sejam aprendidos pelos seus de forma
agradavel e que garantam o interesse do seu aluno para o conteudo. Afinal ensinar
e aprender brincando/jogando é mais gostoso.

Segundo o Portal Educacéo (2018),

Piaget estrutura o jogo em trés categorias: 0 jogo de exercicio - onde
0 objetivo € exercitar a funcdo em si -, 0 jogo simbdlico - onde o
individuo se coloca independente das caracteristicas do objeto,
funcionando em esquema de assimilacdo, e o jogo de regra, no qual
esta implicita uma relacao interindividual que exige a resignacéo por
parte do sujeito. Piaget cita ainda uma quarta modalidade, que é o

Intercursos, ltuiutaba, v. 18, n. 1, Jan-Junh. 2019 — ISSN 2179-9059 116



UNDADE | 28 Intercursos Revista Cientifica
ITUIUTABA | UemG Ciéncias Exatas

jogo de construgdo, em que a crianga cria algo. Esta Ultima situa-se a
meio caminho entre o jogo e o trabalho, pelo compromisso com as
caracteristicas do objeto. Tais modalidades ndo se sucedem
simplesmente acompanhando as etapas das estruturas cognitivas,
pois, tanto o bebé pode fazer um jogo de exercicio, como também
uma crianca podera fazer sucessivas perguntas sé pelo prazer de
perguntar.

Portanto o jogo € uma atividade recreativa que os seres humanos utilizam
com o objetivo de distracdo e desfrute para a mente e o corpo, ainda que, e na
atualidade os jogos tém sido usados como uma ferramenta fundamental a favor da
educacao.

Sabemos que o0s jogos tém chamado a atencdo dos educadores e também
dos alunos, pois, estes possibilitam uma gama de recursos pedagdgicos para os
educadores e despertam nas criancas 0 interesse pelo aprender através de
vivéncias prazerosas.

Contudo o jogo assume um espaco ideal como ferramenta para a
aprendizagem, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno. O jogo
ajuda-o a construir suas novas descobertas, amplia e enriquece a personalidade da
crianca e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condicao de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Segundo Silveira e Barone (1998, p. 2);

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de
propésitos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos
e muito importantes é a possibiidade de construir-se a
autoconfianca. Outro € o incremento da motivacado. [...] um método
eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo
aprendido. Até mesmo 0 mais simplério dos jogos pode ser
empregado para proporcionar informagbes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia.

Vale ressaltar que os jogos pedagogicos sejam utilizados pelos educadores
como instrumentos de apoio pedagogico, compondo meios favoraveis no reforco de
contetdos ja apreendidos anteriormente em sala de aula, que estes apenas
concretizem essa aprendizagem de forma efetiva.

A nossa sociedade passou e vem passando nos Uultimos anos por
transformacdes, a educagdo foi umas das que mais passou por essas

transformacdes. A nova geracdo que ja nasce conectada, que vive na era da
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comunicacdo e informacao, trouxe varios desafios para os professores e para a
escola, que tem buscado meios nessa era super conectada de se manter
interessante para os seus alunos e usa-las de como ferramentas pedagogicas para
a sala de aula, esses é um dos grandes desafios que os educadores tém enfrentado.

Nesse contexto os educadores ainda encontram outros desafios que é
trabalhar com os alunos com TDAH, é criar possibilidades para que os alunos com
TDAH se desenvolvam através da utilizacdo das TICs, faz com que o desafio e o
resultado sejam ainda maiores. Mattos (2007) pondera sobre o desempenho
académico dos alunos com TDAH:

A intervencdo escolar € muito importante e em alguns casos pode
facilitar o convivio dessas criangcas com colegas e também evitar que
elas se desinteressem pelo colégio, fato muito comum em
adolescentes. “O problema é a escola participar do tratamento;
muitas escolas ndo apenas desconhecem o TDAH como também
nao tém o desejo ou possibilidade de participar do tratamento, pelas
mais variadas razbées” (MATTOS, 2007, p. 43).

Dentro dessa perspectiva o desafio apresentado nesse projeto é criar um jogo
da memoria que vai auxiliar o aluno com TDAH em sua alfabetizacéo, e ser usado

pelo educador como uma ferramenta pedagaogica.

CONSIDERACOES FINAIS

Com este estudo bibliografico pretende-se demonstrar a importancia de
utilizar os jogos como ferramentas pedagdgicas para alunos com TDAH, baseado na
aplicacdo do jogo de memoria desenvolvido através do Software EdiLim, que
segundo Silva (2011: 143), “o jogo confere ao aluno um papel ativo na construgéo
dos novos conhecimentos, pois [...] permite que o aluno aprenda o fazer, o
relacionar, o constatar, 0 comparar, o construir e o questionar”.

Diante do exposto, entende-se das dificuldades e limitacbes tanto dos alunos
guanto dos educadores, e percebe-se que as TICs podem servir de suporte para
diversas praticas educativas, em especial na utlizacdo do jogo como recurso
pedagogico com a finalidade de facilitar o processo de ensino aprendizagem dos

alunos com TDAH.
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Por meio deste trabalho foi possivel compreender a importancia do
desenvolvimento e utilizacdo dos jogos no processo educativo, como instrumento
facilitador da integracdo, da sociabilidade, do despertar Iudico, da brincadeira e

principalmente do aprendizado dos alunos com TDAH.
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