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Abstract. In this article, the MyTDAH application will be presented, through
elaboration of interactive activities in quiz format (alternative questions and
answers) with specific usability characteristics and relevant subjects based on
age, gender and others of interest for ADHD children. Therefore, a systematic
literature review was carried out to identify usability aspects among ADHD
users and applications built specifically for them. The game was developed
following an approach based on the SCRUM framework and the incremental
software process model. As a result, the obtained information was used for
MyADHD specification and design.

Resumo. Neste artigo, serd apresentado o aplicativo MyTDAH, por meio da
elaboragdao de atividades interativas, em formato de ‘“quiz” (pergunta-
alternativas resposta), com caracteristicas de usabilidade especificas, com
temas relevantes por idade, sexo e tema de interesse, para crian¢as TDAH.
Para tanto, foi realizada uma revisdo sistemdtica da literatura, para
identificarmos os aspectos de usabilidade entre os usuarios TDAH e aplicativos
construidos especificamente para eles O jogo foi desenvolvido seguindo uma
abordagem baseada no framework SCRUM e o modelo de processo de software
incremental. Como resultado as informagoes obtidas foram utilizadas para
definigdo de requisitos e design do MyTDAH.

1. Introducao

Neste trabalho, foi desenvolvido o aplicativo MyTDAH, por meio da elaboragao de
atividades interativas, em formato de “quiz” (pergunta-alternativas-resposta), com
caracteristicas de usabilidade especificas, com temas relevantes por idade da crianga, sexo
e tema de interesse para criangas TDAH.

O publico-alvo do game quiz MyTDAH sao sujeitos TDAH na faixa etaria de 7 a
9 anos de idade.

1.1. TDAH

O Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH), segundo Barkley e
Murphy (2008), ¢ utilizado para designar um transtorno desenvolvimental especifico
observado tanto em criancas quanto em adultos, que compreende déficits na inibicdo
comportamental, atencdo sustentada e resisténcia a distragdo, bem como a regulacio do
nivel de atividade da pessoa as demandas de uma situagdo (hiperatividade ou
inquietacao).

Segundo a Associacdo Americana de Psiquiatria, a caracteristica essencial do
transtorno de déficit de atencao/hiperatividade € um padrio persistente de desatengdo e/ou
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hiperatividade-impulsividade que interfere no funcionamento ou no desenvolvimento. A
desatencdo manifesta-se comportalmentalmente no TDAH como divagacao de tarefas,
falta de persisténcia, dificuldade de manter o foco e desorganizacdo — e ndo constitui
consequéncia de desafio ou falta de compreensdo. A hiperatividade refere-se a atividade
motora excessiva (como uma crianga que corre por tudo) quando ndo apropriado ou
remexer, batucar ou conversar em excesso (Associagdo Americana de Psiquiatria, 2002).
O TDAH ¢ diagnosticado como um de trés comportamentos: desatento, tipo hiperativo /
impulsivo ou tipo combinado. O diagnostico ¢ baseado nos sintomas que ocorreram nos
ultimos seis meses (Associagdo Americana de Psiquiatria, 2017).

1.2. Games e Aprendizagem

Os games podem contribuir significativamente para o desenvolvimento das
criangas:
E enquanto anos atras o grupo atraido por videogames e jogos de computador
era quase inteiramente de meninos adolescentes, agora € cada vez mais
meninas e todas as criangas de todas as idades e grupos sociais.
Superficialmente, as criangas aprendem a fazer coisas: pilotar avides, dirigir
carros velozes, ser operadores de parques tematicos, combatentes de guerra,
construtores de civilizagdes e veterinarios. Mas em niveis mais profundos, eles
aprendem infinitamente mais: a obter informagdes de muitas fontes e tomar
decisdes rapidamente; deduzir as regras de um jogo, criar estratégias para

superar obstaculos; entender sistemas complexos através da experimentagdo
(PRENSKY, 2003).

