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Abstract. People affected by Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD)
tend to present greater difficulties in routine activities than people who do not
have the disorder. These effects, which begin in childhood, can continue th-
roughout life. This article presents a literature review of developed digital ga-
mes and tools aimed at reducing the impact of these symptoms on the life of
those who have the disorder. It is a survey that show the current research trends
in the area, as well as possible lines of research not explored in the context of
digital games applied to ADHD.

Resumo. Pessoas afetadas pelo Transtorno de Déficit de Atengdo e Hiperativi-
dade (TDAH) tendem a apresentar maiores dificuldades em atividades rotinei-
ras que pessoas que ndo possuem o transtorno. Esses efeitos, que comegcam na
infancia, podem continuar por toda a vida. Este artigo apresenta uma revisdo
da literatura de jogos e ferramentas digitais desenvolvidas com o intuito de re-
duzir o impacto desses sintomas na vida de quem possui o transtorno. Trata-se
de um levantamento que busca mostrar as tendéncias atuais de pesquisa na
drea, bem como possiveis linhas de pesquisa ndo exploradas no contexto de
Jjogos digitais aplicados ao TDAH.

1. Introducao

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é considerado um
dos distirbios neuropsiquidtricos mais comum na infancia [Fontana et al. 2007],
[Siqueira and Gurgel-Giannetti 2011].  Ele traz como principais caracteristicas a
desatencdo, a hiperatividade e a impulsividade [Catelan-Mainardes 2010], podendo afe-
tar o desempenho do individuo no ambito social, profissional e escolar como um todo
[Rohde et al. 2004].

Apesar do disturbio geralmente se iniciar antes dos sete anos de idade, este é
melhor diagnosticado quando a crianca ingressa na escola. Isso se deve ao fato de ser
o periodo em que as dificuldades de atencdo e inquietude sdo percebidas com maior
frequéncia, quando comparadas com outras criancas de mesma idade [Couto et al. 2010].
Como resultado, o TDAH representa, junto com a dislexia, a principal causa de fracasso
escolar de criancas e adolescentes em geral [Couto et al. 2010].

Jogos digitais tem se tornado a terceira atividade mais comum entre 0s usuarios
de computadores e smartphones do Brasil [Rocha et al. 2014]. Mais ainda, o nimero



de jovens e criancas que escolhem os jogos digitais como a principal atividade em
suas horas livres tem crescido de forma constante nos ultimos anos em todo o mundo
[Rocha et al. 2014]. Além disso, autores como [Kirby 1995], aconselha o uso de jogos
para aplicar principios de aprendizado ativo, usando-os para garantir que os participantes
aprendam melhor.

O jogo proporciona aprendizado por descobrimento, permitindo-os fazer, ler, ou-
vir € observar em conjunto o todo [Peletti 2015]. Assim, jogos digitais podem se tornar
uma Otima maneira de melhorar o contato com individuos, tendo como resultado um
espaco significativo para a aplicacdo dos mesmos no ambito da reabilitacdo de jovens e
adultos em geral [Rocha et al. 2014].

Diferentes jogos digitais tem sido desenvolvidos e utilizados nos ultimos anos
para o tratamento e o apoio aos portadores de TDAH. Este artigo apresenta uma revisao
sistematica da literatura de jogos digitais voltados para o TDAH, descrevendo as linhas de
trabalho conduzidas por tais jogos, bem como identificando possiveis dreas de pesquisa
futuras relacionadas ao tema em si.

2. Metodologia

2.1. Critérios de Inclusao e Exclusao

Para a elaboracdo desta revisdo sistematica de jogos digitais voltados para o TDAH,
utilizou-se a plataforma Google Scholar, onde foram filtrados artigos cientificos relacio-
nados as seguintes palavras chaves: “Jogos para TDAH”, “Games for ADHD”, “TDAH”,
“Ferramental digital para TDAH”, “Diagnostico TDAH”, entre outros. Foram conside-
rados apenas artigos publicados nos ultimos anos em que a redacao estivesse em um dos
idiomas filtrados, neste caso inglé€s ou portugués.

