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Resumo. Este estudo investiga um problema central: “o que o professor precisa saber para
incorporar jogos digitais, que progressivamente desafiam as fungdes executivas do jogador, em
salas de aula da educacdo basica para promover o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
comportamental de estudantes com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH)?".
Utilizando o método Design Science Research (DSR), o estudo envolveu: revisao da literatura;
analise de contelido de entrevistas com renomados pesquisadores internacionais da area de jogos
digitais e TDAH; construcdo de um Guia Didatico para professores; validacao do Guia com 14
juizes especialistas por meio da 7écnica Delphi; realizacdo de uma oficina com 18 professores em
uma escola publica em Maceid/AL; e registro de observacdo em aulas reais de 3 professores
participantes da oficina. Os resultados demonstram um avanco significativo na capacidade dos
professores de incorporar jogos digitais de maneira eficaz, promovendo o0 engajamento e o
desenvolvimento de habilidades em estudantes com TDAH.
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Abstract. This study examines a central problem: "What do teachers need to know to incorporate
digital games, which progressively challenge the player's executive functions, in primary and
secondary education classrooms to promote the cognitive, affective, and behavioral development
of students with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD)?" Utilizing the Design Science
Research (DSR) method, the study involved: a literature review; content analysis of interviews
with renowned international researchers in the fields of digital games and ADHD; the development
of a Didactic Guide for teachers; validation of the Guide by 14 expert judges using the Delphi
Technique; conducting a workshop with 18 teachers in a public school in Maceid, AL; and
observation records from real classes taught by 3 teachers who participated in the workshop. The
results demonstrate a significant advancement in teachers' ability to effectively incorporate digital
games, thereby promoting engagement and skill development in students with ADHD.
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1. Introducgao

A incorporacao de jogos digitais no contexto da educacao formal, especialmente para estudantes
com TDAH, tem emergido como um campo promissor de investigagao. Estudos anteriores, como
os de Rijo et al. (2015) e Kollins et al. (2020), demonstraram a eficacia de jogos digitais na
melhoria das fungdes executivas e na atencao de criangas e adolescentes com TDAH.

No entanto, apesar dessas descobertas positivas, a integracao de jogos digitais em salas de aula
enfrenta obstaculos significativos, incluindo a falta de orientacao pratica para professores e o
desafio de escolher jogos apropriados que se alinhem com objetivos pedagdgicos especificos
(Egenfeldt-Nielsen, 2006; Kangas et al., 2016; Sanchez-Mena; Marti-Parrefio, 2017; Ragni et al.,
2023). Além disso, professores enfrentam desafios na compreensdao do TDAH nos seus
estudantes (Moldavsky; Sayal, 2013; Staff et al., 2021).

O TDAH é um disturbio do neurodesenvolvimento, caracterizado por niveis elevados de
desatencgao, desorganizacao e hiperatividade-impulsividade que afeta uma proporgao significativa
de individuos em idade escolar, estimada entre 5% a 7% (Barkley, 2006; American Psychiatric
Association, 2023). Além dos desafios individuais, 0 TDAH impacta o ambiente educacional, com
repercussdes na interagao social e no bem-estar psicossocial dos estudantes (Bacchini et al.,
2008).

O estudo é fundamentado em teorias classicas e contemporaneas sobre jogos. Huizinga (2019)
conceitua o jogo como uma atividade autonoma e engajadora em um ambiente de regras
definidas. Por sua vez, Caillois (2001) amplia essa visao, introduzindo a dualidade entre liberdade
e estrutura. O artigo também se aprofunda na interatividade e na experiéncia do jogador em
jogos digitais (Tekinbas; Zimmerman, 2003) e nos aspectos que definem a estrutura do jogo
(Juul, 2011), salientando a importancia da interacao e do envolvimento dos estudantes.

Este estudo identifica uma lacuna no conhecimento: a necessidade de recursos praticos
destinados a capacitar professores da educacdo basica com conhecimentos e estratégias para
incorporar jogos digitais que desafiem progressivamente as fungdes executivas dos estudantes,
de maneira a promover o desenvolvimento cognitivo, afetivo e comportamental em estudantes
com TDAH. A literatura existente fornece uma base tedrica sélida sobre os beneficios potenciais
dos jogos digitais para estudantes com TDAH, mas oferece orientacao limitada sobre a aplicacao
pratica dessas ferramentas em ambientes educacionais.

Portanto, o objetivo deste estudo é desenvolver e validar um Guia Didatico para professores da
educacdo basica, oferecendo uma metodologia clara para a escolha e incorporacdo de jogos
digitais em salas de aula que atendam as necessidades especificas de estudantes com TDAH.
Este guia visa preencher a lacuna identificada, fornecendo diretrizes praticas que podem ser
diretamente aplicadas por professores para enriquecer a experiéncia de aprendizagem de seus
estudantes e facilitar o desenvolvimento de habilidades essenciais.
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2. Metodologia

A metodologia deste estudo, fundamentada no paradigma pragmatico e no método DSR, adota
uma abordagem pratica e aplicavel ao contexto educacional para estudantes com TDAH. O
paradigma pragmatico, que une teoria e pratica (Kuhn, 2012; Kivunja; Kuyini, 2017), é alinhado
ao DSR (Hevner et al., 2004; Dresch et al., 2015), enfatizando a criagao e validacao de solugdes
praticas, como o desenvolvimento de um Guia Didatico para educadores. A eficacia deste Guia
foi comprovada por meio da Técnica Delphi (Linstone et al., 1975) com especialistas e testada
em oficinas com professores e em salas de aula reais.

