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RESUMO: Esta pesquisa questiona a respeito do seguinte problema: como as estratégias pedagdgicas
fundamentadas em tecnologias digitais podem contribuir na disciplina de Ciéncias para o processo de
aprendizagem dos alunos com TDAH do ensino fundamental? Acredita-se que: o uso da gamificagao
como estratégia pedagdgica pode colaborar nao apenas para o desenvolvimento cognitivo dos alunos
com TDAH do ensino fundamental dos anos finais, mas para aulas de Ciéncias mais prazerosas e ludicas.
Este artigo objetiva refletir a respeito da gamificagao como estratégia pedagogica ladica para o ensino de
Ciéncias a alunos com TDAH do ensino fundamental dos anos finais com vias a otimizacio da
aprendizagem e engajamento desses estudantes. A metodologia da pesquisa em profundidade destaca-se
como metodologia estruturante desta pesquisa. Para coleta dos dados foi utilizada a técnica de roteiro de
entrevista semiestruturada com questoes abertas. Ja para a analise de dados foi utilizada a técnica de
analise do conteudo de Bardin. Por fim, compreendeu-se os principais problemas encarados pelos
professores e estudantes com TDAH do ensino fundamental dos anos finais acerca da inclusao.
Demonstrou-se que a gamificagao pode ser uma ferramenta ladica e estimulante, capaz de promover o
engajamento e a insercao dos estudantes com TDAH na escola. E, finalmente, confirmou-se que as
estratégias pedagdgicas como a gamificacao podem incentivar e facilitar o processo ensino/aprendizagem
desses discentes. Para além, esta pesquisa foi elaborado um produto tecnolégico —um ebook direcionado
a professores de Ciéncias com uma aula sobre Fontes de Energia empregando a gamificacao.

Palavras-chave: tdah, estratégias pedagogicas, inclusio.
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ADHD IN THE SCHOOL ENVIRONMENT: CHALLENGES AND STRATEGIES FOR INCLUSION USING
GAMIFICATION

ABSTRACT: This research addresses the following problem: how can pedagogical strategies based on
digital technologies contribute to the learning process of elementary school students with ADHD in
Science classes? It is believed that using gamification as a pedagogical strategy can support not only the
cognitive development of elementary school students with ADHD in the final years but also make
Science classes more enjoyable and engaging. This article aims to reflect on gamification as a playful
pedagogical strategy for teaching Science to elementary school students with ADHD in the final years,
aiming to optimize their learning and engagement. The in-depth research methodology stands out as the
structural approach of this study. For data collection, the technique of semi-structured interview scripts
with open-ended questions was employed. For data analysis, Bardin’s content analysis technique was
used. Ultimately, the main challenges faced by teachers and elementary school students with ADHD in
the final years regarding inclusion were understood. It was demonstrated that gamification can be a
playful and stimulating tool capable of promoting engagement and inclusion of students with ADHD in
school. Finally, it was confirmed that pedagogical strategies such as gamification can encourage and
facilitate the teaching/learning process for these students. Furthermore, this research resulted in the
creation of a technological product—an ebook designed for Science teachers, featuring a lesson on
Energy Sources using gamification.

Keywords: adhd, pedagogical strategies, inclusion.

TDAH EN EL ENTORNO ESCOLAR: DESAFIOS Y ESTRATEGIAS PARA LA INCLUSION UTILIZANDO LA
GAMIFICACION

RESUMEN: Esta investigacion aborda el siguiente problema: ¢;cémo las estrategias pedagdgicas basadas
en tecnologias digitales pueden contribuir en la asignatura de Ciencias al proceso de aprendizaje de los
estudiantes con TDAH en la educacion primaria? Se cree que el uso de la gamificacién como estrategia
pedagdgica puede colaborar no solo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes con TDAH en los
ultimos afios de la educacién primaria, sino también en hacer las clases de Ciencias mas placenteras y
ladicas. Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre la gamificacion como una estrategia
pedagdgica ladica para la ensefanza de Ciencias a estudiantes con TDAH en los dltimos afios de la
educacién primaria, con vistas a optimizar el aprendizaje y el compromiso de estos estudiantes. La
metodologia de investigacion en profundidad se destaca como enfoque estructural de este estudio. Para
la recolecciéon de datos, se utilizé la técnica de guidn de entrevista semiestructurada con preguntas
abiertas. Para el analisis de los datos, se empled la técnica de analisis de contenido de Bardin. Finalmente,
se comprendieron los principales problemas enfrentados por los profesores y los estudiantes con TDAH
en los ultimos afos de la educacion primaria en relacion con la inclusion. Se demostrd que la gamificacion
puede ser una herramienta ladica y estimulante, capaz de promover el compromiso y la integracion de
los estudiantes con TDAH en la escuela. Finalmente, se confirmé que las estrategias pedagdgicas como
la gamificaciéon pueden incentivar y facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje de estos estudiantes.
Ademas, esta investigacion resultd en la creaciéon de un producto tecnolégico: un ebook dirigido a
profesores de Ciencias, que incluye una leccién sobre Fuentes de Energfa utilizando la gamificacion.

