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Abstract. Introduction: The diagnosis of Attention Deficit Hyperactivity
Disorder (ADHD) is crucial to enable early interventions that mitigate
functional impairments and improve social, academic, and emotional outcomes
throughout life. In this context, serious games provide controlled and immersive
digital environments that can assist professionals in collecting behavioral data
to support ADHD diagnosis. Objective: This study investigates recent literature
(2010-2026) on the use of serious games as tools to support ADHD diagnosis
in children and adolescents, aiming to analyze the adopted approaches and
the computational methods employed in data interpretation. Methodology:
A systematic literature review was conducted following the PRISMA protocol
recommendations, along with a critical analysis and compilation of the relevant
studies identified. Results: The results indicate that serious games constitute
a promising alternative to traditional methods by enabling more natural,
engaging, and potentially more accurate data collection. Additionally, there
is a growing trend in the use of automated analysis techniques, reinforcing
the potential of these tools as complementary support in the screening and
diagnostic process.
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Resumo. Introdugdo: O diagnostico do Transtorno de Déficit de Atencdo e
Hiperatividade (TDAH) é crucial para viabilizar intervengdes precoces que
mitigam prejuizos funcionais e melhoram o prognostico social, académico
e emocional ao longo da vida. Nesse contexto, os jogos sérios oferecem
ambientes digitais controlados e imersivos que podem auxiliar profissionais
na coleta de dados comportamentais para o apoio ao diagndstico do TDAH.
Objetivo: Assim, este trabalho investiga a literatura recente (2010-2026) sobre
o uso de jogos sérios como ferramentas de apoio ao diagnostico do TDAH em
criangas e adolescentes, visando analisar as abordagens adotadas e os métodos
computacionais empregados na interpretacdo de dados. Metodologia: Para
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tanto, fez-se uma revisdo sistemdtica da drea, conduzida de acordo com as
recomendagoes do protocolo PRISMA, além da andlise critica e da compilagdo
dos trabalhos relevantes encontrados. Resultados: Os resultados indicam que
Jjogos sérios constituem uma alternativa promissora aos métodos tradicionais,
ao possibilitar uma coleta de dados mais natural, engajante e potencialmente
mais precisa. Além disso, observa-se uma tendéncia crescente no uso de
técnicas automatizadas de andlise, reforcando o potencial dessas ferramentas
como suporte complementar no processo de triagem e diagnostico.
Palavras-Chave jogos sérios, TDAH, criancas, adolescentes, apoio ao
diagndstico.

1. INTRODUCAO

O Transtorno de Déficit de Atengao e Hiperatividade (TDAH) €, segundo o Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) [Association et al. 2014], um
transtorno do neurodesenvolvimento que afeta cerca de 5% a 7,2% das criancas
[Thomas et al. 2015] e 2,5% a 4,5% dos adultos [Polanczyk et al. 2014]. Geralmente,
manifesta-se antes dos 12 anos e pode persistir ao longo da vida, impactando aspectos
sociais, académicos e profissionais. Entre os principais sintomas estdo dificuldades de
atencdo e comportamentos de hiperatividade e impulsividade [MSD 2025]. O TDAH
€ classificado em trés subtipos pela Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11)
[WHO et al. 2018]: desatento (6A05.0), hiperativo/impulsivo (6A05.1) e combinado
(6A05.2). Esses subtipos diferem quanto a predominancia dos sintomas, podendo variar
entre individuos e ao longo do desenvolvimento [MSD 2025].

z

O diagnostico em criangas e adolescentes € realizado por profissionais
especializados com base em entrevistas clinicas, observagdo comportamental e
critérios do DSM-5 [Association et al. 2014]. Instrumentos como a escala SNAP-IV
[Swanson et al. 2001] e testes psicométricos, como 0 WISC-IV [Wechsler 2003], também
sdo utilizados para avaliar sintomas em diferentes contextos. No entanto, esse processo €
complexo, pois 0s sintomas podem se sobrepor a outros transtornos, € os relatos de pais e
professores podem variar [Mitsis et al. 2000]. Além disso, avaliagdes neuropsicoldgicas
tradicionais podem demandar longos periodos de aplicacdo e envolver tarefas repetitivas,
o que pode reduzir o engajamento e a motivagdo das criangas [Luciana 2003].