O estudo foi estruturado em cinco iteragdes do DSR, cada uma abordando um aspecto especifico
do problema central e contribuindo para a progressdao sistematica da pesquisa, desde a
identificacdo do problema até a implementacdo e avaliacdo de solugdes praticas. No contexto do
DSR, conforme descrito por Dresch et al. (2015), uma iteragao refere-se a um ciclo repetido de
atividades que inclui o design, desenvolvimento e avaliagao de um instrumento. Cada iteracao no
DSR tem como objetivo refinar e aprimorar o instrumento com base no feedback e nas
descobertas obtidas durante a fase de avaliagao.

2.1 Iteracao 1: identificacao do problema e necessidades

Na Iteracdao 1, a pesquisa visou identificar as lacunas de conhecimento sobre a integracdao de
jogos digitais em salas de aula para estudantes com TDAH. A revisao sistematica da literatura,
seguindo as diretrizes de Kitchenham e Charters (2007), focou em trés areas principais: desafios
dos professores na adocao de jogos digitais, a compreensao do TDAH e os beneficios pedagdgicos
dos jogos digitais.

Os procedimentos da pesquisa incluiram a busca em bases de dados académicas e a utilizagdo
da ferramenta Parsifal (ferramenta on-/ine para auxiliar na condugdo de revisGes sistematicas)
para revisdo colaborativa. A analise de estudos secundarios e mapeamentos sistematicos foi
realizada com o suporte de ferramentas como Exce/ (software de planilha para analise de dados)
e Python (linguagem de programacao versatil para analise de dados). A triagem e sele¢do rigorosa
dos estudos por revisores independentes asseguraram a qualidade e a integridade dos achados.

A pesquisa observou aspectos éticos e reconheceu limitagdes, como a restricdo a estudos
disponiveis em bases de dados especificas. A reflexdo critica sobre vieses e perspectivas do
pesquisador contribuiu para aprofundar a objetividade e a compreensdao das questOes
investigadas.

a. Estudo de revisao 1

O primeiro estudo de revisao, dedicado a incorporacao de jogos digitais em praticas pedagdgicas,
investigou os desafios enfrentados por educadores. O estudo ultrapassou a esfera técnica,
abrangendo questdes pedagdgicas, psicoldgicas e infraestruturais cruciais para a implementacao
efetiva dessas tecnologias educacionais. A metodologia envolveu uma revisao preliminar da
literatura secundaria, seguindo as diretrizes de Kitchenham e Charters (2007). Utilizando strings
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de busca especificas no Google Scholar (motor de busca focado em literatura académica e
cientifica) identificaram-se estudos secundarios relevantes que ja ofereciam uma compreensao
detalhada dos desafios.

Dada a abrangéncia dessas informacOes pré-existentes, concluiu-se que uma nova revisao
sistematica ndo acrescentaria valor significativo. Assim, o estudo focou em desenvolver
estratégias baseadas neste conhecimento consolidado para superar os desafios identificados na
integracao de jogos digitais em ambientes educativos.

b. Estudo de revisao 2

A metodologia do segundo estudo de revisao na Iteracao 1 focou nos desafios que os professores
enfrentam ao compreender e abordar o TDAH em estudantes. Seguindo as diretrizes de
Kitchenham e Charters (2007), realizou-se uma exploracao preliminar da literatura secundaria. A
busca foi direcionada a estudos de revisdo sistematica e mapeamentos sistematicos especificos
para os desafios do TDAH no contexto educacional. Foram selecionados estudos que cobriram
um periodo de 1991 a 2020, totalizando 57 estudos primarios.

Esta revisao proporcionou uma visao abrangente das dificuldades encontradas pelos educadores,
revelando que uma nova RSL no mesmo tema ndo seria necessaria devido a riqueza das
informacdes ja coletadas. Com isso, o estudo buscou desenvolver estratégias educativas
inovadoras que respondam aos desafios evidenciados, visando uma educagao mais inclusiva para
estudantes com TDAH.

c. Estudo de revisao 3

Na Iteracao 1, o estudo de revisao 3, desta vez uma RSL conduzida pelos autores deste trabalho,
investigou os efeitos positivos dos jogos digitais em criangas e adolescentes com TDAH. Seguindo
o protocolo de Kitchenham e Charters (2007) e registrado na plataforma Prospero sob o codigo
CRD42021235700, examinaram-se nove bases de dados de 2010 a 2020. A busca inicial
identificou 3.153 registros. Apds uma selecado rigorosa feita por trés revisores independentes e a
avaliacao da qualidade dos estudos por dois pesquisadores, com discrepancias resolvidas por um
terceiro revisor, 25 estudos primarios foram finalmente selecionados. Os resultados destacaram
o potencial dos jogos digitais para melhorar o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
comportamental de criangas e adolescentes com TDAH. Este estudo proporcionou orientacoes
importantes para pesquisas futuras e inovagOes na pratica educacional relacionadas ao uso de
jogos digitais para esse grupo especifico.