Palabras clave: tdah, estrategias pedagogicas, inclusion.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa debruca-se sobre o tema Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH) no ambiente escolar focando nos desafios e estratégias para a inclusao utilizando a gamificagao.
O Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade é uma condigao neurobiolégica que aparece na
infancia e pode permanecer por toda a vida do individuo, caracteriza-se principalmente pela
impulsividade, hiperatividade e desatencao.

Considera-se o TDAH, o transtorno neuropsiquiatrico com maior ocorréncia de diagnose na
infancia e com capacidade de persisténcia até a idade adulta em torno de 60% a 70% dos casos (Mattos,
et al., 2006 apud Santos, et al., 2023). O distarbio vem prevalecendo de 3% a 5% nas criancas em idade
escolar, sendo mais comum em meninos, isso faz com que criangas com TDAH venham surgindo cada
vez mais nas salas de aulas.

Segundo Mattos, (2020, apud Souza, et al. 2023) alguns comportamentos tipicos dos alunos com
esse transtorno sao: agitacao, dificuldade de concentracdo, em manter-se sentado, na organizagao das
tarefas e fala excessiva. Esses aspectos podem apresentar desafios significativos no ambiente educacional,
especialmente no ensino de disciplinas como Ciéncias.

A aprendizagem de Ciéncias ¢ uma 4area que exige atengdo, concentracao e habilidades de
organizagdao cognitiva. No entanto, essas sao justamente as areas onde os alunos com TDAH podem
enfrentar dificuldades. Os alunos com TDAH precisam de incentivo e estimulos que as aulas tradicionais
geralmente nao oferecem, uma vez que as atividades ladicas interessam mais esses individuos do que
tarefas repetitivas e entediantes. Portanto, ¢ crucial que os educadores adotem estratégias pedagdgicas
especificas para atender as necessidades desses alunos.

Conforme Mendes, (2021) aponta, individuos com TDAH possuem hiperfoco ativado quando
praticam atividades apraziveis. Dessa forma, esse hiperfoco pode ser aproveitado para engajar esse sujeito
a superar suas dificuldades no ambiente escolar.

Além disso, Mendes, (2021) afirma que algumas capacidades exigidas na ludificagao tais como: a
memoria de trabalho, técnica, imaginagao, plasticidade mental, concentragao exclusiva, controle
inibitério, entre outras capacidades, também sao utilizadas no contexto escolar, se forem refinadas,
auxiliardo para um conhecimento mais eficaz.

Alguns estudos, como os de Prensky (2010), DuPaul GJ e Stoner G (2014) e Moura T e Silva K
(2019) sugerem que o emprego de tecnologias digitais na educagdao proporcionam um maior engajamento
dos alunos com TDAH melhorando seu desempenho e tornando o processo ensino/aprendizagem mais
dinamico.

A partir do supracitado, o problema desta pesquisa é: Como as estratégias pedagogicas
fundamentadas em tecnologias digitais podem contribuir na disciplina de Ciéncias para o processo de
aprendizagem dos alunos com TDAH do ensino fundamental?

De acordo com Amaral, (2021) a aplicacao dessas tecnologias digitais proporciona uma série de
vantagens no ambiente escolar, tais como: aumento do comprometimento dos discentes,
desenvolvimento de suas habilidades, aulas mais ludicas, potencializa o tempo do docente, colabora no
aprimoramento de suas aulas, diminuicao dos custos em relagao a instrumentos pedagdgicos e aulas mais
inclusivas.

Nesse contexto, alguns estudos mostram que a gamifica¢ao é um recurso tecnolégico muito eficaz
para esses alunos, promovendo o aprendizado de forma mais ladica e interessante e aumentando o
engajamento dos participantes. Para Santos, et al. (2023) por meio dos jogos, caracteristicas relevantes
atribuidas aos individuos com TDAH podem ser aprimoradas de maneira mais divertida.

Nesse sentido, o objetivo geral dessa pesquisa ¢ refletir a respeito da gamificagdo como estratégia
pedagdgica ludica para o ensino de Ciéncias a alunos com TDAH do ensino fundamental dos anos finais
com vias a otimiza¢ao da aprendizagem e engajamento desses estudantes.
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Como aponta Tirello, (2019), atualmente, a educagiao enfrenta diversos obstaculos, dentre eles,
esta a inser¢ao dos alunos com TDAH no contexto escolar. Por isso, ¢ fundamental promover para esses
individuos seu progresso intelectual e social, de modo a assegurar sua inclusio efetiva na sociedade.

Diante dessa perspectiva, a crenga norteadora desta pesquisa ¢é a seguinte: O uso da gamificacao
como estratégia pedagdgica pode colaborar nio apenas para o desenvolvimento cognitivo dos alunos
com TDAH do ensino fundamental dos anos finais, mas para aulas mais prazerosas e ladicas.