Os jogos digitais auxiliam na construcao de uma compreensao mais profunda de
cenarios, conceitos, processos € sistemas, através da repeticdo e experimentagdo,
proporcionam um papel muito mais ativo de uma forma dinamica e divertida para o aluno.
Quando brincando, os alunos tornam-se participantes plenos, com papel relevante na
constru¢ao do conhecimento. Reduzem o estresse associado com a falha, por ser capaz de
modificar agdes ou niveis de dificuldade, assim, os jogadores podem assumir mais riscos
e sdo encorajados a explorar e experimentar mais. Isso pode fazer com que os jogos
digitais se tornem um 6timo ambiente de aprendizagem (SILVA et al, 2018). Com o
avango tecnologico, novas abordagens podem ser usadas para desenvolver experiéncias
interativas com efeitos visuais (AVILA-PESANTEZ et al, 2018).

Por isso, ¢ essencial incorporar a tecnologia no processo de aprendizagem para
captar a atengdo das criangas; assim, isso se refletird em suas realiza¢des. Ha alguns anos,
muitos pesquisadores direcionavam sua atencdo para o acionamento do uso de
ferramentas, programas e intervengdes tecnoldgicas nas classes com necessidades
educacionais especiais (SINNARI, 2018; LIMA, 2018).

Dentre os diversos tipos de jogos, os do tipo quiz, sdo interativos de perguntas e
respostas que possuem um determinado intervalo de tempo para serem respondidas
(SOUZA, 2018). O uso de quiz proporciona feedbacks, que sdo respostas imediatas do
sistema ao jogador e o meio pelo qual o jogador se orienta sobre sua posi¢ao referente ao
jogo. Tem a fungdo de possibilitar a recuperacao e a possivel superacdo da missdo, ou
seja, o aluno que realizou o quiz saberd imediatamente apds o seu encerramento o
resultado de suas agdes para poder corrigir € contornar a situa¢do individualmente ou
coletivamente em outra tentativa que lhe ¢ concedida (SALES et al, 2017).
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Jogos sérios, que sdo criados para ensinar enquanto divertem, além de obter e
aplicar conhecimentos sobre eventos do mundo real (NOVAK, 2011), ao contrario de
outras formas de tratamento para TDAH, poderiam ser ndo apenas mais acessiveis, mas
também mais eficazes (KRCA, 2016). A maioria dos jogos ndo foram projetados para
atender as necessidades especificas dos alunos com deficiéncia de aprendizagem,
principalmente criancas TDAH em idade escolar (PESANTEZ e RIVERA, 2016). Por
isso, a importancia de avaliar os requisitos de usabilidade para o publico-alvo.

A usabilidade segundo Nielsen (2012) ¢ um atributo de qualidade que avalia como
as interfaces com o usuario sdo faceis de usar.

Mesmo que os jogos possam fornecer a motivagdo necessaria para o treinamento,
em caso de design inadequado, eles podem levar ao comprometimento do desempenho
da tarefa ou at¢ mesmo enfraquecer o aprendizado (HAWKINS et al., 2013; KATZ et al.,
2014 apud KRCA, 2016).

1.3. Infancia e Temas de Interesse

Percebe-se que as criangas gostam tanto das historias da cultura popular, como o Saci-
Pereré, e da tradi¢do oral como os contos de fada (Pindquio, Cinderela, A Bela e a Fera...),
quanto do Batman da TV, das histérias de agdo, de terror, medievais que aparecem nos
livros, nos filmes e nos jogos. O gosto pelas historias tradicionais mescla se com o gosto
pelas historias que sdo contadas pelas midias, muitas delas recriacdes ou recontos dessas
mesmas historias populares (FERNANDES, 2011).

A midia estd cada vez mais presente na vida das criangas, oferecendo atragoes
para todo tipo de gosto. As midias influenciam na estrutura das brincadeiras cotidianas,
participam da constru¢dao do imaginario e trazem conteido para as brincadeiras de faz de
conta. O universo simbdlico das criangas ¢ recheado de conteudos midiaticos (SILVA,
2017).