Diante dessas limitagdes, 0s jogos sérios representam uma alternativa promissora
para auxiliar o diagnéstico, pois permitem coletar dados comportamentais de forma
natural e menos invasiva. Além de aumentar o engajamento infantil, eles possibilitam
a coleta automadtica de métricas como atencao, impulsividade, tempo de reacdo e tomada
de decisdo para andlise por modelos computacionais.

Nesse contexto, este trabalho apresenta uma revisao sistemaética da literatura sobre
o uso de jogos sérios como ferramentas de apoio ao diagndstico do TDAH em criangas
e adolescentes. Dos 441 artigos identificados, 20 foram selecionados para andlise,
considerando as abordagens propostas, as métricas coletadas, os métodos computacionais
empregados e os resultados reportados. Os resultados da revisdo e da andlise da literatura
encontrada contribuem para um melhor entendimento do estado da arte na area, bem como
para o desenvolvimento de solu¢des mais eficazes e cientificamente fundamentadas.
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2. METODOLOGIA

Foi realizada uma revisao sistematica da literatura sobre jogos digitais, modelos e técnicas
utilizados como ferramentas de auxilio ao diagndstico ou ao pré-diagndstico (triagem)
do TDAH, seguindo as etapas propostas pela metodologia PRISMA [Page et al. 2021].
A questdo de pesquisa foi formulada com a estratégia PICO [Santos et al. 2007,
Richardson et al. 1995], a partir de quatro componentes fundamentais: a populacdo de
interesse, a intervengdo a ser analisada, a comparacdo com métodos existentes € 0s
desfechos esperados. A definicdo dos componentes da estratégia PICO € mostrada na
Tabela 1, bem como os termos de busca associados a cada um deles. A partir dessa
definic¢do, as questdes principais de pesquisa formuladas foram:

* Q1: Como sdao desenvolvidos e aplicados jogos sérios digitais e modelos e
técnicas associados, utilizados como ferramentas de auxilio ao diagndstico do
TDAH em criancgas e adolescentes?

* Q2: Quais sao a eficdcia e a acuracia diagndstica desses métodos, bem como as
vantagens em comparagao aos métodos clinicos tradicionais?

PICO Definicao Aplicada

Populagdo Criangas

Intervencdo  Jogos digitais, modelos, técnicas
Comparacdo Métodos clinicos tradicionais
Desfecho Eficicia, acuricia, vantagens

Tabela 1. Elementos PICO da Pesquisa.

Com base nas defini¢des do método PICO e nas questdes de pesquisa elaboradas, foram
adotados os seguintes critérios para aplicagdo do PRISMA:

Critérios de inclusao

* Trabalhos publicados entre 2010 e 2026

* Trabalhos aplicados em criangas e adolescentes (5 a 18 anos);

* Estudos focados no pré-diagndstico ou no diagndstico do TDAH;

» Pesquisas que aplicam jogos ou testes gamificados;

* Artigos publicados em periddicos ou conferéncias com avaliagio por pares.

Critérios de exclusao
 Trabalhos fora do intervalo de tempo definido;
* Publicagdes ndo avaliadas por pares.

2.1. Etapas do método PRISMA

Nesta secdo, sdo detalhadas as principais etapas da metodologia PRISMA.

2.2. Identificacao

A busca foi realizada nas bases PubMed e ACM Digital Library por serem amplamente
reconhecidas nas dreas da saide e da computagdo, respectivamente. Foram definidas
palavras-chave e operadores booleanos, com base nos critérios de elegibilidade do PICO,

!Trabalhos do corrente ano de 2026 foram incluidos na busca complementar (ver Sec.2.4).
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para identificar trabalhos publicados entre 2010 e 2025, nos idiomas portugués, inglés e
espanhol, que abordassem o uso de jogos ou testes gamificados aplicados ao diagndstico
ou ao pré-diagnéstico de TDAH em criancas. Para cada plataforma, foram utilizadas
diferentes strings de busca, devido as singularidades e diferengcas nos mecanismos de
pesquisa de cada um desses bancos de dados. As strings utilizadas e o nimero de artigos
encontrados em cada repositorio sdo mostrados abaixo:

PubMed

* Termos da string de busca por campo: [Title/Abstract] = ("game"

OR "games" OR "jogos" OR "gamified" OR "gamification")
AND ("diagnosis"™ OR "pre-diagnosis" OR "screening"
OR "screening" OR "triagem" OR "diagndéstico" OR
"pré-diagndéstico") AND ("Attention Deficit Disorder
with Hyperactivity" OR "ADHD" OR "TDAH" OR "attention
deficit hyperactivity disorder" OR "transtorno do
déficit de atencdo com hiperatividade™) AND ("child"
OR "children"™ OR "criancas" OR "crianca" OR "child" OR
"infant" OR "infants" OR "adolescent" OR "adolescente"
OR "infantil")

* Artigos encontrados: 103.

ACM Digital Library

e Termos da string de busca por campo: [A11] = ("Jjogos"™ OR
"game" OR "games" OR "gamified" OR "gamification")
AND ("diagnosis" OR "screening" OR ""triagem" OR
"diagnéstico" OR "pré-diagndstico") AND ("adhd"
OR "tdah"™ OR "attention deficit hyperactivity
disorder") AND ("children" OR "child" OR "infant"
OR "adolescent") AND [E-Publication Date] = (FROM
"01/01/2010" TO "31/12/2025")

* Artigos encontrados: 435.

2.3. Triagem e Elegibilidade

Com a ferramenta Rayyan [Ouzzani et al. 2016], foram identificados 97 trabalhos
duplicados, reduzindo o total de 538 para 441 artigos unicos. Foram lidos titulos e
resumos desses 441 trabalhos. Nesse processo, 466 artigos foram excluidos por nao
atenderem aos critérios de inclusdo ou por se enquadrarem nos critérios de exclusdo.
Restaram 25 artigos para leitura completa, sendo 12 incluidos na revisdo final e 13
excluidos apds a leitura integral, principalmente por serem artigos focados em tratamento,
e ndo no diagnoéstico do TDAH, ou por serem revisdes sem aplicagao de novos métodos.

2.4. Busca Complementar Manual em Rede de Cita¢oes

Para garantir que nenhum trabalho relevante ficasse de fora, os 12 artigos encontrados
foram inseridos na plataforma ResearchRabbit [ResearchRabbit 2023], permitindo
identificar obras relacionadas ndo capturadas pelas buscas iniciais. Esse processo levou
a identificacdo de 10 novos artigos mencionados nas referéncias ou conectados na rede
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de citagdes. ApOs leitura e avaliagdo, 5 desses trabalhos foram considerados validos para
inclusdo de acordo com os critérios pré-estabelecidos.

Além disso, revisdes sistemadticas e narrativas mais amplas sobre o tema
foram consultadas [Aloisio et al. 2023, Zheng et al. 2021, Theoddrio et al. 2020], o que
refor¢ou a identificacdo de artigos adicionais e mitigou o risco de omissao de publicagdes
relevantes. Vale a pena mencionar que hd uma revisdo sistemdtica que possul
foco em jogos sérios brasileiros voltados ao diagndstico e ao tratamento do TDAH
[Theodorio et al. 2020]. Nesse estudo, evidencia-se a escassez de trabalhos na area,
indicando que se trata de um campo ainda pouco explorado. Por fim, para incluir
artigos recentemente publicados, realizou-se uma ultima busca restrita ao ano de 2026
na plataforma Google Académico, com os mesmos termos da string de busca utilizada na
plataforma PubMed, encontrando-se mais 3 artigos novos.

2.5. Inclusao Final

Por fim, apds todas as etapas do método PRISMA (12 artigos) e complementacdes com
ferramentas externas (8 artigos), a revisao resultou em um total de 20 artigos incluidos.
Esses trabalhos serdo apresentados e discutidos na se¢ao seguinte.

