XXIV Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Educagio

Aplicacao e avaliacio de um jogo sério como alternativa
metodoldgica para ensino de fracoes para alunos com TDAH

Application and validation of a serious game as a methodological alternative for
teaching fractions to students with ADHD

Fernando Alves Junior!, Heleno Fiilber!, Bruno Merlin'

'Programa de Pos-Graduagdo em Computagdo Aplicada — Universidade Federal do Para
(UFPA)
68464-000 — Tucurui — Para — Brasil

{fernandoaj, fulber, brunomerlin}@ufpa.br

Abstract. Introduction: This article describes the results obtained in an action
research on the applicability of a serious game with virtual reality in the
teaching and learning process of fractions content for students with ADHD. The
development strategies and their practical implications observed in the use of
the software are described. Objective: Apply and evaluate the contribution of
the game in the learning process of fraction content for students with ADHD in
the 6th and 7th grades of elementary school. Methodology or Steps:
Presentation of the game to guidance counselors, teachers and parents of
students,; assessment of learning of fractions content;, use of the game by
students, reassessment of learning of the content. Results: The possibility of
using the game as a didactic alternative for teachers to teach fractions stands
out, improving students learning of the content.
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Resumo. Introducgdo: Este artigo descreve os resultados obtidos em uma
pesquisa-a¢do sobre a aplicabilidade de um jogo sério com realidade virtual
no processo de ensino e aprendizagem do conteudo de fracoes para alunos com
TDAH. Sdo descritas as estratégias de desenvolvimento e suas implicagoes
praticas observadas na utilizacdo do software. Objetivo: Aplicar e avaliar a
contribui¢do do jogo no processo de aprendizagem do conteudo de fragoes para
alunos com TDAH do 6° e 7° anos do ensino fundamental. Metodologia ou
Etapas: Apresentagdo do jogo para orientadores, professores e pais de alunos,
avaliagdo da aprendizagem do conteudo de fracoes; utilizacdo do jogo pelos
alunos, reavaliagdo da aprendizagem do conteuido. Resultados: Destaca-se a
possibilidade de utilizagdo do jogo como alternativa didatica por professores
para o ensino de fragoes, melhorando a aprendizagem do conteudo por parte
dos alunos.

Palavras-chave: Jogos Serios, Realidade Virtual, Fra¢oes, TDAH.

1. Introducao

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) ¢ a condigdo
neurodivergente mais frequente em criangas e adolescentes. Caracteriza-se pela
dificuldade destes individuos em manter a ateng@o e foco nas atividades cotidianas e pela
impulsividade apresentada. E diagnosticado por um neurologista e pode ser classificado
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em: a) predominantemente desatento; b) predominantemente hiperativo ou; ¢) combinado
(quando hé sintomas dos dois tipos). Nao ha cura para o transtorno, mas ¢ possivel regular
os sintomas de modo que o individuo tenha uma vida sem problemas de desenvolvimento.

Entre as tantas dificuldades enfrentadas por este publico, as tarefas cognitivas
ocupam um lugar de destaque. Segundo Rhode ef al. (2003), individuos com TDAH nao
possuem limitagdes cognitivas, porém necessitam de ajustes metodoldgicos para
alcangarem seus objetivos educacionais. Abrahdo et al. (2020) enfatiza que as estratégias
tradicionais podem ndo ser relevantes para o ensino de alunos com TDAH. Nesse sentido,
¢ necessario criar estratégias didaticas diferenciadas para estes alunos.

Surge, entdo, como alternativa, a utiliza¢ao de recursos tecnoldgicos para o ensino
dos alunos com dificuldade de atencdo, pois em geral estes recursos sdo capazes de
prender a ateng¢do dos usuarios e, se bem empregados nas atividades cotidianas, podem
ajudar a promover o aprendizado. Alves Junior, Fulber e Merlin (2023) indicam que ha
escassez de produtos digitais com esta finalidade.