Além disso, para uma revisdo sistemdtica da literatura, é necessario uma
sistematizacdo de perguntas as quais servirdo para validar publicacdes relevantes. As
questdes que foram usadas como guia para este estudo foram:

e QPI1. O estudo construiu algum jogo ou dinamica de jogo para avaliacdo, trata-
mento, conscientiza¢do e/ou demais acoes relacionadas ao TDAH?

e QP2. O estudo apresenta algum modelo de interface ou abordagem de interacao
diferenciada capaz de ser aplicada em jogos ou dindmicas de jogos para pessoas
que sofrem TDAH?

e QP3. O estudo apresenta alguma caracteristica particular de design de jogos ou
estratégia de produgdo de jogos voltada para pessoas que sofrem TDAH?

Os artigos aprovados pelas questdes de pesquisa ainda precisam passar por uma
avaliacdo de qualidade dos mesmo, onde sdo feitas as seguintes perguntas sobre o seu
conteudo:

QI. O estudo desenvolveu algum jogo, projeto de jogo ou dindmica de jogo?

Q2. O estudo apresenta o que € necessdrio para se criar um jogo voltado para
pessoas portadoras de TDAH?

Q3. O estudo apresenta algum método novo para avaliacdo, tratamento,
conscientizacdo e/ou demais acOes relacionadas ao TDAH?

Q4. O estudo apresenta alguma verificagdo, validacdo ou abordagem de teste dos
resultados apresentados?



e Q5. O estudo apresenta resultados positivos nas suas conclusdes relacionadas a
sua aplicagdo no TDAH?

Cada questao foi respondida com Sim(S), Parcial(P) ou Nao(N) com as notas 1,
0.5 ou zero pontos, respectivamente. Dessa forma, os melhores artigos seriam aqueles em
que a nota mais se aproxima de 5.

2.2. Resultado da Pesquisa

A 1% fase de pesquisa compreende a busca conforme critérios de inclusdo e exclusio
definidos anteriormente. Na 2? fase, os estudos selecionados pela 1? fase passam por um
processo tentando indentificar no titulo e resumo os termos da pesquisa. E na 3% fase,
sdo considerados apenas os estudos em que ha alguma contribuicao direta com jogos para
TDAH conforme as questdes QP1, QP2 e QP3 de validacdo dos artigos. Vale salientar
que o tempo total utilizado para pesquisa, filtragem, revisao e avaliagdo dos artigos foi de
aproximadamente 30 dias.

Dessa forma, na Tabela 1, € apresentado o total de artigos analisados no decorrer
de cada fase. J4 a Tabela 2, esta informa os resultados obtidos ap6s a filtragem na 3? fase,
onde foram selecionados 9 artigos referentes a jogos digitais e TDAH a serem analisados.

Tabela 1. Quantidade de artigos encontrados por fase.
12 Fase | 2% Fase | 3% Fase
4280 24 9

Tabela 2: Estudos selecionados na 3? fase.

Artigo | Ano Titulo Citacoes

Al 2013 | Jogos Computacionais e Transtorno de Déficit de Atencao e Hipera- | 8
tividade: Revisao Sistematica de Literatura [Oliveira et al. 2013]

A2 2001 | Trasntorno do déficit de atencdo e hiperatividade Proposta de | 63

avaliacdo neuropsicoldgica para diagnostico [Amaral et al. 2001]

A3 2016 | Computer Game To Identify Characteristics Of ADHD | -
[Silva et al. 2016]

A4 2010 | Use of digital console game for children with attention deficit hype- | 5
ractivity disorder [Chuang et al. 2010]

AS 2006 | Supermarket Game: An Adaptive Intelligent Computer | 12
Game for Attention Deficit/Hyperactivity Disorder Diagnosis
[De Andrade et al. 2006]

A6 2016 | Gamebook e a estibulacdo de funcdes executivas em criangas com | 5
indica¢do de diagnéstico de TDAH [Alves and Bonfim 2016]

A7 2015 | AniPad-Based Tool for Improving the Skills of Children with Atten- | 16
tion Deficit Disorder [Wronska et al. 2015]

A8 2010 | Utilizacdo de Jogos Virtuais na Pratica Educacional de Criangas | 2
com Transtorno de Déficit de Atencdo e/ou Hiperatividade
[Guimaraes and Ribeiro 2010]

A9 2007 | Ambientes Virtuais na pratica educacional de criancas com Trans- | 3
torno de déficit de atencao ou hiperatividade [Guimaraes et al. 2007]




Os artigos selecionados na 3* fase, como citado anteriormente, passam para a
proxima etapa da revisdo que € a avaliagdo de qualidade dos artigos selecionado. Para
realizar isso, os artigos foram lidos e analisados pelas questoes de qualidade apresentadas
na sec¢do anterior (Q1, Q2, Q3, Q4 e Q5). A avaliacdo de cada estudo € apresentada na
Tabela 3, com suas respectivas pontuacdes. Vale salientar que os artigos com pontuacao
abaixo de 1 se devem ao fato de ou ser uma revisao da literatura ou ndo se adequar a
nenhuma das questdes de qualidade propostas, mesmo possuindo caracteristicas que o
fizeram ser escolhidos pela 3* fase.