2.2 Iteracgao 2: construcao do Guia Didatico

Na Iteracdo 2, a pesquisa avancou para a fase de desenvolvimento do Guia Didatico. Este passo
representou a aplicagdo pratica das teorias e insights adquiridos na Iteracdo 1. A metodologia
empregada consistiu em uma andlise de conteudo iterativa e incremental, com base em
transcricoes de entrevistas com especialistas e informagdes de revisoes literarias.
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O Guia foi projetado para ser um instrumento pratico, refletindo uma evolucdo do conhecimento
tedrico para estratégias pedagdgicas aplicaveis. Utilizaram-se métodos de triangulacdo, incluindo
analises de conteldo de podcasts (séries de episddios de audio disponiveis on-/ine, abordando
variados assuntos) e literatura relevante, para aprofundar e validar as descobertas. A analise
qualitativa foi assistida por softwares como At/as7I (software de andlise qualitativa de dados) e
linguagens de programagao como Python, com ferramentas como Whisper (IA transcricao de
audio para texto) para transcrigao automatizada.

A selegao de 41 entrevistas de podcasts sobre jogos digitais e TDAH, orientada pelo protocolo
PRISMA (Page et al., 2021), substituiu entrevistas diretas, oferecendo uma diversidade de dados
acessiveis globalmente. As transcricdes foram codificadas e categorizadas para a construgao e
aprimoramento do Guia, assegurando sua validade e confiabilidade por meio de verificagbes
rigorosas.

A ética foi uma consideracao importante, com uso justo e ético das transcricdes de podcasts. As
limitacdes reconhecidas incluiram a dependéncia dos dados selecionados dos podcasts e a
qualidade do material original. A reflexividade do pesquisador foi essencial para minimizar vieses
pessoais na interpretacao dos dados.

Este processo resultou na criacdo de um Guia Didatico fundamentado e pratico, estabelecendo
uma base sélida para futuras etapas de validagao e implementacdo, com o intuito de transformar
as praticas educativas para estudantes com TDAH.

a. Idealizagdo e concepgao do Guia Didatico

A concepcao do Guia Didatico foi impulsionada pela identificacdo de uma lacuna pratica na
literatura sobre a aplicacao de jogos digitais na educacao de estudantes com TDAH. Enquanto a
teoria fornecia compreensao, faltava orientacdo aplicavel para os professores em sala de aula.
Para preencher essa lacuna, a pesquisa adotou uma metodologia inovadora, aproveitando
entrevistas com especialistas em jogos digitais e TDAH disponiveis em podcasts, um meio atual
de conteldo especializado.

b. Justificativa para o uso de entrevistas de episodios de podcasts

O uso de entrevistas de podcasts na pesquisa proporcionou acesso inovador a informagoes
variadas. Sendo uma fonte acessivel e popular, os podcasts complementaram o material
académico tradicional, oferecendo perspectivas diversificadas e conhecimento especializado, o
que enriqueceu o estudo sobre jogos digitais e o desenvolvimento cognitivo de estudantes com
TDAH.

c. Analise de conteudo

A andlise de conteldo adotada na pesquisa seguiu a metodologia de Krippendorff (2018) e foi
detalhada no estudo de Silva Junior et al. (2024), proporcionando um meio sistematico e confiavel
de interpretar dados textuais. Este método envolveu a identificacdo de unidades de analise dentro
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do texto, seguida pela criagdo de cddigos e categorias relacionadas a temas relevantes. A
abordagem permitiu estruturar logicamente os dados e alinha-los com os objetivos da pesquisa.
A andlise focou na contextualizacao dos dados, decifrando relacdes entre cddigos e categorias
para extrair /nsights pertinentes ao uso pedagdgico de jogos digitais com estudantes com TDAH.
A fase final da andlise envolveu a interpretacao reflexiva dos resultados para entender as
implicagOes praticas e tedricas e contribuir significativamente para o campo da Educacao.

d. Desenvolvimento do protétipo do Guia Didatico

O protétipo do Guia Didatico, desenvolvido na Iteracdo 2, emergiu da analise de conteldo das
revisdes literarias, utilizando a metodologia de Krippendorff (2018). O piloto estratégico
implementado testou o método de analise e identificou conteldos pertinentes para o Guia.
Focando em segmentos de texto que destacavam a aplicagao de jogos digitais em contextos
educativos para TDAH, a andlise utilizou cddigos e categorias com o auxilio do At/asTI. Esse
processo levou a formacdo de um protétipo que integrou teoria e pratica, estabelecendo uma
base para futuros aprimoramentos do Guia.

e. Analise de conteudo das entrevistas

Na Iteracdo 2, o Guia Didatico foi desenvolvido usando analise de contetido de 41 entrevistas de
podcasts, selecionadas com critérios rigorosos e transcritas utilizando tecnologia de inteligéncia
artificial (IA) do AtlasTI. Combinou-se a codificacdo inicial auxiliada por IA com analise humana,
enriquecendo o desenvolvimento do Guia Didatico. A analise iterativa e incremental enriqueceu
0 Guia, resultando em um recurso didatico atualizado e fundamentado em evidéncias.