Este trabalho apresenta os resultados da aplicacdo e avaliagdo de um jogo
desenvolvido para ser utilizado como alternativa didatica para o ensino do conteudo de
fragdes no 6° e 7° anos do ensino fundamental para alunos com TDAH, sendo uma
continua¢do do trabalho publicado no Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacgdo
(Alves Junior, Fiilber e Merlin, 2024), onde foram relatadas as etapas anteriores da
pesquisa e no SBGAMES 2024 (Alves Junior, Fiilber e Merlin, 2024), que apresentou o
processo e tecnologia utilizados no seu desenvolvimento.

O software ¢ um jogo sério com realidade virtual para a plataforma Android e
utilizagdo do Google CardBoard®, a fim de explorar as caracteristicas imersivas
empregando-as no contexto educacional para alunos com TDAH, possibilitando a
diminui¢do de fatores externos no momento de estudo. O jogo ¢ composto por missdes
que devem ser realizadas e que estdo em conformidade com as competéncias apresentadas
na BNCC (Base Nacional Comum Curricular) para o conteudo de fragdes do 6° e 7° anos
do ensino fundamental. Na construgdo do software foram consideradas as recomendagdes
registradas na literatura para jogos com esta finalidade, bem como a teoria das cores e a
teoria das representacdes semidticas no ensino de fragdes.

O jogo foi experimentado por professores e alunos. Foram realizadas entrevistas
com pais, alunos e professores para compreender a percepcdo destes sobre a utilizacdo do
software. O relato dos pais indica que o jogo aumentou a motivacdo para o estudo de
fracdes e que ele poderia ser facilmente adicionado a rotina de estudos dos seus filhos.
Por meio de avaliagdes pré e pds experimentagcdo do jogo, verificou-se a melhoria do
aproveitamento nas competéncias do conteido de fragdes por parte dos alunos com
TDAH que utilizaram o jogo. Os alunos relataram ter gostado de jogar o game e que este
poderia ser um importante aliado para os estudos. Os professores participantes
mostraram-se interessados em utiliza-lo como recurso didatico.

2. Referencial Teorico

2.1. TDAH, Educacio e Tecnologia

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) é o acometimento
neurodivergente mais comum em todo mundo. Segundo o DSM-5 (2014), cerca de 3% a
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5% das criangas e adolescentes apresentam os sintomas deste transtorno, caracterizado
por episodios frequentes de desatengdo e impulsividade. Existem trés tipos de
diagnoésticos que dependem dos sintomas apresentados pelos individuos: a)
predominantemente desatento; b) predominantemente hiperativo e; c) combinado
(apresenta comportamento desatento e hiperativo). Abrahao ef al. (2020) indica que nao
hé tratamento curativo para o TDAH, sendo necessario reorientar o comportamento dos
acometidos, no sentido de ajustar o comportamento nas variadas situagdes da vida
cotidiana para que este se desenvolva normalmente. Rhode et al. (2003) ressalta que os
individuos com TDAH nao possuem déficit cognitivo.

Entre os ambientes mais desafiadores para pessoas com TDAH estd o ambiente
académico. Salas com muitos alunos, varios estimulos concorrentes e metodologias
tradicionais sdo alguns dos elementos citados por Rhode ef al. (2003) como empecilhos
para o pleno aprendizado desses alunos. Ainda segundo os autores, criangas e
adolescentes com TDAH necessitam de adaptacdes metodologicas para o alcance dos
resultados académicos. Estes ajustes partem desde alteragdes no ambiente como salas de
aula at¢ modificacdo de processos e curriculo. Abrahdo et al. (2020) enfatiza a
necessidade de reorganizar o individuo por meio da orientagdo comportamental nos
varios ambientes em que ele esta inserido.

Rocha ef al. (2013) destaca a tecnologia digital como um importante aliado para
alcancar os alunos com TDAH, uma vez que essa ¢ uma tematica que chama muito a
atencao destes individuos. Para este autor, eles se apresentam como um campo vasto a ser
explorado como alternativa aos métodos tradicionais de ensino, sabidamente limitados
em atender as necessidades dos alunos neurodivergentes. Rodrigues et al. (2021)
documentaram uma série de elementos necessarios que um software voltado para
individuos com TDAH deve ter para atender as suas necessidades, como ter feedback
positivo e gratificante, nimero limitado de mddulos, refor¢o positivo com recompensas,
cenarios sociais animados, ajuda para definicdo de metas de curto prazo e indicagdo de
progresso no jogo.