Tabela 3. Avaliagcao de qualidade

Artigo | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Pontos
Al N|N|N|N|N 0
A2 N | N|P|N|N 0.5
A3 SIS |P|S|S 4.5
A4 S| IN|P|S|S 3.5
A5 S| N| P |N|N 1.5
A6 SIS |{S|S|S 5.0
A7 S| S| S| S| S 5.0
A8 SIS |P|S|S 4.5
A9 S| S| P |S|S 4.5

3. Resultados & Discussoes

Para organizar a discussdo sobre os artigos selecionados, foi considerado primeiramente
os artigos voltados para o diagndstico do TDAH, pois esses foram encontrados em menor
quantidade e possuem objetivos fixos e técnicas mais detalhadas. Logo em seguida sdo
apresentados os artigos voltados ao tratamento do transtorno com jogos digitais. Den-
tro de cada subtdpico, a ordem utilizada para discutir sobre os artigos foi a ordem de
selecdo da tabela. Entretanto, o primeiro trabalho [Oliveira et al. 2013], ndo € discutido
neste topico, pois 0 mesmo, apesar de passar nas medidas de qualidade para artigos, nao
apresenta jogo ou ferramenta digital que possa ser discutida.

3.1. Jogos de Apoio ao Diagnéstico de TDAH

O diagnéstico do TDAH ¢ clinico, onde o médico procura observar o comportamento so-
cial da crianca [Couto et al. 2010]. Apesar de ndo existir uma bateria fixa de testes para
avaliar as criangas com TDAH [Amaral et al. 2001], € possivel realizar uma proposta mais
simples de avaliacdo que aplica varios tipos de testes ja existentes, a exemplo do Wis-
consin Card Sorting Test (WCST) [Amaral et al. 2001] que possui diferentes adaptacoes
disponiveis na web conforme ilustrado na Figura 1. Trata-se de um instrumento desenvol-
vido para avaliar a capacidade do individuo de raciocinar de forma abstrata, e de modi-
ficar suas estratégias cognitivas como resposta a alteracdes nas contingéncias ambientais
[Miguel 2005].

Além do WCST, ha outro estudo, em que o uso de cores foi aplicado para o di-
agnostico de TDAH através de jogos digitais, uma vez que pessoas com TDAH, apresen-
tam um prejuizo na percepcao de algumas cores do eixo azul-amarelo [Silva et al. 2016].



Figura 1. Versao Web do WCST. Imagem retirada do site disponivel online.

Para a avaliacdo desse estudo [Silva et al. 2016], foi proposto um jogo composto
de duas fases de aventura, com ambientes diferentes e cores predominantes do eixo azul-
amarelo (Figura 2). Nesse jogo ndo hd punicdo de erros, mas sim alertas sobre os mesmos
cometidos, com o devido auxilio sonoro [Silva et al. 2016]. Registros quantitativos do de-
sempenho de jogadores, em relacao aos critérios de diagndstico descritos pelo Continuous
Performance Test 111, também sdo fornecidos pelo jogo, possibilitando assim caracterizar
sintomas de TDAH nos respectivos jogadores.

Digite seu nome-(us&fracO® para
separa o ome) e
aperte ESPACO piciar!

Figura 2. Jogo baseado no uso de cores para o diagnostico de TDAH. Imagem
retirada do artigo original [Silva et al. 2016].

3.2. Jogos de Apoio ao Tratamento de TDAH

Com relagdo ao uso de jogos como ferramenta de apoio ao tratamento de TDAH,
identificou-se um estudo que combina elementos de terapia comportamental e de teoria
do comportamento cognitivo com elementos e conceitos de jogos digitais, de modo a de-
senvolver um tratamento para melhorar a atencdo seletiva de pessoas portadoras do trans-
torno [Chuang et al. 2010]. Nele, participantes foram divididos em dois grupos, sendo um
grupo tratado com terapia de comportamento cognitivo normal, e o outro sendo tratado
com o apoio de jogos do Nintendo Wii, tais como “Shoting Range”, “Find Mii” (Figura
3), “Table Tennis” e “Wii Sport” [Chuang et al. 2010]. Como resultado, foi percebido
que o uso desses jogos tinham um grande impacto na motivagcdo € na concentracao das
criancas enquanto estavam sendo tratadas [Chuang et al. 2010].