Utilizando-se uma metodologia baseada no protocolo PRISMA, foram inicialmente identificados
668 episodios na plataforma Listen Notes (motor de busca para podcasts). Apds eliminar
duplicatas e excluir episddios por falta de alinhamento com os objetivos do estudo ou problemas
de qualidade, restaram 41 episddios. Estes episodios, selecionados com base na presenca de
entrevistas com especialistas em jogos digitais ou jogos digitais para TDAH e disponiveis em
inglés, formaram a base de dados final para a andlise e desenvolvimento do Guia.

Para transcricdo dos episddios de podcast selecionados, utilizou-se um script desenvolvido em
Python com a API do Whisper. A eficiéncia deste processo foi aumentada pelo uso da GPU T4
(placa de video otimizada para aceleracao de aplicacdes de IA) do Google Colab (servigo gratuito
baseado em nuvem da Google que permite escrever e executar cédigo Python através do
navegador), facilitando uma transcricdo rapida e precisa.

Apds a transcricdo, as entrevistas passaram por um processo de padronizagao e categorizagao
preliminar para analise de contetido. Uma vez importadas no AtlasTI, as transcricdes dos podcasts
forneceram uma base para identificar padroes e temas relevantes, auxiliando na construgao de
um Guia Didatico pratico e teoricamente embasado.
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Através da codificagao aberta, foram identificados padroes e temas relevantes. Este procedimento
permitiu uma integracdo entre teoria e pratica, contribuindo para a elaboracao do Guia, destinado
a educacgdo de estudantes com TDAH utilizando jogos digitais.

2.3 Iteracao 3: validacao por juizes especialistas

Na Iteracdo 3, o Guia Didatico foi avaliado por especialistas de diversas areas, incluindo Educacao,
Pedagogia, Psicologia e Jogos Digitais. Abordagens qualitativas e quantitativas, por meio de
questiondrios e escalas, foram empregadas para obter um feedback abrangente. Os dados
coletados contribuiram para a analise, estabelecendo-se um limiar de consenso como critério de
aprovacdo. O processo de validacdo atendeu rigorosamente a questes éticas e limitacdes
metodoldgicas para garantir a integridade e validade dos resultados. As técnicas e ferramentas
utilizadas para analise serao descritas nas secdes seguintes.

a. Descrigao da coleta de dados

A coleta de dados para a avaliagdo do Guia Didatico foi realizada pela administracao de
questiondrios a 14 especialistas das areas de Educacdo, Pedagogia, Psicologia e Jogos Digitais.
Os questionarios foram entregues durante um encontro presencial em uma escola particular em
Maceid/AL. Esse método permitiu a obtengdo de feedback qualitativo e quantitativo para analisar
a eficacia e a aplicabilidade do Guia.

b. Metodologia do calculo de consenso de aprovagao

Para determinar o consenso na aprovacao do Guia Didatico, utilizou-se o Método Delphi. As
avaliagOes dos especialistas foram qualitativamente categorizadas e quantificadas para analise
comparativa. Um consenso minimo de 80% classificando o Guia como “Otimo” ou “Satisfatdrio”
foi necessario para sua aprovagao. Em caso de ndo atingimento desse limiar, planejava-se uma
nova rodada de avaliacOes apds realizar ajustes com base nos feedbacks recebidos. Este método
buscou aprimorar o Guia conforme as sugestoes dos especialistas.

c. Metodologias para analises adicionais

Foram realizadas analises adicionais para avaliar o Guia Didatico. Isso incluiu a determinacdo das
taxas de consenso por critério, andlise de variacdo para avaliar a concordancia entre os
especialistas e comparagao das avaliagbes com base em suas formagdes profissionais. Técnicas
estatisticas como Andlise de Cluster e PCA foram utilizadas para identificar padroes nas opinides
dos especialistas. Indicadores de tendéncia central, como média, mediana e moda, sumarizaram
as tendéncias gerais das avaliacbes, proporcionando uma visdo abrangente sobre o consenso
alcancado.

d. Tratamento e analise dos dados

Foi realizado um processo de limpeza para assegurar precisao. As técnicas de pré-processamento
incluiram a PCA, preparando os dados para uma eficiente identificagdo de padrdes. Ferramentas
como Excel e Python foram empregadas para a tabulagdo e analise detalhada dos dados, com
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scripts em Python desenvolvidos especificamente para este proposito. Estes métodos e
ferramentas foram essenciais para garantir a validade e a confiabilidade das andlises, auxiliando
no aprimoramento do Guia Didatico.

e. Consideracoes éticas

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, com o CAEE 55119522.5.0000.5013.
Apds sua aprovagao os procedimentos de coleta de dados foi empreendido junto aos participantes
da investigacdo. Com a obtengdo do consentimento informado dos participantes por meio do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), a confidencialidade e o anonimato foram
rigorosamente mantidos, com os dados pessoais sendo anonimizados e protegidos. Tais medidas
estavam em conformidade com as diretrizes éticas para pesquisas com seres humanos,
contribuindo para a integridade e a credibilidade da pesquisa. Também se registra que foram
seguidas as determinagOes da Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais (LGPD), Lei n® 13.853,
de 8 de julho de 2019 (Brasil, 2019).

f. Limitacoes

Este estudo apresentou algumas limitagdes metodoldgicas, como a possibilidade de viés nos
dados coletados, as restricoes das técnicas estatisticas empregadas e a representatividade dos
14 especialistas escolhidos. Além disso, fatores subjetivos e ambientais durante a pesquisa
presencial e na andlise de dados também foram reconhecidos. Essas questdes destacam a
importancia de cautela ao generalizar os resultados e indicam oportunidades para melhorias em
pesquisas futuras.