2.2. Ensino de Fracoes

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), o ensino de fra¢des esta dividido entre 0 4° e 0 7°
ano do ensino fundamental. Nos dois primeiros anos o aluno deve compreender os
conceitos basicos deste conteudo e nos dois ultimos sdo trabalhados os aspectos de
classificacdo de fracdes, conversdo de fracdes em numeros decimais, operagdes com
fragdes e equivaléncia de fragdes, bem como suas competéncias e habilidades associadas.

De forma semelhante a outros conteudos da disciplina de matematica, ha alguns
desafios que devem ser superados pelos docentes ao ensinar o conteido de fragdes.
Ananias (2019) cita que a utilizacdo de diagramas deve ser bem pensada, pois tem
potencial para confundir o aluno no entendimento das fragdes proprias (com
representacdo numérica menor que 1. Outras dificuldades apontadas pela autora sdo a
possibilidade de incompreensdo de que as fragdes representam uma divisdo, a
representacdo da ideia do “todo” e representacdo de equivaléncias, devido a dificuldades
ligadas a abstracdo destas representagdes. Castro (2019) também aponta os fatores
socioecondmicos dos alunos como elementos que favorecem a dificuldade na
compreensdo do contetido. Martinho (2020) acrescenta a dificuldade dos alunos em
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lembrar os contetidos bésicos aprendidos em séries anteriores para resolver problemas
mais complexos.

Dentre as abordagens para o ensino de fragdes, destaca-se a “Teoria das
Representagdes Semidticas” de Raymond Duval, elucidada por Souza (2019) e Trentin &
Boszko (2022). Segundo esta teoria, para que o aprendizado de fragcdes aconteca ¢
necessario que os alunos sejam capazes de compreender a converter as diferentes formas
de representacdo das fracdes. Um exemplo das representacdes ¢ mostrado na Figura 1.

Registro Registro Registro em
Figural imboli Linguagem Natural
2 Dois
3 Tercos

Figura 1. Representacoes das Fracoes segundo a Teoria das Representacoes
Semidticas

2.2.1 Recursos Tecnologicos e o Ensino de Fracoes

A literatura cientifica apresenta alguns trabalhos relacionados a utilizagdo de recursos
tecnologicos aplicados ao ensino de fragdes. Castro (2019) relata a utilizagdo do software
Scratch para o ensino de fragdes para alunos em vulnerabilidade social. A autora relata o
aumento da motivagdo e descontracdo no estudo de fragdes e aponta a necessidade de
utilizacdo de elementos materiais (concretos) para tornar as fragdes significativas.
Barboza Junior (2022) apresenta a utilizagdo de uma plataforma digital com foco na
acessibilidade, criada pelo proprio autor, para o ensino de fragdes. Trentin & Boszko
(2022) conduziram uma pesquisa utilizando ferramentas digitais gratuitas e um software
produzido pelos autores denominado “Show da Fracdo”. Alves Junior, Fiilber e Merlin
(2023) apresentam uma revisao sistematica da literatura que aponta para uma escassez de
softwares voltados para o ensino de fragcdes e inexisténcia de softwares que utilizam
realidade virtual para o ensino deste contetdo.

3.0 Jogo

O jogo sério desenvolvido para a pesquisa foi batizado de “Math Mission”. Seu processo
de desenvolvimento seguiu as orientacdes descritas em trabalhos anteriores (Alves Junior,
Fiilber e Merlin, 2024) no que diz respeito as caracteristicas para softwares concebidos
para utilizagdo de individuos com TDAH para fins educacionais, bem como a teoria das
cores e a teoria das representagdes semidticas para o ensino de fragdes e aderente as
competéncias descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o contetido de
fragdes do 6° e 7° anos do ensino fundamental. Este processo estd descrito em um artigo
publicado no Simpdsio Brasileiro de Games (Alves Junior, Fiilber e Merlin, 2024).