3. DESCRICAO E ANALISE DOS TRABALHOS ENCONTRADOS

Nessa sec¢do, sdo apresentados os trabalhos encontrados durante a revisdo sistematica. De
acordo com a pesquisa realizada, vale ressaltar, mesmo fora do escopo dessa pesquisa,
que os primeiros trabalhos voltados ao auxilio no diagnéstico de TDAH configuraram-se
na informatizacdo de testes psicométricos, motivados pela maior precisdo na coleta de
dados e pela redugdo de erros de aplicacdo. Um dos primeiros exemplos é o Conners’
Continuous Performance Test (CCPT) [Conners et al. 2000], que propde uma versao
computadorizada da tarefa Go/No-Go [Trommer et al. 1988]. Nesse teste, o participante
deve responder a estimulos especificos (Go) e inibir respostas aos outros (No-Go),
permitindo avaliar fungdes executivas como controle inibitdrio, impulsividade e atencao.

A partir dessa proposta, diversas variacdes foram desenvolvidas, reforcando o uso
da computa¢do como apoio ao diagnodstico, especialmente em criancas e adolescentes,
todas com o foco de reduzir incertezas dos métodos tradicionais. Dessa forma, os jogos
sérios surgem como uma alternativa para interagir com o publico infantojuvenil e reduzir
ainda mais essas incertezas e imprecisoes. Os artigos selecionados foram organizados
em trés subsecdes, conforme o nivel de validacdo empirica: Grupo (i): Estudos
Experimentais Controlados (TDAH vs. Controle); Grupo (ii): Estudos Experimentais
Nao-Controlados ou Estudos de Caso/Piloto; e Grupo (iii): Propostas Sem Validacao
Empirica. Todos os trabalhos sdo analisados nas secdes seguintes e posteriormente
apresentados na Tabela 2 que sintetiza suas principais caracteristicas.

3.1. Grupo (i): Estudos Experimentais Controlados (TDAH vs. Controle)

Os estudos classificados neste grupo validam ferramentas digitais por meio de protocolos
experimentais que comparam grupos clinicos (diagndstico de TDAH) e grupos de controle
(desenvolvimento tipico). A andlise concentra-se na metodologia, no desenvolvimento e
na aplicacdo (Q1) e na robustez das métricas de acurécia e eficicia diagndstica (Q2).

Em um estudo , foi investigada a Groundskeeper Gaming Platform, destacando
sua capacidade de extrair dados comportamentais complexos a partir de um design
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inspirado em tarefas Go/No-Go. O sistema avaliou 113 criancas (66 com TDAH e 47
controles), utilizando niveis progressivos para medir desatencio e controle inibitério (Q1)
[Faraone et al. 2016]. A plataforma coletou 106 varidveis comportamentais, das quais 22
foram identificadas como preditoras principais via andlise fatorial. A valida¢ao, realizada
por meio da Area sob a Curva (AUC), demonstrou que a combinacgdo dos indicadores
do jogo com medidas tradicionais (CPT e Conners Rating Scale) alcangou uma precisao
diagnoéstica de 87%, reforcando seu potencial como ferramenta objetiva de triagem (Q2).

O LogicalGame, proposto em um dos trabalhos encontrados, foi validado com
284 criancas (26 com TDAH e 258 controles), com idades entre 8 e 11 anos. O sistema
coleta métricas de tempo de execucdo e desempenho (Q1) [de Freitas et al. 2019]. A
andlise via teste de Mann-Whitney confirmou diferengas significativas entre os grupos,
utilizando a média das medianas como critério de classificacdo. Contudo, a auséncia de
métricas de sensibilidade e especificidade limita a avaliacdo da eficicia da ferramenta
como diagndstico automatizado (Q2).

Em outro artigo, os autores propdem o uso do jogo eletronico
GokEvolution  integrado a  dispositivos de interface Cérebro-Computador,
baseada em Eletroencefalografia (EEG-BCI), para analisar a atividade cerebral
[Serrano-Barroso et al. 2021]. O estudo investigou padrdes neurais em uma amostra
de 75 criangas, com idades entre 7 e 12 anos, composta por 23 participantes com
TDAH e 52 controles. O desenvolvimento do jogo estruturou-se em cinco fases com
aumento linear de dificuldade, exigindo foco atencional por um minuto em cada etapa
(Q1). Os resultados indicaram que a monitoracdo dos niveis de aten¢do via EEG-BCI
permitiu identificar diferencas significativas entre os grupos, sugerindo que a integracao
neurotecnoldgica contribui para o apoio diagndstico e monitoramento de transtornos
atencionais (Q2).

