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RESUMO

O cendrio educacional contemporanea demanda estratégias
pedagodgicas que contemplem a neurodiversidade, em especial
estudantes com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH). Na faixa etaria de 5 a 8 anos, o transtorno impde barreiras
severas na transicao para a rotina escolar, afetando funcdes
executivas essenciais para a organizacao de Atividades de Vida
Diaria (AVDs). Diante da escassez de recursos digitais adaptados a
esse publico, este trabalho tem como objetivo desenvolver e
descrever o design do Serious Game "Rotina Divertida" no ambiente
Scratch. O artefato foi desenvolvido em trés fases sequenciais de
complexidade gradual — arrumar o quarto, preparar a mochila e
organizar o café da manha — integrando uma interface minimalista
em tons pastéis, controles simplificados de clique direto e feedbacks
imediatos positivos para atuar no controle inibitério e mitigar a
desorganizacao crénica. Dessa forma, a articulacao entre a teoria
psicopedagodgica e o design inclusivo resultou em uma tecnologia
assistiva de baixo custo e alta replicabilidade, alinhada as
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCCQC),
constituindo-se como uma ferramenta viavel para que professores e
familias promovam a autonomia e o protagonismo de criangcas com
TDAH.

Palavras-chave: TDAH; Serious Games, Scratch; PlayDesign; Jerome

Bruner.

ABSTRACT

The contemporary educational scenario demands pedagogical
strategies that contemplate neurodiversity, especially students with
Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD). In the age group of
5 to 8 years, the disorder imposes severe barriers in the transition to

the school routine, affecting executive functions essential for the



organization of Activities of Daily Living (ADLSs). In view of the scarcity
of digital resources adapted to this audience, this work aims to
develop and describe the design of the Serious Game "Rotina
Divertida" in the Scratch environment. The artifact was developed in
three sequential phases of gradual complexity—tidying up the room,
preparing the backpack, and organizing breakfast—integrating a
minimalist pastel interface, simplified direct-click controls, and
immediate positive feedback to act on inhibitory control and
mitigate chronic clutter. In this way, the articulation between
psychopedagogical theory and inclusive design resulted in a low-
cost and highly replicable assistive technology, aligned with the
competencies of the National Common Curriculum Base (BNCCQC),
constituting a viable tool for teachers and families to promote the
autonomy and protagonism of children with ADHD.

Keywords: ADHD; Serious Games; Scratch; PlayDesign; Jerome

Bruner.

1. INTRODUCAO

O atual cenario educacional necessita de estratégias pedagdgicas
gue contemplem a neurodiversidade, especificamente estudantes
com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH). De
acordo com o Manual Diagnodstico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-5), “o Transtorno do Déficit de Atencao com
Hiperatividade € um transtorno do neurodesenvolvimento definido
por niveis prejudiciais de desatencdo, desorganizacdo e/ou
hiperatividade-impulsividade” (AMERICAN PSYCHIATRIC
ASSOCIATION, 2014, p. 76). Segundo o Protocolo Clinico e Diretrizes
Terapéuticas do TDAH (BRASIL, 2022, p. 2), “a prevaléncia mundial de
TDAH estimada em criangcas e adolescentes € de 3% a 8%,

dependendo do sistema de classificacao utilizado”. Embora



percentualmente possa parecer um grupo delimitado, em termos
absolutos esses dados representam milhdées de estudantes que
enfrentam barreiras severas no ambiente escolar e familiar,
evidenciando que o transtorno acarreta profundos impactos no

desenvolvimento global do individuo.

Na faixa etaria de 5 a 8 anos, o diagndstico e o manejo do TDAH
apresentam complexidades acentuadas, pois coincidem com o
periodo de transicao da Educacao Infantil para os anos iniciais do
Ensino Fundamental. Nessa fase, a crianca € exposta a um ambiente
gue exige maior tempo de permanéncia sentada, cumprimento de
rotinas estruturadas e demandas de alfabetizacdo. Em criancas
pequenas, a hiperatividade e a impulsividade tendem a se
manifestar de forma predominantemente fisica — como o agir sem
pensar, a agitacao motora continua e a dificuldade de esperar a sua
vez —, enquanto a desatencao se traduz em uma extrema
vulnerabilidade a distratores ambientais. Como os lobos frontais
(regidao cerebral associada a autorregulacao) ainda estao em pleno
desenvolvimento nessa idade, a diferenca entre o comportamento
esperado pela escola e pela familia e a capacidade real de resposta
da crianca com TDAH gera frustracao precoce, choro frequente e

resisténcia em realizar tarefas basicas da rotina escolar e familiar.