2. Metodologia

Para o processo de desenvolvimento do MyTDAH, foi utilizado o modelo de ciclo de
vida de software incremental. O processo foi dividido nas seguintes fases: Especificagdo,
Desenvolvimento e Validagcdo. Para a elaboragdo da fase de Especificagdo, para
modelagem utilizou-se a notagdo da UML. Nesta fase foi descrito detalhadamente os
requisitos funcionais e nao funcionais do sistema, posteriormente com a representacao
por meio da notagdo caso de uso. E com o objetivo de estruturarmos suas principais
caracteristicas e funcionalidades foi elaborado o diagrama de classes das entidades
envolvidas.

Para o gerenciamento da fase de Desenvolvimento e dos prazos de entrega de cada
incremento, foi utilizada uma abordagem baseada no framework SCRUM. As sprints
tiveram duracdo de uma semana, propiciando entregas, interfaces e funcionalidades, que
apos feedback, foram corrigidas ou aprimoradas. Posteriormente, na fase de validagdo,
foi verificado se as funcionalidades implementadas no jogo estavam funcionando
adequadamente.
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2.1. Fase de Especificacio

Nesta fase sera definido como o game MyTDAH sera desenvolvido, suas funcionalidades
e as consideracdes em relacdo as caracteristicas para atender a necessidade do cliente
(publico-alvo).

2.2. Requisitos

Os requisitos foram levantados com base nos principios de design inclusivos de games
para criangas TDAH de Silva et al (2018).

Tabela 1. Requisitos Funcionais

RF 01 Responder Quiz Prioridade Essencial
. . | O game devera conter perguntas, com duas op¢des de respostas, para que
Descricio | _ .
o jogador possa escolher.
RF 02 Verificar Resultado Prioridade Essencial
. .| O sistema deve permitir ao final de cada fase que o jogador veja quantos
Descricao .
pontos conquistou € o tempo gasto.
RF 03 Avancar de Fase Prioridade Essencial
Descriciio A cada rodada de 5 perguntas, o jogador devera avangar de fase.
RF 04 Recompensas Prioridade Essencial
D . . | A cada rodada de 5 perguntas, de acordo com os pontos alcangados, o
ESCrICa0 | jo0ador recebera medalha de ouro, prata ou bronze.
RF 05 Flexibilidade de Niveis Prioridade Essencial
Uma maneira de atingir um publico maior ¢ oferecer niveis de dificuldade.
Esta flexibilidade permite varios niveis de experiéncia, onde,
gradativamente, velocidade e dificuldade sdo ajustadas. Em caso de erro,
ndo terminar o jogo pode ser uma boa pratica, pois pode impedir a geragao
Descriciao | de sentimento de fracasso, o que pode levar a retirada do jogo e,
consequentemente, da aprendizagem. Contudo, jogos faceis também
podem ser prejudiciais para manter a atengdo do jogador, por isso €
importante que cada nivel apresente metas desafiadoras que podem ser
superadas sem frustragcdo (SILVA et al, 2018).
Tabela 2. Requisitos ndo Funcionais
Ambiente Prioridade Essencial
Descri¢ao = O game serd desenvolvido na linguagem C#.
RNF 02 | Ambiente Prioridade Essencial
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Descricao

A IDE de desenvolvimento do game, serd a Unity.

RNF 03

Prioridade Essencial

Interatividade Simples

Descricao

Criangas com TDAH perdem o interesse e se distraem facilmente. Limite
o tipo de interatividade através de uma mecanica simples. Para um design
simples, a op¢do ¢ remover qualquer configuragdo de controle desde o
inicio do jogo para que a crianga possa comecar o jogo imediatamente. a
(SILVA et al, 2018).