Outra proposta feita consistiu em um videogame educacional de plataforma
estruturado em cinco fases para mensurar constructos como memoria de curto prazo,
atencao sustentada, impulsividade e tomada de decisdao (Q1) [Angarita e Taborda 2022].
A validag¢do inicial foi realizada com uma amostra reduzida de 8 criangas em sessoes de 4
horas. Embora os autores destaquem o potencial de observacdo integrada, a auséncia de
métricas quantitativas de acurdcia, sensibilidade ou especificidade limita a avaliagdo da
eficdcia diagnodstica do método. O design focou em reduzir o efeito de aprendizagem ao
manter a estrutura lidica constante enquanto variavam as demandas cognitivas (Q2).

H4 também um trabalho que envolveu 596 criancas do ensino fundamental em um
estudo longitudinal de dois anos, utilizando um jogo fisico com captura de movimento
via cinco unidades Azure Kinect (Q1) [Leeetal.2022]. Por meio de algoritmos
Bidirectional LSTM [Graves e Schmidhuber 2005], os pesquisadores alcancaram uma
precisdo de classificacdo de 97,82%, diferenciando eficazmente criancas com TDAH, em
risco e neurotipicas. Esta abordagem evidencia como a integracdo de dados posturais e
aprendizado profundo pode proporcionar diagndsticos mais precisos e objetivos do que
os métodos tradicionais (Q2).

A Realidade Virtual (RV) foi empregada em um estudo com 37 criancas
(20 com TDAH e 17 controles), entre 6 e 17 anos, utilizando uma sala de aula
virtual para monitorar movimentos da cabeca (Q1) em uma pequena tarefa gamificada
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[Cho et al. 2022]. Observou-se correlacdo significativa entre a gravidade dos sintomas
e os movimentos irrelevantes a tarefa. Esta abordagem destaca a capacidade da RV de
medir a hiperatividade de forma objetiva, superando a subjetividade das escalas clinicas
tradicionais (Q?2).

Foi também encontrada uma adaptacao do teste Evaluation of Executive Functions
in Children (ENFEN) para tablets, visando aumentar o engajamento do publico infantil
através da gamificacdo (Q1) [Gabaldén-Pérez et al. 2023]. O estudo, realizado com
28 criancas de 6 a 12 anos (14 com TDAH e 14 controles), demonstrou resultados
estatisticamente equivalentes aos testes em papel. A aceitagdo da versdo digital reforca
o potencial dessas tecnologias em ambientes escolares como métodos de avaliagdo
acessiveis e motivadores (Q2).

Investigou-se a aplicacdo de 13 minijogos online na plataforma Creyos (Digital
Cognitive Assessments for Research and Healthcare) [Creyos 2025] para identificar perfis
neurocognitivos em 206 criancas de 4 a 16 anos, sendo 83 com TDAH, 37 com TEA
(Transtorno do Espectro do Autismo) e 86 neurotipicas (Q1) [Hennessy et al. 2024]. O
foco residiu na eficicia de tutoriais em 4udio para facilitar a aplicagdo autdonoma. Os
resultados indicaram padrdes de erro distintos, com criangas com TDAH apresentando
maiores dificuldades em tarefas de atencdo sustentada, enquanto o grupo com TEA
demonstrou tendéncias de hiperfoco (Q2).

Alguns trabalhos investigaram o jogo Attention Slackline em 80
participantes (36 com TDAH e 44 controles), com idades entre 6 e 18
anos (Q1). O primeiro estudo estabeleceu validade convergente com o teste
D2 [Brickenkamp e Zillmer 1998] [Teruel et al. 2024], enquanto o segundo demonstrou
o poder discriminativo do jogo para identificar sintomas de impulsividade e desatengao,
consolidando a ferramenta como um instrumento auxiliar robusto na avaliagdo do TDAH
(Q2) [Ruiz-Robledillo et al. 2025].