Figura 3. Jogo Find Mii utilizado como ferramenta de apoio ao TDAH. Imagem
encontrada em [Chuang et al. 2010].

Outro exemplo de jogo de apoio ao tratamento de TDAH é o The Supermarket
Game [De Andrade et al. 2006]. Trata-se de um jogo de labirinto em que o personagem
precisa pegar os itens da lista de compras que estao nos corredores do supermercado sem
passar duas vezes pelo mesmo caminho (Figura 4). O jogo utiliza muito a mecénica de
estimular a capacidade de planejamento, ja que € necessario pensar no caminho a ser
percorrido antes de iniciar o trajeto [De Andrade et al. 2006]. Além disso, o jogo procura
também estimular o controle inibitério, realizando descontos na pontuacao caso as regras
sejam quebradas [De Andrade et al. 2006].

Figura 4. Tela principal do The Supermarket Game. Figura retirada de
[De Andrade et al. 2006].

Outra trabalho desenvolvido na area de tratamento do TDAH € o Gamebook (Fi-
gura 5), trata-se de uma midia hibrida com caracteristicas de jogo digital e appbook, que
foi desenvolvida para estimular as fungdes executivas de criancas na faixa etdria de 8 a
12 anos, em especial para aquelas com diagndstico de TDAH [Alves and Bonfim 2016].
Entre as historias que o jogo possui, a crianga passa por 8 mini-jogos, os quais tem como
objetivo principal potencializar as funcdes executivas de memoria de trabalho, planeja-



mento, flexibilidade cognitiva, categorizacdo, controle inibitério e atencdo seletiva do
jogador [Alves and Bonfim 2016].
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Figura 5. Tela de resultados de desempenho do jogador no Gamebook. Imagem
obtida do artigo original [Alves and Bonfim 2016].

Além desses € citado em [Wronska et al. 2015] uma plataforma desenvolvida para
1Pad em formato de jogo, que tem como foco avaliar a qualidade de leitura das criancas
que possuem TDAH, por meio da intera¢do do publico infantil com o iPad. O jogo pro-
posto, consiste em o paciente ler uma pequena frase que especifica uma instrucao, depois
entender o que foi lido, selecionar um dos botdes da barra de ferramentas na lateral direita
(Figura 6), e por fim arrastar esse botao selecionado até a imagem ou o rotilo predetermi-
nado [Wroriska et al. 2015]. Como resultado, percebeu-se num grande aumento tanto na
atencdo das criancas, como também em sua compreensdo textual [Wronska et al. 2015].

Tmmw-ﬂwnd-bmm

Coiorea de rop [N te de2 metros de longiud
Colorsa de amarilic las ventanillas del camidn que costo dhez millones
Subraya plloogiiud del camedn que pesa cnca mil lonelsdas.
Rodea@l patdidel camion que costs 20 millones.

- —_— = — ——

Figura 6. Tela de uma das atividades do jogo desenvolvido para iPad. Imagem
obtida do artigo [Wronska et al. 2015]

J4 em [Guimardes and Ribeiro 2010] sdo apresentados 3 tipos diferentes de jogos



desenvolvidos no ambiente Island Demo que buscam uma melhora no aprendizado de
criancas com TDAH. Estes jogos sdo:

e “Math” (Figura 7(a)), que por meio de figuras geométricas com pontuagdes in-
dividuais agregadas a cada uma das figuras, visa trabalhar com a resolugdo de
exercicios matematicos simples, estimulando o desenvolvimento da atencao com
niveis crescentes de dificuldade [Guimaraes and Ribeiro 2010];

e “Cores e Formas” (Figura 7(b)), que tem como finalidade trabalhar a memorizagao
de sequéncia de formas geométricas e trabalhar a atencdo, concentracdo e o raci-
ocinio l6gico da crianga; e

e “Caca ao tesouro” (Figura 7(c)), que tem como objetivo trabalhar a cordenagdo
motora do jogador, além de beneficiar também a concentragdo e a persisténcia nas
tarefas [Guimaraes and Ribeiro 2010].