RNF 04

Feedback Prioridade Essencial

Descricao

As criangas com TDAH precisam de apoio e incentivo, é importante que
elas sejam recompensadas por cada conquista no jogo. Essas recompensas
aparecem por meio de feedbacks positivos, seja por meio de palavras de
incentivo; graficos que representam conquistas, como estrelas ou um
troféu; ou por recompensas dentro do jogo, por exemplo, pontuagao, vida,
munic¢do ou itens do jogo. Esses elementos s3o fundamentais para a crianca
entender sua evolugdo, o que pode aumentar a satisfagdo de jogar.
Feedback deveria também ser dada em caso de erro, mas de forma clara,
construtiva e respeitosa, sem deixar que o erro pare¢a ser uma falha de
desempenho (SILVA et al, 2018).

RNF 05

Elementos de Distracio Prioridade Essencial

Descricao

A eliminagao de elementos de distragdo facilita o acesso a informagoes,
diminuindo assim a probabilidade de distrag¢ao. Portanto, € sugerido inserir
na Ul, assim como no proprio jogo, apenas elementos que sdo
fundamentais para o jogo fluir. Uma abordagem de design minimalista
deve ser seguida, fornecendo um ambiente limpo para os elementos
relevantes para o processo de aprendizagem. Criangas com o subtipo
Desatento se distraem facilmente. Por isso, ¢ muito importante eliminar ou
reduzir a quantidade de informagdes desnecessarias, que permite que a
crianga fique focada no jogo por mais tempo (SILVA et al, 2018).

RNF 06

Recursos Prioridade Essencial

Descricao

Recursos como intensidade, contraste, tamanho, cor, repeti¢ao, movimento
ou som podem ser 6timos recursos para enfatizar informacdes importantes
e direcionar o jogador a olhar para as informagdes necessarias em um
determinado momento, facilitando o entendimento do jogador (SILVA et
al, 2018).

RNF 07

Duracio de cada Fase ou Nivel | Prioridade Importante

Descricao

Jogos com niveis mais longos e objetivos complexos ndo sdo indicados
para criangas com TDAH, pois podem perder o interesse e desistir de jogar
no meio do jogo. Cada nivel deve apresentar alguma novidade para
despertar a curiosidade da crianga e manté-la no jogo (SILVA et al, 2018).
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RNF 08 | Duracao do Jogo Prioridade Importante

A frustragdo pode ocorrer quando ha um limite de tempo no jogo.
Independentemente do subtipo TDAH que a crianga possui, ela aprendera
em seu proprio tempo. Por isso, dar a crianga a liberdade de cumprir os
objetivos do jogo de acordo com o seu tempo de aprendizagem ¢

Descrido importante. Os niveis podem até ser cronometrados, mas ndo podem
terminar depois de um certo tempo. A conclusdo do jogo ou nivel s6 pode
acontecer depois que o objetivo for alcancado ou o jogo for abandonado
pela crianga (SILVA et al, 2018).

RNF 09 | Padroes Graficos Prioridade Essencial

Descriciio | A criagdo de padroes graficos facilita a identificagdo e compreensdo das
informacodes transmitidas pelo jogo (SILVA et al, 2018).

RNF 10 Historia Grafica Prioridade Essencial

Se 0 jogo ndo despertar interesse na crianga, ndo sera capaz de chamar sua
atencao e eles irdo distrair com outras atividades, o que pode comprometer
Descri¢ao | seu processo de aprendizagem. O uso de composicdes graficas que apelam
ao envolvimento emocional do jogador ¢ um bom método para manter a
atencdo no jogo (SILVA etal, 2018).

2.3. Desenvolvimento

Apds o levantamento dos requisitos funcionais e ndo funcionais, foi realizado a
modelagem do game. Para o entendimento do game MyTDAH e de suas partes, foi
utilizado o diagrama de classes, de casos de uso e de sequéncia.

O game quiz MyTDAH foi desenvolvido seguindo os critérios especificos de
usabilidade para criancas TDAH. Seguindo o modelo incremental de desenvolvimento de
software e o gerenciamento das entregas, a metodologia agil SCRUM. A linguagem de
programagao utilizada foi o C#, na plataforma de desenvolvimento de games Unity.