Houve um trabalho que propds um jogo que combina Combined Continuous
Screening Paradigm (CCSP) com avaliagdes da psicologia cldssica como Continuous
Performance Tasks (CPT), Simon e Go/No-Go, para criar uma triagem de 4 minutos para
criancas (Q1) [Zhang et al. 2026]. O teste foca em duas dimensdes, a aten¢do sustentada
e a hiperatividade/impulsividade, e verifica a ferramenta a partir de comparagdes entre
criancas com TDAH e criancas neurotipicas, totalizando 73 participantes, conseguindo
chegar a uma sensitividade de 82% e aplicando o modelo de regressdo logistica bindria,
chegando a uma acurécia de 85,71% (Q2).

Validou-se também um videogame movel (Go/No-Go) para rastreamento de
TDAH em uma amostra de 52 criangas (26 com TDAH e 26 controles), com idades entre
5 e 12 anos [Zakani et al. 2026]. A instrumentacao incluiu dados de desempenho lidico
e sinais cinematicos capturados por acelerometro e giroscépio (25 Hz) (Q1). Utilizando
Support Vector Machines (SVM), o estudo demonstrou 96% de acuricia utilizando apenas
dados de jogo, 88% com os dados de movimento € 91% na integracdo de ambos. Tais
resultados mostraram-se competitivos frente a testes continuos de desempenho (CPTs)
convencionais, indicando a viabilidade de ferramentas mdveis nfo invasivas para triagem
clinica (Q2).
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3.2. Grupo (ii): Estudos Experimentais Nao-Controlados ou Estudos de Caso/Piloto

As pesquisas neste grupo concentram-se na andlise da resposta de criancas e adolescentes
previamente diagnosticados com TDAH as ferramentas propostas. Embora oferecam
percepgdes valiosas sobre o desenvolvimento e a aplicagdo das metodologias (Q1), a
auséncia de um grupo de controle limita a validacdo da acurédcia discriminativa e da
eficacia diagndstica comparativa (Q2) em todos os trabalhos.

A utilizacdo de sensores de movimento foi explorada, em que se empregou
o Microsoft Kinect em tarefas Go/No-Go para registrar a dinamica corporal (Q1)
[Delgado-Gomez et al. 2017]. As métricas extraidas foram confrontadas com a escala
SWAN [Hay et al. 2007], apresentando correlacdes estatisticas modestas. Este trabalho
indica a viabilidade técnica de sensores de movimento para capturar biomarcadores
cinemdticos. Investigou-se também o uso de realidade aumentada através do Google
Glass em uma amostra de adolescentes com TEA que apresentavam sintomas de TDAH
(Q1) [Keshav et al. 2019]. O estudo demonstrou uma correlacao alta com a escala ABC-
H [Aman et al. 1985] e média com o Teacher’s Report Form (TRF) para TDAH. Embora
o foco principal tenha sido a intervencao terapéutica, os resultados quantitativos reforcam
o potencial de tecnologias imersivas para a coleta de dados diagndsticos.

Em outro trabalho, criancas entre 8 e 16 anos participaram de um experimento
baseado em um jogo do tipo infinite runner (Q1) [Delgado-Goémez et al. 2020]. A coleta
de dados focou em métricas de tempo de reagdo, erros de omissdo e erros de comissao.
Os achados quantitativos revelaram uma correlacio direta entre os niveis de desatencdo e
o desempenho no jogo, evidenciando o potencial de mecanicas de jogo simplificadas para
a extracao de dados objetivos.

Em um estudo piloto conduzido, utilizou-se um jogo de corrida para avaliar a
atencdo sustentada em um ambiente controlado (Q1) [Sujar et al. 2022]. A andlise
qualitativa permitiu identificar trés padrdes distintos de comportamento atencional:
atencao continua, perda gradual de foco e interrup¢des pontuais. Os resultados sugerem
que a avaliacdo da eficdcia deve ser ponderada pela idade dos participantes.