2.4 Iteracao 4: oficina de capacitacao

Na Iteracdo 4, a oficina “Mestre dos Jogos Digitais” capacitou professores da Educagao Basica
numa escola publica de Maceid/AL para incorporar jogos digitais em sala de aula. A oficina, com
sessoes presenciais e on-line, envolveu 18 professores em 20 horas de atividades, onde aplicaram
o Guia Didatico para integrar jogos focados em estudantes com TDAH. Orientados por cinco
especialistas do grupo de pesquisa Comunidades Virtuais — UFAL, os professores desenvolveram
sequéncias didaticas e planos de aula, numa abordagem colaborativa com feedback continuo.
Com consentimento informado dos participantes, a oficina aderiu a padrdes éticos, fornecendo
aos professores habilidades para integrar jogos digitais nas suas praticas pedagdgicas.

2.5 Iteracao 5: observacao em sala de aula

Na Iteracdo 5, a pesquisa focou na aplicacao pratica de jogos digitais em aulas para estudantes
com TDAH. ObservacOes detalhadas das praticas de ensino e entrevistas com professores foram
realizadas para entender como jogos que desafiam as fungOes executivas podem ser integrados
de forma eficaz. O desenvolvimento e validacao de um protocolo de observagao garantiram a
coleta precisa de dados. Este processo visou melhorar o Guia Didatico, tornando-o um
instrumento mais eficiente para atender as necessidades de estudantes com TDAH e maximizar
a eficacia dos jogos digitais na educagao.
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a. Detalhamento dos procedimentos de observagao em sala de aula

Na Iteracao 5, a observacao em sala de aula focou em como diferentes jogos digitais foram
integrados nas disciplinas de Ciéncias, Biologia e Histdria: (1) Ciéncias: observou-se o uso de um
jogo para ensinar conceitos de fisica, avaliando como o jogo facilitava a compreensao e aplicacdo
pratica dos conceitos pelos estudantes. (2) Biologia: analisou-se a integracao de um jogo no
ensino de biologia celular e evolutiva, focando em como ele melhorava o entendimento dos
estudantes e incentivava a aplicacao do método cientifico. (3) Histéria: foi observado o uso de
um jogo para explorar temas da Revolucdo Neolitica e o desenvolvimento das primeiras
civilizagOes, avaliando como o jogo promovia o pensamento critico e analitico em relacao aos
conceitos histdricos. Essas observacdes visavam entender a eficacia dos jogos digitais em
diferentes contextos educacionais, contribuindo para aprimorar o Guia Didatico.

b. Metodologia utilizada para registro sistematico e analise das observacoes

Durante a Iteracdo 5, utilizou-se um formulario de registro de observacdo, desenvolvido para o
registro sistematico e analise das observagdes em sala de aula, abordando tanto elementos
qualitativos quanto quantitativos. O aspecto qualitativo focou em como os jogos digitais foram
integrados ao curriculo pelos professores, observando-se estratégias pedagdgicas, interacdo
professor-estudante e a aplicacdo pratica de conceitos tedricos por meio dos jogos. Ja o aspecto
quantitativo avaliou o tempo dedicado as atividades com jogos, a frequéncia de uso destes para
reforcar conceitos curriculares e a eficacia percebida dessas estratégias no aprendizado e
engajamento dos estudantes, com atencao especial aos estudantes com TDAH.

c. Construcao e validacdo do instrumento

Na Iteracao 5, um protocolo de registro de observacao foi elaborado para avaliar o uso de jogos
digitais pelos professores em sala de aula. Esse instrumento buscou documentar estratégias de
ensino, a integracao de jogos no curriculo e a interacdo em sala de aula. O foco estava em coletar
informagdes sobre a eficiéncia dos professores em utilizar jogos digitais para melhorar a
educacao, particularmente para estudantes com TDAH.

d. Procedimentos de desenvolvimento do protocolo de registro de observagao

O protocolo de registro de observacao da Iteracao 5 foi criado para avaliar como os professores
integravam jogos digitais no ensino de estudantes com TDAH. O foco estava em variaveis como
a incorporacao de jogos no curriculo, sua eficacia na melhoria da compreensao dos estudantes e
o nivel de engajamento dos estudantes. O desenvolvimento deste instrumento envolveu
estabelecer critérios e indicadores que refletissem as praticas pedagdgicas dos professores no
uso eficaz de jogos digitais. A validagdo do protocolo por um especialista em psicologia
experimental assegurou sua pertinéncia e aplicabilidade no contexto educacional para estudantes
com TDAH.