De acordo com este cenario ¢ de extrema relevancia a reflexdo e o debate sobre a atuacao
pedagdgica diante desse publico e a pertinéncia em adotar atividades ladicas e interativas como a
gamificagdo com o intuito de promover a inser¢io do aluno com TDAH no ambiente escolar
favorecendo seu aprendizado e socializagao

REFERENCIAL TEORICO

Inicialmente tratamos de esclarecer sobre os atributos do TDAH, um breve histérico do
transtorno, o que ¢, sintomas, tipos etc., de acordo com varios autores estudiosos do assunto.

Depois, apresentamos a importancia da ludicidade no aprendizado dos alunos com esse
transtorno e posteriormente exibimos algumas praticas pedagogicas eficientes para esse publico. Em
seguida, as vantagens da implementac¢ao da gamificagdo como ferramenta pedagogica facilitando o
engajamento desses alunos na aquisi¢ao do conhecimento e os desafios da implementac¢ao da gamificagao
no ensino de Ciéncias

Caracteristicas associadas ao TDAH

Segundo Alves (2017), o TDAH foi relatado pela primeira vez em 1902 por George Still, pediatra
inglés, quando observou um grupo de criangas que apresentavam comportamentos agitados. Até que foi
comprovada a existéncia deste transtorno, as criangas eram vistas como sem limites ou até grosseiras por
“causa” dos pais. O mesmo considerava que o fator nao era ocasionado por problemas pedagdgicos, mas
sim por determinantes biolégicos.

Para a Associacao Brasileira do Déficit de Atengao - ABDA (ABDA, 2024) o Transtorno do
Déficit de Atengao com Hiperatividade (TDAH) é um transtorno neurobiol6gico, causado por fatores
genéticos, surgindo na infancia e geralmente dura a vida toda. O distarbio apresenta-se por sintomas
desatencao, inquictude e impulsividade. Ele é chamado as vezes de DDA (Distarbio do Déficit de
Atencao). Em inglés, também é chamado de ADD, ADHD ou AD/HD.

Estudos cientificos mostram que portadores de TDAH tém altera¢oes na regido frontal e as suas
conexdes com o resto do cérebro. O que parece estar alterado nesta regido cerebral é o
funcionamento de um sistema de substincias quimicas chamadas neurotransmissores
(principalmente dopamina e noradrenalina), que passam informacio entre as células nervosas
(neurdnios) (ABDA, 2024 ).

De acordo com Machado e Cesar (2008) para realizar um diagnostico desse distarbio é necessaria
uma investigacao criteriosa do desenvolvimento da crianga através de informagdes recolhidas por
individuos que convivam com elas como pais e professores, a fim de conhecer sua evolugdo social,
intelectual, emocional e escolar. Além disso, sua historia clinica, usualmente com um neuropediatra, assim
como testes psicolégicos e/ou neuroldgicos realizados recentemente.

Barkley e Murhy (2008, apud Scheider, 2019) relatam que, o TDAH ¢ considerado como um
transtorno da inibi¢ao e da autorregulagao proporcionando uma sintomatologia relevante, e o diagnéstico
pode ser feito em trés subtipos clinicos: um em que prevalecem a hiperatividade e impulsividade, outro
em que dominam a desaten¢ao e o tipo combinado, em que ambas as caracteristicas estao presentes.

Os niveis de gravidade do TDAH consistem em leve, moderado e grave. No nivel leve, ha
poucos sintomas que resultam em nio mais do que pequenos prejuizos no funcionamento social
e profissional. O moderado reflete sintomas ou prejuizo funcional entre “leve” e “grave”. E, por
fim, o nivel grave é quando hd presenca de muitos sintomas particularmente graves, ou os
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sintomas podem resultar em prejuizo acentuado no funcionamento social ou profissional

(PAIANO et al, 2018, p. 5)

Para Barkley (2024), a existéncia de uma crianga que ao longo dos anos nio foi identificada nem
medicada em relagdo ao TDAH ¢ capaz de terminar cheia de frustracio e desfechos precarios. De 30%
a 50% dessas criangas geralmente sio retidas na escola pelo menos uma vez. Nao mais que 35% desses
individuos nao atingem o ensino secundario. A socializagao de metade desses individuos mantém-se
demasiadamente prejudicada, e cerca de 60% ou mais, a conduta contestadora produz ignorancia e
magoas nos irmaos, constantes reprovacoes e castigos, elevada aptiddo para a criminalidade e uso
excessivo de substancias adiante.

A Ludificagio das atividades pedagdgicas

Dos santos et al, (2020) afirmam que um dos grandes problemas da rotina docente ¢ a
transformacao do conhecimento em uma atividade ludica. Para tal fim, ndo é necessario somente muita
imaginacao e ser capaz de lidar com situagdes adversas, como também ferramentas que consideram as
demandas educacionais dos discentes e despertem a atengao deles. Jogos e brincadeiras sdo ideais para
esse proposito. Os jogos auxiliam no avanco do educando em relagdo ao pensamento inovadort,
emocional, descritivo, global e educacional.