A medida que essas criancas avancam na infancia, as demandas por
autonomia aumentam, tornando mais evidentes os prejuizos nas
funcdes executivas — habilidades cognitivas responsaveis pela
organizacao, planejamento, controle inibitério e memodria de
trabalho. Essas criancas enfrentam barreiras para seguir regras
sociais de convivéncia, interpretar pistas nao verbais e manifestar
autorregulacao, o que pode culminar em isolamento, episddios de

bullying e estigmatizacao por parte de colegas e educadores.



Um problema relevante reside no fato de que as metodologias
tradicionais de ensino e as ferramentas de organizacao de rotina
costumam ser estaticas, abstratas e pouco atraentes, como por
exemplo: abrir o caderno, escrever o cabecalho, copiar as tarefas da
lousa e resolvé-las, para criancas dessa idade — faixa etaria em que a
transicao para a rotina escolar formal exige um alto nivel de
adaptacao. Identifica-se, assim, uma lacuna pedagdgica e
tecnoldgica: a escassez de recursos ludicos e digitais acessiveis que
apoiem o desenvolvimento da autonomia diaria e do foco de forma
adaptada ao ritmo neuroldgico de criancas bem jovens com TDAH.
Praticas que dependem puramente de comandos verbais, como
abrir o caderno e copiar conteudo do quadro ou listas de tarefas em
papel, com varios tipos de comandos para as criangas
realizarem falham em engajar um estudante cuja dinamica

atencional demanda estimulos visuais e feedbacks imediatos.

Para preencher essa lacuna, este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um jogo digital educativo, integralmente
desenvolvido na plataforma Scratch, voltado para criancas de 5 a 8
anos com TDAH. A proposta do jogo visa atuar diretamente na
melhoria do foco, da atencao sustentada e, sobretudo, na
estruturacao da rotina diaria do usuario. Ao transformar a
organizacao de tarefas cotidianas e escolares em missdes ludicas e
interativas, espera-se que o recurso funcione como um andaime
cognitivo (suporte temporario). Dessa forma, a aplicacao propde
mitigar os impactos da desorganizagcao crdénica, convertendo o
processo de aprendizagem e gerenciamento do tempo em uma
experiéncia motivadora que estimule a autonomia nas Atividades de
Vida Diaria (AVDs) e favoreca uma insercao socioeducacional mais

harmoniosa e acolhedora.



A criacao do Serious Game, proposto neste trabalho, pauta-se na
necessidade de recursos tecnoldgicos que respeitem a carga
cognitiva do aluno neurodivergente. Alinhado as competéncias de
autonomia e comunicacao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), com a intencao de auxiliar em situacdes problema
individual e coletiva, este projeto propde uma ferramenta de baixo
custo e alta replicabilidade para familias e profissionais de escolas
publicas e privadas. Como € explicitado na BNCC (2018, p. 9) uma de

suas competéncias é:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagcdo e comunicagcdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacoées, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

A base tedrica utilizada esta de acordo com os estudos de Jerome
Bruner, visto que ele foca na aprendizagem por descoberta e no
curriculo em espiral, ele defende que ninguém aprende a ser
humano sozinho, a crianca nasce inserida em uma cultura cheia de
significados, que podemos chamar de regras e rotinas. Entao, a
crianca passa a se ver como parte integrante da sociedade quando
ela aprende a se organizar dentro desse espaco, transformando o

cumprimento da rotina em um ato de participacao cultural.

O objetivo deste trabalho é desenvolver e descrever o design de um
Serious Game no ambiente Scratch, fundamentado na Teoria de

Aprendizagem por Descoberta de Bruner (1960) caracterizada por



um processo onde o aluno interage com o meio para formular e
testar hipoteses, além de organizar os significados de forma
autébnoma e progressiva; e utilizando
o framework PlayDesign (Araujo, 2025) que é uma estratégia de
design instrucional que possibilita reduzir o nivel de abstracao
técnica, fornecendo ferramentas praticas para estruturar o jogo
educacional. O jogo visa auxiliar
no treinamento de funcdes executivas de criangcas com

TDAH, através da simulacao e sequenciamento da rotina matinal.

O restante deste artigo esta estruturado em quatro secdes, a saber:
Referencial tedrico, Trabalhos Correlatos onde sdao apresentados
estudos relacionados ao tema aqui abordado; A secao de
Metodologia descreve as etapas realizadas; A secao de
Desenvolvimento mostra como o jogo foi idealizado e concebido.
Por fim, a secao de Conclusao apresenta os resultados esperados e

0s apontamentos finais.