(c) Caca ao Tesouro

Figura 7. Jogos digitais desenvolvidos no ambiente Island Demo.

Para finalizar, MemoZoo (Figura 8) representa um ambiente virtual 3D em formato
de jogo que mobiliza estruturas cognitivas simples e busca obter uma maior rentabilidade
escolar da crianga com TDAH [Guimaraes et al. 2007]. Trata-se de uma plataforma onde
sdo apresentados exercicios de matemadtica bdsica de mdltipla escolha, em conjunto com
caixas virtuais de onde surgem animais capazes de formar pares como em um jogo da
memoria [Guimaries et al. 2007].

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Jogos sérios possuem finalidades que vao além do entretenimento, usando a tecnologia
a favor do aprendizado [Oliveira et al. 2013]. Eles sao bons mediadores capazes de pro-



Figura 8. Cenario 3D do jogo MemoZoo. Imagem retirada de
[Guimaraes et al. 2007].

porcionar ao jogador imersdo, atencdo, conhecimento funcional, defini¢do e objetivos,
autocontrole, tomada de decisdo, auto-eficicia e motivacao interna [Oliveira et al. 2013].

Jogos digitais também podem ser de grande ajuda para o tratamento e o apoio de
pessoas portadoras do TDAH, algo que pode ser confirmado a partir dos trabalhos descri-
tos que demonstram um certo otimismo sob a perspectiva de uma melhora no tratamento
e suporte de pessoas portadoras do TDAH. Um bom exemplo desta afirmacgao pode ser
confirmada pelo experimento MemoZoo [Guimaraes et al. 2007] com grupos de criancas
portadoras de TDAH ou nio, as quais apresentaram um grande aumento no interesse pelo
jogo no ambiente de Realidade Virtual, mostrando um grande potencial e diferencial na
area na retencao da atencao e no maior engajamento do publico infantil do que outras
midias tradicionais. J4 no experimento do Gamebook [Alves and Bonfim 2016], ha uma
vasta consultoria da opinido de diferentes psic6logos para diferentes areas de estimulos
explorados dentro dos jogos propostos como: Memoria de Trabalho, Planejamento, Con-
trole Inibitdrio, Atencao Seletiva, Categorizagdo e Flexibilidade Cognitiva, confirmando
o potencial dos jogos digitais no tratamento e suporte de pessoas portadoras do TDAH.

Porém em outros trabalhos, os resultados na parte pratica ndo foram tao rentdveis,
tendo uma caréncia muito grande de uma amostragem mais técnica com participacao
de profissionais da drea, ou até mesmo de um experimento com diferentes grupos de
criangas que teriam ou nao TDAH. Mesmo que houvesse um projeto bem consolidado,
com um software em pleno funcionamento, € necessdaria uma amostragem que represente
a efetividade do uso de jogos digitais nos diferentes grupos infantis.

Contudo, apesar da dificuldade de se encontrar jogos digitais de qualidade para o
TDAH, houve também uma caréncia de especificacdoes dos resultados obtidos em alguns
projetos, principalmente quando se questionava o tempo e o interesse que cada criancga
diagnosticada com TDAH tinha pelo jogo proposto. Também ndo foram encontrados
jogos ou ferramentas digitais voltados para a conscientizagdo do TDAH, algo que pode
sinalizar a atual auséncia de campanhas educacionais e de promogao a saude relacionadas
ao respectivo tema.

Como trabalhos futuros, € previsto a criacdo de jogos sérios voltados para co-
brir a atual caréncia de solugdes de apoio ao diagndstico de TDAH. Para tal, serdo ana-
lisadas diferentes possibilidades de gamificacdo para as abordagens atuais disponiveis



de diagnoéstico do TDAH. Trabalhos que apliquem o entretenimento computacional na
conscientizacdo da populagdo sobre os problemas que o TDAH causa na vida de um
individuo, portador ou nao do transtorno, também serdo desenvolvidos em um futuro
proximo. Almeja-se uma maior qualidade nos softwares desenvolvidos para esta area, vi-
sando atender com eficiéncia o publico infantil com TDAH, além de melhorar o acesso ao
grande publico a informacao sobre o Transtorno e de como pode ser amenizado e tratado
com a maior qualidade possivel.
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