O jogo ¢ ambientado em uma casa virtual, onde o aluno pode interagir com os
objetos de quatro comodos: sala, quarto, cozinha e quintal. Cada um destes ambientes
enfatiza uma competéncia da BNCC para o contetudo de fragdes, a saber: classificagdo de
fragdes, conversao de fragdes em numeros decimais (e vice-versa), operagdes com fracdes
e equivaléncia de fracdes. Em cada comodo ha trés atividades e sdo propostas missoes e
um item de ajuda para auxiliar o usudrio a lembrar o conceito envolvido na resolucdo das
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missdes. Cada missdo também tem uma ajuda propria, no sentido de explicar a sua
dinamica. A Figura 1 mostra algumas missdes do jogo.

Sll.ll:lnlll A GUARDE OS CUuRODS
CLASSIFICACAD CORRETA ADEQUADAMENTE

Quadro das Fracoes FracGes na TV Agrupan

Figura 1. MissGes do ambiente da Sala

Ao concluir as missdes, o aluno ganha insignias (Figura 2) e novas missdes sao
desbloqueadas. O jogo foi desenvolvido para a plataforma mobile Android, para ser
utilizado com o dispositivo Google CardBoard® e a interagdo com o ambiente ¢ feita por
meio de um joystick conectado via bluetooth no smartphone em que esta sendo rodado o
jogo. Para aumentar a imersao e diminuir a influéncia externa, pode ser utilizado um fone
de ouvido conectado ao aparelho.

Conquistas da Sala

Vencauma vez o
quadro das fracdes
(Sala)

Figura 2. Insignias para as missdoes do ambiente da Sala

4. Metodologia

A aplicagdo e avaliagdo do jogo aconteceu no contexto de uma rede de escolas
particulares de Belém-PA. Foram selecionadas quatro turmas regulares inclusivas onde
haviam alunos diagnosticados com TDAH e integrados ao cotidiano de sala de aula. Além
do pesquisador, outros atores estiveram ativamente envolvidos na pesquisa: as
orientadoras educacionais das escolas, os professores de matematica, os pais dos alunos
com TDAH e todos os alunos da turma.

No primeiro momento, houve conversa entre o pesquisador e as orientadoras, no
sentido de apresentar a pesquisa e solicitar parceria para a identificagdo dos alunos com
TDAH laudados e para o contato com pais e professores. Estas foram as primeiras a
experimentar o jogo, dando seu aval para a continuidade da pesquisa. Em seguida, os
professores foram apresentados a ferramenta e também realizaram a experimentacao.
Com o aval destes, os pais dos alunos com TDAH foram convidados a conhecer o
software e a permitir que seus filhos o experimentassem. Participaram da experimentagao
oito alunos com laudo de Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade, além de
vinte alunos neurotipicos.

A experimentagdo dos alunos aconteceu propositadamente apds o bimestre em
que os professores ensinaram o conteudo de fragdes, para que fosse realizada uma
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avaliacdo diagndstica sobre o aprendizado deste contetido. Com o aval dos professores,
todos os alunos da turma foram submetidos a esta avaliagdo, o que permitiu obter o nivel
de aprendizagem da turma nas varias competéncias da BNCC para o contetido de fragdes,
estabelecendo o perfil das turmas e permitindo comparar o conhecimento dos alunos com
TDAH com a média da turma.

Antes da experimentacdo dos alunos, além da avaliacdo diagnostica, os alunos
com TDAH foram entrevistados por meio de uma entrevista semiestruturada, bem como
os seus pais e professores. Estas entrevistas visavam coletar as impressdes dos atores
sobre o conteudo de fragdes e a disciplina de matematica, bem como detalhes referentes
ao acompanhamento dos alunos e expectativas com rela¢do ao uso de tecnologias digitais
no processo de ensino e aprendizagem. Estes dados também seriam comparados com
dados de outra entrevista a ser realizada apds a experimentacdo dos alunos.