2. REFERENCIAL TEORICO

A busca por praticas pedagdgicas mais eficientes para alunos com
TDAH necessita entender como o conhecimento é processado pelo
sujeito. Sob a perspectiva da psicologia de Jerome Bruner (1960)
aprender deve nos levar a outros caminhos com mais facilidade, pois
ao interagir com o0 meio, a crianca se organiza e da sentido ao

mundo.



Para o ensino dos conceitos basicos € muito importante
que a crianga seja ajudada a passar progressivamente do
pensamento concreto para outro mais conceptualmente
adequado. Mas € Iindtil tentar apresentar explicacées
formais baseadas numa [ogica distante do modo de
pensar da crianga e que para ela nada significam. Bruner
(1960, p. 55)

Para que a aprendizagem por descoberta ocorra, € importante
entender os processos cognitivos realizados pelo estudante. Bruner
(1960, p. 69) diferencia as duas principais formas de processamento
mental afirmando que: "Poderemos dizer mais sobre o pensamento
analitico do que sobre o intuitivo. O analitico avanca um passo de
cada vez. Os passos sao explicitos e, normalmente, podem ser
adequadamente relatados a outro individuo por qguem os pensa. Em
contraste com o pensamento analitico, o pensamento intuitivo nao
avanca com passos cuidadosos e bem definidos. De facto, tende
para evolugcdes baseadas numa percepcao implicita do todo do

problema.”

Para o aluno com TDAH, desenvolver o pensamento analitico € um
desafio devido a falha nas funcdes executivas de planejamento. A
proposta do nosso jogo é dar suporte nessa demanda:. separar

tarefas complexas da vida diaria em passos explicitos e sequenciais.

No atual cenario, a mediacao do professor ganha um novo
significado pois esta respaldada em algo concreto, de acordo com
Bruner (1960, p. 94) “A tarefa do professor como comunicador,
modelo e figura de identificacao pode ser auxiliada pela utilizacao

de uma variedade de dispositivos que expandem a experiéncia, a



clarificam e lhe dao um significado pessoal.” Portanto, os jogos
digitais e a gamificacao surgem como uma materializacao desses

‘dispositivos’ citados pelo autor.

A gamificacao € quando transpomos elementos de jogos para
outros ambientes, com o objetivo de aumentar a motivacao, o
engajamento e o feedback imediato, segundo Araujo (2025)
“‘gamificacao é utilizar estratégias, elementos e recursos de jogos e
suas formas de jogar em um cenario que nao seja do jogo, com o
objetivo de resolver problemas, incentivar a participacao e
motivacao do sujeito em um determinado grupo para realizar
diversas atividades de forma satisfatéria e agradavel”. E quando essa
estrutura lddica tem um propdsito pedagdgico primario temos o

Serious Game (Jogo Sério).

Entretanto, para o desenvolvimento de um Serious Game que
corresponda as demandas das criancas com TDAH, esbarramos na
complexidade do planejamento técnico. Como professoras que nao
tém experiéncia como designers, € com pouco ou nenhum
conhecimento em programacao, optamos por adotar a estratégia
PlayDesign, proposta por Araujo (2025), apresenta-se como uma
ferramenta de design instrucional que facilita a estruturacao de
elementos de um jogo digital. No contexto desta pesquisa, o
Playdesign possibilitou que se planejasse a progressao do jogo em
niveis que imitam o curriculo espiral de Bruner, e garantindo que o
design grafico reduza a sobrecarga visual atenda as especificidades

de alunos com TDAH.

Depois de estruturar o conceito do jogo por meio das orientacdes do
Playdesign, o proximo passo foi sobre a plataforma de

desenvolvimento do jogo. A escolha feita por pela engine Scratch.



Ela possui uma linguagem de programacao visual baseada em
blocos I6gicos que se encaixam, eliminando a barreira de codificacao
tradicional. A plataforma oferece suporte o suporte ideal para a
materializacdo do nosso jogo “Rotina divertida”, sua interface
bidimensional e controles intuitivos de cligue e arraste, sao
elementos importantes para controlar a impulsividade e a

desatencao.

3. TRABALHOS CORRELATOS

A fim de mapear e identificar iniciativas semelhantes a proposta
deste estudo, realizou-se uma busca de trabalhos correlatos na base
de dados do Google Académico. A estratégia de busca foi
estruturada a partir do cruzamento de palavras-chave e descritores
especificos alinhados ao tema, utilizando termos devido a
abrangéncia da literatura na area, tais como: “Serious Games”,
"Scratch" e "TDAH" (ADHD). Os critérios de selecao priorizaram
producdes cientificas recentes que discutem o desenvolvimento de
ferramentas digitais ludicas voltadas para o suporte cognitivo ou
comportamental de criancas com o transtorno, servindo como base

comparativa e fundamentacao para o refinamento do trabalho.