Dessa forma, surge a proposta da ludificagdo no ambiente educacional, uma ferramenta relevante
que tem sido amplamente utilizada para atrair a atencao dos estudantes proporcionando a melhoria no
aprendizado desses individuos. A ludificacio é entendida de diversas formas por diferentes autores. A
vista disso, Negrine (2000) define a ludificagdo como um ato liberto de imposigao. Huizinga (2014) afirma
que é um recurso que deixa os participantes praticar espontaneamente seus desejos, sendo capaz de
expressar suas emog¢oes descansadamente, de independéncia, de naturalidade, de atividade e diversao.

O conceito de ludico para alguns autores ¢ distinto da ideia de ludicidade. Sendo assim, baseados
nos conceitos de Huizinga (2017), o ladico designa a “manifestacao histérica do ser humano através de
distintos mecanismos, como jogos, passatempos, contagao de historias, danga, musica, desenho, teatro,
esporte, e assim por diante.”

Conforme Luckesi (2014) uma tarefa somente sera nomeada de tarefa ludica caso ela inclua um
ou mais mecanismos ludicos e se o individuo que encontra-se em contato com este experienciar a
ludicidade. Nesta sequéncia, inimeras tarefas sao capazes de nao serem ludicas, decorrendo das vivéncias
que o sujeito que se envolve possui.

Maluf (2014) enumera vantagem que as tarefas ladicas proporcionam: absor¢ao de principios;
obtencdo de atitudes; evolucao de inumeros ramos da cognicao; aperfeicoamento de capacidades;
sociabilizacio.

Para Guimaraes et al, (2024), o lidico, em suas inimeras exposi¢oes, necessita ser reconhecido
nos estabelecimentos de ensino. A utilizagao de tarefas prazerosas, como jogos e brincadeiras, melhoram
as interagoes, oportunizam alcangar preceitos constantemente ignorados. O aperfeicoamento
educacional, a anexagao de ideias modernas e o avanco de competéncias coletivas e a imaginagdo sao
condigdes relevantes que as tarefas ladicas podem proporcionar. Corroborando com o autor supracitado,
Fernandes (2010) declara que o avanco digital jamais deve ser desprezado pelas institui¢coes de ensino e
docentes, no qual o dominio do ladico do jogo promove um recurso extenso no sistema de aprendizado,
visto que, possibilita efetivamente o avanco das caracteristicas relativas ao campo do aprendizado, da
emocao, global, de linguagem e motriz, dentre outros.

A partir do exposto acima, ¢ notorio a relevancia da introducdo da ludificagdo no contexto
educacional promovendo um aumento na qualidade da aquisicio do conhecimento, além de outros
beneficios, transformando o discente mais participativo e interessado, melhorando, dessa maneira, o seu
processo de aprendizagem.

Praticas pedagdgicas bem sucedidas para alunos com TDAH



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.11241

Moura T e Silva K (2019) afirmam que entender sobre o TDAH ¢é fundamental para atender os
alunos com esse transtorno. Para Silva ABB (2009) relacionar-se com demais especialistas do
estabelecimento escolar e também com clinicos e/ou terapeutas que tratam desse menor e/ou jovem é
extremamente relevante, recorrer a motivacao quando for possivel, enaltecer e propiciar tarefas que
reduzem a agitacao e a distracao através de ferramentas tecnologicas, sio métodos que auxiliam no ensino
mais expressivo para esses educandos.

Moura T e Silva K (2019) ainda afirmam que o uso da inovagio tecnoldgica é capaz de intervir
prontamente no conhecimento dos discentes e é uma ferramenta consideravel capaz de colaborar com o
estudo profundo. No ponto de vista de Albano AMS et al., (2012) a tecnologia é capaz de ser percebida
como uma alternativa de personalizacao do encargo do professor e através desses recursos digitais
colabora para a percep¢ao da matéria em diversas circunstancias. Esses recursos podem ser associados ao
ladico e trabalhado na instituicio através de instrugdes educacionais, conforme as metas planejadas de
cada tarefa proposta.

DuPaul GJ e Stoner G (2014) corroboram com o uso de recursos tecnologicos no aprendizado
dos alunos com TDAH e também sugerem que taticas como exposi¢des participativas, emprego de
artificios tecnolégicos, conforme mencionado anteriormente e tarefas com experimentos sao capazes de
elevar consideravelmente o empenho de estudantes com TDAH. Menezes e Santos (2010) ressaltam a
relevancia de um plano educacional que englobe pausas, tarefas divertidas e suporte diferenciado,
admitindo os problemas de manter o foco e a demanda de mobilidade que esses alunos constantemente
exibem.