2.4. Mdédulo I — Levantamento das Perguntas

O modulo I trata-se do processo de levantamento das questdes para o quiz. Para despertar
o interesse do jogador e manté-lo no jogo, além de, a partir dos temas de interesse,
provocar a curiosidade da crianga sobre outros aspectos, geograficos, sociais, historicos
e culturais.

As perguntas, de forma proposital, possuem informagoes e detalhes que chamam
a atencdo do jogador para algum outro assunto. A fim de criar e desenvolver a
memorizacdo, as perguntas virdo acompanhadas de imagens (modo iniciante) e videos
(modo avancado).

2.5. Modulo II — Game

O modulo II € o proprio jogo, onde o jogador podera escolher o modo, iniciante e
avancado e o tema de seu interesse. Entdo iniciar o quiz, com duas opgdes de resposta
para cada pergunta, valendo 50 pontos cada acerto.
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2.6. Interface Grafica

A interface grafica desenvolvida para o quiz game MyTDAH foi desenvolvida seguindo
guidelines de usabilidade para TDAH, conforme descrito por SILVA et al (2018).

2.6.1. Tela Inicial

Como na figura 1 - Tela Inicial Game MyTDAH, com a primeira tela do game, onde o
design simples e minimalista, sem opgdes de configuragdes, propicia que o jogador inicie
o0 jogo sem distracdes. Nas telas iniciais de menu, um som do game sera ativado, como
recurso de reconhecimento e assimilagdo do game.

Figura 1. Tela Inicial Game MyTDAH

2.6.2. Tela Menu Nivel

O jogador pode escolher entre os niveis, conforme Figura 2. Tela Menu Modos Game
MyTDAH, Iniciante e Avangado, atendendo ao RNF 05 — Flexibilidade de Niveis. No
nivel inicial, a pergunta vird acompanhada de uma imagem, a fim de relacionar as
informagdes da pergunta a resposta. No nivel avancado, a pergunta vira relacionada a um
video, satisfazendo ao RNF 07 — Durag¢do de cada fase ou nivel, onde em cada nivel é
importante apresentar recursos novos, para despertar a curiosidade interesse do jogador,
assim como levantado por Sinnari (2018). Serdo dois niveis, com trés fases cada, com
cinco perguntas em cada fase, atendendo também ao RNF 07, que conforme SILVA et al
(2018), ndo deve ser longo ou complexo, o que causaria desisténcia ¢ desinteresse de
criangas TDAH.

Figura 2. Tela Menu Modos Game MyTDAH
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2.6.3. Tela Menu Temas

Apo6s escolher o nivel, o jogador podera escolher o tema de seu quiz, que conforme
Sinnari (2018), deve ser adequado a idade e que estd cada vez mais atrelada a midia, Silva
(2017). Assim, a escolha do tema, visa prender a atengao do jogador pelo tema que gosta
e atender o RNF 10 — Histéria Grafica, que aborda a importancia de manter o interesse da
crianca e o envolvimento emocional dela, conforme Figura 3. Tela Game MyTDAH.

Figura 3. Tela Temas Game MyTDAH

2.6.4. Tela Game Quiz Iniciante

O jogador terd duas opgdes de resposta para a pergunta, que terd como apoio uma imagem
relacionada a ela. A principal tela do jogo, foi desenvolvida, seguindo as diretrizes de
design pesquisadas, apresentando design limpo e intuitivo sobre os objetivos do jogo,
evitando elementos que pudessem provocar distragdo e/ou desatengdo. Ao clicar em uma
das op¢des de resposta, quando correta, o botdo ficara verde e um som que remete ao
acerto sera ativado. Quando a resposta estiver incorreta, o botdo ficard vermelho e um
som que remete ao erro sera ativado, mesmo quando a resposta estiver incorreta, o jogo
nao sera fechado, como definido no RF 05 - Flexibilidade de Niveis.