Esse levantamento bibliografico revelou que a literatura cientifica
atual tem investigado ativamente o potencial das plataformas de
programacao em blocos visuais e dos Serious Games como
caminhos vidveis para o suporte a criangcas neurodivergentes. A
partir dos achados, a fundamentacao do jogo, aqui proposto, foi
estruturada em trés frentes principais: o uso do Scratch como
estimulador do desenvolvimento infantil, a arquitetura de Serious

Game especificamente adaptados as demandas de atencao do



TDAH e, por fim, a validacao do entretenimento digital como uma

ferramenta de intervencao pedagdgica e comportamental.

O potencial do ambiente de programacao em blocos para educacao
infantil €& evidenciado por Assis (2023), que investigou as
contribuicdées do Scratchdr nos processos de desenvolvimento e
aprendizagem na primeira infancia. Por meio de uma abordagem
qualitativa baseada na observacao e analise da narrativa das
criancas, a autora verificou que o uso da ferramenta fomenta a
criatividade, o raciocinio l6gico e a capacidade de pensar de forma
sistematica. Embora o estudo de Assis (2023) foque no publico geral
da Educacao Infantil, ele valida o ambiente Scratch como uma
tecnologia assistiva e pedagodgica eficaz para o letramento digital,
mesmo para criancas que ainda nao foram completamente

alfabetizadas.

No ambito da criagao dos Serious Game projetados especificamente
para atender demandas pedagdgicas de alunos neurodivergentes,
Fernandes e Guerino (2022) descrevem o desenvolvimento do jogo
Foco Mania. Eles ressaltam que o ensino convencional falha em
capturar a atencao dos estudantes com TDAH devido a rigidez dos
meétodos tradicionais. O diferencial apontado no jogo apresentado
por eles reside em diretrizes de design educativo que priorizam a
simplicidade da interface, a adaptacao progressiva dos desafios e os
feedbacks imediatos. Essa perspectiva esta ligada diretamente com
a estrutura do jogo proposto por Nnossa pesquisa, reforcando a ideia
de que a reducao de elementos distratores sao fundamentais para o

engajamento das criancas com déficit de atencao.

Passando para a ideia de aplicacao de jogos educacao para além do

exercicio cognitivo isolado, Maciel, Lima e Sarinho (2019) propuseram



0 jogo Desatentos, um ambiente interativo que apresenta o0s
sintomas e catalogacao dos diferentes subtipos de TDAH com base
nos critérios do DSM-5 (Manual diagndstico e estatistico de
transtornos mentais). O trabalho dos autores sinaliza a importancia
de transpor os desafios do TDAH para cenarios interativos que
simulam a realidade do estudante, oferecendo um recurso

prazeroso e desafiador.

A partir da analise das producdes correlatas citadas, identificamos
que as producgdes existentes atuam em estimulos cognitivos
generalizados ou na condicao sintomatica. O Serious Game aqui
proposto propde estruturar a jornada do personagem Pedro por
meio do framework PlayDesign e da Aprendizagem por Descoberta
de Bruner, desenvolvendo diretamente a autonomia e o

comportamento tao exigido para a crianca com TDAH.

Com o objetivo de delimitar o diferencial cientifico do artefato
desenvolvido em relacao a literatura mapeada, foi estruturado um
qguadro comparativo (Tabela 1). A analise dos trabalhos correlatos
baseou-se em trés critérios fundamentais de convergéncia e
divergéncia: a utilizacdo do Scratch como plataforma de
desenvolvimento, o foco pedagdgico ou terapéutico direcionado ao
estimulo das func¢des executivas e o alinhamento com o publico-alvo
especifico de criancas com TDAH na faixa etaria de 5 a 8 anos. A
partir do cruzamento dessas variaveis, torna-se possivel visualizar as
lacunas preenchidas individualmente por cada estudo e como a

presente proposta se posiciona de forma integrada diante delas.

Tabela 1. Quadro comparativo.