e. Teste piloto e segunda validacao por especialista
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Na Iteracao 5, um teste piloto e subsequente validacao por um especialista em psicologia
experimental foram realizados para avaliar o protocolo de registro de observagao. O teste
envolveu uma simulacao de sala de aula, usando “Angry Birds" para ensinar leis de movimento.
Apds ajustes baseados em feedback, o instrumento foi validado, assegurando sua eficacia na
coleta de dados em ambientes educativos com jogos digitais. Este protocolo validado foi entdo
aplicado nas observagdes das aulas dos professores da oficina “Mestre dos Jogos Digitais”,
facilitando uma analise sistematica do uso de jogos digitais na educacado de estudantes com TDAH.

f. Coleta e analise de dados na Iteracdo 5

O estudo focou na coleta e analise das praticas pedagdgicas dos professores ao integrar jogos
digitais em salas de aula com estudantes com TDAH. Jogos como “Angry Birds", “Spore’ e
“Civilizatior/’ foram incoporados em aulas de Ciéncias, Biologia e Histdria, respectivamente,
visando entender a efetividade desses jogos como ferramentas de ensino. Coleta de dados:
observou-se 0 método de ensino dos professores, incluindo a integracao dos jogos no curriculo
e a resposta dos estudantes as estratégias de ensino. Andlise qualitativa: foi realizada para avaliar
tendéncias nas metodologias de ensino e o impacto dos jogos na dinamica da sala de aula,
proporcionando uma compreensao detalhada das praticas pedagdgicas. Andlise quantitativa:
complementarmente, mediu-se a frequéncia e duragao do uso dos jogos e o impacto percebido
na aprendizagem dos estudantes, permitindo uma avaliacdo objetiva das praticas observadas.

Os resultados desta etapa, asseguraram que as recomendacoes refletissem praticas pedagdgicas
eficazes e atualizadas, e oferecendo diretrizes valiosas para futuras pesquisas na educagao digital
e no suporte a estudantes com TDAH.

g. Limitacoes

Na Iteracdo 5, enfrentaram-se desafios na aplicacao de jogos digitais para estudantes com TDAH,
incluindo limitacdes logisticas e de recursos, necessidade de capacitacdo intensiva dos
professores, variagoes nas respostas dos estudantes e limitagdes na generalizacao dos resultados.
Sugere-se para pesquisas futuras expandir o estudo a mais contextos educacionais e empregar
estratégias para minimizar vieses, visando uma andlise mais abrangente e aprimoramento das
praticas pedagdgicas inclusivas com jogos digitais.

3. Resultados

Esta secao apresenta os resultados da pesquisa, que serao explorados por meio das iteracoes
gque compdem a pesquisa, fornecendo um panorama detalhado dos achados obtidos.

3.1 Resultados da Iteracao 1

A primeira iteracao da pesquisa concentrou-se em identificar as necessidades dos professores
para integrar jogos digitais nas aulas para estudantes com TDAH na educacdo basica. Esta etapa
destacou a complexidade do ambiente educacional e a necessidade de abordagens pedagdgicas
adaptaveis. A andlise dos dados coletados nesta fase forneceu insights importantes sobre os
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desafios enfrentados e avaliou a efetividade das estratégias propostas para o uso de jogos digitais
como recurso didatico.

a. Resultados do estudo de revisao 1

A andlise de 90 estudos primarios de 1981 a 2022 revelou desafios na integragao de jogos digitais
em salas de aula (Egenfeldt-Nielsen, 2006; Kangas et al., 2016; Sanchez-Mena; Marti-Parreio,
2017; Ragni et al., 2023). Os principais desafios incluiram resisténcia a novas metodologias e
tecnologias, falta de formagao docente em jogos digitais, engajamento com jogos de design
limitado, infraestrutura escolar inadequada, dificuldade em alinhar jogos com o curriculo e
restricdes de tempo. Estes desafios destacam a necessidade de desenvolvimento continuo dos
professores e de adaptagdo a inovagOes tecnoldgicas, sublinhando a importancia de superar
barreiras técnicas e metodoldgicas para melhor integrar jogos digitais na educacao de estudantes
com TDAH.

b. Resultados do estudo de revisao 2

No segundo estudo de revisao da Iteracao 1, focou-se nos desafios dos professores em
compreender o TDAH. A investigacdo abrangeu 57 trabalhos primarios de 1991 a 2020
(Moldavsky; Sayal, 2013; Staff et al. 2021), revelando que os professores tém dificuldades em
entender o transtorno e suas implicacdes na aprendizagem, precisando de treinamento continuo.
Os desafios principais incluem a compreensao do TDAH, o desenvolvimento profissional dos
educadores, a influéncia de fatores culturais e sociais, as dificuldades em metodologias de ensino,
e a necessidade de comunicagao efetiva entre educadores, profissionais de salde e familias. A
pesquisa destaca a importancia de abordagens educacionais sensiveis e adaptativas e o
aprimoramento continuo dos professores para atender as necessidades especificas de estudantes
com TDAH.

c. Resultados do estudo de revisao 3

O terceiro estudo de revisao investigou o impacto dos jogos digitais no desenvolvimento de
criancas e adolescentes com TDAH. Analisando 25 estudos publicados entre 2010 e 2020,
constatou-se que jogos digitais, especialmente de agao, sao ferramentas promissoras,
melhorando a atengdo, engajamento e habilidades cognitivas. Estes jogos, muitas vezes
combinados com realidade virtual e inteligéncia artificial, criam ambientes interativos que
beneficiam as fungdes executivas. A revisao também indicou a necessidade de mais pesquisas
para avaliar efetivamente o TDAH. Em suma, os jogos digitais emergem como recursos valiosos
no suporte educacional e no desenvolvimento de criancas e adolescentes com TDAH.