DuPaul GJ & Stoner G, (2007) ainda alertam que via de regra, o nimero de atividades em sala
de aula pode ser limitada para os discentes com TDAH, a dificuldade dessas tarefas pode ser ampliada
paulatinamente. E ainda atentam para outro precedente importante, quando uma mesma atividade que
seja dirigida para a mesma competéncia ou ambito teérico deve ser modificada com o objetivo de fugir
do desinteresse e da acentuada dificuldade de falta de foco.

Em suma, as estratégias pedagogicas sao criadas para um maior desempenho do educando,
elevando seu interesse e motivagao pelos estudos, mas para uma melhor eficiéncia é necessario que o
professor conheca o aluno e sua deficiéncia e dessa maneira, adeque a sua pratica pedagdgica a esse
individuo. Dessa forma, esse capitulo abordou algumas estratégias presentes na literatura utilizadas com
alunos com TDAH, a fim de torna-los mais engajados no ambiente escolar.

Gamificagdao como estratégia pedagoégica ludica para o ensino de Ciéncias

Buckingham (2010) enfatiza a necessidade de que as escolas se tornem mais dinamicas, utilizando
a tecnologia como um meio de inovar o conhecimento e a comunicagdo, alinhando-se assim as
transformagoes da sociedade moderna. Nesse contexto, a gamificagdo emerge como uma proposta
inovadora que visa aumentar o engajamento e a participagao dos estudantes.

Prensky (2010) destaca o potencial da tecnologia para engajar os alunos, Martins e Giraffa (2015)
definem gamificagdo como a incorpora¢ao de elementos de jogos, como mecanicas e dinamicas, em
atividades que nao sao intrinsecamente ludicas, com o intuito de engajar e motivar os participantes.

Segundo Viana et al., (2013) a palavra gamificacao surgiu através de Nick Pelling, em 2002. Alves,
(2015) afirma que foi quando Pelling, inaugurou uma assessoria chamada “Conunda” cujo propdsito era
viabilizar a aplicabilidade da gamificacio em bens de custo. Entretanto, a empresa fracassou e por isso,
encerrou seus trabalhos.

Para Espedito (2021), a gamificacao se destaca como uma ferramenta pedagdgica essencial,
promovendo a aprendizagem ao conectar novos conhecimentos com os ja adquiridos, utilizando as
dinamicas e estruturas tipicas dos jogos para facilitar a assimilagao de informacées. Além disso, em
consonancia com Martins et al., (2016) sua utilizagao no ambiente educacional proporciona determinados
comportamentos dos participantes, assegura maior aproximag¢ao com as inovagoes tecnoldgicas e
possibilita um conhecimento mais dinamico, agil e aprazivel.

Porto (2022) argumenta que a tecnologia no ensino de Ciéncias permite que os alunos investiguem
e compreendam melhor seu entorno, promovendo um aprendizado mais envolvente. Em consonancia,
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Silva e Costa (2023) afirmam que a ludificacdo representa uma abordagem inovadora que busca engajar
os estudantes de maneira mais eficaz . Ao promover a ludificacao, os professores buscam atingir inimeros
objetivos e aplicar ferramentas especiais a fim de alcancar essas metas.

Malagueta et al. (2023) reforcam que um dos principais objetivos da ludificacio é aumentar o
comprometimento dos alunos durante as aulas de Ciéncias. Ao incorporar elementos de jogos, como
disputas e premiag¢des, os educadores tornam as atividades didaticas mais interessantes e estimulantes,
revitalizando o entusiasmo dos alunos pelo aprendizado.

Por fim, Silva e Costa (2023) destacam que a ludifica¢ao no ensino de Ciéncias deve ser inclusiva
¢ acessivel a todos os alunos. E fundamental que as préticas de ludificacio considerem as diversas
singularidades de conhecimento, habilidades e dificuldades dos estudantes, a fim de criar um ambiente
didatico equitativo e eficaz.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa realizou-se pesquisa bibliografica abrangendo dados
documentais nao sistematizados, além da consulta a livros, artigos académicos e sites contendo legislagao
pertinente ao assunto.

Com o proposito de atingir o objetivo apresentados por este artigo, realizou-se a pesquisa de
campo qualitativa, haja vista que se pretendeu entender como os docentes enfrentam a tematica
envolvida.

A metodologia valeu-se de algumas técnicas, a saber: técnica do questionario semiestruturado,
para a coleta de dados de campo e técnica de ‘analise de conteudo’ de Bardin (20106) para analise de dados.
Por fim, os dados foram transformados em graficos de barras. O questionario envolveu os desafios dos
professores para inclusio de alunos com TDAH, que relataram os seguintes temas: necessidade de
capacitagao e formacgao continuada; gestdao em sala de aula, como a superlotagao das turmas; falta de
recursos e ferramentas, incluindo tecnologia; a estrutura fisica e de apoio; auséncia de recursos especificos
e a falta de tempo para planejamento; falta de parceria da familia; auséncia de politicas publicas adequadas
e dificuldades pessoais e emocionais.