A experimentagdo dos alunos foi realizada em seis encontros, sempre no momento
da aula do professor de matematica e de forma individualizada. Cada aluno era conduzido
a uma sala a parte e a utilizagdo do jogo durava em média quinze a vinte minutos.
Naturalmente, no primeiro encontro de cada aluno, havia a interacdo do pesquisador no
sentido de orientar sobre o funcionamento do software. J4 no segundo encontro esta
orientacdo diminuiu drasticamente e a partir do terceiro encontro tornou-se apenas
pontual. Ao final de cada experimentagado, o aluno era convidado a relatar o que achou da
experiéncia. As informacdes foram gravadas em audio e posteriormente transcritas.

Ao final dos seis encontros, os alunos foram convidados a realizar nova avaliagdo
diagndstica, objetivando comparar o resultado pratico na experimentacdo do jogo, bem
como comparar o aproveitamento com o obtido na avaliacdo anterior a utilizacdo do
game. ApoOs a avaliagdo, alunos, pais e professores responderam a uma nova entrevista
semiestruturada. Os dados foram entdo tabulados e comparados tanto quantitativamente
quanto qualitativamente.

5. Resultados

A comparacdo dos dados pré e pds experimentagdo permitiu classifica-los em dois
aspectos: quantitativos, analisando o aproveitamento dos alunos em forma de
porcentagem nas variadas competéncias relacionadas na BNCC (descritas adiante na
secdo 5.2) e qualitativamente, verificando as impressdes dos pais, alunos e professores
com a utilizagdo do jogo para promoc¢do de ensino e aprendizagem.

Antes de relatar os resultados, € pertinente citar o aluno tipico participante da
pesquisa: um aluno de 11 anos de idade, do 6° ano, com dificuldade em estudar os
conteudos de matematica, porém com uma rotina de estudos. Tem grande interesse em
atividades e dispositivos tecnologicos e faz uso de dispositivos para acessar a internet,
jogar e ver videos, de forma controlada pelos pais. Possui conhecimento basico sobre
fracdes e ndo compreendeu completamente o contetido trabalhado na escola. Faz terapia
para tratar os sintomas do TDAH.

5.1. Resultados Qualitativos

Os resultados subjetivos verificados foram analisados por meio das respostas as
entrevistas realizadas ao final da experimentagdo do software. Serdo abordados os
aspectos referentes aos alunos, aos pais, aos professores e a observagdo do pesquisador.
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Primeiramente, os alunos foram questionados sobre como se sentiram ao utilizar
o0 jogo. A resposta mais frequente esteve relacionada a diversdo produzida pelo ato de
jogar, sendo destacado que o jogo ¢ “legal”. Houve um relato de aluno que citou que
estudaria o contetido utilizando o jogo. Em seguida, quando indagados se eles
conseguiram aprender o conteudo ao jogar, houve quase unanimidade em relatar que sim,
com alguns alunos até citando contetidos e missdes que foram jogadas. Apenas um aluno
respondeu “mais ou menos”. Os alunos também foram questionados sobre o
aproveitamento em futuras avaliacdes sobre o conteudo de fragdes, se sentiam que
poderiam ter resultados melhores. Metade dos alunos respondeu ndo ter certeza se se
sairiam bem nas avalia¢cdes. Apenas um participante respondeu que teria um melhor
aproveitamento com certeza.

Outro aspecto em que os alunos foram questionados diz respeito a jogabilidade e
caracteristicas do jogo. Quase todos os participantes responderam que se sentiram dentro
do ambiente virtual e apenas um relatou que nao. Isso ¢ condizente com o observado
durante os encontros para experimentacao, onde era possivel ver os alunos apontarem e
fazerem perguntas sobre elementos do ambiente virtual. Sobre a facilidade de jogar,
também houve unanimidade em citar que o jogo ¢ facil. Nesta pergunta houve uma certa
dificuldade de compreensdo pois alguns alunos acharam que a pergunta se tratava do
contetido e ndo da dinamica do jogo, fato esclarecido pelo pesquisador. Finalmente, os
alunos também foram unanimes em relatar que jogos como este poderiam ajudé-los e a
outros alunos a aprenderem os contetidos de matematica.