A pontuagdo, conforme Figura 4. Tela Jogo Iniciante, sera exibida no canto
esquerdo superior da tela, somando 50 pontos a cada resposta correta. No entanto, para
evitar frustragdes, quando o jogador erra uma resposta, ele ndo perde pontos, apenas nao
ganha.

O tempo também ndo sera exibido na tela durante o jogo, para ndo desenvolver
no jogador nenhum sentimento de ansiedade, o tempo gasto para responder as perguntas
de cada fase sera exibido no final de cada uma delas.

50

Ele é um cientista, mas
quando ficz nervoso..

&£

Hulk
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Figura 4. Tela Jogo Iniciante

2.6.5 Tela Game Quiz Avancado

A tela principal do jogo no modo avangado, seguird o mesmo design da tela principal no
modo iniciante, porém, ao invés de uma imagem, apds a pergunta, aparecera um video de
quatro segundos.

2.6.6. Tela Resultado

A ultima tela de cada fase, Figura 5. Tela Resultado Game MyTDAH, serd o
resultado alcangado pelo jogador. Esta parte ¢ muito importante, pois conforme RNF
04 — Feedback, onde Silva et al (2018) descreve que os feedbacks positivos,
independente da forma e as recompensas sao fundamentais para a crianga sentir-se
motivada.

Na tela de resultado, Figura 5. Tela Resultado Game MyTDAH, sera apresentado
o tempo gasto para responder as perguntas daquela fase, os pontos alcangados e conforme
a pontuacao. medalha de ouro, prata ou bronze.

Parabéns!

Pontuag&o:250
Tempo: 00:12

Figura 5. Tela Resultado Game MyTDAH

3. Conclusao

O trabalho elaborado, teve como objetivo o desenvolvimento de um game quiz com
caracteristicas especificas de usabilidade para criancas TDAH. O primeiro passo
realizado foi uma pesquisa bibliografica que proporcionou entender os sintomas do
TDAH e a forma com que os jogos podem contribuir para o desenvolvimento dessas
criangas.

Paralelamente, foi realizado uma Revisao Sistematica da Literatura para que fosse
possivel identificar os aspectos de usabilidade entre os usudrios TDAH. A partir dessa
pesquisa, ja foi possivel levantar diretrizes e guidelines que especificavam critérios de
usabilidade de games para criancas TDAH, de onde foram levantados os requisitos do
game MyTDAH.

Todas as funcionalidades do game MyTDAH foram desenvolvidas levando em
consideracdo as diretrizes especificas de design para games para criancas TDAH. O
design minimalista, pensado para ndo criar distragdes, novidades em cada nivel (imagens
e videos), visando despertar o interesse por cada um, temas de interesse conforme idade
definida do publico-alvo, assim como perguntas estruturadas de forma a chamar a atencao
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para aspectos geograficos, historicos e sociais. No game MyTDAH, conforme guidelines,
nao existe vidas ou decréscimo na pontuacao € o jogo nao se encerra quando o usuario
erra uma pergunta, evitando frustragdo do jogador. A quantidade de opgdes de resposta e
de perguntas por fase, foi pensado para motivar o jogador a continuar € ndo se sentir
entediado ou desestimulado. O game também apresenta um sistema de pontuacio e
recompensa, a cada pergunta correta ele acumula pontos e no final de cada fase, ele ganha
uma medalha, que varia conforme a quantidade de pontos alcangados. Nas telas do quiz,
o cronometro ¢ oculto, para evitar o sentimento de ansiedade, apenas no fim de cada fase
¢ mostrado o tempo gasto.

Por fim, acredita-se que o game MyTDAH atende satisfatoriamente o objetivo do
trabalho de desenvolver um game com caracteristicas especificas de usabilidade para
criancas TDAH e sintetiza todos os aspectos levantados atraves da Revisdo Sistematica
da Literatura.

Como trabalho futuro, pretende-se experimentar, coletar e analisar 0 uso do
MyTDAH com o publico-alvo, bem como publicar esses resultados.
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