28 a 31 u o

13° SEMINARIO DE INICIAGAO acosto | o %

CIENTIFICA E TECNOLOGICA ez e

ON-LINE $

unime pitégoras

O USO DA GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA PARA ENGAJAR ALUNOS
COM TDAH NO EAD

Autor(res)

Fatima Aparecida Da Silva Dias
Cristina Aparecida De Oliveira Pereira
Wesley Pereira Da Silva

Ricardo Camiletti Rocha

Cassia Fernanda Amin

Giana Valim Martins

Categoria do Trabalho

2

Instituicdo

UNOPAR / ANHANGUERA - EAD
Introducéo

O Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH) é um transtorno neurocomportamental e multifatorial
com caracteristicas como desatencado, desorganizacdo, impulsividade e hiperatividade (Abrado et al,2020, pg.
1026). Sendo assim, muitos estudos buscam novas estratégias metodoldégicas que possam auxiliar na
aprendizagem de alunos com esse transtorno. De acordo com Tolomei, (2017) a Gamificagdo é uma metodologia
ativa que trabalha o ludico, podendo despertar certas necessidades no ser humano, como o prazer e a satisfacéo,
gue sdo pontos importantes ao se objetivar o desenvolvimento de habilidades e competéncias, assim como
também os aspectos comportamentais, sociais e intelectuais dos alunos com TDAH, propiciando seu uso como
uma ferramenta para promover um desafio, que ao ser realizado, resulta em uma recompensa ao discente,
gerando 0 seu engajamento e consequentemente um foco nos estudos.

Objetivo

O presente trabalho tem como objetivo principal argumentar como a gamificacdo pode ser utilizada como
ferramenta a fim de gerar o engajamento necessario para promover maior eficiéncia no processo de aprendizagem
de alunos com TDAH no contexto da Educacao a Distancia.

Material e Métodos

Para a elaboracdo do trabalho, efetuou-se uma revisao bibliografica de trabalhos j& publicados. Utilizou-se a
plataforma Google Académico para a busca, com as seguintes palavras-chave,: (inclusdo) (TDAH) (jogos). Foi
utilizado o operador boleano AND, como o numero de publicagdes com estes termos foi de 6890, aplicou-se os
seguintes critérios de exclusdo: somente publica¢cdes em portugés, recorte temporal de 2020 a 2022, -familia -TOC
-bullying -dislexia -software -letramento -matematica -"midias sociais” -cartografia -"educacao superior” -"ensino
médio” -musica -relato -autismo. Nesta pesquisa ficaram 26 resultados, apés a leitura das publicacdes, excluiu-se
aqueles que eram de uma area especifica ou por ndo serem artigos. Desta forma restaram apenas 02 artigos que
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contemplaram o que os autores procuravam. Para complementar a importancia da gamificagao foi utilizado o artigo
de Tolomei “A Gamificagdo como estratégia de engajamento e motivacéo na Educacao”.

Resultados e Discussédo

Superar o desafio de incluir criancas com TDAH na educacéo é uma tarefa importante, sendo necessario deixar de
lado a patologizacdo e a estigmatizacdo desses alunos (Abrado et al, 2020, pg 1027). Para que possa ocorrer
esse processo de superacgédo, a aplicabilidade das metodologias ativas como a gamificacdo pode favorecer a
aprendizagem dos alunos com TDAH, de acordo com Nick Pelling (2002), a gamificacdo é frequentemente
relacionada com 0s jogos, porém ultrapassa esse conceito, pois utiliza-se de componentes destes para cativar,
engajar e capturar a atencéo dos alunos em diversas situa¢gfes. Segundo Menezes & Bortoli (2018), conseguir
manter o foco durante horas em uma tarefa, a fim de atingir um objetivo, estimulados a concluir as atividades.
Desta forma, a gamificacdo atua como ferramenta no momento em que o aluno pode observar a progressao no
processo educacional com o objetivo de alcancar recompensas, como as boas notas e se sobressair perante 0s
outros discentes. (Tolomei, 2017).

Conclusao

O TDAH consiste em uma realidade para muitos alunos, podendo prejudica-los devido aos sintomas e se faz
necessaria a superacado do desafio de incluir esses alunos no contexto educacional com éxito. A gamificagdo pode
se mostrar uma importante aliada para auxilia-los neste processo, pois ela tem a capacidade de promover
engajamento ao recompensar o discente de acordo com o progresso de conclusdo das atividades propostas.
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