A entrevista com os pais buscou colher as impressdes deles sobre o interesse dos
filhos em relagdo ao aprendizado por meio do jogo. Todos os pais relataram que seus
filhos se mostraram mais interessados no contetido, relatando como exemplo os
comentarios dos filhos apos cada experimentagdo. Os pais avaliaram que os filhos se
sentiram motivados a estudar o conteudo por meio do jogo. Também houve concordancia
sobre a possibilidade de inserir o jogo na rotina de estudos dos filhos, sendo todos os pais
favoraveis.

Quando perguntados sobre em que aspecto eles achavam que os filhos tinham
melhorado ao utilizar o jogo, as respostas foram variadas. Foi citado principalmente o
aumento do interesse por se tratar de uma atividade tecnoldgica, mas também aspectos
relacionados a rotina do estudante, como melhoria no aproveitamento das atividades
cotidianas (exercicios em sala de aula). Os pais também foram convidados a expressar
alguma critica ou sugestdo para a melhoria do jogo, mas todos disseram nao haver nem
uma nem outra.

Nas entrevistas realizadas com os docentes, ficou clara a expectativa destes pela
perspectiva de utilizacdo do jogo como alternativa didatica. Quando perguntados se, na
sua opinido, o jogo havia contribuido para a aprendizagem dos alunos, os professores
foram unanimes em responder que sim, citando falas dos alunos sobre a utilizagdo do
jogo. Eles também avaliaram positivamente o interesse dos alunos pelo conteudo de
fragdes por meio do jogo. Questionados se o jogo seria uma forma eficiente de ensinar
fracdes, a resposta também foi positiva, porém alguns professores citaram a necessidade
de alguns ajustes pontuais no jogo, como a possibilidade de algo guiando os alunos por
onde seguir no jogo.

Outro questionamento para os professores foi se a utilizagcdo do jogo pelos alunos
facilitou a pratica docente. Quando a isto, estes responderam ndo haver como mensurar,
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pois o contetdo j4 havia sido dado anteriormente, mas acreditavam que poderia ajudar se
utilizado no periodo em que fosse trabalhado o conteudo em sala. Eles também afirmaram
que utilizardo o jogo em situagdes futuras em que estejam trabalhando o conteudo de
fragdes. Quanto as criticas, apenas um professor relatou que as missdes deveriam dar mais
énfase a ajuda, permitindo que o aluno saiba que ela est4 disponivel.

Sobre os aspectos observados durante a experimentacdo, cabe salientar aqueles
referentes a utilizagdo do software. Apenas um dos alunos relatou desconforto ao utilizar
o jogo e sempre relacionado a questdo da luz do dispositivo. Esta situacdo aconteceu nos
primeiros dois encontros com este aluno e quando indagado se gostaria de parar a
experimentacdo, este negou-se, preferindo continuar. Nos encontros seguintes, o
incomodo ndo foi mais relatado. Uma vez que este ndo foi um aspecto destacado na
entrevista final, € possivel subentender que se tratava apenas de um aspecto adaptativo.

Outro destaque € por conta da motivacdo observada nos alunos. O momento da
utilizagdo do jogo era muito aguardado pelos participantes, inclusive pelos colegas de
classe que, ao saber do que se tratava, também se ofereciam para utilizd-lo. Algumas
vezes ao terminar o tempo de experimentagdo era possivel observar uma certa frustracao
nos alunos por ndo poder continuar. Também vale ressaltar que durante as sessdes de
jogo, ndo houve nenhum momento de desvio de foco aparente, algo muito importante
quando se trata de individuos com TDAH. Ao iniciar uma missao, os alunos mantinham
sua atencdo nela até que a terminassem e muitas vezes, a0 ndo conseguir conclui-la por
algum erro simples, recomecavam prontamente, objetivando sua conclusao.