A técnica de coleta de dados, a partir de questionario semiestruturado com perguntas abertas,
permite respostas mais flexiveis, elaboradas e subjetivas dos participantes da pesquisa, proporcionando
reflexdes mais complexas e aprofundadas, tornando o estudo mais rico e detalhado em informagoes. De
acordo com Gil (2011, p.128) o questionario é “a técnica de investigagdo composta por um numero mais
ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento
de opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situacoes vivenciadas etc”. Dessa forma, o
questionario permite conhecer a realidade vivenciada pelo participante da pesquisa.

A presente pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professora Marlene Salgado de Oliveira,
localizada em Sio Gongalo (R]), com doze (12) professores dos anos iniciais e finais do ensino
fundamental que possufam em sua sala de aula, alunos com TDAH. Foram realizados encontros
presenciais e posteriormente, os docentes responderam o questionario através do Google form. Antes de
enviar o Google forms, o encontro com os envolvidos foi realizado com o intuito de sanar as davidas e
esclarecer a importancia da participacao deles para o sucesso da pesquisa.

Posteriormente, foi realizado um outro encontro somente com professores de Ciéncias buscando
avaliar o material didatico produzido (ebook) no intuito de saber sobre os aspectos da aplicabilidade,
impacto na aprendizagem e possibilidade de engajamento dos seus alunos se esse material fosse aplicado
na escola. A avaliacado do ebook também foi realizada através de um questionario semiestruturado com
questoes abertas. Importante pontuar que esta pesquisa tramitou na Plataforma Brasil e teve os contornos
relativos ao campo aprovados pelo Comité de Ftica da Universidade de Nova Iguacu (UNIG), sob o
parecer n® 6.884.567.

O critério utilizado para a selecao da amostra dos participantes da pesquisa foi o intencional ou
julgamental, baseado no julgamento do pesquisador sobre quais individuos serdo mais tuteis para a
pesquisa.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os desafios enfrentados pelos docentes, em sala de aula, foram amplamente discutidos pelos

participantes, com énfase na necessidade de capacitagao e formagao continuada. Os resultados indicam
que os participantes 3, 4 e 6 mencionaram que esses aspectos sao cruciais para que os educadores possam
integrar efetivamente alunos com TDAH em suas praticas pedagogicas. Oliveira (2021) reforga essa visao,
afirmando que a formagao continuada é essencial para a constituicio de educadores preparados para os
desafios contemporaneos.
O participante 6 também destacou os desafios relacionados a gestao em sala de aula, como a superlotagao
das turmas. Tirello (2019) corrobora essa afirmacao, ressaltando a dura realidade da educacio brasileira,
onde os professores enfrentam dificuldades em oferecer aten¢do individualizada devido ao elevado
numero de estudantes. No entanto, apesar dessa dificuldade, ressalta a relevancia desse ambiente no
desenvolvimento dos alunos com esse transtorno.

Mariano e Muniz (2006) mencionaram também esse desafio enfrentados pelos docentes de
escolas publicas, em que a média de alunos por sala é em torno de 30, sendo capaz de prejudicar o
trabalho do docente, o estudo dos discentes, os procedimentos utilizados na classe e sobretudo a
dedica¢ao e o acompanhamento aos estudantes com TDAH.

Os participantes 1, 5 e 7 apontaram a falta de recursos e ferramentas, incluindo tecnologia, como
um desafio significativo. Além disso, a estrutura fisica e de apoio foi mencionada pelos participantes 6 e
9. Os participantes 5 e 7 também relataram a auséncia de recursos especificos e a falta de tempo para
planejamento.

Os participantes 3, 8 e 9 indicaram a falta de parceria da familia, que muitas vezes nao aceita a
condi¢ao de seus filhos e, consequentemente, nao busca o diagnéstico. Moura L e Silva K (2019)
enfatizam a importancia da colaboragao familiar, especialmente para aqueles alunos com dificuldades de
aprendizado, como os diagnosticados com TDAH. Essa colaboracio ¢é vital para o progresso das
competéncias dos alunos e para superar as barreiras enfrentadas na rotina escolar.

O participante 5 destacou a auséncia de politicas publicas adequadas ou da efetiva implementagao
das existentes como um obstaculo significativo. Além disso, o participante 10 mencionou enfrentar
dificuldades pessoais e emocionais, como a falta de paciéncia para lidar com esses desafios. A figura 1
caracteriza os desafios dos professores no ambiente educacional.