Referéncia Plataforma do Objetivo Publico-alvo -
jogo - Scratch Pedagégico Criangas com
(Funcoes TDAH (5 a 8 anos)
executivas)

ASSIS (2023) X - X
FERNANDES & - - X
GUERINO
(2022)
MACIEL et al. - - X
(2019)
Proposta deste X X X
trabalho

Fonte: Dados da pesquisa - 2026

Conforme observado na Tabela 1, embora os estudos de Fernandes e
Guerino (2022) e Maciel et al. (2019) compartilhem do mesmo
publico-alvo, nao utilizam a plataforma Scratch ou nao possuem
foco explicito no desenvolvimento das fungdes executivas. O
trabalho de Assis (2023) aproxima-se desta pesquisa a0 propor 0 uso
do Scratch, mas carece de uma abordagem direcionada as funcdes
executivas. Desse modo, evidencia-se a pertinéncia e o carater
inovador da proposta deste trabalho ao unificar os trés eixos em
uma unica solugao voltada ao desenvolvimento da rotina e foco de

criancas pequenas com TDAH.

4. METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada,
com abordagem qualitativa e objetivos descritivos, voltada ao
desenvolvimento de um recurso tecnoldgico educacional

(tecnologia assistiva). O procedimento metodoldgico foi dividido em



quatro fases sistematicas, detalhadas a seguir: (I) Fundamentacao
tedrica; (Il) Design instrucional (PlayDesign); (I11) Desenvolvimento do

Scratch e (IV) Consideracdes finais.

ETAPA 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA
- LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO
- MAPEAMENTO DE HABILIDADES DA BNCC

¥

ETAPA 2 - DESIGN INSTRUCIONAL (PLAYDESIGN)
- APLICACAOQ DAS 7 FERRAMENTAS DO FRAMEWORK
- ELABORAGCAO DA ESCALETA E FICHA DE PERSONAGEM

¥

ETAPA 3 - DESENVOLVIMENTO DO SCRATCH
- TRADUGAQ DO DESIGN INSTRUCIONAL EM BLOCOS LOGICOS
- CRIAGAO DA INTERFACE LIVRE DE DISTRAGOES

g

ETAPA 4 — ANALISES E CONSIDERACOES FINAIS
- AVALIAGCAO DO JOGO SOB A OTICA DA REDUGCAQ DA CARGA
COGNITIVA PARA TDAH

Etapa 1: Fundamentacgao tedrica

A etapa inicial consistiu em um mapeamento tedrico na literatura
cientifica atual sobre o TDAH, focado nas dificuldades de funcdes
executivas (planejamento, organizacao e memoria de trabalho)
associadas as Atividades de Vida Diaria (AVDs) em criancas na

Educacao Infantil e Séries Iniciais.

A partir das lacunas identificadas nos trabalhos correlatos,
estabeleceu-se que o jogo deveria simular a rotina matinal (ex:
organizar o quarto, arrumar a mochila e ajudar no café da manha).
Como requisito técnico essencial para o publico-alvo, determinou-se
o uso do design minimalista, caracterizado pela reducao de
estimulos visuais e sonoros distratores, favorecendo a atencao

seletiva do jogador.



A transposicdo didatica fundamentou-se na Teoria da
Aprendizagem por Descoberta de Jerome Bruner, aplicando dois

de seus pilares principais:

[Curriculo em Espiral] ------------ > Desafios com complexidade

gradual (Ex: Quarto -> Mochila -> Cozinha)

[Exploracao Ativa] ------------ > O jogador descobre as solucdes por

tentativa e erro, gerando autonomia

Sobre o Curriculo em espiral, Bruner (1960, p. 64) diz. “Se
respeitarmos os modos de pensar da crianca em crescimento, se
tivermos o cuidado de traduzir o material para as suas formas
l6gicas, e se este for suficientemente interessante para a desafiar a
prosseguir, entao é possivel apresentar-lhe, desde muito cedo, as
nocdes e os mMmeétodos que, mais tarde, fardo dela uma pessoa

instruida.

Dessa forma, o jogador nao recebe instrucdes rigidas e prontas, mas
é estimulado a explorar ativamente o cenario interativo para

solucionar os problemas de organizacao da rotina.

Etapa 2: Design instrucional (PlayDesign)

Para a estruturacao de fases do nosso jogo “Rotina divertida”,
adotou-se a estratégia do PlayDesign proposta por Araujo (2025),
pela sua capacidade de reduzir o alto nivel de abstracao técnica
presente em outros frameworks. Seguindo o design proposto, o jogo
foi segmentado em sete elementos essenciais que guiam a
transicao da ideia pedagodgica para o ambiente de programacao
visual do Scratch, sao eles: narrativa, personagem, controle, grafica,

camera, complexidade e percurso.