J4 outro estudo analisado propde o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moveis gamificado, adaptando os testes BPA-2 e o Teste de Trilhas Coloridas,
para auxiliar na identifica¢do de sinais de TDAH em criangas (Q1) [Scarabeli et al. 2026].
A validac@o contou com a participagdo de profissionais da satide e da educacdo, que
analisaram métricas como tempo de resposta, erros/acertos e engajamento infantil. Os
resultados iniciais indicam viabilidade técnica e maior envolvimento das criangas em
comparacdo com métodos tradicionais, além de permitir a coleta estruturada de dados
comportamentais (Q2).

Em sintese, os trabalhos deste grupo demonstram a diversidade tecnoldgica no
desenvolvimento de ferramentas para TDAH (Q1), mas apresentam uma lacuna critica na
validacdo da eficdcia (Q2) devido a falta de grupos de comparacdo e, em muitos casos, a
auséncia de métricas quantitativas de classificacdo, como acurécia e sensibilidade.

3.3. Grupo (iii): Propostas Sem Validacao Empirica

Os estudos nesta subsecdo, embora fundamentados em diretrizes clinicas, encontram-
se em estdgios iniciais de desenvolvimento e carecem de validacio em ambientes
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reais. Essas propostas oferecem perspectivas inovadoras sobre o desenvolvimento de
ferramentas (Q1) e, por essa razdo, foram mantidas na revisdo, mas permanecem no
campo da hipdtese tedrica quanto a sua eficdcia e acurdcia diagnostica (Q2).

Um estudo propde uma abordagem dual baseada em tecnologias interativas
independentes: um jogo modvel focado na captura de estimulos para avaliar a
impulsividade e um sistema de computador integrado a dispositivos de rastreamento
ocular (eye tracking) para mensurar padroes de atencao (Q1) [Kumar et al. 2015].

Ja outras pesquisas detalham o desenvolvimento de uma ferramenta em Realidade
Virtual (RV) que simula uma sala de aula com distratores controlados, como uma tarefa
gameficada (Q1) [Wiguna et al. 2020, Wiguna et al. 2022]. O projeto destaca-se pelo
rigor metodoldégico na concepgdo, utilizando o método Delphi com especialistas para
alinhar as mecanicas de jogo aos critérios do DSM-5.

4. DISCUSSAO E CONCLUSAO

A revisdo realizada permite concluir que a utiliza¢do de jogos digitais para o auxilio ao
diagndstico do TDAH em criangas e adolescentes ¢ uma drea de fronteira cientifica com
elevado potencial de inovagdo. A andlise dos 20 artigos selecionados no estudo permitiu
sintetizar as evidéncias necessdrias para responder as questdes de pesquisa fundamentais
propostas.

N

Em relacdo a metodologia de desenvolvimento e aplicacdo (Q1), observa-se
grande diversidade de técnicas, metodologias e formas de avaliacdo. O estado da arte
revela desde solugdes de baixo custo e alta portabilidade baseadas em dispositivos méveis
e tablets [Delgado-Gomez et al. 2020, Zakani et al. 2023], até sistemas de mais alta
fidelidade que integram biomarcadores neurais via EEG [Serrano-Barroso et al. 2021]
ou cinemadtica corporal via sensores de profundidade e robdtica [Lee et al. 2022]. Esta
diversidade reflete a busca por modelos que capturem a heterogeneidade do TDAH,
embora a auséncia de um protocolo unificado de desenvolvimento e a variacdo nas
mecanicas de jogo dificultem a reprodutibilidade.

Quanto a eficicia e acurdcia diagnéstica (Q2), os resultados sdo promissores,
com estudos alcangando acurécia superior a 95% ao utilizar algoritmos de aprendizado
profundo e mdaquinas de vetores de suporte [Zakani et al. 2023, Lee et al. 2022]. A
principal vantagem competitiva em relagdo aos métodos clinicos tradicionais (Q2) reside
na objetividade da coleta de dados, mitigando o viés de observagdo subjetiva inerente as
escalas de pais e professores. Além disso, a gamificacdo demonstra ser um diferencial
critico para o engajamento do publico infantojuvenil, reduzindo a evasdo e permitindo
a extracdo de multiplas varidveis comportamentais invisiveis aos testes de papel e
caneta [Faraone et al. 2016, Gabaldon-Pérez et al. 2023].