Figura 1 — Desafios enfrentados pelos professores para inclusio de alunos com TDAH.
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Fonte: Autoral (2024)

Acerca das intervengbes propostas pelos docentes, a maioria mencionou estratégias
descritas na literatura, como o uso de métodos prazerosos (jogos, brincadeiras, musicas e aulas praticas)
e atividades adaptadas. A ABDA (2024) sugere o uso de ferramentas visuais e auditivas, como
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computadores e filmes, para aumentar o interesse e a concentragao dos alunos. DuPaul e Stoner (2014)
também recomendam métodos interativos e multimidia para elevar a participa¢ao dos alunos com TDAH.
Macedo e Lima (2020) observaram que alunos envolvidos em aulas experimentais de Ciéncias tiveram
melhor desempenho comparado a aulas teoéricas. Além disso, tarefas contextualizadas e o uso de jogos
simplificam o aprendizado para esses alunos.

O participante 6 comentou sobre o uso de linguagem simples, perguntas objetivas, prazo
maior para realizacdo das atividades e execugdo das mesmas no domicilio do aluno, corroborando as
estratégias da ABDA (2024), que defendem a necessidade de tempo adicional para a conclusao das tarefas.
Além disso, a atengao diferenciada e incentivos foram destacados pelos participantes 1, 3, 7 e 12,
enquanto a ateng¢ao individualizada e o estabelecimento de vinculo fisico foram mencionados pelos
participantes 5, 6, 8, 11 e 12. Moura L e Silva K (2019) ressaltam que promover momentos de afeto
contribui para a confianga dos alunos em suas tarefas educativas.

Conforme Menezes e Santos (2010), é relevante um programa educacional que inclua pausas,
tarefas divertidas e suporte diferenciado, considerando os problemas de atengao e a necessidade de
agitacao dos alunos com TDAH. Ja o participante 5 relatou problemas de desinteresse e hiperatividade
de um aluno com TDAH, que, segundo ele, nao recebeu intervengao previamente.

Tomlinson (1999) afirma que aulas diferenciadas sio fundamentais para acolher a diversidade
em sala de aula, incluindo alunos com TDAH, através de ajustes de instrumentos educativos, alteragao
de tarefas e uso de exames individualizados. Moura L e Silva K (2019) concluiram que o educador deve
incorporar tarefas ludicas em suas rotinas didaticas para auxiliar a crianga a desenvolver vinculos positivos
e assimilar situacoes limite.

A figura 2 mostra as respostas que representam as intervengoes pedagogicas propostas pelos
professores considerando as dificuldades enfrentadas pelos educandos com TDAH.

Figura 2 - Interven¢oes pedagdgicas propostas pelos professores para os alunos com TDAH
Intervengdes Diferenciadas do Professor
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Fonte: Autoral (2024)

No que se refere a importancia da tecnologia na educag¢ao para os educandos com

TDAH, os resultados indicam que os participantes 1, 2, 3, 4, 6 ¢ 12 destacaram que a
tecnologia nio apenas facilita o aprendizado, mas também torna o processo educativo mais envolvente.
Essa perspectiva é corroborada por Moura L e Silva K (2019), que afirmam que a adogao de inovagdes
tecnolégicas pode transformar completamente o conhecimento adquirido pelos educandos. Essas
ferramentas tém um papel significativo, contribuindo para um aprendizado mais profundo e eficaz.

Os participantes 3 e 6 enfatizaram a importancia da familiaridade e da identificaciao dos alunos
com as tecnologias. Além disso, os participantes 3, 4, 6 e 7 destacaram que a linguagem atrativa e acessivel
da tecnologia permite que os alunos se sintam mais conectados ao conteudo, o participe 3 acrescenta que
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a tecnologia possibilita a atuag¢do ativa do aluno. Os participantes 1, 6 e 12 relataram que a tecnologia
promove aulas mais dinamicas, o que ¢ fundamental para manter a aten¢iao dos alunos. Tirello (2019)
também ressalta que o uso de recursos, como laboratérios de informatica, é uma estratégia eficaz para
manter a concentragdao dos alunos, sugerindo atividades interativas, jogos e desafios a serem realizados no
computador.

Ja Albano AMS et al (2012) afirma que as ferramentas tecnoldgicas tém potencial de serem
consideradas alternativas de diversificagao das atividades do educador, no qual, através dessas ferramentas
eletronicas, auxilia na percepgdo dos assuntos em diversas situagOes. Essas ferramentas necessitam
colaborar com o entretenimento e conferida no ambiente escolar, por intermédio de diretrizes
educacionais, concordando com as metas elaboradas de cada atividade a ser realizada. A figura 3

representa a relevancia da tecnologia na educac¢do, segundo os professores, para os estudantes com
TDAH.

Figura 3- Importancia da tecnologia na educacio, na visio dos professores
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Avaliagdo do material didatico

O ebook sobre Fontes de Energia, foi construido com o objetivo de desenvolver o pensamento
cientifico, critico, ctiativo e a autonomia dos alunos com TDAH contribuindo, dessa forma, em sua
aprendizagem. Constituido de cinco etapas, envolvendo a utilizagao de diversos recursos tecnologicos,
aplicativos, plataformas digitais etc e a participagdio de toda a turma buscando promover maior
envolvimento e interacio entre eles.