Sintetizando cada elemento do framework proposto por Araujo
(2025),
a tabela 2:

por meio das cenas da Rotina Divertida, apresenta-se

Tabela 2. Elementos do PlayDesign Rotina Divertida

Elemento Ferramenta Aplicacao pratica Justificativa para
do adotada no jogo TDAH
PlayDesign
Narrativa Historia e Divisao estruturada: = Segmentacao de
escaleta por cenal(quarto),cena rotinas complexas
cenas 2 (mochila), cena 3 em etapas simples
(cozinha) e previsiveis.
Personage Ficha de Definicao de Pedro Criacao de
m personagem  (personagem empatia com o
jogavel) personagem.
Controle Método Selecionar item = Interface de clique
descritivo ocultar item direto no Scratch,
formal (deslizar para o reduz erros por
guarda-roupas ou impulsividade.
para mochila)
Grafico Definicaiode  Fundos em tons Reducao de ruido
cenarios e pastéis, objetos com  visual para
sons contorno definido e potencializar a
som ludico de atencao seletiva.
acerto.
Camera Camera 2D - Camera estatica Os objetos ficam

Complexida
de

visao frontal

Estratégias
do Flow.

(visao frontal)

Dificuldade
progressiva de

acordo com as fases.

distribuidos em
formato plano.

Mantém a criancga
na zona de
engajamento,
evitando tédio.



Percurso Fluxograma Sequéncia linear Treina a funcao
descritivo conduzida por executiva de
blocos de tomadas planificacao e
de decisdo/escolhas.  memoria de
trabalho

Fonte: Dados da pesquisa (2026)

A sistematizacao apresentada na Tabela 2 mostra como o
desenvolvimento do jogo “Rotina Divertida” utiliza os conceitos
psicopedagodgicos de Jerome Bruner e se relaciona diretamente
com o framework PlayDesign (Araujo, 2025). Os elementos Grafico,
Controle e Camera foram estruturados para minimizar as questoes
de falta de atencao e impulsividade motora tipicas do TDAH. Nos
eixos Narrativa, Complexidade e Percurso podemos perceber que ao
dividir as tarefas diarias complexas em tarefas menores e previsiveis,
temos um exemplo de como o modelo de curriculo em espiral
funciona. Por fim o elemento Personagem, traz empatia e
motivacao para transformar o cumprimento de regras e rotina em

um caminho seguro de autonomia para o jogador.

Na etapa 3 foi realizada a construcao do jogo na plataforma Scratch,
e ela foi detalhada no desenvolvimento do texto, assim como a
etapa 4 em que foi discutido os resultados obtidos apds o

desenvolvimento do jogo.

5. DESENVOLVIMENTO

Para a criacao deste jogo, foram consideradas as dificuldades diarias
que as criancas com TDAH encontram ao tentar organizar sua
rotina. Por isso, ao definir os cenarios e desafios, buscamos retratar a

realidade vivida por elas de forma |ddica e acessivel. Para muitas



criancas, atividades como arrumar o quarto, organizar a mochila ou
colaborar no preparo do café da manha parecem simples e
automaticas; para as criancas com TDAH, no entanto, essas tarefas
representam desafios complexos, pois exigem planejamento,
sequenciamento, controle de impulsos e manutencao do foco —
habilidades que ainda estdao em processo de consolidacao e que
fazem parte das funcdes executivas frequentemente afetadas pelo

transtorno. Conforme destaca Bruner (1997, p. 23):

Nosso meio de vida culturalmente adaptado depende da
partilha de significados e conceitos... a crian¢ca nao entra
na vida do seu grupo como num esporte autista, privada
de processos primarios, mas como participante de um
processo mais amplo no qual os significados publicos sGdo

negociados.

Diante dessa situacao-problema, o jogo Rotina Divertida foi
concebido para contribuir com a superacao dessas dificuldades,
transformando  tarefas cotidianas em  oportunidades de
aprendizagem e desenvolvimento de autonomia. A seguir, é
detalhada a construcao, desde a definicdo das fases até a

implementacao pratica na plataforma Scratch.

5.1. Estrutura e Progressao das Fases do Jogo

Alinhado ao principio do curriculo em espiral de Bruner, o jogo foi
organizado em trés fases sequenciais e com aumento gradual de
complexidade. Essa progressao evita sobrecarregar a capacidade de
atencao e permite que a crianca consolide cada etapa antes de

avancar para a seguinte. A [6gica do jogo apoia-se na coordenacao



dos atores que reagem a estimulos de clique e se comunicam por
meio de mensagens, garantindo de forma linear o percurso exigido

pelo framework PlayDesign. As fases do jogo foram divididas assim:

e Cenario 1: Arrumando o quarto — E a etapa inicial, que simula
o despertar do personagem Pedro. O cenario apresenta poucos
objetos espalhados, com cores suaves e contornos bem
definidos. O desafio consiste em identificar e guardar os objetos
espalhados pelo quarto (roupas, brinquedos, sapatos). Aqui, a
Crianca exercita a percepc¢ao visual e a nogcao de organizagao
espacial, recebendo feedback imediato ao acertar ou errar.
Nesta fase, utilizou-se no Scratch a programacao por eventos
associada ao comando: quando este ator for clicado espere 2
segundos e desapareca. Caso o jogador clique em um objeto
distrator, ele ira emitir um som e o personagem ira falar: “Acho
gue nao”, dando outra chance para o jogador encontrar os
objetos. Isso respeita a baixa tolerancia a frustracao, que é
comum na infancia com TDAH, transformando o erro em uma
oportunidade de se autorregular. A disposicao visual desta fase

pode ser observada na Figura 1:



- Me ajude a recolher as
— ! roupas?

Figura 1. Interface do cendrio 1 (O quarto de Pedro) no ambiente

Scratch. Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Cenario 2: Preparando a mochila — A complexidade eleva-se
como no modelo do curriculo em espiral, exigindo a
identificacao de itens especificos necessarios para a escola. Essa
etapa estimula a memodria de trabalho e o planejamento, ao
mesmo tempo que reforca a ligacao entre a atividade e a rotina
escolar real. O jogador ira selecionar os 7 itens necessarios para
a aula (estojo, lapis, caderno etc.) discriminando-os dos outros
elementos da cena. A mecanica utilizada é: quando este
objeto for clicado envie a mensagem Parabéns - Quando o
personagem receber a mensagem Parabéns deslize até o
objeto e o objeto desaparece. Nesse momento, como os
objetos estdao bem escondidos e em tamanho reduzido,
dificultando o processo de busca, foi inserida uma ordem em
cada objeto, que se ele demorar mais de 20 segundos para ser
clicado, o personagem ira dar uma dica ativando seu Super
Poder da Visao, e os objetos que devem ser encontrados ficarao
maiores. Essa interface ajuda a crianca a organizar o campo

visual e reduz a impulsividade motora por meio de interagcdes



de cligue direto. A mecanica de selecao de itens e a estrutura

programada para a fase da mochila estao ilustradas na Figura 2:

Encontre 7 objetos

Esté dificil achar os
objetos, ATIVANDO
PODER DA VISAO!

Figura 2. Interface e blocos Iégicos do cenario 2 (A mochila) no Ambiente Scratch. Fonte:

Dados da pesquisa (2026)

e Cenario 3: Ajudando no café da manhd — E a fase mais
elaborada, que envolve associar objetos as suas funcdes e
organiza-los sobre a mesa. Nessa etapa, a crianca precisa tomar
decisdes simples e seguir uma sequéncia de acdes, exercitando
diretamente o controle inibitorio e a capacidade de antecipar o
proximo passo. O objetivo pedagdgico consiste em organizar 10
itens sobre a mesa de refeicdao. Mas de forma intencional,
apenas alguns objetos estdao dispostos do lado de fora dos
armarios. Ao perceber que nao tem todos os itens, a crianga €
estimulada a encontrar solucdes, e neste momento o
personagem Pedro ira dar uma dica com a mensagem: “Tenho
qgue olhar na geladeira”. O Scratch foi programado para ao
receber esta mensagem ele ira fazer uma transicao de tela,
ocultando o cenario principal e surgindo uma subfase,
revelando o interior da geladeira. Assim o jogador podera
selecionar os mantimentos que faltam para completar seu café
da manha. O avanco da tela para a conclusao do jogo so6
acontecera quando o jogador alcancar os 10 pontos e o jogo

recebe a mensagem: Fase concluida. A partir desse momento o



jogador recebe a mensagem de Parabéns e finaliza o jogo. A

organizagao da mesa de refeicao € apresentada na Figura 3:

e
an

Comida na mesa D

Hora de montar o
banquete de aventura. |

Figura 3. Interface do cenario 3 (A cozinha) no ambiente Scratch.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Essa estrutura segue também as orientagdes do framework
PlayDesign, garantindo que cada elemento do jogo esteja ligado a
um objetivo pedagdgico e adaptado as caracteristicas do publico-

alvo.