3.2 Resultados da Iteracao 2

Durante a Iteracdo 2, a andlise de contetdo focou na identificagao e organizacdo de informagdes
para a construcdo do Guia Didatico. Utilizando transcricbes de podcasts, foram identificadas
unidades de analise-segmentos de texto com informacdes relevantes, como a influéncia dos
jogos de acao na atencao de estudantes com TDAH. Categorias de cddigos agruparam temas

comuns, como “Impacto dos Jogos Digitais em Fungdes Executivas” e codigos especificos, como
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“Melhoria na multitarefa”, foram aplicados para destacar conceitos chave. Esse processo
estruturado contribuiu para a formulagao iterativa e eficaz do Guia Didatico.

a. Desenvolvimento do Guia Didatico

O Guia Didatico foi desenvolvido utilizando uma metodologia iterativa e incremental, sendo
organizado em Blocos, Subblocos e Diretrizes, cada um refinado com base na analise de contetdo
das entrevistas transcritas. Um exemplo especifico é a Diretriz “Missdo Mente Agil”, localizada no
Subbloco “Cognicdo”, que faz parte do Bloco “Estratégias Pedagdgicas com Jogos” (Figuras 1 e
2). Esta estrutura do Guia reflete a combinacdao de teoria e pratica, mostrando a aplicacdo
cuidadosa de componentes tedricos e praticos.

A Diretriz “Miss3o Mente Agil” (Figura 1), focada em jogos de agdo como “Stumble Guys" (Figura
2), propde uma abordagem interativa para o desenvolvimento cognitivo de estudantes com
TDAH. Destacando habilidades como atencao, multitarefa e memoria de trabalho, essa estratégia
pedagdgica visa aprimorar o aprendizado através da agao e engajamento. Baseada na entrevista
de Green (Madigan, 2015), esta diretriz promove a aplicacdo do método cientifico de forma
dinamica no curriculo de Ciéncias, ilustrando o valor dos jogos digitais na educacao. O Guia
Didatico facilita a aplicacdo de estratégias pedagdgicas eficazes para estudantes com TDAH.

Figura 1. Tela 1 — impulsionando habilidades cognitivas com jogos de acdo

Estratégias Pedagogicas com Jogos [ Cognigao

Miss3o mente agil: acelerando habilidades com jogos de agdo!

0l3, educador! Prontos para uma aventura empolgante? Descubra como jogos de agdo,
como “Stumble Guys” podem ser incriveis aliados no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e perceptivas em estudantes com TDAH. Vamos mergulhar juntos neste mundo
vibrante, onde a ac3p e o aprendizado se encontram para criar experiéncias educacionais
inesqueciveis!

Habilidades aprimoradas

Atengdo e foco

Jogos de agdo requerem atengdo constante e rapida resposta a estimulos
variados, o que pode aprimorar a capacidade de manter foco, essencial para
estudantes com TDAH.

Capacidade de multitarefa
Ao gerenciar diferentes elementos do jogo simultaneamente, os estudantes
melhoram sua habilidade de multitarefa.

Memoéria de trabalho
Manter e manipular informagdes durante o jogo pode fortalecer a memdria de
trabalho.

Fonte: Proprios autores (2024)

A Tteragao 2 resultou na criacdo de um Guia Didatico inicial, baseado em entrevistas com
especialistas. Este guia fornece orientacdes praticas para educadores sobre a selecdo e
incorporacao de jogos digitais na educacao de estudantes com TDAH, combinando teoria e pratica
e fundamentando-se em analise de contelido detalhada. Ele serve como um recurso baseado em
evidéncias no campo da Educacao.

Figura 2. Tela 2 — Conexdo curricular: integrando o jogo Stumble Guys na aprendizagem de em Ciéncias
12
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Estratégias Pedagogicas com Jogos / Cognigao

Missdo mente agil: acelerando habilidades com jogos de acao!

Jogo digital associado

w Stumble Guys
. A
-
."'- : * Introdugdo

Q = Um jogo de agdo multiplayer que envolve superar obstaculos em
- corridas contra outros jogadores.

Componente curricular

Pode ser usado para ensinar sobre o método cientifico, incentivando os estudantes a
observar, formular hipdteses e testar estratégias durante o jogo.

Sequéncia didatica resumida

Introduza o conceito do método cientifico. Permita gue os estudantes joguem “Stumble
Guys”, incentivando-os a aplicar o método clentifico ao analisar e melhorar suas estratégias
no jogo.

