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Abstract. This article presents a compilation of academic papers that discuss
the development and application of computer technologies to help people with
ADHD, organized in the portal “Computing Technologies for ADHD . It aims
at facilitating access to information and technologies applied to support
patients with ADHD and professionals from related fields.

Resumo. O presente artigo apresenta uma compilacdo de trabalhos
académicos que abordam o desenvolvimento e a aplicacdo de tecnologias
computacionais no auxilio aos portadores de TDAH, organizados no portal
“Tecnologias Computacionais para TDAH”. A proposta do Portal surgiu a
partir da dificuldade em encontrar informacdes sobre o tema e tem o objetivo
de apoiar o aprendizado do portador de TDAH e profissionais das areas
envolvidas.

1. Introducéo

Desde que foram definidas as politicas de inclusdo de portadores de necessidades
especiais nas escolas regulares de ensino (LDB 9394/96, artigo 58), profissionais
buscam orientacdo e informacdo acerca de como lidar com determinados transtornos e
ao mesmo tempo garantir o direito ao aprendizado a todos os alunos.

Cada vez é mais comum a inclusdo de criangas diagnosticadas com o Transtorno
de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) nas escolas publicas e privadas de
nosso pais. Em funcdo desta realidade procedeu-se a uma pesquisa inicial em uma
escola publica de um municipio do estado do Rio de Janeiro, participante do projeto Um
Computador por Aluno (UCA) do Governo Federal, visando colaborar com os
educadores mediante a apresentacdo de um projeto de intervencdo pedagdgica que
envolvesse a escola como um todo no aprendizado de um aluno com TDAH.

Na busca por aplica¢gdes computacionais no auxilio aos portadores de TDAH, foi
notdria a dificuldade em encontrar trabalhos cientificos que tivessem como proposito
desenvolver engenhos computacionais em prol da melhoria do aprendizado de
individuos com este transtorno. Esta constatacdo corrobora com as recorrentes queixas
de educadores que buscam informagdes sobre TDAH na web. Desta forma julgou-se
interessante o aprofundamento na pesquisa e a elaboracdo do portal “Tecnologias
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Computacionais para TDAH”, cujo objetivo ¢é reunir trabalhos cientificos que articulam
a aplicacdo das tecnologias computacionais aos estudos sobre o TDAH e facilitar o
acesso dos profissionais a esses documentos formando gradativamente uma biblioteca
virtual com contetido de qualidade sobre 0 assunto.

2. Referencial Teorico

Desenvolver pesquisas envolvendo equipes multidisciplinares, que garantam a
averiguacdo de aspectos relevantes sobre o uso das tecnologias para criangas com
TDAH, revela-se cada vez mais definitiva e indispensavel. A utilizacdo de jogos
eletrbnicos, ndo exclusivamente para o entretenimento, mas também para auxiliar o
aprendizado, fundamentado em teorias pedagogicas, é um aspecto de suma importancia
a ser considerado.

Bojaski e Santarosa (2008) desenvolveram pesquisas que demonstraram a
melhoria de estudantes com TDAH nas areas de leitura e escrita, na area social,
emocional e comportamental. Afirmam que o estudante com TDAH pode ter prejuizos
em termos de interacdo com 0s seus pares por nao conseguir se adaptar facilmente aos
padrbes pré-estabelecidos, o que poderia ser minimizado atravées do uso das tecnologias.

No ambito da Educacdo Especial, as tecnologias de informagdo e
comunicacdo podem ser usadas como uma prétese fisica e mental. Para
Santarosa (2000), as proteses fisicas sdo os conjuntos de dispositivos e
procedimentos que tém por objetivo o desempenho de fungdes que o
corpo ndo pode ou tem dificuldades de executar devido a uma
deficiéncia. As proteses mentais sdo intervengdes tecnologicas que
objetivam o desenvolvimento cognitivo, socio-afetivo e de comunicacao,
utilizando recursos das tecnologias de informacéo e comunicagéo.

Andrade e colaboradores (2004), em pesquisa sobre a avaliagdo e o
desenvolvimento de jogos computacionais para auxiliar o processo de diagnostico em
quadros de disfungdes executivas (TDAH) ressaltam que:

Para gue um mecanismo computacional ou um jogo possa ser utilizado
para fins “cognitivos”, quer enfocando o aprendizado ou o
desenvolvimento/avaliagdo de outras fungBes cognitivas como
planejamento, formulacdo de estratégia, memoria ou resolucdo de
problemas, ele deve ser capaz de “capturar” esses processos para
posterior analise.