O ebook foi avaliado por duas professoras de Ciéncias da escola onde foi desenvolvida a
pesquisa. No que se refere a aproximagao com a realidade da escola, a avaliadora 1 destacou a organizagao
adequada do ebook com a metodologia integrada ao contexto atual que atende a sociedade e suas
demandas. Enquanto a avaliadora 2 ressaltou a auséncia de recursos tecnolégicos na unidade escolar
apesar da proposta envolvente.

Em relacio a aplicabilidade do ebook, a avaliadora 1 considera inviavel na rede publica
municipal de Sao Gongalo devido a escassez de inumeros recursos, especialmente os relacionados a
tecnologia. Ja a avaliadora 2 salienta o incentivo para a aprendizagem tornando-a significativa.

Sendo assim, ambas consideram a utilizacao do ebook em suas aulas, a avaliadora 1 afirma que
o ebook é moderno, envolvente ¢ de acordo com o cenario atual da sociedade. Ao mesmo tempo, a
avaliadora 2 cita as vantagens da proposta como auxilio na absor¢iao e entendimento dos assuntos,
entrosamento dos alunos e ferramenta pertinente proporcionando conhecimento relevante.
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Quanto 2a contribuicio no processo ensino/aprendizagem e na motivagio dos alunos com
TDAH, a avaliadora 1 frisou que o ebook poderia colaborar positivamente na motivagao desse publico e,
dessa forma, ajudar na reten¢do do conhecimento. Ao passo que a avaliadora 2 evidencia que os recursos
tecnolégicos conseguem reter o foco e provocar o interesse dos alunos com TDAH possibilitando a
melhor assimilagao dos assuntos, ressignificando o aprendizado.

Por fim, concluimos o questionario com sugestoes e criticas ao ebook. Relativamente as
criticas, ambas frisaram a auséncia de recursos tecnoldgicos para proporcionar a aplicagio do ebook. A
avaliadora 1 salientou a caréncia de politicas publicas que valorizem a educagao. E no que diz respeito as
sugestoes, a avaliadora 1 sugere maior conscientizagao da sociedade e dos governantes a fim de
aumentarem o investimento no ensino publico e, de fato, integral para todas as pessoas. Ja a avaliadora 2
propoe adotar o ebook em equipes maiores e utilizar meios préprios dos docentes.

A partir desses dados, é possivel inferir que o ebook proposto atende as finalidades tragadas
que é aumentar a motivagao, o engajamento e o entrosamento dos alunos com TDAH podendo
proporcionar avangos no processo ensino/aprendizagem desse publico. No entanto, a rede publica nio
dispoe de recursos tecnologicos para sua aplicagao devido a falta de investimentos. Portanto, é necessario
que os governantes desse municipio repensem sobre essa situagao e priorizem a educagao, fundamental
para o desenvolvimento de uma sociedade mais justa e equitativa.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida observou os desafios mais relevantes enfrentados por professores
para lidar com a efetiva inclusao de alunos com TDAH do ensino fundamental dos anos finais. Além
disso, buscou-se mostrar que a gamificacao pode ser um recurso ludico e motivador, apto a proporcionar
o envolvimento e a insercio do discente no ambiente escolar e por fim, indicar que, as estratégias
pedagdgicas como a gamificacio sdo capazes de estimular e beneficiar o processo ensino/aprendizagem
desses educandos.

O objetivo deste estudo exploratério foi alcangado, visto que foi possivel realizar o
questionario semiestruturado com questoes abertas, realizado na Escola Municipal Professora Marlene
Salgado de Oliveira, localizada no municipio de Sao Gongalo e respondido por professores que possuem
alunos com TDAH no ensino fundamental dos anos iniciais e finais. Além disso, apresentou-se a
proposta de uma aula gamificada de Ciéncias (através de um ebook) para esse piblico com o transtorno.
Este ebook contendo a aula na forma de sequéncia didatica foi avaliado, por meio de outro questionario
semiestruturado com questdes abertas, onde foram observados critérios como: aplicabilidade, levando
em consideragdo a realidade da institui¢do, inovagao, possibilidade de engajamento e o impacto na
aprendizagem.

Assim, conclui-se, que esse estudo contribui para aumentar as informacdes de conhecimento
sobre o TDAH no ambiente escolar, sob o olhar dos docentes que atendem esses individuos, buscando
caminhos mais eficientes que colaborem no processo ensino/aprendizagem, sensibilizar os professores
sobre a importancia das ferramentas tecnolégicas para o publico em questio e reflexao desses professores
sobre sua pratica pedagogica, tornando sua atuacao mais adequada.

Diante de tais consideracGes, recomenda-se para trabalhos futuros um maior
aprofundamento sobre a aplicabilidade da aula gamificada proposta na presente pesquisa, buscando
corroborar, na pratica, o que foi relatado pelas avaliadoras do produto
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