A utilizagdo de recompensas nas missdes também foi um fator importante. Notou-
se que os alunos realmente se sentiam motivados a conquistar as missdes e receber suas
insignias, esforcando-se para isso. Inclusive, todos perceberam que s6 conseguiam as
insignias se concluissem as missdes sem erros € ao errarem, ja em seguida interrompiam
a missdo e recomegavam, pois sabiam que ja ndo conseguiriam a recompensa.

Por fim, destaca-se a interatividade com o ambiente. Comparando com jogos que
se utilizam da realidade virtual semelhantes percebe-se uma certa limitagdo de
interatividade destes. Apesar de ndo ter sido mensurado, percebeu-se o engajamento dos
alunos com o jogo e a melhora do desempenho conforme foram sendo dominados os
movimentos da cabega e utilizagdo do joystick para interagir com os elementos do
ambiente virtual.

5.1. Resultados Quantitativos

Os alunos participantes da experimentacdo foram submetidos a duas avaliagdes
diagndsticas, uma antes dos encontros para experimentacdo do jogo e outra apos o0s
encontros. Antes da experimentacdo, todos os alunos das turmas participantes também
foram submetidos ao teste, com o objetivo de estabelecer um perfil da turma e comparar
o conhecimento dos alunos com TDAH com a média da turma. A avaliagdo foi elaborada
baseando-se nos conhecimentos pertinentes ao contetido de fracdes descritos na BNCC,
contendo questdes sobre classificagcdo de fragdes (C1), conversao de fracdes em ntimeros
decimais e vice-versa (C2), operagdes com fracdes (C3) e equivaléncia de fragdes (C4),
além de uma questdo relacionada a representagdo pictorica de fragdes (C5). As médias
obtidas pelas turmas comparadas as médias dos alunos com TDAH e neurotipicos que
participaram da experimenta¢ao sdo mostradas na Tabela 1.
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Tabela 1. Aproveitamento médio das turmas e dos alunos participantes antes
da experimentacao do jogo

Cl C2 C3 C4 Cs

Média das Turmas | 62,55% | 25,26% | 45,13% | 28,88% | 51,24%

Alunos com TDAH | 42,86% | 5,36% | 28,57% | 14,29% | 33,33%

Alunos Neurotipicos | 93,75% | 78,13% | 90% 50% | 77,78%

Analisando os dados da tabela ¢ possivel verificar que em todos os conhecimentos
analisados o aproveitamento dos alunos com TDAH ¢ menor, se comparados a média da
turma. Esses numeros mostram a disparidade de aproveitamento entre os grupos de alunos
e ressaltam a importancia de abordagens diferenciadas para alunos neurodivergentes. Em
C2 verifica-se um déficit significativo no rendimento dos alunos com TDAH, onde estes
tém menos de um quarto do aproveitamento médio das turmas.

Apds os encontros para experimentagdo do jogo, os alunos participantes foram
novamente submetidos a prova diagndstica. As médias obtidas nos diferentes
conhecimentos sdo apresentadas na Tabela 2.

Tabela 2. Aproveitamento dos alunos participantes apds a experimentacao do
jogo

Cl C2 C3 C4 (O8]

Alunos com TDAH | 87,50% | 23,25% | 62,67% | 20% | 48,89%

Alunos Neurotipicos | 100% | 98,88% | 96,97 | 81,25 | 72,22%

Comparando-se os dados das Tabelas 1 e 2 referentes aos alunos com TDAH,
verifica-se um aumento expressivo no aproveitamento em C1, C2 e C3, com destaque
para o C2, onde houve o maior aumento proporcional, posicionando os alunos com TDAH
muito préximos ao aproveitamento médio das turmas, apesar de ainda abaixo da média.
Outra observagdo relevante ¢ referente a melhora do rendimento em C1, onde houve o
dobro do aproveitamento em relacdo a média pré-experimentacdo. Em C4 e em C5
também houve aumento, ainda que mais discreto, o que pode ser explicado por se tratarem
de conhecimentos mais amplamente utilizados no 7° ano e entre os participantes haviam
alunos também do 6° ano.