O portador de TDAH apresenta baixa tolerancia a frustracdo. O mecanismo de
recompensa precisa ser imediato para que ele se sinta motivado a insistir numa
determinada tarefa, ou seus sentimentos de baixa estima somados a falta de atencdo o
levam a desinteressar-se pela atividade em pouco tempo. Neste caso, descortina-se uma
série de possibilidades com a utilizacdo de recursos como jogos computacionais e
objetos de aprendizagem. De acordo com Felix et al (2010):

Dentre esses recursos pode-se destacar os Objetos de Aprendizagem,
gue sd0 recursos que permitem ser customizados para diferentes
situacOes, assim para cada tipo de aluno havera a possibilidade de se
produzir estratégias pedagogicas diferenciadas. (...) Esses objetos
devem possuir uma interface interativa e que faga com que o aluno se
interesse pela atividade. Porém, ndo adianta utilizar esses recursos sem
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que possuam um design pedagogico adaptado para as criangas com 0
transtorno.

Desta forma, ao articular o design grafico e o conhecimento de programacéo a
fundamentacdo pedagdgica com bases construtivistas e construcionistas, garante-se e
estimula-se a construgdo da aprendizagem pelo individuo, tornando viéavel o alcance de
resultados positivos em portadores de TDAH, no que tange a melhoria no desempenho
escolar nas diversas &reas do conhecimento, bem como no aumento da atengdo
sustentada nas tarefas.

3. O portal Tecnologias Computacionais para TDAH

Como resultado da pesquisa realizada em trabalhos nacionais foi desenvolvido o portal
Tecnologias Computacionais para TDAH, reunindo artigos cientificos e pesquisas. No
ensejo de comparar com pesquisas internacionais, foram relacionados alguns
desenvolvedores de softwares e jogos para 0 apoio aos portadores de TDAH. O site foi
organizado de forma a viabilizar a busca rapida através do menu que indica 0s acervos
dos trabalhos separados por critérios classificatérios.

Tecnologias Computacionais para TDAH

Apresentagio Apresentagao

TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS NO AUXILIO AO APRENDIZADO DE PORTADORES COM
TDAH
Acessibilidade: pré-requisitos para

jogos _ - : 2
Desde que foram definidas as politicas de inclusdo de portadores de necessidades

especiais, as escolas vem enfrentando dificuldades em garantir o aprendizado dos alunos.
Sem um planejamento adequado e estudos cientificos essa convivéncia pode tornar o
aprendizado dos alunos mais dificil, o que ndo € o ideal de incluséo.

Jogos de treinamento de fungdes
cerebrais

S nvolver a oo ‘ . s
Jogos para desenvolver a cognigio Quando se convive com a problematica é impossivel manter-se alheio. Muitas sdo as

indagagdes sobre como lidar com a crianca portadora de TDAH, respeita-la e entendé-la
Na escola se apresenta o desafio de garantir o aprendizado de todos os alunos em uma
classe além de entender o distirbio frente ao desconhecimento e a desinformagéo das
familias e dos profissionais de educagdo. Em vista disso, € relevante o desenvolvimento de
Problemas  de  aprendizagem:  sojycses que tragam conforto, motivacio, aprendizado e alegria a0 portador de TDAH e s
atividades pessoas que o acompanham diariamente.

Odbjetos  de  Aprendizagem:
desenvolvimento ou utilizagdo

Figure 1. Pagina de apresentacdo do portal.

O portal oferece, no momento, resumos de artigos cientificos e softwares
educativos catalogados de acordo com diferentes abordagens e objetivos, classificados
em funcéo das categorias que surgiram de forma empirica durante as buscas e anélises
dos materiais disponibilizados. Sao eles:

1.Acessibilidade: pré-requisitos para jogos.

2.Jogos Cogpnitivos e de treinamento de funcdes cerebrais.
3.0bjetos de Aprendizagem: desenvolvimento ou utilizacao.
4.Problemas de aprendizagem: atividades.

5.Testes para o diagnostico do TDAH.

6.Testes para o diagndstico de comorbidades.

@) site encontra-se hospedado no endereco

http://www.nce.ufrj.br/ginape/tdah/index.html para que os diferentes usuarios possam
usufruir das informacgdes 1& contidas. Espera-se que, com o crescimento do site, este
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evolua para uma comunidade virtual onde os educadores possam utilizar os estudos
cientificos e aplicar em suas realidades, ampliando as possibilidades do uso de
tecnologias na sala de aula e multiplicando os resultados da pesquisa cientifica.

4. Consideracdes Finais

A utilizacdo de interface computacional para o aprendizado da crianca com TDAH
parece indicar um caminho rico de possibilidades. Os alunos com TDAH apresentam
uma concentracdo maior quando colocados em contato com aplicativos computacionais
que fazem com que seu cérebro fique sempre em atividade. O portal Tecnologias
Computacionais para TDAH vem atender a uma necessidade identificada em nossas
pesquisas, a de facilitar aos educadores o acesso a informacGes organizadas sobre
ferramentas computacionais que estdo sendo desenvolvidas para auxiliar o portador de
TDAH. O objetivo é alimentar o portal atualizando as informac@es ininterruptamente,
tornando-o um amplo repositério de pesquisas e estudos cientificos na area. Visa
fomentar novos estudos e promover a aplicagdo das pesquisas em realidades
educacionais diversas.
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