Em estudos futuros, destaca-se a necessidade de maior padronizacio
metodoldgica, para permitir comparacdes consistentes e validagdes mais robustas e o
desenvolvimento de solugdes adaptativas para lidar com a heterogeneidade do TDAH.
Também sdo necessdrios estudos com amostras mais amplas e diversificadas, a fim de
aumentar a robustez, a generaliza¢do dos resultados e sua aplicabilidade em contextos
reais.

Por fim, destaca-se que modelos de inteligéncia artificial do tipo caixa-preta
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Grupo | Referéncia Populacdo (Faixa | Metodologia (Q1) Acuricia (Q2) Nivel de Evidéncia
Etaria)
Lee et al. (2022) 596 criangas | Kinect (Movimento) + 97,82% Alta
(Escolar) Bi-LSTM
é Zakani et al. (2026) 52 criangas (5-12) Videogame + Sensores 96,00% Alta
% Inerciais + SVM
‘é Faraone et al. (2016) 113 criancas | Groundskeeper 87,00% Alta
o (Escolar) (Go/No-Go)
% Zhang et al. (2026) 73 criangas | Jogo baseado no CPT, 85.71% Alta
% (Escolar) Simon e Go/No-Go,
&}
de Freitas et al. (2019) 284 criangas (8-11) | LogicalGame + Mann- | Diferenca entre Grupos Meédia
Whitney
Hennessy et al. (2024) 206 criangas (4-16) | Minijogos Plataforma | Diferenca entre Grupos Meédia
Creyos
Teruel et al. (2024) 80 part. (6-18) Attention Slackline | Equivalente Teste D2 Média
(desafios)
Ruiz-Robledillo et al. (2025) | 80 part. (6-18) Attention Slackline | Diferenca entre Grupos Média
(desafios)
Serrano et al. (2021) 75 criangas (7-12) GokEvolution + EEG- | Diferenca entre Grupos Média
BCI
Gabaldon et al. (2023) 28 criangas (6-12) ENFEN  Gamificado | Equivalente ao ENFEN Média
(Tablet)
Cho et al. (2022) 30 criangas (6-17) Realidade Virtual + | Diferenca entre Grupos Média
Movimentos da Cabeca
Angarita et al. (2022) 8 criangas (Escolar) | Videogame Nao Reportada Baixa
Educacional (5 fases)
]
2 Sujar et al. (2022) Criangas com | Jogo de Corrida Qualitativo Piloto
- TDAH (Padrdes de Atencdo)
= Scarabeli et al. (2026) Criangas com | Gamificagdo dos testes Qualitativo Piloto
g TDAH BPA-2 e Teste de
S Trilhas Coloridas
Delgado et al. (2020) Criangas com | Infinite Runner Corr. com atengdo Piloto
TDAH (8-16)
Delgado et al. (2017) Criangas com | Kinect + Go/No-Go Corr. com SWAN Piloto
TDAH (8-12)
Keshav et al. (2019) Adolescentes Google Glass Corr. com ABC-H Piloto
(TEA/TDAH) (Realidade Aumentada)
£ Wiguna et al. (2020) - Realidade Virtual (Sala Tedrico Conceitual
2 de Aula)
2
&~ Wiguna et al. (2022) - Realidade Virtual (Sala Teobrico Conceitual
B de Aula)
2 Kumar et al. (2015) - Videogame mobile + Teobrico Conceitual
8 rastreamento ocular

Tabela 2. Sintese dos Trabalhos Encontrados: Metodologia (Q1) e Eficacia
Diagnostica (Q2)

dificultam a interpretacdo dos resultados por profissionais da sadde, reforcando a
necessidade de métodos mais interpretdveis. Por fim, os jogos sérios apresentam potencial
como ferramentas de apoio ao diagndstico do TDAH, demandando mais avancos
metodoldgicos, validacdo empirica robusta e alinhamento com demandas profissionais.
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