5.2. Implementacgdo Técnica na Plataforma Scratch

A escolha da plataforma Scratch nao foi aleatdria: ela atende aos
requisitos de acessibilidade, baixo custo e facilidade de adaptacao,
além de ser uma ferramenta que nao exige conhecimentos
avancados de programacao. Como ambiente baseado em blocos
visuais, possibilita ajustes rapidos na interface e na dinamica do jogo,
permitindo adequa-lo as necessidades especificas de cada crianca.
No desenvolvimento pratico, foram adotadas as seguintes
estratégias de design, alinhadas as recomendacdes para o

atendimento ao TDAH:



e Interface minimalista: Uso de fundos em tons pastéis, sem
texturas excessivas ou elementos decorativos que possam
desviar a atencao. Apenas os objetos relacionados a tarefa em

execucao permanecem visiveis e em destaque.

o Controles simplificados: A interacdo ocorre apenas por clique
ou arraste de itens, evitando comandos multiplos ou
combinacdées que gerem confusao. Essa reducao de
complexidade diminui a chance de frustracao e atende a

tendéncia a impulsividade, pois a agao € direta e imediata.

o« Feedback imediato e positivo: A cada acerto, o sistema emite
um som curto e agradavel, além de uma animacao simples que
confirma a acao correta. Em caso de erro, nao ha punicao ou
sons desagradaveis; o jogo apenas indica de forma sutil que o
item nao pertence aquele lugar, estimulando a tentativa
novamente — conforme o principio da aprendizagem por
descoberta, em que o erro faz parte do processo de construcao

do conhecimento.

e Tempo flexivel: N3ao ha contagem regressiva ou pressao por
velocidade. A crianca segue seu proprio ritmo, o que reduz a

ansiedade e favorece a permanéncia do foco por mais tempo.

5.3. Articulacdo Entre Teoria e Pratica

Ao aplicar a teoria de Bruner, o jogo deixa de ser apenas um recurso
de entretenimento e se transforma em um andaime cognitivo. Ele
oferece  suporte concreto para que a crianga  passe
progressivamente do pensamento concreto — ao lidar com objetos
e situacdes que conhece — para a compreensao abstrata da

importancia da organizacao e da sequéncia de acdes.



Além disso, ao simular atividades do dia a dia, 0 jogo cria uma ponte
entre o ambiente virtual e a realidade. Como aponta a BNCC (2018), o
uso de tecnologias digitais deve favorecer a resolucao de problemas
e 0 exercicio da autonomia. Nesse sentido, Rotina Divertida funciona
COMO UM espaco seguro para a crianca praticar habilidades que,
depois, podem ser transferidas para a sua rotina real em casa e na

escola.

Em sintese, o desenvolvimento do jogo buscou unir fundamentos
tedricos solidos, diretrizes de design inclusivo e uma plataforma
acessivel, com o objetivo de preencher a lacuna identificada na
literatura: oferecer um recurso que, ao mesmo tempo, respeite o
ritmo  neuroldgico da crianca com TDAH, estimule o
desenvolvimento das funcdes executivas e seja viavel para uso por

familias e educadores sem custos elevados.

6. CONCLUSAO

A criacao do Serious Game “Rotina divertida” demonstrou que o
desenvolvimento de jogos digitais voltados para a neurodiversidade
nao deve se basear somente em escolhas estéticas, mas pensar em
uma mecanica que integre a fundamentacao psicopedagdgica e os

fundamentos do design inclusivo.

A principal contribuicao deste trabalho esta na relacao entre a Teoria
de Aprendizagem por Descoberta de Jerome Bruner e as sete
ferramentas da estratégia PlayDesign. Essa articulacao permitiu
traduzir conceitos complexos, como o curriculo em espiral e os
andaimes cognitivos, em mecanicas concretas de programacao
visual. A materializacao do ambiente digital — por meio da interface

do Scratch, do uso de cores minimalistas, e de sistemas de feedback



imediato — permitiu criar um Serious Game especifico para as
demandas da atenc¢ao, memoria de trabalho e o controle inibitdrio

de criancas de 5 a 8 anos com TDAH.

Mesmo que as limitagcdes de tempo tenham adiado a validagao com
usuarios para etapas futuras, o jogo criado entrega um produto de
baixo custo e alta replicabilidade. Este projeto valoriza o papel do
professor dos anos iniciais como participante principal, capaz de
construir solugdes inclusivas e que estdao alinhadas as competéncias

da BNCC.

Portanto, o jogo “Rotina Divertida”, surge como uma ferramenta de
intervencao, pois ele simula as Atividades de Vida Diaria (AVDs), e
oferece um suporte para diminuir os impactos da desorganizacao.
Além disso, ele pode auxiliar a crianca a ressignificar as suas tarefas
diarias, se transformando em um sujeito consciente da sua

participacao na rotina da familia e da escola.
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