A comparacdo das tabelas também demonstra os ganhos para os alunos
neurotipicos na utilizag@o do jogo. Houveram melhorias no aproveitamento destes alunos
em quatro conhecimentos (C1, C2, C3 e C4) e embora tenha havido uma leve diminui¢do
de aproveitamento em C5, a varia¢do nao foi significativa, apontando para a estabilidade.

6. Conclusao

Apoés a experimentacdo do software com os alunos, pode-se inferir que este pode ser
relevante como instrumento didatico auxiliar para ensino e aprendizagem do conteudo de
fragdes para alunos do 6° e 7° anos. Por estar alinhado com a BNCC, pode ser utilizado
no contexto educacional formal, possibilitando multiplas formas de utilizagdo pelos
docentes da disciplina de matematica. Na percep¢do dos docentes, houve aumento da
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motivacdo dos alunos em estudar o conteudo por meio do jogo e também se constatou a
disposicao dos professores em adotd-lo como alternativa pedagogica, ndo somente para
alunos com TDAH como para toda a turma. No relato dos pais, fica claro o efeito
motivador do jogo para o estudo de fragdes pelos alunos, com o aumento do interesse dos
alunos pelo contetido. Houve reconhecimento de que sua utiliza¢do nas rotinas de estudo
pode ser valida.

Com relagdo aos alunos, verificou-se que o jogo desempenhou adequadamente
seu aspecto ludico, uma vez que todos os discentes classificaram o jogo como “legal”.
Entende-se pelos relatos de que houve boa aceitagdo ao jogo e que, se houvesse
oportunidade, o utilizariam em suas sessdes de estudo. Também houve aumento da
percepgdo de aprendizagem relatada pelos alunos, entretanto, mesmo acreditando que se
sairiam melhores em futuras avaliagcdes sobre este conteudo, eles ndo tém certeza de
melhora significativa. Constatou-se também a relevancia da utiliza¢ao da realidade virtual
no contexto da aprendizagem de fracdes, pois os alunos relataram conseguir manter a
aten¢do nas atividades, sentindo-se imersos no ambiente virtual. Também foi relatado
pelos alunos a percepcao de que o jogo pode auxiliad-los no aprendizado de fragdes.

Nos aspectos quantitativos, ficou clara a melhoria do aprendizado em todos os
conhecimentos abordados no estudo, tanto para alunos com TDAH quanto para alunos
neurotipicos. Os dados demonstram a importancia de ferramentas tecnoldgicas
desenvolvidas para suprir as necessidades educativas especiais de individuos
neurodivergentes e como estas ferramentas podem ser de grande valia para todos os
alunos.

Sobre as técnicas utilizadas para a constru¢do do jogo, avalia-se que foram de
grande importancia para a constru¢do do jogo. Durante as observagdes, ndo foram
verificados desvios de atencdo ao realizar as missdes, ficando os alunos mais interessados
em concluir uma missao antes de passar para a proxima. Isto pode estar relacionado com
a distribuicdo das cores e posicionamento dos objetos, baseados na teoria das cores e
teoria das representacdes semidticas.

Finalmente conclui-se que o jogo pode ser utilizado por professores e alunos para
utilizagdo em estratégias de ensino e aprendizagem. De forma alguma o software teve
como objetivo eliminar o papel do professor, mas de ser uma alternativa didatica para os
docentes a fim de atingir o maior nimero de pessoas promovendo a inclusdo na
aprendizagem de alunos com TDAH.

Para trabalhos futuros, espera-se experimentar a utilizagdo do jogo como recurso
didatico em sala de aula ou ainda como atividade extraclasse, onde haja interacdo do
professor da disciplina de matematica diretamente com o aluno ao utilizar o software em
um contexto cotidiano, levantando também novas possibilidades de utilizagdo. Outro
caminho ¢ a verifica¢do da aplicabilidade do software para alunos neurotipicos de forma
mais abrangente, o que pode ser de grande ajuda para melhoria dos indicadores de
aprendizagem das turmas para o conteido de fragdes, como sugerem os dados
apresentados com a amostra de alunos neurotipicos que utilizaram o jogo.
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