Fonte: Proprios autores (2024)
3.3 Resultados da Iteracao 3

O Guia Didatico foi validado usando a técnica Delphi, alcancando uma taxa de conformidade de
92% entre 14 especialistas de areas diversas. Este resultado reflete a eficacia metodoldgica e a
relevancia pratica do Guia para a educacdo de estudantes com TDAH. As contribuicbes
qualitativas dos especialistas incluiram a sugestdo de uma comunidade interativa para troca de
experiéncias, que enriquece continuamente o Guia. Também foi proposta a inclusao de IA
generativa, representada pelo robé Piment (Figura 3), para criar novas diretrizes, mantendo o
Guia atualizado com as praticas de ensino mais recentes.

Figura 3. Modelo do Guia Didatico + Robé Piment

\ IA Generativa
. < S

@ gﬁ?
’.‘ : CHAP %

@ @O % Guia Diddtico
Comunidade
/

Fonte: Prdprios autores (2024)

O Guia Didatico evoluiu para incluir um sistema colaborativo e interativo, com a IA generativa
Piment auxiliando na criacdo de novas diretrizes, sempre sob supervisao de especialistas. Essa
abordagem assegura que as informacgdes sejam precisas e confidveis, promovendo um ambiente
de aprendizagem continuo e adaptativo. Além disso, um plano terapéutico foi integrado ao Guia,
permitindo aos professores monitorar o progresso dos estudantes com TDAH. Esse recurso avalia
o impacto das estratégias pedagdgicas aplicadas, enfatizando a importancia da inovagao
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tecnoldgica e metodoldgica na educagdo. Assim, o Guia se estabelece como uma ferramenta
eficaz, dindmica e adaptada as necessidades educacionais de estudantes com TDAH.

3.4 Resultados da Iteracao 4

A Tteracao 4, com a oficina “Mestre dos Jogos Digitais”, capacitou 18 professores da Educacao
Basica para integrar jogos digitais na educacao de estudantes com TDAH, utilizando o Guia
Didatico. A oficina de 20 horas, que combinou sessOGes on-/ine e presenciais, contou com a
mentoria de especialistas em Jogos Digitais. O treinamento envolveu debates e feedback por
meio de questionarios, contribuindo para o aprimoramento do Guia. A oficina revelou desafios
praticos enfrentados pelos professores. Além disso, trés professores demonstraram interesse em
contribuir na iteragao 5.

3.5 Resultados da Iteracao 5

Observacoes e analises em salas de aula mostraram a eficacia do Guia Didatico na implementagao
de jogos digitais para estudantes com TDAH. Professores aplicaram o Guia em aulas de Ciéncias,
Biologia e Histodria, utilizando jogos como “Angry Birds", “Spore’ e “Givilizatior!’. As observagoes
indicaram que o Guia facilitou a integracao de jogos digitais de maneira eficiente, embora nao
tenham sido notadas melhorias imediatas nas habilidades dos estudantes em uma Unica aula. O
Guia inclui um plano terapéutico para monitorar o progresso dos estudantes ao longo do tempo.

Desafios enfrentados apontaram para a necessidade de praticas pedagdgicas flexiveis e
adaptativas. Sugere-se a expansao do estudo para diversos contextos educacionais e métodos
de coleta de dados que minimizem vieses. Os resultados evidenciam o valor do Guia Didatico
para professores e estudantes com TDAH, ressaltando a importancia dos jogos digitais como
recursos pedagdgicos inovadores e apontando direcdes para futuras praticas educacionais e
politicas. A Iteracdo 5 sublinha o potencial dos jogos digitais em criar ambientes de aprendizagem
inclusivos e engajadores.

4. Conclusao

Este estudo, em cinco iteragdes metodoldgicas, explorou a aplicagdo de jogos digitais no ensino
de estudantes com TDAH, usando o método DSR. A pesquisa identificou desafios e oportunidades
na integracao de jogos digitais por professores, estabelecendo a base para o desenvolvimento
do Guia Didatico. O Guia construido fornece diretrizes para a escolha e integracdo de jogos digitais
e estratégias pedagodgicas adaptadas a estudantes com TDAH.

O Guia foi validado por especialistas com uma taxa de aprovagao de 92%, confirmando seu
alinhamento com praticas pedagogicas contemporaneas. Contribuicbes dos especialistas
enriqueceram o Guia com elementos como uma comunidade interativa e IA generativa, além de
um plano terapéutico para acompanhamento dos estudantes.

O Guia foi testado na oficina “Mestre dos Jogos Digitais” com professores da educacao basica e,
por fim, implementacao direta dos jogos em sala de aula mostrou aumento no engajamento e
compreensao dos estudantes com TDAH, apontando para a eficacia dos jogos digitais como
ferramentas pedagdgicas e indicando caminhos para futuras praticas educacionais adaptativas.

Por fim, o estudo ressalta a eficacia dos jogos digitais na educagao de alunos com TDAH,
sublinhando a importancia da capacitacao docente e de abordagens inovadoras para a integracao

14

RE@D-Revista de Educacao a Distancia e Elearning, 7 (2): €202427



Incorporagao de Jogos Digitais no Ensino de Estudantes com TDAH: um Guia Didético para o Professor da Educagao Basica

de jogos. A adocdo do Guia Didatico promete um ensino mais inclusivo, favorecendo estudantes
com TDAH.
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